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ur die tapfersten — oder vielleicht auch tollkithnsten — Abenteu-

rer machen sich allein auf die Suche nach Ruhm, Ansehen und

Reichtum. Die meisten schliefen sich zu Gruppen zusammen,
um einander mit diversen Fihigkeiten und Taktiken gegenseitig
zu unterstiitzen. Allerdings benétigen auch diese Gruppen zu-
weilen die Unterstiitzung von Experten. Auf den Seiten dieses
Bandes findest du 18 solcher Expertengruppen — und damit eine
Mischung aus Organisationen mit Zugang zu michtigen Fihig-
keiten, Magie und Geheimnissen, welche die Effektivitit jedes
Abenteurers stirken konnen. Diese Organisationen konnen deine
Gruppe zum Erfolg fiihren!

ZUR NUTZUNG DIESES BUCHES

Die Organisationen in diesem Buch entstammen allesamt
der offiziellen Pathfinder-Hintergrundwelt Golarion. Diese
Gruppen verfiigen alle in der Region der Inneren See — Avis-
tan und Garund - iiber Macht (siehe die Karte auf Seite 7). Die
zu Beginn jedes Kapitels gegebenen Informationen sollen
nicht vollstindig sein, sondern eher grundlegende Informa-
tionen zur fraglichen Gruppierung liefern. Weitere Informa-
tionen findest du im Weltenband der Inneren See und vielen
anderen Binden zur Kampagnenwelt wie z.B. dem Almanach
der Machtgruppen oder den Almanachen der Kundschafter I und
II. Um die neuen Regeln in diesem Band nutzen zu kénnen,
musst du kein Experte zu Golarion sein. Am Ende des Bandes
findest du einen umfassenden Index zu allen neuen Optio-
nen im Buch (siehe Seite 186-191) samt hintergrundneutralen

LW

Namen, solltest du nicht die auf Golarion bezogenen Begriffe
verwenden wollen. Du kannst den Inhalt dieses Buches frei
den Kampagnenhintergrund deiner Wahl anpassen. Neue
Regeloptionen sind mit einem Dolchsymbol (“t”) markiert.

SPOILERWARNUNG!!!

Mehrere der Organisationen in diesem Buch wur-
denerstmalsim RahmenvonPathfinder-Abenteuer-
pfades vorgestellt. Die meisten potentiellen Spoiler
fiir diese Abenteuerpfade wurden zwar sorgsam
entfernt, allerdings sind alle Eintrige unter der An-
nahme verfasst, dass die Ereignisse des fraglichen
Abenteuerpfades eingetreten sind und dass die SC
jeweils Erfolg gehabt haben.

Zugang zu Optionen

Dieser Band enthilt eine weite Vielfalt an Charakteroptionen,
die mit bestimmten Organisationen verkniipft sind. Manche
Optionen sind aber als frei verfiigbar markiert. Letztere sind
zwar immer noch thematisch mit der fraglichen Organisa-
tion verbunden, stehen aber nicht unter ihrer Kontrolle; ent-
sprechend funktionieren sie stets als ,Vollzuginglich (siche
unten). Die meisten Optionen allerdings sind enger mit den




fraglichen Organisationen in der Region der Inneren See
verbunden. Wie ein SL diese in seine eigene Kampagne ein-
arbeitet, ist ginzlich seine Sache.

Vollzuginglich: Die einfachste Losung besteht darin, un-
abhingig von Gruppenzugehérigkeiten oder -verbindungen
und Biindnissen vollen Zugang zu allen Optionen in diesem
Buch zu gewihren. Auf diese Weise konnen alle moglichen
Charaktere eine Fiille an Optionen verwenden. Zugleich
verwissert es aber auch den farbenfrohen, weltspezifischen
Hintergrund mancher Optionen. Einige Optionen erfordern
einen Sponsor oder dhnliche Unterstiitzung eines etablier-
ten Organisationsmitgliedes, ehe ein Charakter sie wihlen
kann - bei vollzuginglichen Optionen werden diese Voraus-
setzungen ignoriert.

Eingeschrinkter Zugang: Am anderen Ende der Méglich-
keiten liegt der Eingeschrinkte Zugang — in diesem Fall
konnen nur Angehorige der spezifischen Gruppe jemals
Zugang zu den mit dieser Gruppe assoziieren Optionen er-
langen. Ehe ein Charakter also eine solche Option wihlen
kann, muss er in die jeweilige Gruppe aufgenommen wer-
den. Dies erhilt starke thematische und wiedererkennbare
Regelelemente, die flir die Gruppe ikonisch sind. Zugleich
begrenzt es aber auch die Wahlmdglichkeiten der Spieler. Die
Aufnahme in eine Gruppe sollte eine Belohnung fiir einen
Charakter aufgrund von Entwicklungen innerhalb des Spie-
les sein. Sollte eine Gruppe bereits auf eine weite Auswahl an
Spieleroptionen zuriickgreifen konnen, so kénnte eine Ein-
schrinkung hinsichtlich der Optionen in diesem Band eine
ansprechende Méglichkeit darstellen.

Zugang fiir Verbiindete: Dieser Ansatz liegt zwischen
den beiden bereits prisentierten Extremen und stellt den
Standardansatz fiir die Verwendung dieses Bandes dar. Bei
diesem Ansatz muss ein Charakter sich nur mit einer Grup-
pe verbiinden, um Zugang zu ihren Optionen zu erlangen, er
muss aber kein vollwertiges Mitglied werden. Dieser Ansatz
ermoglich ein Gleichgewicht zwischen einer Vielzahl verflig-
bar werdender Charakteroptionen und dem Erhalt der the-
matischen Identititen der damit assoziierten Organisationen.

Entdeckungen: Viele der Optionen in diesem Buch kon-
nen auf organische Weise im Spiel entdeckt werden. Ein SC
muss nicht mit der Roten Mantis im Bunde sein, um eine
Maske der Mantis von einem besiegten NSC zu erbeuten, eben-
so muss er nicht mit den Aldori-Schwertjunkern verbiindet
sein, um aus einem erbeuteten Zauberbuch Aldori-Beinarbeit
zu erlernen. Natiirlich legt der SL immer noch fest, was ent-
deckt werden kann und was nicht, aufferdem kann man man-
che Optionen — wie Talente oder Prestigeklassen — nicht auf
logische Weise entdecken.

BUNDNISSE UND SC

Ein Biindnis mit einer Gruppe bedeutet, dass ein Charakter
sich gegeniiber den Interessen der Gruppe als ernsthafter
Verbiindeter erwiesen hat und man ihm die Geheimnisse der
Gruppe anvertraut.

Biindnisplitze (oder auch: Mit wie vielen Organisationen
kann ich im Bunde sein?): Jeder SC verfiigt iiber eine Anzahl
an Biindnisplitzen in Hohe seines Charismamodifikators
+ 1 (Minimum 1 Platz). Wihlt ein SC das Talent Zusitzliche
Biindnisplitze (sieche Seite 6), steigt die Gesamtzahl seiner
Biindnisplitze um 2. Zudem kann ein SL Bonusbiindnis-
plitze als Belohnung fiir Rollenspiel vergeben, wobei diese
Plitze in der Regel bereits spezifischen Gruppen zugewiesen
sind. (Wenn die SC z.B. eine gefihrliche Mission fiir die

QUELLENANGABEN

Dieses Buch bezieht sich auf andere Pathfinder-Produkte
unter Verwendung der folgenden Abkirzungen, auch wenn
diese nicht ndtig sind, um diesen Band zu nutzen:

Alternativregeln ATR
Ausbauregeln: Magie ABR
Ausbauregeln II: Kampf ABR I
Ausbauregeln IlI: Volker ABR IlI
Ausbauregeln V: Legenden ABR V
Ausbauregeln VI: Klassen ABR VI
Ausbauregeln ViI: Okkultes ABR VII
Ausbauregeln Vill: Intrigen ABR VI
Ausbauregeln IX: Horror ABR IX
Ausristungskompendium ARK
Expertenregeln EXP
Monsterhandbuch II-VI MHB 1I-VI

Silberraben erfolgreich ausfiithren, kénnte der SL sie mit
einem Bonusbiindnisplatz [Silberraben] belohnen.)

Biindnis zu Spielbeginn: Ein Spieler kann das erste Biind-
nis seines SC im Rahmen der Charaktererschaffung aus-
wihlen, solange er seine Wahl iiber den Charakterhinter-
grund rechtfertigt. Moglicherweise gehéren die Eltern eines
SC der Gesellschaft der Kundschafter an und biirgen fiir ihn
bei der Organisation. Ein SC, der in einen Al-Zabriti-Stamm
hineingeboren wird, kénnte sein Geburtsrecht behalten und
auch weiterhin diesem Reitervolk angehéren, auch wenn ihn
seine Reisen von Qadira fortfiihren. Vielleicht wurde ein
SC in jungen Jahren von Mitgliedern des Glockenblumen-
netzwerkes aus der Sklaverei gerettet und hat sein Leben
an Helden aus der Gruppe ausgerichtet. Dieses Biindnis zu
Spielbeginn muss vom SL abgenickt werden — der SL kann
entscheiden, dass manche Biindnisse nicht méglich sind
oder andere Organisationen im Spiel kontaktiert werden
miissen, ehe man ihnen beitreten kann.

Spitere Biindnisse: Nach Spielbeginn muss ein SC Vertreter
eine Organisation aufzusuchen und Kontakt aufnehmen, ehe
er versuchen kann, einer Organisation beizutreten oder sich
mit ihr zu verbiinden. Spieler sollten im Vorfeld mit ihrem
SL sprechen, wenn sie ein Biindnis mit einer Gruppierung
anstreben, da der SL das letzte Wort hat, welche Gruppen
(und somit welche Optionen) aus diesem Buch verfiigbar
sind. Spieler sollten niemals allein entscheiden kénnen, mit
wem sie im Bunde sind — dies sollte sich aus dem Spiel und
den organisationsangehorigen NSC ergeben. Wie man ein
Biindnis mit einer Organisation eingehen kénnte, wird im
Kapitel zur jeweiligen Gruppierung dargelegt samt einem
kurzen Beispiel, welches ein SL als Inspiration nutzen kann.

Biindnisse fiir Abenteurergruppen
Der SL kann bestimmen, dass eine ganze Abenteurergruppe
als Gruppe mit einer Organisation im Bunde stehen kann.
In solch einem Fall sind die SC offenbar Vertreter einer be-
stimmten Organisation. Wenn der SL ein Gruppenbiindnis
bestimmt, werden alle Mitglieder der Gruppe als mit der
fraglichen Organisation im Bunde behandelt. Dieses Biind-
nis belegt keinen individuellen Biindnisplatz eines SC.

Alternativ kann eine Gruppe auch Regeln fiir die Mitglied-
schaft in Gruppen verwenden - siehe z.B. auch den Almanach
der Machtgruppen. Ebenso konnte der Beitritt ein wichtiger
Teil einer Kampagne sein wie z.B. im Fall der Silberraben im




TALENT: ZUSATILICHE BUNDNISPLATZE

Dank deiner starken Persénlichkeit kannst du mehr
Bundnisse eingehen, als normalerweise maglich ist.

Vorteil: Erhohe die Anzahl deiner Bindnisplatze
um 2.

Normal: Du verfiigst Gber eine Anzahl an Biind-
nispltzen in Hohe deines Charismamodifikators + 1
(Minimum 1).

Spetziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wahlen;
die Anzahl deiner Bindnisplatze steigt jedes Mal um 2.

|
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Abenteuerpfad Rebellen der Hoélle (nicht auf Deutsch vor-
liegend). In solchen Fillen erlangt ein Charakter automatisch
mit seinem Beitritt auch den Biindnisstatus bei der frag-
lichen Gruppierung.

Biindnisse fiir NSC

Ein NSC sollte in der Regel maximal mit einer Gruppierung
im Bunde stehen (wenn iiberhaupt), die natiirlich vom SL be-
stimmt wird. Andererseits kann ein NSC mit so vielen Or-
ganisationen im Bunde stehen, wie der SL benétigt, um die
Geschichte zu erzihlen. Da die Biindniszugehdorigkeiten sich
aus dem Hintergrund des NSC ergeben, miissen sie nicht in
seinen Spielwerten aufgefithrt werden.

RIVALEN

Bei manchen Organisationen in diesem Band sind in den
Spielwerten zum jeweiligen Kapitelbeginn Rivalen auf-
gefiihrt — dies reprisentiert bereits langanhaltende Kon-
flikte mit anderen Gruppierungen in diesem Buch. So sind
z.B. das Aspis-Konsortium und die Gesellschaft der Kund-
schafter Erzfeinde und auch Héllenritter und das Glocken-
blumennetzwerk haben ihre Probleme miteinander. Cha-
raktere, die mit verfeindeten Gruppierungen im Bunde
sind, konnen durchaus derselben Abenteurergruppe an-
gehoren (auch wenn solche Gruppen eher zu internen
Streitigkeiten neigen als andere). Allerdings kann kein Cha-
rakter normalerweise mit zwei rivalisierenden Gruppierun-
gen zugleich verbiindet sein.

BUNDNISSE AUFKUNDIGEN

Ein Charakter kann ein Biindnis zu jeder Zeit aufkiindigen.
Er kann den Biindnisplatz aber erst neubelegen, wenn er we-
nigstens 1 Charakterstufe hinzugewonnen hat (auler der SL
ist anderer Ansicht). Sobald ein Charakter ein Biindnis auf-
gegeben hat, sind schon auflergewshnliche Umstinde nétig,

F——

damit er diese Organisation erneut als Biindnispartner ge-
winnen kann. Zudem kann es Auswirkungen im Spiel haben,
da Mitglieder der Organisation es vielleicht nicht gut auf-
nehmen, wenn sie erfahren, dass ein Charakter ihnen den
Riicken zugekehrt hat.

Wenn ein Charakter einer Organisation den Riicken zu-
kehrt, kann er keine der iiber diese Gruppierung erhiltlichen
Optionen auswihlen, bis er sein Biindnis mit der fraglichen
Gruppierung wiederherstellt. Er verliert aber nicht zu Zu-
gang zu Optionen, die er bereits besitzt, und kann immer
noch iiber ein Biindnis moégliche Optionen iiber alternative
Methoden erlangen. Sollte ein Charakter einer Prestigeklasse
oder einem Archetyp angehéren, welche oder welcher mit
einer Organisation assoziiert ist, kann er weiterhin Stufen in
dieser Klasse bzw. mit diesem Archetypen erlangen, egal wel-
chen Stand er gegenwirtig bei der Gruppierung hat.

Statt bestehende Biindnisse aufzukiindigen, kann ein Cha-
rakter weitere Biindnisplitze erlangen, indem er das Talent
Zusitzliche Biindnisplitze (siehe Kasten) wihlt. Ebenso kann
er neue Biindnisplitze erlangen, wenn sich sein Charisma-
wert (und entsprechend sein Charismamodifikator) perma-
nent verbessert.

PRESTIGEKLASSEN UND
ARCHETYPEN

Du findest die vollstindigen Regeln zu Prestigeklassen im
Grundregelwerk auf Seite 374 und die Regeln fiir Archetypen in
den Expertenregeln auf Seite 72. Sofern nicht anders vermerkt,
verleiht eine Prestigeklasse nicht den Umgang mit neuen
Waffen oder Riistungen (oder Schilden). Jede der in diesem
Band enthaltenen Prestigeklassen umfasst eine Fiille unter-
schiedlicher Charakteroptionen, allerdings ist vielen auch
die folgende Fihigkeit gemeinsam:

Zauber pro Tag: Mit den aufgefiihrten Stufen erhilt der
Charakter neue Zauber pro Tag, als wire er in seiner zauber-
wirkenden Basisklasse, der er vor Erlangen der 1. Stufe in
der Prestigeklasse angehort hat, eine Stufe aufgestiegen. Er
erlangt allerdings dadurch keine anderen Vorteile der frag-
lichen Basisklasse aufler Zusitzliche Zauber pro Tag, Be-
kannte Zauber (im Falle eines Spontanzauberkundigen)
und eine Erhéhung seiner effektiven Zauberstufe. Sollte der
Charakter vor Erlangen der Prestigeklasse mehreren zauber-
wirkenden Basisklassen angehort haben, muss er sich ent-
scheiden, welcher dieser Klasse er die neue Stufe hinsicht-
lich Zaubern pro Tag zuordnet. Manche Prestigeklassen
begrenzen diese Fihigkeit auf bestimmte Arten von Magie
(z.B. arkan, gottlich oder mentalmagisch); in diesem Fall ist
dies im Text der Prestigeklasse angegeben.
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ADLERRITTER

Beschiitzer der Freiheit

Einflussbereich Regional (Innere See)

Gesinnung NG

Hauptquartier Almas (Andoran)

Werte Freiheit, Gemeinschaft, Gerechtigkeit, Gleichheit
fur alle, persénliche Verantwortung

Ziele Abschaffung der Sklaverei in allen Formen, Fihrung
der Bewohner der Region der Inneren See in eine
neue Ara der Demokratie und individuellen Freiheit,
Wacht gegen alle Bedrohungen der andoranischen
Freiheit mit allen Mitteln, welche die Grundwerte der
Adlerritter nicht bedrohen

Verbiindete Erastilglaubige, Glockenblumennetzwerk,
lomedaner, Rat der Diebe, Rivethun, Schelyniten,
Silberraben, diverse Kulte der Himmlischen Herrscher

Feinde Asmodeaner, Aspis-Konsortium, Cheliax, Feinde
Andorans, Haus Thrune, Norgorberglaubige, Rote
Mantis, Sklavenhdandler und -jager (insbesondere die
Sklavenhandler von Okeno)

Rivalen Keiner

DIE ADLERRITTER

ie Adlerritter entstanden, als Andoran noch unter der Herr-

schaft von Cheliax stand. Sie wurden als Eliteehrengarde

Arodens fiir dessen Riickkehr vor etwa 100 Jahren gegriindet.
Als aber der Gott der Menschheit starb und die Kunde davon zu
Panik in der Region der Inneren See fiihrte, verlielen die Adlerritter
Cheliax und kehrten nach Andoran zuriick, um bei der Wahrung
des Friedens zu helfen. Thre auffilligen blausilbernen Riistungen
und Vogelziere wurden rasch mit den ehrenvollen Diensten in
Verbindung gebracht, welche sie dem andoranischen Volk leisteten.
Beginnend mit dem Volksaufstand vor nahezu 50 Jahren und der
Begriindung der Demokratie in Andoran wurden die Adlerritter
zudem zu leidenschaftlichen Streitern fiir die hchsten Ideale der
nun freien Nation: Freiheit, Gleichheit und Gerechtigkeit.

Das Hauptquartier der Adlerritter ist heute der Giilde-
ne Adlerhorst, eine ehemalige chelische Festung in Gestalt
einer gewaltigen Marmorsiule, in welcher tausende Sol-
daten unterkommen kénnen. So wie drei Fliissse zum An-
doschen stoflen, ehe er ins Meer strémt, verbinden sich die
drei Hauptarme der Adlerritter, um die Sache der Freiheit
voranzubringen. Der gréfite Arm der Adlerritter ist die Gol-
dene Legion, welche die Heimat und das Volk gegen viele Be-
drohungen verteidigt, egal ob diese von auflen — z.B. in Form
chelaxianischer Raubziige entlang der Westgrenze — oder von



innen — z.B. in Form zerstérerischer Drachen, finsterer Feen
oder anderer monstréser Gefahren — kommen.

Der kleinere Zweig der Stahlfalken ist dagegen weitaus
besser bekannt, vertreten diese Ritter doch die Ideale der
Nation als Diplomaten im Inland wie im Ausland. Das ge-
meine Volk liebt die Stahlfalken, wihrend die herrschende
Elite sie misstrauisch im Auge behilt. Die gegen Sklavenjiger
und -hindler vorgehende Marinedivision der Adlerritter,
die Grauen Korsaren, verfligt angeblich iiber die schnellsten
Schiffe der Region der Inneren auch dank ihrer Wind- und
Wellenzauberer und wird von ihren Zielen entsprechend ge-
fiirchtet. Die Schiffe der Grauen Korsaren fahren unter kei-
ner offiziellen Flagge und verbergen sich entlang der Kiisten
der Inneren See — diese kalkulierten Risiken bedeuten, dass
sie zuweilen mit Piraten verwechselt werden, machen ihre
Uberraschungsangriffe auf Sklavenhindler aber auch viel
effektiver.

Der letzte Zweig der Adlerritter wurde bislang niemals
offiziell bestitigt, da die Zwielichtklauen mit Methoden fiir
die Sache der Freiheit arbeiten, welche fiir manche schwer

e

zu schlucken wiren. Die Anfiihrer der Zwielichtklauen ver-
bergen sich in der Menge und belegen diverse unauffillige
Positionen, wihrend sie ihre Agenten rivalisierende Grup-
pierungen infiltrieren, Rebellionen anstacheln und Fein-
de der Freiheit und Gleichheit beseitigen lassen. Auf diese
Weise streben die Zwielichtklauen die tugendhaften Ziele der
Adlerritter mit finsteren Methoden an.

Adlerritter werden oft unter Militirangehorigen aus-
gewihlt, welche ihre Treue zur Nation und den Idealen des
Volkes bewiesen haben — doch auch jene, die sich stark als
Streiter fiir die Freiheit hervortun, kénnten einen Platz in
den Reihen der Adlerritter gewinnen. Abenteurer, welche
ihre Treue und ihren Wert gegeniiber Andoran beweisen, ge-
horen oft zu diesen Kandidaten. Die Ausgewihlten werden
sodann rigorosen Priifungen unterzogen, um den Teil der
Organisation zu bestimmen, welchem sie letztendlich zu-
gewiesen werden.

Andira Marusek (RG Menschliche Kampferin 6 /Waldlauferin 3): Maglicherweise weil kein ande-
rer Adlerritter den Einsatz dieser Machtgruppe fir die Freiheit mehr zu schatzen als Generalin Andira
Marusek, die Befehlshaberin der Stahlfalken. Andira befand sich an Bord einer von drei Sklaven-
galeeren aus Katapesch, welche vor 12 Jahren ruhmreich von den Grauen Korsaren versenkt wurden.
Seit ihrer Rettung durch die Freibeuter hat sie auf Schlachtfeldern und in 6ffentlichen Foren gekampft,
um ihre Geschichte und den Kampf fir die Freiheit Gberall bekannt zu machen. Nachdem sie den
Rittern beigetreten war, stieg sie rasch innerhalb der Organisation auf und verbreitete bei allen, die
ihr begegneten, wie dringlich die Sache der Freiheit sei. Trotz ihrer Position als Befehlshaber hat sie
niemals ihre bescheidenen Wurzeln vergessen und verbleibt eine Streiterin fir die Unterdriickten und
Vergessenen.

Helena Trellis (RN Menschliche Ermittlerin®®*"' 12): Helena Trellis diente mehrere Jahre lang im
Feld als Teil der Goldenen Legion der Adlerritter, wo sie fiir die Offentlichkeit eine lange und erfolg-
reiche Karriere genoss. Zugleich fuhrte sie aber noch ein zweites Leben im Dienste der Zwielicht-
klauen als Verhorspezialistin und infiltrierte zudem kleine Séldnergruppen, die im ostlichen Cheliax
operierten. Wahrend sie nach auBen als Ausbilderin von Adlerrittern etwa wahrend der Mitte ihres
Trainings fungiert, ist sie in Wahrheit mittlerweile das Oberhaupt der Zwielichtklauen und nutzt ihre
unaufféllige Position und den Zugang zu neuen wie kampferprobten Adlerrittern bestens bei ihrer
Mission, verdeckte Operationen in der ganzen Region der Inneren See auszufiihren. Nur General
Kormoth wei8 um ihre wahre Aufgabe.

Reginald Kormoth (RG Ehrwiirdiger Menschlicher Paladin der lomedae 12): Reginald Kormoth
wurde an Augustanas prestigetrachtigen Seekriegsakademien ausgebildet und wurde nach mehre-
ren berichtigt-tollkihnen Feldziigen gegen taldanische Sklavengaleeren eingeladen, sich den Adler-
rittern anzuschlieBen. Nachdem sich lange Geriichte gehalten haben, er wiirde die Zwielichtklauen
koordinieren, ist er mittlerweile Gber achtzig Jahre alt und iberwacht die Operationen der Adlerritter
vom Giildenen Adlerhorst aus. Viele Adlerritter-Neulinge sind dem alternden Befehlshaber schon be-
gegnet, ohne dies zu bemerken, da er oft eine Verkleidung anlegt und prift, wie treu die Aspiranten
den Idealen der Adlerritter sind. Seine langen Kontakte zu den Zwielichtklauen beginnen ihn langsam
zu zermirben, allerdings muss er immer noch zugeben, dass die Klauen mehr Gutes tun als Schaden
anrichten.



GOLDENER LEGIONAR
(PRESTIGEKLASSE)

Goldene Legionire sind Angehérige jenes Zweiges der Adler-
ritter, welche formell als die Adlerritter der Goldenen Le-
gion bekannt sind. In vorderster Linie verteidigen sie An-
doran und seine Bewohner. In dieser Funktion beschiitzen
sie hauptsichlich Andorans Grenzen und behalten die un-
gezihmten lindlichen Gegenden des Landes im Auge.
Innerhalb Andorans operieren Goldene Legionire un-
abhingig neben den bewaffneten Truppen als Angehorige
militirischer Eliteeinheiten. Diese iuflerst fihigen Feld-
kommandeure und ausgebildeten Offiziere passen sich an die
Bediirfnisse einer bestimmten Region an. Goldene Legionire
entwickeln besondere Eigenschaften, um spezifische, nahe
Bedrohungen zu bekimpfen. Zornige Feenwesen im Verdu-
rawald, clevere Koboldfallen nahe der Kerzensteinhéhlen
oder tollwiitige Werwoélfe im Finstermondtal bedrohen alle-
samt die Goldene Legion und ihre Mission, ihr Heimatland
zu beschiitzen. In den Stidten und Dérfern Andorans wir-
ken Gruppen Goldener Legionire Spionen und béswilligen
Agenten fremder Michte entgegen, seien es tiickische talda-
nische Giftmischer oder chelaxianische Diabolisten und ihre
infernalen Diener.

Die oberste Pflicht der Goldenen Legion besteht darin, die
Sicherheit des Volkes zu gewihrleisten. Die Legion bildet
ihre Soldaten daher umfassend in defensiven Taktiken und
Strategien aus, welche den Schutz Andorans und anderer Mit-
glieder der Legion zum Ziel haben. Daher stellt ein Goldener
Legionir in der Regel beachtliche Tapferkeit zur Schau und
stellt sich, ohne zu zégern, zwischen seine Schiitzlinge und
mogliche Bedrohungen. Ein Hinterhalt oder unprovozierter
Angriff erziirnt einen Goldenen Legionir und treibt ihn zu
selbstloser Tapferkeit und wagemutiger Stirke. Selbst hun-
derte von Kilometern fern ihrer Heimat nutzen Goldene
Legionire ihre Fertigkeiten und Kampffihigkeiten, um ihre
Verbiindeten und die andoranischen Ideale zu beschiitzen.
Ein Grofiteil der Legionire stammt aus den Ringen des
andoranischen Militirs, allerdings rekrutiert die Legion
auch nichttraditionelle Soldaten aufgrund ihrer besonderen
Fertigkeiten. Bewerber miissen allerdings ihre Treue zu
den andoranischen Idealen von Freiheit, Gerechtigkeit und
Gleichheit beweisen und die schriftliche Empfehlung eines
langgedienten Adlerritters — oder unter besonderen Um-
stinden die personliche Empfehlung eines Mitgliedes des
Parlaments — vorweisen konnen.

Trefferwiirfel: W10

Voraussetzungen

Um sich als Goldener Legionir zu qualifizieren, muss ein
Charakter alle folgenden Kriterien erfiillen:

Gesinnung: Jede gute

Umgang mit Riistungen: Muss geiibt sein im Umgang mit
Schwerer Riistung

GAB: +5

Fertigkeiten: Diplomatie 5 Ringe, Einschiichtern 5 Ringe
Speziell: Ein langgedienter Adlerritter muss den Charakter
in die Organisation einladen.

Klassenfertigkeiten

Ein Goldener Legionir besitzt die folgenden Klassenfertig-
keiten: Heilkunde (WE), Klettern (ST), Reiten (GE), Schwim-
men (ST) und Uberlebenskunst (WE)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator +2

Rlassenmerkmale
Ein Goldener Legionir besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Goldener Le-
gionir ist gelibt im Umgang mit allen einfachen und allen
Kriegswaffen. Er ist geiibt im Umgang mit allen Arten von
Riistungen und Schilden.

Befehlsgewalt (AF): Als Bewegungsaktion kann ein Gol-
dener Legionir Befehle an eine Anzahl von Verbiindeten in
Hoéhe von maximal seiner Y2 Charakterstufe geben. Diese
miissen sich innerhalb von 9 m Entfernung befinden und
miissen ihn sehen, héren und verstehen kénnen. Solange
wenigstens ein ausgewihlter Verbiindeter den Befehlen des
Goldenen Legionirs wihrend dieser Runde gehorcht, er-
halten der Goldene Legionir und alle gehorchenden Ver-
biindeten einen Kompetenzbonus von +1 auf Angriffs-,
Waftenschadens- und Rettungswiirfe, sowie auf ihre RK fiir 1
Runde. Betroffene Verbiindete sind nicht verpflichtet, diesen
Befehlen zu gehorchen, erhalten aber auch keine Boni, wenn
sie sie ignorieren. Mit der 6. Stufe steigt der Bonus auf +2.
Mit der 8. Stufe kann ein Goldener Legionir seine Befehls-
gewalt als Schnelle Aktion einsetzen.

Gefahr trotzen (AF): Ein Goldener Legionir erhilt einen
Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen eine der folgenden
Gefahren: Bezauberung und Zwang, Fallen, Fliiche, Furcht,
Gifte, Krankheiten oder die innewohnenden magischen Krif-
te (Zauberihnliche und Ubernatiirliche Fihigkeiten, welche
nicht einer Klassenzugehorigkeit entspringen) einer von der
Liste der Erzfeinde des Waldldufers gewihlten Kreaturenart
(und Unterart, wo passend). Mit der 5. Stufe und der 9. Stufe
erhilt ein Goldener Legionir einen zusitzlichen Bonus von
+2 gegen eine andere Gefahr; alternativ kann er den Bonus
gegen eine bereits gewihlte Gefahr um 2 erhohen.

Legionstalente: Ein Goldener Legionir erhilt zu den fol-
genden Stufen die genannten Bonustalente, selbst wenn er
die Voraussetzungen nicht erfiillen sollte: 2. — Kein Vorbei-
kommen, 4. — Leibwichter®™?, 6. — Dazwischenwerfen®™?, 8. —
Schneller Beistand®™®. Sollte er bereits ein Talent besitzen,
kann er stattdessen ein anderes Kampftalent wihlen, dessen
Voraussetzungen er erfiillt.

Abfangen (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Goldener Legio-
nir einen Bonus in Héhe seiner %2 Klassenstufe auf Kampf-
manoverwiirfe, wenn er das Talent Kein Vorbeikommen
nutzt. Er erhilt diesen Bonus auch auf seine KMV, sollte ein
Gegner versuchen, mittels eines Fertigkeitswurfes fiir Akro-
batik ein von ihm bedrohtes Feld zu durchqueren.

Verteidigungsbund (AF): Mit der 2. Stufe kann ein Gol-
dener Legionir als Schnelle Aktion einen Verbiindeten aus-
wihlen. Solange er zu diesem angrenzend ist, erleidet der
Goldene Legionir einen Malus von -1 auf seine Riistungs-
klasse, wihrend der ausgewihlte Verbiindete einen Aus-
weichenbonus von +2 auf seine RK fiir 1 Runde erhilt. Mit
der 6. Stufe und der 10. Stufe steigen der Malus jeweils um 1
und der Ausweichenbonus jeweils um 2.

Verbiindeten richen (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Golde-
ner Legionir einen Gegner zu seinem auserwihlten Feind er-
kliren, der einen Verbiindeten oder eine freundliche Kreatur
innerhalb von 18 m Entfernung zu ihm angreift. In diesem
Fall erhilt der Goldene Legionir einen Moralbonus von +1 auf
Angriffs- und Waffenschadenswiirfe gegen den auserwihlten
Feind fiir eine Anzahl von Runden in Héhe seiner Klassen-
stufe. Ein Goldener Legionir kann gleichzeitig iiber eine An-
zahl auserwihlter Feinde in Hohe eines 1/3 seiner Klassenstufe
verfligen. Sollte er bereits iiber das Maximum verfligen, kann



GOLDENER LEGIONAR (GOL)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +0 +0 +1 Befehlsgewalt +1, Gefahr trotzen 1

2 +2 +1 +1 +1 Abfangen, Legionstalent, Verteidigungsbund +2

3 +3 +1 +1 +2 Verbiindeten rachen +1

4. +4 +1 +1 +2 Legionstalent, Verbessertes Jemandem helfen +1
5. +5 +2 +2 +3 Gefahr trotzen 2, Standhalten =
6. +6 +2 +2 +3 Befehlsgewalt +2, Legionstalent, Verteidigungsbund +4 =3
Yo +7 +2 +2 +4 Praventivschlag, Verbindeten rachen +2

8. +8 +3 +3 +4 Legionstalent ;;E_
9. +9 +3 +3 +5 Gefahr trotzen 3, Verbessertes Jemandem helfen +2, Vergeltung Gben Yoz
10. +10 +3 +3 +5 Verteidigungsbund +6, Wachter der Freiheit &

er einen seiner bisherigen auserwihlten Feinde von diesem
Klassenmerkmal ausnehmen, um einen neuen auserwihlten
Feind auszuwihlen. Der Goldene Legionir kann einen bereits
auserwihlten Feind erneut auswihlen, sofern dieser erneut
einen Verbiindeten oder eine freundliche Kreatur angreift —
dies lisst die Wirkungsdauer des Effektes erneut beginnen.
Mit der 7. Stufe steigt der Moralbonus auf +2.

Verbessertes Jemandem helfen (AF): Wenn der Goldene Le-
gionir im Kampf die Handlung Jemand anderem helfen
erfolgreich einsetzt, steigt der Bonus auf Angriffswurf’
oder RK mit der 4. Stufe um 1. Der Bonus steigt mit
der 9. Stufe um weitere 1.

Standhalten (AF): Mit der 5. Stufe provozieren Krea-
turen, welche einen 1,50 m-Schritt aus einem vom Gol-
denen Legionir bedrohten und an diesen angrenzenden
Feld machen oder sich aus einem solchen Feld zuriick-
ziehen, Gelegenheitsangriffe durch den Legionir.

Priiventivschlag (AF): Mit der 7. Stufe kann ein Gol-
dener Legionir Gelegenheitsangriffe gegen Gegner
ausfiihren, welche sich auf ein von ihm bedrohtes
Feld bewegen, egal ob diese Bewegung normaler-
weise Gelegenheitsangriffe auslést oder
nicht. Er kann diese Fihigkeit pro Gegner
einmal am Tag einsetzen, aber nicht mehr
als einmal pro Runde.

Vergeltung iiben (AF): Mit der 9. Stufe kann
ein Goldener Legionir einmal pro Runde einen Ge-
legenheitsangriff gegen eine Kreatur durchfiithren, wel-
che von ihm bedroht wird und zugleich einen an ihn an-
grenzenden Verbiindeten angreift und trifft.

Wiichter der Freiheit (AF): Mit der 10. Stufe kann ein Gol-
dener Legionir ein Mal am Tag als Augenblickliche Aktion
einen Angriffs- oder Rettungswurf wiederholen oder ein
Gegner zwingen, einen Angriffswurf gegen den Legionir
oder einen an ihn angrenzenden Verbiindeten zu wieder-
holen, nachdem das Ergebnis dieses Angriffswurfes enthiillt
wurde.



GRAUER KORSAR
(PRESTIGERLASSE)

Graue Korsaren sind die Geifiel seefahrender Sklavenhindler.
Sie stirken ihre Klassenfertigkeiten mit Spezialisierungen,
die zu ihren langen Einsitzen auf See passen. Graue Korsa-
ren miissen aber auch imstande sein, ihr Kénnen an Land zu
beweisen, da sie oft gegen Ziele auf Inseln oder an anderen
abgelegenen Orten vorgehen, die von Sklavenhindlern als
Mirkte oder Sammelpunkte genutzt werden.

Die Grauen Korsaren gab es bereits vor der offiziellen Bil-
dung der Adlerritter. Von Anfang an haben sie die Sklaverei
bekimpft, zu Beginn aber als echte Piraten statt als Frei-
beuter. Thre Integration als Marinezweige der Stahlfalken
verlieh der Organisation eine iiberraschend starke Prisenz
in der Region der Inneren See und dank der direkten Unter-
stiitzung Andorans wurden die Freibeuter zu einer beacht-
lichen Macht.

Jene Freiheitskimpfer, welche diese Prestigeklasse wih-
len, verkérpern den Aufruf, gegen die Sklaverei aggressiver
und brutaler vorzugehen als ihre Verbiindeten im Glocken-
blumennetzwerk. Zudem konzentrieren sie sich nicht auf
die Sklaverei an Land, sondern auf die Sabotage des Sklaven-
handels auf dem Meer. Fiir schnelle und agile Kimpfer be-
steht stets Bedarf an Bord der Schiffe der Grauen Korsaren
wie auch flir Zauberkundige mit der Fihigkeit, elementare
Krifte zu befehligen oder magischen Transport zu ermég-
lichen. Hierauf baut die Prestigeklasse auf und bietet Cha-
rakteren die Moglichkeit, eine Spezialisierung zu wihlen und
zugleich nautischen Kiinste und Gaben zur Befreiung von
Sklaven zu stirken.

Voraussetzungen
Um Stufen in der Prestigeklasse des Grauen Korsaren
wihlen zu kénnen, muss ein Charakter die folgenden
Kriterien erfiillen:
Gesinnung: Jede nichtbose
Talent: SeefestigkeitABR !

Fertigkeiten: Akrobatik 5 Ringe, Beruf (See-
fahrer) 5 Ringe, Heimlichkeit 5 Ringe

Speziell: Ein altgedienter Adlerritter muss

den Charakter in die Organisation einladen

Rlassenfertigkeiten
Ein Grauer Korsar besitzt die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Akrobatik (GE), Beruf (Seefahrer; WE),
Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Einschiichtern
(CH), Fliegen (GE), Heilkunde (WE), Heimlich-
keit (GE), Klettern (GE), Mechanismus ausschalten
(GE), Motiv erkennen (WE), Schwimmen (ST),
Uberlebenskunst (WE), Wahrnehmung (WE), Wis-
sen (Arkanes; IN), Wissen (Baukunst; IN), Wis-
sen (Geographie; IN), Wissen (Lokales; IN) und
Zauberkunde (IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4

Rlassenmerkmale

Die Prestigeklasse des Grauen Korsaren verleiht
die folgenden Klassenmerkmale:

Lieblingshafen (AF): Graue Korsaren schaffen

Allianzen und lebenslange Freundschaften zu
befreiten Sklaven und ihren Familien als Ergeb-
nis der guten Arbeit der Organisation. Ein Grauer
Korsar kann eine beliebige Kiistenansiedlung als Lieblings-
hafen wihlen. In dieser Ortschaft erhilt er einen Bonus von
+2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, Diplomatie, Ein-
schiichtern und Wissen (Lokales), sowie auf Initiative- und
Willenswiirfe. Er muss in dieser Ortschaft fiir Kost und Logis
nicht bezahlen. Mit jeder weiteren ungeraden Stufe als Grau-
er Korsar kann ein Grauer Korsar einen weiteren Lieblings-
hafen wihlen. Ein Grauer Korsar erhilt seine Lieblingshafen-
boni ferner an Bord jedes Schiffes, dessen Heimathafen einer
seiner Lieblingshifen ist.



GRAUER KORSAR (GAK)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1 +0 +0 +1 +0 1. Lieblingshafen, Graue Expertise

74 +1 +1 +1 +1 Graue Gunst, Kletterkunst

3 +2 +1 +2 +1 2. Lieblingshafen, Sklavenhalterfluch +2

4. £3, ) +2 +1 Graue Gunst, Wasser atmen 1/Tag

5 +3 +2 +3 +2 3. Lieblingshafen, Grimmige Entschlossenheit

6. +4 +2 +3 +2 Graue Gunst, Sklavenhalterfluch +4

e &5 +2 +4 +2 4. Lieblingshafen, Wasser atmen 2/Tag

8. +6 3 +4 3 Graue Gunst

95 +6 +3 +5 +3 5. Lieblingshafen, Bewegungsfreiheit, Sklavenhalterfluch +6
10. +7 +3 +3 +5 Befreiende Winde, Graue Gunst, Wasser atmen 3/Tag

Graue Expertise: Die Ausbildung der Grauen Korsaren
funktioniert am besten im Zusammenspiel mit den Fihig-
keiten und Kriften einer beschrinkten Anzahl von Klassen,
welche sich besonders flir das Leben auf dem Meer zum
Befreien von Sklaven und Bekimpfen von Sklavenhindlern
eignen. Wenn ein Charakter seine erste Stufe als Grauer Kor-
sar erlangt, muss er eine der folgenden Klassen flir dieses
Klassenmerkmal auswihlen: Barde, Draufginger, Ermittler,
Hexenmeister, Inquisitor, Kampfmagus, Kimpfer, Kleriker,
Magier, Mentalist, Mesmerist, Schurke oder Schiitze. Sollte
der Graue Korsar eine zauberkundige Klasse wihlen, gelingt
ihm automatisch jeder Konzentrationswurf zum Wirken
eines Zaubers, welcher aufgrund Heftiger oder Sehr hefti-
ger Bewegung beim Schwimmen oder an Bord eines Schiffes
fillig wird. Sollte er eine andere Klasse wihlen, provoziert
der Graue Korsar keine Gelegenheitsangriffe, wenn er sich
auf einem Schiff oder beim Schwimmen durch ein bedrohtes
Feld bewegt, auf8er er wiinscht dies. Sollte er keine Stufen in
einer der oben aufgefiihrten Klassen besitzen, muss er immer
noch eine Klasse fiir dieses Klassenmerkmal wihlen, erlangt
aber erst dann Vorteile aus Grauer Expertise oder Grau-
er Gunst (siehe unten), wenn er in der Klasse, die er seiner
Grauen Expertise zugeordnet hat, wenigstens 1 Stufe besitzt.

Graue Gunst: Mit jeder geraden Klassenstufe erlangt ein
Grauer Korsar ein paar Klassenmerkmale der Klasse, die er
seiner Grauen Expertise zugeordnet hat, sofern er in der frag-
lichen Klasse iiber wenigstens 1 Stufe verfiigt. Sollte er seiner
Grauen Expertise Barde, Hexenmeister, Inquisitor, Kampfma-
gus, Kleriker, Magier, Mentalist oder Mesmerist zugewiesen
haben, erhilt er Zauber pro Tag, als wire er in der gewihlten
Klasse eine Stufe aufgestiegen. Sollte er seiner Grauen Exper-
tise Draufginger, Kimpfer oder Schiitze zugewiesen haben,
erhilt er ein Bonuskampftalent. Sollte er seiner Grauen Ex-
pertise Ermittler zugewiesen haben, erhilt er Punktgenauer
Schlag +1W6 (wie das Ermittlerklassenmerkmal); dieser zu-
sitzliche Schaden ist mit anderen Quellen von Punktgenauer
Schlag kumulativ. Sollte er seiner Grauen Expertise Schurke
zugewiesen haben, erhilt er Hinterhiltiger Angriff +1W6 (wie
das Schurkenklassenmerkmal); dieser zusitzliche Schaden ist
mit anderen Quellen von Hinterhiltiger Angriff kumulativ.

Kletterkunst (AF): Graue Korsaren verbringen viel Zeit
in der Takelage ihrer Schiffe, da sie von dort aus die beste
Sicht haben. Mit der 2. Stufe erhilt ein Grauer Korsar beim
Klettern an Seilen oder in der Takelage einen Situations-
bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Klettern und benétigt
dabei nur eine freie Hand. Ferner erleidet er unter solchen
Bedingungen keinen Malus, wenn er schnell klettert, ver-
liert seinen GE-Bonus auf die RK nicht und muss keinen

Fertigkeitswurf fiir Klettern ablegen, um nicht abzustiirzen,
wenn er Schaden erleidet.

Sklavenhalterfluch (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Grau-
er Korsar einen Bonus von +2 auf Waffenangriffs- und
-schadenswiirfe gegen Ziele, von denen er weify, dass sie
Sklavenjiger, -hindler oder -halter sind. Dieser Bonus steigt
mit der 6. Stufe auf +4 und mit der 9. Stufe auf +6. Ein Grau-
er Korsar bestitigt gegen solche Ziele automatisch Kritische
Treffer.

Wasser atmen (ZF): Verzweifelte Sklavenhindler werfen
zuweilen ihre lebende Fracht iiber Bord, so dass ein Grau-
er Korsar helfen muss, dass Sklaven am Leben bleiben, bis
man sie aus dem Wasser holen kann. Mit der 4. Stufe kann
ein Grauer Korsar ein Mal am Tag als Bewegungsaktion oder
Augenblickliche Aktion Wasser atmen wirken. Als Bewegungs-
aktion genutzt kann er nur eine Kreatur innerhalb von 36 m
Entfernung mit dem Effekt betreffen. Als Augenblickliche Ak-
tion kann er ebenfalls nur eine Kreatur betreffen, allerdings
betrigt die Reichweite nur 18 m und die Wirkungsdauer wird
auf1 Minute pro Stufe reduziert. Ein Grauer Korsar kann mit
der 7. Stufe diese Fihigkeit zwei Mal am Tag nutzen und mit
der 10. Stufe bis zu drei Mal am Tag.

Grimmige Entschlossenheit (AF): Ein Grauer Korsar hat
an Bord eines Sklavenschiffes bereits mehr Leid gesehen als
viele jemals im ganzen Leben. Dies aber stirkt nur seine Ent-
schlossenheit, weif§ er doch, dass es Schicksale gibt, welche
schlimmer sind als der Tod. Mit der 5. Stufe wird ein Grauer
Korsar gegen Furchteffekte immun und addiert seinen Weis-
heitsbonus auf Versuche sich zu stabilisieren, wenn seine
Trefferpunkte unter o reduziert werden.

Bewegungsfreiheit (ZF): Mit der 9. Stufe erlangt ein Grau-
er Korsar als stindige Zauberihnliche Fihigkeit die Effek-
te von Bewegungsfreiheit mit einer effektiven Zauberstufe in
Hohe seiner Klassenstufe. Als Schnelle Aktion kann er diesen
Effekt auf eine von ihm beriihrte Kreatur iibertragen, aller-
dings wihrt der Effekt dann nur noch fiir 1 Minute pro effek-
tive Zauberstufe. In diesem Fall erlangt er die Vorteile dieser
Fihigkeit erst nach 24 Stunden zuriick.

Befreiende Winde (ZF): Ein Grauer Korsar verbringt genug
Zeit damit, den Wind zu zihmen, dass er nahezu eins mit ihm
wird. Mit der 10. Stufe erhilt ein Grauer Korsar als Zauber-
ihnliche Fihigkeiten mit Zauberstufe 10 Luftweg und Riick-
ruf; er kann beide Fihigkeiten jeweils ein Mal am Tag nutzen.
Riickruf muss den Grauen Korsaren aber zu einem Schiff der
Grauen Korsaren zuriickbringen.



STAHLFALKE (PRESTIGERLASSE)

Die Stahlfalken agieren als Andorans spirituelle und physi-
sche Vorhut und verbreiten die Philosophien der Regierung
mit welchen Mitteln auch immer. Diese reichen vom Uber-
zeugen eines Adligen, die Rolle eines Informanten zu iiber-
nehmen, iiber das Brechen der Ketten von Sklaven, bis hin
zum Organisieren einer allumfassenden Rebellion in einem
feindlichen Land.

Auch wenn Stahlfalken zuweilen als Gesandte und Dip-
lomaten dienen, miissen sie eine Vielfalt an Techniken be-
herrschen, wenn sie in feindlichen Landen iiberleben und
ihre Missionen erfiillen wollen. Die Fihigkeit zum Fallen-
stellen ist fiir einen Stahlfalken ebenso wichtig wie die
Kameradschaft untereinander. Manche Probleme kann man
mit Diplomatie 16sen oder indem man die Gefiihle eines
Gegners manipuliert, doch bei anderen bleibt nur der blanke
Stahl.

Unter den Adlerrittern stehen die Stahlfalken im Ruf,
egoistisch und selbstherrlich zu sein. Wihrend Nichtando-
raner die Stahlfalken als die Gesichter und Stimmen des an-
doranischen Volkes betrachten, resultiert ihre Wahrnehmung
als Angeber und Groffmiuler meistens aus der freundschaft-
lichen Rivalitit zwischen den einzelnen Zweigen. Manche
Stahlfalken sind durchaus Angeber, allerdings kann man sie
weitaus besser anhand ihres gemeinsamen Eifers, diplomati-
schen Kénnens, ihrer Treue und ihrer Selbstlosigkeit charak-
terisieren. Sie wissen um ihren Ruf bei den anderen Teilen
der Adlerritter, ertragen dieses Wissen aber mit stoischer Ge-
duld, schlieflich ist ihnen klar, dass alle drei Zweige nétig
sind, um Andorans Fortbestehen und Erfolg zu sichern — ent-
sprechend sind sie nicht nachtragend.

Trefferwiirfel: W10

Voraussetzungen

Um ein Stahlfalke zu werden, muss ein Charakter die folgen-
den Kriterien erfiillen:

Gesinnung: Eine gute

Talente: Eiserner Wille

Fertigkeiten: Diplomatie: 5 Ringe, Motiv erkennen: 5
Ringe, Wissen (Geschichte): 2 Ringe, Wissen (Lokales): 2
Ringe

Speziell: Ein ranghoher Adlerritter muss den Charakter
Einladen, der Organisation beizutreten.

Klassenfertigkeiten

Die Klassenfertigkeiten des Stahlfalken und ihre jeweiligen
Bezugsattribute sind: Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Ein-
schiichtern (CH), Heimlichkeit (GE), Motiv erkennen (WE),
Schwimmen (ST), Sprachenkunde (IN), Uberlebenskunst
(WE), Wahrnehmung (WE), Wissen (Adel; IN), Wissen (Ge-
schichte; IN) und Wissen (Lokales; IN)

Fertigkeitspunkte pro Stufe: IN-Modifikator + 4

Rlassenmerkmale

Der Stahlfalke erhilt im Verlauf seiner Stufenprogression die
folgenden Klassenmerkmale:

Feind der Sklaventreiber (AF): Der Stahlfalke konzentriert
sich ab Beginn seiner Ausbildung auf diplomatische und
kiampferische Begegnungen mit Sklaventreibern. Ein Stahl-
falke erhilt einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe auf
Bluffen, Motiv erkennen, Uberlebenskunst, Wahrnehmung
und Wissen gegen Sklavenhindler, -jiger und -halter. Dazu
kommt ein Bonus von +2 auf Angriffswiirfe mit Waffen und

Schadenswiirfe gegen diese. Mit der 5. Stufe steigt dieser
Bonus auf +4 und mit der 9. Stufe auf +6. Er wird wie ein
Bonus behandelt, der durch die Fihigkeit Erzfeind verliehen
wird. Besitzt der Stahlfalke bereits einen Erzfeindbonus
durch eine andere Klasse und sein Ziel ist sowohl Sklaven-
treiber als auch Erzfeind einer anderen Art, sind die Boni
nicht kumulativ. Der Stahlfalke nutzt in diesem Fall den je-
weils hoheren Bonus.

Herz der Freiheit (AF): Ein Stahlfalke erhilt einen Moral-
bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte der Kategorie
Bezauberung oder Zwang, sowie gegen alle Versuche, von ihm
korperlich oder geistig Besitz zu ergreifen.

Matrose und Uberlebenskiinstler (AF): Ein Stahlfalke ad-
diert seine Klassenstufe auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Beruf
(Seefahrer) und Uberlebenskunst, um in der Wildnis zu iiber-
leben und navigieren zu kénnen.

Gliick des Adlers (AF): Mit der 2. Stufe kann der Stahlfalke
ein Mal am Tag einen Wurf mit einem W20 wiederholen. Er
muss sich zur Nutzung dieser Fihigkeit entscheiden, ehe
Erfolg oder Fehlschlag verkiindet wird, und er muss das Er-
gebnis des zweiten Wurfes behalten, selbst wenn es niedriger
ausfallen sollte. Mit der 6. Stufe kann er diese Fihigkeit zwei
Mal am Tag nutzen und mit der 10. Stufe drei Mal am Tag.

Heroische Ansprache (UF): Mit der 3. Stufe hat der Stahl-
falke die Moglichkeit, seine Verbiindeten mit Erzihlungen
von Heldentaten und den Idealen Andorans zu inspirieren.
Dies funktioniert wie der Bardenauftritt Lied des Mutes mit
einer effektiven Bardenstufe in Hohe der Klassenstufe des
Stahlfalken. Sollte der Stahlfalke Stufen als Barde besitzen,
so wird seine Klassenstufe zur Bardenstufe hinzuaddiert,
um den Effekt dieser Fihigkeit und von Lied des Mutes zu
bestimmen. Der Stahlfalke kann diese Fihigkeit am Tag fiir
eine Anzahl von Runden in Hohe der Summe aus seiner
Klassenstufe plus seinem Charismamodifikator nutzen.

Natiirliche Fallen (AF): Als Teil seiner Guerillataktiken
lernt der Stahlfalke, seine natiirliche Umgebung zu nutzen,
um simple Fallen aufzustellen. Mit der 3. Stufe erhilt der
Stahlfalke das Bonustalent Jagdfalle erlernen*®® (er muss die
Voraussetzung von 5 Ringen in Uberlebenskunst nicht er-
filllen). Entsprechend den Regeln fiir dieses Talent erlernt
er eine Auflergewshnliche Waldliuferfalle (von der folgen-
den Liste: Alarmfalle, Brandfalle, Explosionsfalle, Fangeisen,
Feuerfalle, Giftfalle, Markierungsfalle und Schwarmfalle). Mit
der 6. Stufe erlernt er eine zweite und mit der 9. Stufe eine
dritte Falle. Er kann am Tag eine Anzahl solcher Fallen in
Hohe seiner Klassenstufe + seinem Weisheitsbonus stellen.

Kameradenbund (AF): Mit der 4. Stufe werden die Liebe
eines Stahlfalken zur Freiheit und sein Hass auf die Sklave-
rei so grofi, dass er dhnliche Gefiihle in seinen Kameraden
hervorruft. Als Bewegungsaktion kann er ein Mal am Tag sei-
nen Verbiindeten einen Bonus in Hohe seines 1/2 Bonus aus
der Fihigkeit Feind der Sklaventreiber gegen alle passenden
Ziele innerhalb der Sicht verleihen. Die Verbiindeten diirfen
nicht weiter als 9 m entfernt und imstande sein, den Stahl-
falken zu sehen und zu horen. Dieser Bonus wihrt flir eine
Anzahl an Runden in Héhe des Charismabonus des Stahlfal-
kens (Minimum 1). Dieser Bonus ist nicht mit Erzfeindboni
kumulativ, stattdessen greift der héchste Bonus. Mit der 7.
Stufe kann der Stahlfalke diese Fihigkeit zwei Mal am Tag
aktivieren und benétigt dafiir nur eine Schnelle Aktion. Mit
der 10. Stufe kann er diese Fihigkeit drei Mal am Tag nutzen
und benétigt zum Aktivieren nur noch eine Freie Aktion.



STAHLFALKE (STF)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +0 +0 +1 Feind der Sklaventreiber +2, Herz der Freiheit, Seemann und Uberlebenskinstler

P +2 +1 +1 +1 Gluck des Adlers 1/Tag

3 +3 +1 +1 +2 Heroische Ansprache, Natiirliche Fallen 1

4. +4 +1 +1 +2 Kameradenbund 1/Tag, Verbesserte Hilfestellung %
5. +5 +2 +2 +3 Feind der Sklaventreiber +4, Subtiler Manipulator, Talmandors Segen =
6. +6 +2 +2 +3 Gluck des Adlers 2/Tag, Kettenbrecher, Natirliche Fallen 2 il
7A +7 +2 +2 +4 Kameradenbund 2/Tag (Schnelle Aktion) '
8. +8 +3 +3 +4 Talmandors Zorn R,
9. +9 +3 +3 +5 Feind der Sklaventreiber +6, Natirliche Fallen 3 ),
10. +10 +3 +3 +5 Gluck des Adlers 3/Tag, Kameradenbund 3/Tag (Freie Aktion) ' d

Verbesserte Hilfestellung (AF): Mit der 4. Stufe kann ein
Stahlfalke, wann immer er die Handlung Jemand anderem
helfen nutzt, dem Objekt seiner Hilfestellung einen Bonus
von +4 auf einen Angriffswurf oder die Riistungsklasse ver-
leihen anstatt des iiblichen Bonus von +2.

Subtiler Manipulator (AF): Mit der 5. Stufe kann ein Stahl-
falke eine Volle Aktion nutzen, um ein Ziel zu studieren.
Danach kann er einen konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir
Motiv erkennen gegen den Willenswurf des Ziels ablegen. Bei
Erfolg erhilt er einen Situationsbonus von +5 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie gegen diesen Gegner fiir eine Anzahl an
Tagen in Hohe seines Weisheitsmodifikators. Diese Fihigkeit
kann nur ein Mal am Tag auf ein beliebiges Ziel angewendet
werden. Eine erfolgreiche Anwendung setzt die Wirkungs-
dauer zuriick.

Talmandors Segen (UF): Mit der 5. Stufe wird ein Stahlfalke
von Talmandor, dem Avoral und Schutzheiligen von Ando-
ran gesegnet. Er erhilt einen Kompetenzbonus von +10 auf
Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik, um hohe oder weite Spriinge
durchzufiihren, einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wahrnehmung, sowie zu jeder Zeit den Schutz von Federfall.
Sollte dieser Effekt gebannt werden, kann er als Bewegungs-
aktion reaktiviert werden.

Kettenbrecher (AF): Mit der 6. Stufe ignorieren die Angriffe
eines Stahlfalken gegen Fesseln, Handfesseln oder Ketten bis
zu 10 Punkte Hirte. Das schliefSt Kettenwaffen mit ein (wie
Flegel, Nunchakus oder Stachelketten), Riistung und Waffen
von Kytonen, durch Gegenstdinde beleben animierte Ketten usw.
Der Stahlfalke erhilt auch einen Bonus von +10 auf alle Wiir-
fel, um aus Fesseln oder Handschellen zu entkommen.

Talmandors Zorn (UF): Mit der 7. Stufe kann ein Stahl-
falke seinen Zorn gegen die Ungerechtigkeit in der Welt
so leiten, dass sein Gesichtsausdruck diese gerechte
Waut zeigt. Dies gibt ihm den Effekt einer Aura der
Furcht mit einer Reichweite von 9 Metern. Fein-
de im Wirkungsbereich sind von Furcht be-
troffen (ZS 10, WIL, SG 15 + Charismabonus
des Stahlfalken). Alle anderen Kreaturen
im Wirkungsbereich einschliefllich des
Stahlfalken werden durch seinen Zorn
gestirkt. Sie koénnen augenblicklich
einen Rettungswurf gegen einen Ef-
fekt der Kategorie Besessenheit, Bezauberung oder Zwang
wiederholen, unter dessen Wirkung sie gerade stehen. Der
Stahlfalke kann diese Fihigkeit nur anwenden, wenn er bei
Bewusstsein ist, selbst wenn er den Zustand Gelihmt besitzt
oder unter dem Effekt einer Besessenheit, Bezauberung oder
eines Zwangs steht.



ZWIELICHTRLAUE

(PRESTIGEKLASSE)

Von allen Mitgliedern der Adlerritter bezahlen die Zwie-
lichtklauen oft den héchsten Preis fiir die Freiheit, welche
die Adlerritter mit allen Kriften erreichen wollen. Sie op-
fern Jahre ihrer Leben, um in jenen Nationen, deren Kul-
turen ihnen den Magen umdrehen, als Spione zu dienen,
und erhalten dafiir weder Lohn noch Dank, ja, nicht ein-
mal ihre Existenz wird anerkannt. Wahrscheinlich noch
kraftraubender sind die moralischen und ethischen Ent-
scheidungen, die eine Zwielichtklaue wihrend vieler ihrer
Missionen zwischen zwei Bosen treffen muss. Oft muss sie
dann noch monate- oder jahrelang mit den Konsequenzen
ihrer Entscheidungen leben. Gar nichts zu tun, stellt da-
gegen fiir eine Zwielichtklaue das grofite Bose iiberhaupt dar,
da in ihren Augen mit den besten Intentionen aktiv zu wer-
den, immer besser ist, als untitig zu bleiben und sich dem
Bosen und der Grausamkeit nicht entgegenzustellen. Als

Zwielichtklaue auserwihlt zu werden, ist eine Ehre, welche
Marschallin Helena Trellis nur wenigen Auserwihlten zu-
kommen lisst. Das Oberhaupt der Klauen muss dazu davon
iiberzeugt sein, dass die Betroffenen vertrauenswiirdig genug
sind, ihre Missionen durchzufiihren, und iiber die erforder-
liche Charakterstirke verfiigen, die besten moralischen Ent-
scheidungen fiir Andoran zu treffen — und all dies ohne die
Anerkennung der Offentlichkeit. Fiir eine Zwielichtklaue ist
eine gut ausgefithrte Mission daran zu erkennen, dass nie-
mand auflerhalb der Klauen iiberhaupt je von ihr erfahren
hat.

Ein Kandidat fiir die Zwielichtklauen trifft seinen kom-
mandierenden Offizier nur selten persénlich — erst nach sei-
ner Aufnahme in die Gruppe erfihrt er iiberhaupt nach und
nach Einzelheiten iiber andere Klauen — und selbst dann nur
das Noétigste. Zwielichtklauen werden sorgfiltig in der Kunst
der Intrige und Spionage unterwiesen, miihen sich aber auch,
ihr Kampfkénnen nicht zu vernachlissigen, so dass sie im
rechten Moment schnell und brutal zuschlagen kénnen.

Wenn eine Zwielichtklaue zu einer Mission aufbricht,
konnte sie Freunden und Verwandten fiir ihre Abwesen-
heit einen vorgetiuschten Grund liefern, ofters aber ver-
schwinden sie fiir Monate oder sogar Jahre am Stiick. Arbei-
tet eine Zwielichtklaue mit gleichgesonnenen Verbiindeten
zusammen (z.B. einer Abenteurergruppe), kénnte sie ihnen
ihre Gruppenzugehorigkeit enthiillen, muss dann allerdings
auf die Folgen vorbereit sein, sollte die Verbiindeten wider
Erwarten ihr Geheimnis nicht bewahren.

Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen

Um Stufen in der Prestigeklasse der Zwielichtklaue wih-
len zu koénnen, muss ein Charakter die folgenden Voraus-
setzungen erfiillen:

Gesinnung: Jede nichtbose

Talente: Improvisierter Nahkampf, Zwielichttitowierungf
Fertigkeiten: Bluffen 5 Ringe, Heimlichkeit 5 Ringe,
_ Sprachenkunde 2 Ringe, Ver-
kleiden 5 Ringe, Wissen (Loka-
les) 2 Ringe

Speziell: Ein langgedienter Adlerritter
muss den Charakter einladen, der Organisation
beizutreten.

Klassenfertigkeiten

Eine Zwielichtklaue besitzt die folgenden Klassenfertig-
keiten: Akrobatik (GE), Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Ein-
schiichtern (CH), Entfesselungskunst (GE), Fingerfertigkeit
(GE), Heimlichkeit (GE), Mechanismus ausschalten (GE),
Motiv erkennen (WE), Sprachenkunde (IN), Uberlebenskunst
(WE), Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE), Wissen (Adel;
IN), Wissen (Geographie; IN), Wissen (Lokales; IN) und Wis-
sen (Religion; IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 6

Rlassenmerkmale
Die Prestigeklasse der Zwielichtklaue verfiigt iiber die fol-
genden Klassenmerkmale:

Nachahmer (AF): Eine Zwielichtklaue muss oft in die Rolle
eines bestimmten Berufes schliipfen, um sich unauffillig
und ohne Verdacht zu erwecken einem Ziel nihern zu kon-

nen, Entsprechend muss sie Teil des Alltages des Zieles wer-
den, bis der Zeitpunkt zum Zuschlagen kommt. Solange eine
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IWIELICHTKLAUE (ZLK)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +0 +0 +1 +0 Hinterhaltiger Angriff +1W6, Nachahmer

% +1 +1 +1 +1 Improvisationskinstler, Verbesserte Tatowierung 1

3 +2 +1 +2 +1 Auge fir Einzelheiten

4. +3 +1 +2 +1 Hinterhadltiger Angriff +2W6, Verbesserte Tatowierung 2
5. +3 +2 +3 +2 Improvisationskinstler (Verbesserter Kritischer Treffer), Notfallausristung (schwach)
6. +4 +2 +3 +2 Unscheinbar, Verbesserte Tatowierung 3

e &5 +2 +4 +2 Hinterhaltiger Angriff +3W6

8. +6 +3 +4 +3 Notfallausriistung (machtig), Verbesserte Tatowierung 4
98 +6 +3 +5 +3 Improvisationskinstler (Kritischer Treffer [Wankend])
10. +7 +3 +5 +3 Hinterhaltiger Angriff +4W6, Verbesserte Tatowierung 5

Zwielichtklaue sich nicht weiter als 18 m von einem anderen
Charakter mit Fertigkeitsringen in Beruf (Anwalt, Archi-
tekt, Baumeister, Bibliothekar, Buchhalter, Fahrzeuglenker,
Hindler, Kurtisane oder Schreiber) entfernt, kann er fiir die
Ausiibung der jeweiligen Titigkeit passende Hinweise auf-
schnappen und anstelle der fraglichen Berufsfertigkeit Motiv
erkennen nutzen.

Hinterhiltiger Angrifft Dies funktioniert wie die gleich-
namige Schurkenfihigkeit. Mit der 1. Stufe verursacht die
Zwielichtklaue 1W6 Punkte Zusatzschaden und dann mit
jeweils weiteren 3 Stufen weitere 1W6 Punkte. Dieser Scha-
den ist mit Hinterhiltigem Schaden aus anderen Quellen
kumulativ.

Verbesserte Titowierung (ZF): Im Rahmen der Stufen-
progression einer Zwielichtklaue erlangt ihr Talent Zwie-
lichttitowierung Verbesserungen, die ihr Zugriff auf ver-
schiedene Zauberihnliche Fihigkeiten gestatten. Mit jeder
geraden Klassenstufe erhilt die Zwielichtklaue einen der fiir
diese Stufe aufgefiihrten Zauber als Zauberihnliche Fihig-
keit: 2. — Gesinnung verbergen oder Selbstverkleidung; 4. — Ge-
stalt verdndern oder Unsichtbarkeit; 6. — Redegewandtheit oder
Verborgene Seite; 8. — Erinnerung verdndern oder Zone der Stille;
10. — Ablenkung oder Auferlichkeiten. Die effektive Zauberstufe
der Zwielichtklaue entspricht ihrer Charakterstufe. Jede die-
ser Zauberihnlichen Fihigkeiten kann sie ein Mal am Tag
einsetzen. Der SG des Rettungswurfes gegen diese Zauber-
ihnlichen Fihigkeiten ist 10 + Y2 Zwielichtklauenstufe +
Charismamodifikator.

Improvisationskiinstler (AF): Eine Zwielichtklaue kann oft
nicht riskieren, traditionelle Waffen mit sich zu fiihren, da
diese im Widerspruch zu ihren Tarnidentititen stehen kénn-
ten. Stattdessen meistert sie die Kunst, Alltagsgegenstinde
als Improvisierte Waffen zu nutzen. Mit der 2. Stufe steigt der
Schaden, den sie mit Improvisierten Waffen verursacht, um
einen Schritt (z.B. von 1W4 zu 1W6). Mit der 5. Stufe besitzen
von ihr genutzte Improvisierte Waffen einen Kritischen Be-
drohungsbereich von 19-20, zudem erhilt sie das Bonus-
talent Kritischer Treffer-Fokus. Mit der 9. Stufe erhilt sie das
Bonustalent Kritischer Treffer (Wankend).

Auge fiir Einzelheiten (AF): Zur umfassenden Ausbildung
einer Zwielichtklaue gehért das ausfiihrliche Studium der
am hiufigsten verbreiteten biirokratischen Dokumente der
wichtigsten Nationen Golarions. Dies ermdglicht ihr, Doku-
mente akkurat zu filschen. Mit der 3. Stufe erhilt sie einen
Bonus von +8 auf Fertigkeitswiirfe fiir Sprachenkunde zum
Filschen eines Regierungsdokuments, als hitte sie ein Zhnli-
ches Dokument bereits gesehen.

Notfallausriistung (AF): Eine Zwielichtklaue bereitet sich
auf viele Probleme vor und hilt Notfallpline bereit. Sie kann
auf'ihr Untergrundnetzwerk zuriickgreifen, um Versorgungs-
giiter zu erhalten, sofern sie im Vorfeld in ihren Notfall-
fundus einzahlt. Mit der 5. Stufe kann die Zwielichtklaue eine
Stunde aufwenden, um in einer Ortschaft der Kategorie Klei-
ne Stadt oder gréfer Geld unter die Leute zu bringen und so
im Feld Zugriff auf Notfallausriistungsgegenstinde erhalten.
Die Zwielichtklaue kann maximal 100 GM pro Klassenstufe
in ihren Notfallfundus investieren.

Die Notfallausriistung funktioniert als Ausriistungsver-
steck, auf welches jede Zwielichtklaue auf einer Mission
zuriickgreifen kann. Im Rahmen des Aufstockens ihres Not-
fallfundus arrangiert die Zwielichtklaue die Einrichtung von
Verstecken an Orten, von denen sie glaubt, sie in der Zukunft
moglicherweise zu besuchen. Die Zwielichtklaue kann ein
Mal am Tag in der Wildnis 1W8 Stunden aufwenden, um das
nichste Versteck an Notfallausriistung aufzusuchen und dort
Gegenstinde aus dem Grundregelwerk zu erwerben, wobei der
Preis aus dem Notfallfundus abgezogen wird. Der SL kann
weitere Ausriistung aus anderen Quellen erlauben. Der SL
kann auch festlegen, dass es an besonders abgelegenen Orten
keine Verstecke mit Notfallausriistung gibt, sollte die Zwie-
lichtklaue aber bei der Planung der Expedition an einen sol-
chen Ort dariiber informieren. Die Position der Verstecke
verindert sich hiufig, daher muss die Zwielichtklaue jedes
Mal 1W8 Stunden aufzuwenden, um an Notfallausriistung
zu gelangen. Mit der 8. Stufe muss eine Zwielichtklaue nur
noch 10 Minuten aufwenden, um in ihren Notfallfundus zu
investieren, und benétigt nur noch 30 Minuten, um ein Aus-
riistungsversteck in der Wildnis zu lokalisieren. Ferner steigt
die Maximalgréfe des Notfallfundus auf 2.;00 GM und bleibt
dann bei diesem Wert.

Unscheinbar (UF): Eine Zwielichtklaue lernt rasch, auf sub-
tile Weise die Aufmerksamkeit von sich abzulenken. Mit der
6. Stufe kann eine Zwielichtklaue als Schnelle Aktion einen
konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen den Wurf
jeder Kreatur innerhalb von 9 m fiir Wahrnehmung ablegen.
Gelingt ihr der Wurf gegen jedes Ziel, kann die Zwielicht-
klaue augenblicklich einen Fertigkeitswurf fiir Heimlich-
keit ablegen, als besifle sie Tarnung; sie erhilt einen Bonus
in Hohe ihrer Klassenstufe auf diesen Fertigkeitswurf fiir
Heimlichkeit. Sie kann diese Fihigkeit bis zu drei Mal am
Tag nutzen.
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SPROSS DES TALMANDOR
(PALADIN-ARCHETYP)
Alle Stahlfalken sind Streiter fiir die Rechte der Unter-
driickten, doch jene, welche die Sache der Freiheit so fried-
lich wie méglich verbreiten wollen, werden oft zu Sprossen
des Talmandor und ehren den michtigen Avoral-Agathio-
nen, der als Schutzherr der Stahlfalken fungiert. Talmandor
greift nur zogerlich direkt im Interesse der Adlerritter ein
und will im Grunde gar nicht von ihnen angebetet werden.
Er zieht es vor, die Stimme der Vernunft zu sein und weisen
Rat zu geben, wenn diese Dinge am meisten benétigt werden.
Ein Spross miiht sich, diesen selbstlosen Altruismus zu ver-
korpern, indem er den Unterdriickten seine Hilfe anbietet
und den friedlichen Transfer der Macht aus den Hinden we-
niger in die Hinde des Volkes fordert. Sprosse des Talmandor
sehen in der Brutalitit der Revolution im Andoran benach-
barten Galt eine Lektion zur Vorsicht und eine ungliickliche
Befleckung der bisher kurzen Geschichte der Herrschaft
des Volkes. Ebenso lehnen sie die nirmathische Ver-
sion der Freiheit als viel zu individualistisch ab und
arbeiten lieber daran, starke Gemeinschaften
daheim und im Ausland aufzubauen.
Wenn méglich streben sie friedliche
Losungen der Probleme an, denen
die vielen Unterdriickten in der
Region der Inneren See gegen-
iberstehen, und ermutigen
sie, selbst daran zu arbei-
ten, ein besseres Leben
zu erlangen.
Glaube (AF): Ein
Spross muss eine recht-
schaffen gute Gottheit ver-
ehren und erhilt Fliegen statt
Reiten als Klassenfertigkeit.
Dies modifiziert die Klassen-
fertigkeiten des Paladins.
Gleichheit (UF): Mit der
2. Stufe kann ein Spross des
Talmandor ein Mal am Tag
als Schnelle Aktion den Bonus
auf Rettungswiirfe (Minimum
+1) halbieren, den ihm Géttliche
Wiirde verleiht. Er verleiht sodann sich
selbst und allen Verbiindeten inner-
halb von 9 m Entfernung diesen hal-
bierten Bonus fiir eine Anzahl von
Runden gleich seinem Charisma-
modifikator (Minimum 1 Runde). Im
Anschluss wird seine Fihigkeit Gott-
liche Wiirde fiir 1 Stunde unterdriickt.
Dies modifiziert Géttliche Wiirde.
Adlerbund (ZF): Mit der 5. Stufe
geht ein Spross des Talmandor
einen Bund mit einem Adler ein
(verwende die Spielwerte fiir einen
Vogel-Tiergefihrten). Dieser Adler
ist ein treuer Gefihrte, welcher den
Spross auf seinen Abenteuern be-
gleitet. Wenn der Spross Boses
niederstrecken aktiviert, kann
er eine weitere Anwendung
dieser Fihigkeit aufwenden,

um auch seinem Adler die entsprechenden Boni zu ver-
leihen. Diese Fihigkeit funktioniert wie die Druidenfihigkeit
Tiergefihrte mit einer effektiven Druidenstufe in Héhe der
Paladinstufe des Sprosses.

Dies ersetzt Géttlicher Bund.

Konsens (AF): Mit der 8. Stufe kann ein Spross des Tal-
mandor zwei Mal am Tag als Schnelle Aktion seine Ver-
biindeten abstimmen lassen; er kann maximal eine Anzahl
an Verbiindeten in Hoéhe seines Charismamodifikators +3
abstimmen lassen, welche maximal 9 m von ihm entfernt
sein diirfen. Entsprechend der In-
itiative kann jeder Verbiindete fiir
Freiheit, Gerechtigkeit oder Ver-
antwortung stimmen. Abhingig vom
Ausgang der Abstimmung erhalten die
Abstimmenden einen Heiligen Bonus von
+2 auf Angriffswiirfe (sofern Gerechtigkeit
gewinnt), auf Rettungswiirfe (sofern Freiheit ge-
winnt) oder auf Riistungsklasse (sollte Verantwortung
gewinnen). Der Spross des Talmandor stimmt als letz-
ter ab und besitzt im Falle eines Gleichstandes die ent-
scheidende Stimme.

Dies ersetzt Aura der Entschlossenheit.

Talmandors Gabe (ZF): Mit der 11. Stufe kann ein Spross
des Talmandor einen AvoralM"® ! herbeizaubern (wie Mons-
ter herbeizaubern VII mit einer Zauberstufe in Hohe der
Charakterstufe des Sprosses).

Dies ersetzt Aura der Gerechtigkeit.

Talmandor
Der celestische Patron Andorans ist ein michtiger
und einzigartiger Avoral-Agathion, der zu den be-
deutendsten seiner Art gehort. Doch auch wenn
Talmandor fast so michtig ist wie ein kleinerer
Halbgott, sucht er nicht nach sterblicher An-
betung. Er ist durchaus daran interessiert, die
Sterblichen zu beeinflussen und ihnen auf dem
Weg zur Erleuchtung zu helfen, lisst sie aber
lieber ihre eigenen Entscheidungen treffen.
Wenn sie aber eine Gottheit verehren miis-
sen, dann besser einen wahren Gott wie
einen Himmlischen Herrscher (z.B.
Ylimancha) oder eine echte Gottheit
wie Iomedae, Sarenrae oder Sche-
lyn. Er verleiht keine Dominen
und hat auch keine bevorzugte
Waffe und wer ihn verehrt, er-
langt keine besondere Gunst
dadurch. Talmandors Sprosse
verstehen dies und bemiihen
sich nach Kriften, es dem
Volk mitzuteilen. Zugleich
versuchen sie auch, Talman-
dors Lehren zu emulieren, da sie sich
weniger als Gliubige des Externaren
als seine Boten betrachten.



GIFTRLAUE (SCHURKEN-ARCHETYP)

Zwielichtklauen konnen unterschiedlichen Aufgaben nach-
gehen, egal ob sie relativ passiv Informationen sammeln
oder Rebellionen anheizen, um Tyrannen zu stiirzen. Eine
Giftklaue wird allerdings zu einem sehr spezifischen Zweck
ausgebildet und eingesetzt: Gegner mit ungewohnlichen und
machtvollen Giften zu besiegen. Nachdem eine Giftklaue
einen Beruf als Tarnung fiir ihre Aktivititen iibernommen
hat, wendet sie Mittel und Zeit auf, um leichterhiltliche Ma-
terialien in gefihrliche Giftstoffe zu verwandeln, die zur Ver-
teidigung Andorans Verwendung finden. Eine Giftklaue kann
seltene, komplexe, mit Verzogerung wirkende Gifte nutzen,
um einen Tod natiirlich wirken zu lassen. Zuweilen nutzt sie
auch bestimmte Gifte, um eine andere Organisation als ver-
antwortlich erscheinen zu lassen und so interne
Konflikte aufzuwirbeln, welche andere Zwie-
lichtklauen zu ihren Vorteilen nutzen kénnen.
Die Nutzung von Giften zur Verteidigung
einer guten Nation ist kontrovers und an-
dere Zweige der Adlerritter verneinen
und verurteilen durch die Bank weg die
Existenz von Giftklauen innerhalb ihrer
Organisation. Viele einflussreiche An-
fithrer innerhalb der Adlerritter, ins-
besondere der Stahlfalken, wollen
die Praktiken der Giftklauen gern
verbieten, jedoch haben diese
sich als Reaktion nur weiter in die
Anonymitit zuriickgezogen. Die
Zwielichtklauen dagegen stellen
sich schiitzend vor sie und beliigen
zuweilen andere Adlerritter sogar
hinsichtlich der Missionen einer
Giftklaue. Manchmal kénnte eine
Giftklaue sich aber auch entscheiden,
ihre Freiheit der Sache zu opfern, in-
dem sie 6ffentlich die Verantwortung
fiir eine Mission iibernimmt, wel-
che ungliickliche offentliche Aus-
wirkungen entfaltet. In diesem
Fall wird die Giftklaue aber von
ihren Mitstreitern nicht im
Stich gelassen, sondern erfihrt
eine gerechte und offentliche
Verhandlung, welche nicht nur die Mas-
sen besinftigen, sondern auch bestimmen
soll, wo moralische Grenzen iiberschritten
wurden. Sollte eine Giftklaue schuldigge-
sprochen werden, wird sie oft zu Zwangs-
arbeit oder Gefingnis (und fithrt dann
weiterhin Missionen in Gefingnissen oder
anderen Befestigungen der Adlerritter
im Rahmen ihres Kénnens aus) oder Ver-
bannung (und dient dann Andoran in ver-
deckten Missionen in anderen Nationen)
verurteilt. Eine Giftklaue, die ihre Freiheit
auf diese Weise opfert und dann erneut ge-
fasst wird, weif, dass die Adlerritter es sich
nicht leisten kénnen, ihr noch einmal Unter-
stiitzung in diesem Ausmaf zukommen zu las-
sen, und moglicherweise alles Wissen um ihre
Handlungen abstreiten.

Fiir eine Giftklaue ist all dies nur eine tiefergreifende, um-
fassendere Form des Dienstes am Wohle ihrer Nation. Indem
sie sich quasi die Siinden der restlichen Zwielichtklauen (und
zuweilen auch anderer Zweige der Adlerritter) aufladen, kon-
nen derart selbstlose Charaktere sicherstellen, dass die Orga-
nisation Skandale und 6ffentliche Entriistung iibersteht und
mit ihrer guten Arbeit weitermachen kann. In solchen Fillen
vergessen ihre Briider und Schwestern niemals ihr Opfer,
auch wenn ihre Taten in der Offentlichkeit vielleicht keine
Anerkennung finden.

Kriftiger Atem (AF): Eine Giftklaue ist im Umgang mit
Blasrohren statt mit Handarmbriisten geiibt. Sie kann ein
Blasrohr ohne Mali im Zustand Liegend verwenden.

Dies modifiziert die Waffen, mit denen umzugehen ein
Schurke getibt ist.

Giftkundiger (AF): Eine Giftklaue ist in der Verwendung
von Gift ausgebildet und kann sich nicht versehentlich ver-
giften, wenn er Gift auf eine Schusswaffe auftrigt. Er kann als
Bewegungsaktion Gift auf eine Schusswaffe auftragen. Dies
zihlt als die Fihigkeit Gift einsetzen hinsichtlich des Er-
fiillens von Voraussetzungen fiir Talente, Prestigeklassen
und andere Optionen.

Dies ersetzt Fallen finden.
Toxinresistenz (AF): Der stindige Kontakt einer
Giftklaue mit verschiedenen Giften verleiht ihm zu-
nehmende Resistenz. Mit der 3. Stufe erhilt eine
Giftklaue einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Gifte und Krankheiten und einen Bonus
von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heilkunde zum
Behandeln von Giften und Krankheiten. Sie er-
langt ferner einen Bonus von +1 auf Wiirfe auf’
die Zauberstufe (beim Aktivieren magischer
Gegenstinde eingeschlossen), um Vergiftungen
und Krankheiten zu behandeln und zu hei-
len (z.B. bei Gift neutralisieren oder Krankheit
kurieren). Schlussendlich erhilt sie einen
Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fur
Wahrnehmung, um Fallen zu identi-
fizieren, die Gifte oder Krankheiten
verwenden. Diese Boni steigen
alle weiteren 3 Stufen um 1 (+6
mit der 18. Stufe).
Dies ersetzt Fallengespiir.

Katalysator (UF): Mit der 4.
Stufe kann eine Giftklaue geheime alchemisti-
sche Techniken einsetzen, um ein Gift zu ver-
stirken, wihrend sie es auf eine Waffe auftrigt;
dies erhoht den SG des Rettungswurfes gegen

das Gift um 1 (mit der 12. Stufe steigt der SG
um weitere 1). Dieser Anstieg des SG wihrt fiir 1
Minute, sofern das Gift nicht vorher verbraucht
wird. Eine Giftklaue kann diese Fihigkeit ein
Mal pro Stunde einsetzen.
Dies ersetzt Reflexbewegung.
Anwendung teilen (UF): Mit der 8. Stufe kann
eine Giftklaue im Rahmen der Fihigkeit Kata-
lysator zwei Fernkampfwaffen oder Einheiten
Munition mit derselben Anwendung vergiften.
Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.

L
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DIE ADLERRITTER IM SPIEL

Die Adlerritter sind eine weitreichende Machtgruppe
mit Untergruppen, die sich auf verschiedenen Gebieten
spezialisieren, aber dennoch alle zum Wohle Andorans
zusammenarbeiten.

Kontaktaufnahme: Ehe die Adlerritter jemanden als Ver-
biindeten akzeptieren und man bei ihnen Ansehen erlangen
kann, muss dieser erst seine Loyalitit zu Andoran und seinen
Patriotismus unter Beweis stellen. Der Kandidat muss ab-
hingig von der Fraktion, die er als Verbiindete gewinnen will,
eine der folgenden Aufgaben erfiillen:

Goldene Legion: Beschiitze im Rahmen einer Begegnung
eine Anzahl andoranischer Biirger in H6he deiner Klassen-
stufe in aller Offentlichkeit gegen feindliche Invasoren oder
ein wiitendes Monster und verkiinde am Ende deine Treue zu
den Adlerrittern.

Graue Korsaren: Bringe eine Anzahl befreiter Sklaven in
Hohe deiner Klassenstufe zu einem Schiff oder Unterschlupf
der Grauen Korsaren.

Stahlfalken: Gewihre einem oder mehreren Stahlfalken fiir
eine Anzahl von Tagen in Hohe deiner Stufe in feindseligem
Territorium Zuflucht.

Zwielichtklauen: Eskortiere einen Angehorigen der Zwie-
lichtklauen, dessen Mission kompromittiert wurde, aus
feindlichen Landen - vielleicht im Rahmen eines Gefingnis-
ausbruches oder anderen Fluchtszenarios.

TALENTE

Die Adlerritter nutzen die folgenden Talente. Beachte, dass
die meisten erfordern, dass der Charakter im Biindnis zu
einer der Fraktionen der Adlerritter steht.

~
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ENTEREXPERTE

In der Takelage eines Schiffes bist du ebenso zuhause wie auf
dem Festland.

Voraussetzungen: Biindnis mit den Graue Korsaren
Vorteil: Akrobatik und Klettern sind fortan fiir dich
Klassenfertigkeiten. Du erhiltst einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik und Klettern, um an einem
Seil oder in der Takelage eines Schiffes zu klettern oder zu
schwingen. Wenn du in der Takelage eines Schiffes oder an
einem Seil kletterst oder schwingst, provozierst du dadurch
keine Gelegenheitsangriffe.

ENTSCHLOSSENHEIT DES ADLERS

Du stellst dich entschlossen gegen Sklaverei und Unter-
driickung und schon der Gedanke an geistige Kontrolle wi-
dert dich an.

Voraussetzungen: Eiserner Wille

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen geistesbeeinflussende Effekte. Gelingt dir ein solcher
Rettungswurf, erhiltst du einen Moralbonus von +2 auf alle
Angriffs-, Schadens- und Rettungswiirfe gegen die Quel-
le dieses Effektes fiir eine Anzahl von Runden in Héhe des
Zaubergrades (oder in Héhe von einem Drittel des Treffer-
wiirfels der Kreatur, die den Effekt erzeugt hat, sollte es nicht
um einen Zauber handeln).

INSPIRATION DES LEGIONARS

Du inspirierst deine Kameraden, sich gegen unméogliche Wi-
dernisse zu stellen.

Voraussetzungen: Biindnis mit der Golden Legion

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine Kreatur inner-
halb deiner Sichtlinie wihlen. Alle Verbiindeten innerhalb
von 9 m Entfernung, die dich sehen und héren kénnen, er-
halten einen Moralbonus von +1 auf ihre Riistungsklasse
gegen die gewihlte Kreatur fiir eine Anzahl von Runden in
Hohe deines Charismabonus (Minimum 1 Runde). Du kannst
diese Fihigkeit ein Mal am Tag nutzen plus ein weiteres Mal
am Tag pro drei 3 Charakterstufen.

RuF DES FALKEN
Du inspirierst andere dazu, die Fesseln der Unterdriickung
abzuwerfen.

Voraussetzungen: CH 13, Biindnis mit den Stahlfalken.

Vorteil: Du inspirierst deine Verbiindeten dazu, fiir die
Freiheit zu eifern. Als Standard-Aktion kannst du allen inner-
halb von 18 m Entfernung zu dir, die dich sehen und héren
konnen, die Fihigkeit verleihen, bei einem Fertigkeitswurf
fiir Entfesselungskunst, einem Willenswurf gegen Zwangs-
effekte oder einem Stirkewurf zum Zerbrechen von Ketten,
Handschellen oder ihnlichem zwei Mal zu wiirfeln. Die
Betroffenen miissen von dieser Option vor Beginn deines
nichsten Zuges Gebrauch machen. Du kannst diese Fihig-
keit ein Mal am Tag nutzen plus ein weiteres Mal am Tag pro
drei 3 Charakterstufen.

ZWIELICHTTATOWIERUNG
Du besitzt eine besondere T4towierung, welche dich als Zwie-
lichtklaue identifiziert, wenn du ein bestimmtes Befehlswort
aussprichst.

Voraussetzungen: WE 13, Biindnis mit den Zwielichtklauen

Vorteil: Du erlangst eine unsichtbare magische Titowie-
rung, welche dich als Angehorigen der Zwielichtklauen aus-
weist. Wenn du das passende Befehlswort sprichst, wird die
Titowierung fiir 1 Runde sichtbar und verblasst dann wieder.
Die Titowierung hat keine magische Aura, wenn sie nicht
sichtbar ist. Sie ist keine Illusion und kann nicht mit ma-
gischen Mitteln beobachtet werden. Das Befehlswort lisst
die Titowierung sich manifestieren und beendet nicht die
sie verhiillende Magie. Du erlangst ferner einen Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden, auf Wiirfe fiir Finger-
fertigkeit, um kleine Gegenstinde am Leib zu verstecken,
und auf Willenswiirfe gegen Versuche, dich auszuspihen
oder deine Gedanken zu lesen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die folgenden Gegenstinde werden mit den Adlerrittern in
Verbindung gebracht:

PREIS
33.835 GM

GEWICHT 3 Pfd.

KRALLENSCHLAGSCHWERT

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | IS8
AURA Durchschnittliche Bannmagie

Diese Mithralbastardschwerter des Schutzes +2
sind die bevorzugten Klingen der Adlerritter. A
Man erkennt sie leicht an ihren adlerkdpfigen %
Kndufen und goldenen Parierstangen, wel-
che wie ausgebreitete Adlerschwingen ge- &+~
formt sind. Die besondere Eigenschaft des /
Schwertes beschiitzt auch das Reittier ///

des Trager. Wenn der Trager mit dem 4
Bastardschwert einen Kritischen

/!
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Treffer bestatigt, kann er als Freie Aktion ein Mal am Tag
Dimensionsanker auf das Ziel wirken.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

| KOSTEN 18.435 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Dimensionsanker,
Schild oder Schild des Glaubens

PARADEUNIFORM DES PREIS
ADLERRITTERS 18.175 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Riistung | IS 6 GEWICHT 20 Pfd.

AURA Durchschnittliche Verzauberungsmagie

Diese hochwertige Paraderiistung*®* +2 ent-
spricht der Paraderlistung eines andorani-
.. schen Adlerritters. Sollte der Trager in einen
Ringkampf verwickelt oder anderweitig
& in seiner Bewegung behindert werden,
L kann er als Augenblickliche Aktion einen
Fertigkeitswurf fir Entfesselungskunst
mit einem Kompetenzbonus von +2
ablegen, um freizukommen. Als
\ Standard-Aktion kann der Trager ein
P Mal am Tag schimmernde Platten

aus goldenem Licht herbeirufen,
welche die Ristung verstarken. Dieser Effekt erhéht fur 10 Mi-
nuten den Verbesserungsbonus auf die RK der Ristung von +2
auf +5.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

| KOSTEN 9.175 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Befreiender
BefehlP®R", Magierriistung

SCHULTERSTUCKE DES PREIS
GOLDENEN ADLERS 4500 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Schultern GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Bannmagie

Diese dekorativen goldenen Tressen gestatten dem
Trager jeweils ein Mal am Tag Heiligtum und
k Segen zu wirken. Sie verleihen zudem
4 einen Kompetenzbonus von +2 auf
& Fertigkeitswirfe fur Diplomatie und
" eine andere Fertigkeit in Abhangigkeit
davon, auf welchen Zweig der Adler-
ritter die Schultersticke eingestimmt sind
(Goldene Legion: Reiten, Graue Korsaren: Schwimmen, Stahl-
falken: Wahrnehmung oder Zwielichtklauen: Heimlichkeit).

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 2.250 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Géttliche Fiihrung, Heilig-
tum, Segen

ZAUBER

Verbiindete und Angehérige der Adlerritter nutzen oft diese
Zauber:

Schule Beschwoérungsmagie (Herbeizauberung); Grad BLU 4, DRU
6, HEX 6, HXM,/MAG 6, PKM 6, SHA 6, WDL 4

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, F (eine goldene Feder im Wert von 100 GM)

' AOLERE

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Effekt 1W4+1 herbeigezauberte Kreaturen
Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Du rufst TW4+1 Riesenadler herbei. Die herbeigezauberten Vogel
kampfen, dienen aber auch als Reittiere.

BEZAUBERUNG ENTDECKEN

Schule Erkenntnismagie; Grad BAR 1, HEX 1, HXM/MAG 1, INQ 1,
KLE 1, MED 1, MEN 1, MES 1, OKK 1, PAL 1, SHA 1, SPI 1
ZLeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite 18 m
Area Kegelformige Ausstrahlung
Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Minute/Stufe (A)
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber funktioniert wie Magie entdecken, du ent-
deckst aber nur Effekte der Kategorie Besessenheit, Be-
zauberung oder Zwang. Du bestimmst augenblicklich Stir-
ke und Position aller fraglichen Auren auf Kreaturen im
Wirkungsbereich. Du kannst versuchen, die Eigenschaften
jeder Aura mittels Zauberkunde zu identifizieren. Du kannst
ferner erkennen, wenn Kreaturen im Wirkungsbereich sol-
che Effekte auf andere wirken; lege hierzu als Standard-Ak-
tion einen Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen gegen SG
20 + Zaubergrad ab. Bei Erfolg kannst du einen Fertigkeits-
wurf flir Zauberkunde ablegen, um die verwendete Magie zu
identifizieren (das Ziel muss sich hierzu nicht im Wirkungs-
bereich befinden).

BEZAUBERUNG UND ZWANG UNTERDRUCKEN

Schule Bannmagie; Grad BAR 2, HXM/MAG 2, KLE 2, MEN 2, MES
2, PAL 2, SHA 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Ziel Eine Kreatur plus eine weitere Kreatur pro 4 Stufen; keine
Kreatur darf weiter als 9 m von den anderen entfernt sein.
Wirkungsdauer 10 Minuten oder Konzentration (bis zu 1 Runde/
Stufe); siehe Text
Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauberresistenz
Ja (harmlos)
Du starkst die Willenskraft und das Selbstbewusstsein des Zieles.
Beim Wirken dieses Zaubers musst du wahlen, ob du einen Bonus
auf Rettungswirfe gegen Effekte der Kategorien Bezauberung
und Zwang verleihen oder solche Effekte unterdricken willst.
Verleihst du einen Bonus auf Rettungswiirfe, erhalten alle be-
troffenen Kreaturen einen Moralbonus von +4 auf Rettungswirfe
gegen Effekte der Kategorien Bezauberung und Zwang fir 10 Mi-
nuten.
Solltest du stattdessen Bezauberungen und Zwdnge unter-
drcken, hat der Zauber nur eine Wirkungsdauer in Hohe deiner
Konzentration (maximal 1 Runde pro Stufe). Solange du dich
konzentrierst, unterdriickt der Zauber alle bestehenden Bezau-
berungs- und Zwangseffekte auf den Zielen unabhangig davon,
ob es starkende oder schadigende Effekte sind. Neue Bezaube-
rungs- oder Zwangseffekte, welche erfolgreich auf eine derart
geschitzte Kreatur gewirkt werden, werden automatisch unter-
drickt, solange du dich konzentrierst. Solltest du aufhéren, dich
zu konzentrieren, endet der Zaubereffekt augenblicklich und noch
bestehende Bezauberungs- oder Zwangseffekte leben fir die
Restdauer ihrer Wirkungszeit wieder auf.
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DIE ALDORI-SC

ALDORI-SCHWERTJUNKER

Meister der Duellkunst

Einflussbereich National (Brevoy)

Gesinnung N

Hauptquartier Restow (Brevoy)

Werte Duelle und ehrenvoller Kampf, Erhalt und Wahrung
der Traditionen, Geheimnisse der Aldori-Schwertjunker,
Standiges Uben der Kampfkinste und Verteidigung der
Traditionen der Schwertmeister

Ziele Beweise, dass die Aldori-Duellkunst allen anderen
Arten des Schwertkampfes Gberlegen ist. Wahre
die Unabhdngigkeit von den brevischen Herrschern.
Schitze und verteidige die Interessen Restows und der
umliegenden Besitzungen.

Verbiindete Sudliches Brevoy, mehrere zerstrittene
Nationen der norddstlichen Flusskanigreiche

Feinde Rauber und Banditen, das nordliche Brevoy,
Schwertkampfer, welche die Geheimnisse der Aldori-
Schule an jeden weitergeben, ohne sich um die
Traditionen der Technik zu kimmern.

Rivalen Keine

e

HWERTJUNKER €

ie Aldori-Schwertjunker sind die Meister einer jahrhunderte-
alten Duellkunst, bei welcher eine exotische Klinge genutzt
wird. Dieser Kampfstil entstand im Siiden der heutigen Nation
Brevoy und hat sein Zentrum in der Freien Stadt Restow. Fiir einen
Schwertjunker ist es ebenso wichtig, die eigene Ehre zu wahren,
wie seine Familie zu ernihren, und kaum jemand verkorpert dies
derart wie der Griinder der Organisation, Baron Sirian der Erste.
Dieser einstige Herrscher des siidlichen Brevoy muss im
Jahr 3035 AK aus seinem eigenem Reich fliehen, nachdem er
schmachvoll einem Riuberbaron im Duell unterlag. 3044 AK
kehrte er aber als Sirian Aldori aus seinem selbstauferlegten
Exil zuriick und forderte seinen Gegner zu einem Riickkampf.
Dabei stellte er unglaubliches neues Kénnen als Duellant
und Schwertkimpfer zur Schau, siegt mit schockierender Ge-
schwindigkeit und Leichtigkeit und gewann so seinen Thron
zuriick. Sirian sprach sodann eine offene Herausforderung
aus: Sollte jemand ihn im Duell besiegen kénnen, so wiirde
er ihn mit 100.000 Goldmiinzen entlohnen. Tausende kamen,
die Herausforderung anzunehmen, doch Sirian besiegte sie
alle und sicherte sich so den Ruf, einer der gréfiten Schwert-
kiampfer der Region der Inneren See zu sein.
Zunichst weigerte sich Baron Sirian, seine Techniken zu
lehren, doch als er ilter wurde, erkannte er, welche ein Ver-
brechen es wire, wiirde er sein Wissen und Kénnen mit ins
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Grab nehmen. Er unterwies andere, verlangte aber von ihnen,
den Familiennamen Aldori anzunehmen, sich dem , Schwert-
pakt” anzuschlieffen und einen Eid abzulegen, den Unein-
geweihten nichts iiber den Pakt zu enthiillen. Als Sirian Al-
dori starb, fiihrten seine Schiiler seine Traditionen fort und
so wurden die Aldori-Schwertjunker geboren.

Im Laufe der Jahrhunderte erlagen aber manche Mit-
glieder den Bestechungsgeldern, Drohungen und sonstigen
Versuchungen und enthiillten die Geheimnisse der Aldori,
so dass sich ihre Kiinste mittlerweile iiber die ganze Re-
gion der Inneren See verbreitet haben. Dennoch stellen die
Schwertjunker im siidlichen Brevoy immer noch eine be-
achtliche Machtgruppe dar. Dort lehren sie weiterhin Sirian
Aldoris Techniken und fordern von ihren Schiilern immer
noch, den Namen Aldori anzunehmen und den Stil niemals
Auflenstehenden zu enthiillen. Die Schwertjunker miss-
trauen Duellanten, welche die Techniken aus anderen Quel-
len erlernen, ohne den Eid auf den Pakt abzulegen, bewahren
sich ihren Zorn aber fiir jene auf, die ihre Schwiire brechen
und diese Geheimnisse den Unwiirdigen beibringen. Wahre
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Schwertjunker streben danach, diese Verriter méglichst im
Kampf zu besiegen, um ihre Meisterschaft des wahren Aldo-
ri-Vermichtnisses zu beweisen. Jenen, die ihre Kiinste aus
verbotenen Quellen erlernt haben, bieten sie dagegen an, ihr
Tun zu bereuen und sich der Organisation anzuschlieflen,
um sanktioniertes Training zu erhalten.

Seit einigen Jahren stehen die Aldori-Schwertjunker nicht
nur aufgrund rivalisierender Duellanten unter Druck. Da No-
leski Surtowa, welcher als Regent auf Brevoys Thron sitzt, ver-
zweifelt versucht, seine unter zunehmenden Spannungen ste-
hende Herrschaft zu bewahren, versucht er wieder und wieder,
die Schwertjunker als Vollstrecker in seine Dienste zu neh-
men. Bisher hat er auf ihre wiederholten Ablehnungen seines
Ersuchens hoflich und wiirdevoll reagiert, allerdings ist es ein
offenes Geheimnis, dass die Aldoris den Zorn des Drachen-
schuppenthrones geweckt haben. Surtowas verborgene Agen-
ten, die sogenannten Drachenschuppenloyalisten, geben sich
angeblich als angehende Aldoris aus und nutzen gestohlene
Techniken, was fiir weitere angespannte Beziehungen zwi-
schen den Duellanten und dem Thron sorgt.

Garen Aldori (RN Alter Menschlicher Kampfer 5/Aldori-Schwertmeisterf 9): Der gegenwartige
Schwertmeister der Aldori-Akademie weiB bestens um das legendare Vermachtnis seiner Schule. Er
will sicherstellen, dass jeder Aldori-Schwertjunker seines Namens wiirdig ist. Garen treibt die Schiler
bestandig dazu an, Uber ihre Grenzen zu gehen, und seine Standards sind berichtigt hoch. ,So selten
wie Garens Lob” ist unter den Schilern der Akademie ein verbreiteter Ausspruch. In den Schenken
spricht man tber die Rivalitdt des eisigen Schwertjunkers mit Tieldlara, die in seinen Augen diese
hohen Traditionen beschmutzt - viele rechnen mit einem 6ffentlichen Duell und Spektakel ohne
Gleichen, sowie das Fass zum Uberlaufen gebracht wird. Seine Gegner wispern aber immer haufiger,
dass Garen einen solchen Kampf sicher firchte, ist er doch alt geworden und hat seit vielen Jahren
kein Duell mehr ausgetragen...

sirian Aldori (RN Menschlicher Kampfer 7 /Duellant 10; verstorben): Der legenddre Grinder der
Tradition der Aldori-Schwertjunker war einst als Baron Sirian der Erste bekannt und Anfihrer der
taldanischen Kolonisten, welche vor Jahrhunderten Rostland besiedelten. Nachdem er einem Rauber-
baron in beschdmender Weise im Duell unterlag, verschwand der Baron mehrere Jahre lang. Als er
zuriickkehrte, hatte er nicht nur seinen friheren Namen abgelegt, sondern war zudem zu einem
vollig unbesiegbaren Schwertmeister geworden. Bis heute missen jene, die von seinen Nachfolgern
lernen, schworen, ihre Geheimnisse niemals denen zu enthillen, welche nicht dem Schwertpakt an-
gehoren, und den Namen Aldori annehmen. Obwohl Sirian Aldori seit Jahrhunderten tot ist, haben die
von ihm etablierten Traditionen iiberdauert und sind gediehen. Und noch heute lebt sein Vermachtnis
als Schwertkampfer unter den Schwertjunkern.

Tieldlara (CN Elfische Bardin 7/Draufgangerin*® V' 5/Aldori-Schwertmeisterint 2): Die am
schnellsten wachsende Duellantenschule in Restow gehort Tieldlara, der Meisterin des elfischen
Nemesis-Kampfstiles und der Aldori-Traditionen. Die heiBblitige elfische Draufgangerin unter-
weist ihre Schiler hauptsachlich im Aldori-Stil und hat groBes Vergniigen daran, dabei auf die Ein-
schrankungen des Schwertpaktes zu verzichten. Als Calistriagldubige, nahrt die freidenkerische Elfe
gern Rivalitaten unter ihren Schilern, damit diese sich leidenschaftlicher ihren Studien widmen. Ihr
liebstes Projekt ist dabei ihre Rivalitat mit Garen: Mit elfischer Geduld heizt sie seinen Zorn an, um die
Erwartungen hinsichtlich ihres eventuellen Kampfes in die Hohe zu treiben. Wahrend Garens Feinde
flustern, er wdre fur ein Duell zu alt, erklart sie, dass ihr die Disziplin fehle, um ihn in einem Duell
zu besiegen.




ALDORI-SCHWERTMEISTER
(PRESTIGEKLASSE)

Die Aldori-Schwertjunker folgen nicht einem ausschlief3-
lichen Pfad zur Duellmeisterschaft — manche erlernen nur
ein wenig Fechtkunst, wihrend andere das Duellschwert auf
unkonventionelle Weise einsetzen. Wer aber méglichst pass-
genau in Sirian Aldoris Fufstapfen treten will, der wihlt in
der Regel Stufen in der Prestigeklasse des Aldori-Schwert-
meisters. Wenn Geschichten iiber einen Schwertjunger kur-
sieren, welcher abgelegene Straflen bereist und Riuber und
Groffmiuler zum Duell herausfordert und besiegt, so han-
deln diese Erzihlungen mit ziemlicher Wahrscheinlichkeit
von einem Schwertmeister.

Da diese Prestigeklasse sich auf zahlreiche Fihigkeiten
konzentriert, besitzen Aldori-Schwertmeister oft Stufe als
Kimpfer aufgrund der Bonustalente, die sie so erhalten.
Viele haben auch eine fiir Menschen iiberdurchschnittliche
Intelligenz, welche ihnen hilft, rasch die Voraussetzungen
im Bereich der Fertigkeiten zu erfiillen, allerdings ist dies
nur ein Weg zu dieser Prestigeklasse. Auch Attentiter, Drauf-
ginger, Schurken und Waldliufer wollen oft diese besondere
Kampfkunst erlernen, indem sie Stufen als Aldori-Schwert-
meister erlangen — allerdings benétigen sie meistens linger
als Kimpfer, um die Voraussetzungen zu erfiillen.

Viele Fihigkeiten eines Aldori-Schwertmeisters beruhen
auf Regeln, die in den Ausbauregeln II: Kampf enthalten
sind, z.B. den Duellregeln, oder bauen auf diesen auf. Diese
Prestigeklasse funktioniert besonders gut in Verbindung mit
dem Archetyp des Aldori-Schwertherrn (siehe Seite 26).
Trefferwiirfel: W10

VORAUSSETZUNGEN

Um zu einem Aldori-Schwertmeister werden zu kénnen,
muss ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Talente: Bedrohliche Darbietung, Umgang mit Exotischen
Waffen (Aldori-Duellschwertf), Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-DuellschwertT)

Fertigkeiten: Akrobatik 3 Ringe, Einschiichtern 5 Ringe,
Motiv erkennen 3 Ringe, Wissen (Adel) 3 Ringe

RLASSENFERTIGKEITEN

Die Klassenfertigkeiten des Aldori-Schwertmeisters sind: Akro-
batik (GE), Auftreten (CH), Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Ein-
schiichtern (CH), Motiv erkennen (WE) und Wissen (Adel; IN)
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator +2

RLASSENMERKMALE

Ein Aldori-Schwertmeister besitzt die folgenden Klassen-
merkmale; sofern nicht anders vermerkt, kommen die fol-
genden Vorteile nur zum Tragen, wenn der Schwertmeister
ein Aldori-Duellschwert (siehe Seite {28} fithrt und die andere
Hand frei hat.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Aldori-Schwert-
meister ist nicht geiibt im Umgang mit weiteren Waffen oder
Riistungen.

Geschickter Schlag (AF): Ein Aldori-Schwertmeister kann
seinen GE-Bonus anstelle seines ST-Bonus auf Schadens-
wiirfe mit einem Aldori-Duellschwert addieren. Dieser Bonus
kommt zur Anwendung, egal ob er das Schwert ein- oder
beidhindig fiihrt (er hat aber keinen 1 %2 fachen GE-Bonus,
wenn er das Schwert beidhindig fiihrt). Ein Aldori-Schwert-
meister kann diese Fihigkeit nicht nutzen, wenn er einen
Schild oder eine andere Waffe in der anderen Hand fiihrt,

Riistungsstacheln, Waffenlose Schlige und Natiirliche Waffen
eingeschlossen.

Schnelle Waffenbereitschaft: Ein Aldori-Schwertmeister
erhilt das Bonustalent Schnelle Waffenbereitschaft. Sollte er
bereits iiber dieses Talent verfiigen, erhilt er stattdessen das
Bonustalent Aldori-Duellmeister (siehe Seite 28). Sollte er
beide Talente bereits besitzen, erhilt er ein Kampftalent sei-
ner Wahl als Bonustalent. Er muss in diesem Fall alle Voraus-
setzungen dieses Kampftalentes erfiillen.

Waffenkonnen prisentieren (AF): Mit der 2. Stufe addiert
ein Aldori-Schwertmeister einen Bonus in Hohe seiner 1/2
Klassenstufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern, wenn
er Bedrohliche Darbietung beim Fiihren eines Aldori-Du-
ellschwertes nutzt. Er erhilt zudem einen Kompetenzbonus
von +1 auf diese Fertigkeitswiirfe fiir jedes der folgenden Ta-
lente, iiber welches er flir sein Aldori-Duellschwert verfiigt:
Michtiger Waffenfokus, Michtige Waffenspezialisierung,
Verbesserter Kritischer Treffer, Waffenfokus, Waffen-
spezialisierung. Wenn ein Aldori-Schwertmeister in einem
Duell kimpft, verleiht ihm seine Meisterschaft kunstvoller
Schlige und Haltungen einen Bonus in Hohe seiner %2
Klassenstufe auf Schaukampfwiirfe (ABR II, S. 154). Diese
Tricks dienen aber nicht nur der Show, sondern helfen auch
dabei, gegnerische Aktionen zu kontern: Er erhilt einen
Bonus in Hoéhe seiner 72 Klassenstufe auf Duellparadewiirfe
und Duellentschlossenheit (ABR II, S. 152).

Wehrhafte Parade (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Aldo-
ri-Schwertmeister einen Ausweichenbonus von +1 auf seine
RK, wenn er einen Vollen Angriff mit einem Aldori-Duell-
schwert durchfiihrt. Dieser Bonus steigt mit der 7. Stufe auf
+2. Sollte der Aldori-Schwertmeister zudem ein Kimpfer mit
dem Archetyp des Aldori-Schwertherrn sein (siehe Seite {26}),
sind seine Klassenstufen als Kimpfer und in dieser Prestige-
klasse kumulativ, um die Héhe des RK-Bonus aufgrund die-
ses Klassenmerkmals zu bestimmen.

Anpassungsfihige Taktik (AF): Mit der 4. Stufe erlernt
ein Aldori-Schwertmeister, seinen Kampfstil an die Stirken
seiner Gegner anzupassen. Mit der 4. Stufe reduziert er den
Malus auf seinen Angriffswurf bei Nutzung des Talents De-
fensive Kampfweise und/oder beim Defensiv-Kimpfen um
1. Mit der 8. Stufe reduziert er diesen Malus um weitere 1.
Ferner kann er, nachdem er eine Kreatur zwei Runden in
Folge angegriffen hat, als Schnelle Aktion einen Fertigkeits-
wurf fiir Motiv erkennen gegen SG 10 + GAB des Gegners
ablegen. Bei Erfolg kann der Schwertmeister zwischen einem
Situationsbonus von +2 auf Angriffswiirfe gegen diese Krea-
tur oder einem Situationsbonus von +2 auf seine RK gegen
diese Kreatur bis zum Beginn seines nichsten Zuges wihlen.

Selbstvertrauen zerschmettern (AF): Mit der 5. Stufe kann
ein Aldori-Schwertmeister einen Fertigkeitswurf fiir Ein-
schiichtern als Schnelle Aktion ausfithren, wenn er einen
Kritischen Treffer mit seinem Aldori-Duellschwert bestitigt
oder ihm mit diesem ein Kampfmanoéverwurf fiir Entwaffnen,
Versetzen oder Zerschmettern gelingt, um seinen Gegner zu
demoralisieren. Bei Erfolg werden alle Moralboni, von denen
das Ziel profitiert, fiir eine Anzahl von Runden in Héhe der
Klassenstufe des Aldori-Schwertmeisters unterdriickt. Unter-
driickte Effekte sind nicht gebannt und leben spiter wieder
auf, sofern ihre Wirkungsdauer nicht abgelaufen ist. Es wer-
den auch Moralboni unterdriickt, welche aus dem Kampf-
rausch eines Barbaren resultieren, allerdings beendet dies
weder den Kampfrausch, noch unterdriickt oder beendet es
andere Effekte des Kampfrausches oder Kampfrauschkrifte,
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ALDORI-SCHWERTMEISTER (ALS)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +1 +0 +0 Aldori-Duellmeister, Schnelle Waffenbereitschaft

% +2 +1 +1 +1 Waffenkdnnen prasentieren

3 +3 +2 +1 +1 Wehrhafte Parade

4. +4 +2 +1 +1 Anpassungsfahige Taktik 1 X
58 +5 +3 +2 +2 Selbstvertrauen zerschmettern =
6. +6 +3 +2 +2 Rettungshieb =3
7 +7 +4 +2 +2 Geschickter Duellant

8. +8 +4 53 3 Anpassungsfahige Taktik 2 B
9. +9 +5 +3 +3 Machtiger Rettungsschlag 2
10. +10 +5 +3 +3 Verbliffender Duellant

welche keine Moralboni liefern. Diese Fihigkeit zwingt
einem im Kampfrausch befindlichen Barbaren per se nicht
den Zustand Erschopft auf, aufler er beendet seinen Kampf-
rausch wihrend der unterdriickten Wirkungsdauer — in die-
sem Fall verfillt er in den normalen Zustand Erschopft fiir
Ablauf des Kampfrausches.

Rettungshieb (AF): Mit der 6. Stufe kann ein Aldo-
ri-Schwertmeister sein Aldori-Duellschwert einsetzen, um
als Augenblickliche Aktion einen Kritischen Nahkampftreffer
von sich abzulenken. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 25%
wandelt er den Kritischen Treffer in einen normalen Tref-
fer um. Diese Wahrscheinlichkeit ist nicht kumulativ mit
der besonderen Riistungseigenschaft Bollwerk oder dhn-
lichen Effekten. .

Geschickter Duellant (AF): Mit der 7. Stufe verliert 4
ein Aldori-Schwertmeister mit mindestens einer
freien Hand seinen GE-Bonus nicht, wenn er Fertig-
keitswiirfe fiir Akrobatik oder Klettern ablegt.
Ferner provoziert er keine Gelegenheitsangriffe
beim Aufstehen aus dem Zustand Liegend.

Michtiger Rettungshieb (AF): Mit der
9. Stufe steigt die Wahrscheinlichkeit,
einen  Kritischen Nahkampftreffer
in einen normalen Treffer umzu-
wandeln, auf 50%. Ferner kann der
Aldori-Schwertmeister ~Rettungs-
hiebe gegen Kritische Fernkampf-
angriffe (Strahlenangriffe und Be-
rithrungsangriffe im Fernkampf
eingeschlossen) versuchen; mit
einer Wahrscheinlichkeit von 25%
wandelt er einen Kritischen Fern-
kampftreffer in einen normalen Tref-
fer um.

Verbliiffender Duellant (AF): Mit der 10. Stufe unterdriickt
ein Aldori-Schwertmeister, der erfolgreich Selbstvertrauen
zerschmettern einsetzen konnte, alle Kompetenz- und Ver-
stindnisboni, iiber die das Ziel verfiigt.



ALDORI-SCHWERTHERR
(RAMPFER-ARCHETYP)

Die Aldori-Schwertherren von Brevoy gehéren zu den toéd-
lichsten und gefiirchtetsten Kimpfern der Inneren See. In
langen Jahren meistern sie das Aldori-Duellschwert und
iben andere Duellschwerter sowie alle méglichen anderen
: Waften. Mit Geschwindigkeit und Reflexen weben sie ein
~ Netz aus undurchdringlichem Stahl um sich herum, aus dem

- sie ihre Angriffe fithren und ihre Gegner bedringen.

1 Diese Variante konzentriert sich darauf, Schaden auszu-
= weichen und Gegner zu entwaffnen. Schwertherren ziehen es
A

~ dahervor,leichte oder keine Riistung zu tragen und vertrauen
auf den Schutz ihrer Klingen. Die folgenden Vorteile geniefit
ein Schwertherr nur, wenn er ein Aldori-Duellschwert nutzt
und seine andere Hand frei hat.

Empfohlene Talente: Auch wenn dieser Archetyp einige
der Bonustalente ersetzt, die ein Kimpfer normalerweise er-
halten wiirde, kann er immer noch ein paar Talente erlangen.
Die folgenden Talente passen thematisch am besten zu
einem Aldori-Schwertherrn, sind aber nicht erforderlich: Al-
dori-Duellmeister (siehe Seite 28), Ausfallschritt, Bedrohliche
Darbietung, Defensive Kampfweise, Schnelle Waffenbereit-
schaff, Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwert),
Verbesserte Finte, Verbesserte Initiative, Verbessertes Ent-
waffnen, Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-Duellschwert),
Waffenspezialisierung (Aldori-Duellschwert)

Wehrhafte Parade (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Aldo-
ri-Schwertherr bei einem Vollen Angriff mit einem Aldo-
ri-Duellschwert einem Schildbonus von +1 auf seine RK
gegen Nahkampfangriffe bis zum Beginn seines nichsten
Zuges. Dieser Bonus steigt um +1 fiir alle vier Stufen ab der 3.
Stufe (maximal +4 mit der 15. Stufe).

Dies ersetzt Riistungstraining.

Entwaffnender Schlag (AF): Mit der 6. Stufe kann ein Aldo-
ri-Schwertherr, welcher einen Gegner mit einem Aldori-Du-
ellschwert entwaffnet, diesem normalen Schaden zufiigen
(der ST-Bonus wird aber nicht auf den Schaden addiert).

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Kimpfer
normalerweise mit der 6. Stufe erhalten wiirde.

Stahlnetz (AF): Mit der 8. Stufe kann ein Aldori-Schwert-
herr einer blitzende Mauer aus Stahl um sich herum zur
Verteidigung aufbauen. Wenn er als Volle Aktion mit seinem
Aldori-Duellschwert defensiv kimpft, werden alle Abziige
auf seine Angriffe in dieser Runde um 2 reduziert, wihrend
sein Ausweichenbonus auf seine RK um +2 in derselben
Runde steigt.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Kimpfer
normalerweise mit der 8. Stufe erhalten wiirde.
Gegenangriff (AF): Mit der 1o. Stufe kann ein

Aldori-Schwertherr ein Mal pro Runde
einen Gelegenheitsangriff als
Augenblickliche Aktion gegen
einen Gegner durchfiihren,
der ihn im Nahkampf trifft (unabhingig davon, wie viele
Gelegenheitsangriffe er pro Runde ausfithren kénnte). Der
Angreifer muss sich hierzu innerhalb der Reichweite des
Schwertherrn aufhalten.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Kimpfer
normalerweise mit der 10. Stufe erhalten wiirde.
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ROSTLANDISCHER DRAUFGANGER
(DRAUFGANGER-ARCHETYP)

In der Freien Stadt Rostland existieren zahlreiche Duellanten-
schulen beginnend mit der berithmten Aldori-Akademie bis
hin zu den winzigen Ausbildungsgelinden in den Hiusern
von Schwertmeistern. Die Schiiler dieser Schulen sind be-
riichtigt dafiir, in einem ewigen Wettstreit zu stehen und
die zu Sonnenauf- und -untergang an Straflenecken statt-
findenden Duelle sind in Restow ein Teil des Alltages. Meis-
tens lehren diese ,minderen Schulen® zwar keine offiziellen
Aldori-Techniken, auch wenn ihre Methoden sich bestens
mit diesem Signaturstil verweben. Es sollte daher nicht tiber-
raschen, dass viele Schiiler letztendlich auch den Aldori-Stil
erlernen, weil sie sich den Schwertjunkern anschlieflen oder
sich der Herausforderung stellen wollen, mit dem Aldo-
ri-Duellschwert eine legendire Waffe zu meistern.

Manche bevorzugen eher technische Ansitze, andere da-
gegen blitzende, auffillige Manoéver. Letztere fiihren die
gebogene Klinge mit kunstvollem Flair. Thre klassisch aus-
gebildeten Rivalen nennen sie abwertend ,Angeber” und
»Draufginger®, doch sie selbst tragen diese Bezeichnungen
mit Stolz. Die ausgefeiltesten Techniken der Rostlindischen
Draufginger tragen Namen mit Drachenbeziigen, um den
traditionalistischen Aldori-Schwertjunker unter die Nase zu
reiben, dass diese im Tal des Feuers von Choral dem Eroberer
besiegt und nahezu ausgeldscht wurden.

Aldori-Draufginger (AF): Ein Rostlindischer Draufginger
konzentriert sich auf das Aldori-Duell-
schwert (siehe Seite {28}) und verzichtet
auf die Tartschen und Faustschilde, die
von Duellanten anderer Stile verwendet
werden. Die relative Sicherheit und die
Annehmlichkeiten des Lebens in der gro-
fen Stadt Restow erfordern dazu weniger
Athletik. Ein Rostlindischer Draufginger er-
hilt das Bonustalent Umgang mit Exotischen
Waffen (Aldori-Duellschwert). Der Rostlindische
Draufginger ist nicht im Umgang mit Tartschen geiibt.
Er streicht Klettern und Schwimmen von der Liste seiner
Klassenfertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Draufgingers
und die Riistungen, mit denen umzugehen er geiibt ist.

Draufgingertricks: Ausbildung und Persénlichkeit eines
Rostlindischen Draufgingers unterscheiden sich von denen
eines typischen Draufgingers. Hinzu kommt der Einfluss
ihrer Aldori-Ausbildung. Diese Draufginger erhalten die fol-
genden Tricks, welche sie nur nutzen kénnen, wenn sie ledig-
lich ein Aldori-Duellschwert in Hinden fithren.

Unvermeidbarer Sieg (AF): Die Technik eines Rostlindischen
Draufgingers befasst sich mit einem stilvollen, blitzenden
Auftritt, so dass eine Zurschaustellung seines Kénnens jeden
streitsiichtigen Schliger abschreckt. Mit der 3. Stufe erhilt
der Rostlindische Draufginger das Bonustalent Bedrohliche
Darbietung. Er kann diesen Effekt nur aktivieren, wenn er
ein Aldori-Duellschwert fiihrt, muss dabei aber 1 Elanpunkt
aufwenden.

Dies ersetzt Bedrohliche Waffenkunst.

Windstoffinte (AF):: Mit der 7. Stufe meistert der Rost-
lindische Draufginger eine exotische Finte, bei welcher er
die Schwerthand wechselt und einen fegenden Angriff oder
nach oben gerichteten Hieb fiihrt, ehe sein Gegner reagieren
kann. Er kann ein Mal pro Runde als Schnelle Aktion 1 Elan-
punkt aufwenden, um eine Finte auszufiihren.
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Dies ersetzt Uberlegene Finte.

Zorn des Drachen (AF): Mit der 11. Stufe kann der Rost-
lindische  Draufginger seinen  Selbsterhaltungstrieb
unterdriicken, um einen blendend schnellen Hagel un-
berechenbarer Schlige auszufithren, der zum Teil von der
iberwiltigenden Brutalitit eines Drachen im Kampf in-
spiriert wird. Als Teil eines Vollen Angriffs kann der Drauf-
ginger ein Mal pro Runde 1 Elanpunkt aufwenden, um einen
zusitzlichen Angriff mit seinem Aldori-Duellschwert mit sei-
nem hochsten Grundangriffsbonus zu fithren. Sollte er mit
diesem Angriff eine Kreatur auf o TP oder weniger reduzie-
ren, erlangt er 2 Elanpunkte statt des iiblichen 1 Elanpunktes
fiir das Fiihren eines todlichen Schlages zuriick.

Dies ersetzt Blutende Stichwunde.

Schrecken des Groflen Wyrms (AF): Mit der 15. Stufe kann der
Rostlindische Draufginger seinen Trick Unvermeidbarer
Sieg als Teil eines Vollen Angriffes oder des Tricks Zorn des
Drachen nutzen. Sollte die auf diese Weise demoralisierte
Kreatur fiir 3 oder mehr Runden den Zustand Erschiittert er-
halten, kann der Rostlindische Draufginger dem Ziel fiir 1
Runde den Zustand Veringstigt verleihen, nach welcher dann
der Zustand Erschiittert mit der
entsprechenden Wirkungs-
dauer eintritt.

Dies ersetzt Drauf-
gidngertum.
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DIE ALDORI-SCHWERTJUNKER
IM SPIEL

Hinsichtlich ihrer Techniken sind die Aldori-Schwertjun-
ker unglaublich verschwiegen und geheimnistuerisch. Um
legitim ihre Methoden zu erlernen, muss man den nord-
ostlichsten Bereich der Region der Inneren See zur Freien
Stadt Restow reisen. Offiziell muss ein Charakter, der sich
den Schwertjunkern anschlieffen will, den Namen Aldori an-
nehmen und einen Eid auf den Schwertpakt leisten, nieman-
dem jemals die Geheimnisse der Aldori zu lehren, der nicht
auch diesen Schwur geleistet hat. Da aber in den jiingsten
Jahren viele Abtriinnige diese Geheimnisse in aller Welt ver-
breiten, wirken solche Einschrinken zunehmend iiberholt.
Die Schwertjunker fordern aber weiterhin alle zum Duell,
welche ihre Kiinste auf nichttraditionelle Weise erlernen.
Ein Charakter, welche diese Geheimnisse erlernt, ohne
sich dem Schwertpakt zu unterwerfen, riskiert daher, eines
Tages dem einen oder anderen erziirnten Schwertjunker
gegeniiberzustehen.

Kontaktaufnahme: Selbst Abtriinnige, welche die Aldo-
ri-Geheimnisse Leuten aus anderen Teilen der Welt lehren,
erfordern von Schiilern ein gewisses Mafl an Kénnen als
Duellant und Schwertkimpfer, ehe diese sich Schwertjunker
nennen diirfen oder auch nur Ansehen bei der Machtgruppe
erlangen kénnen. Um bei den Aldoris Aufnahme zu finden,
muss ein Anwirter ein Duell gewinnen, bei dem er nur sein
Schwert als Waffe einsetzt. Dieses Duell muss nicht bis zum
Tode gehen oder gegen einen Aldori-Schwertjunker erfol-
gen, allerdings muss ein Schwertjunker (oder ein Verbannter,
welcher in der Lage ist, die Aldori-Techniken zu lehren) den
Erfolg des Charakters bei diesem Duell bezeugen. Du kannst
die Regeln fiir Duelle und Schaukimpfe in Kapitel 3 der
Ausbauregeln II: Kampf verwenden, um den Erfolgsgrad zu
bestimmen.

AUSRUSTUNG

Fir die Aldori-Schwertjunker ist ein Gegenstand wichtiger
als alle anderen: das legendire Aldori-Duellschwert.

ALDORI-DUELLSCHWERT i

KATEGORIE Einhdndige exotische

Nahkampfwafe GEWICHT 3 Pfd.

SCHADEN (K)T1W6 / (M) W8 [ kriTISCH 19-20/%2

SCHADENSART Hieb

Diese leicht gebogenen Schwerter sind etwas mehr als 0,90 m
lang. Ein Aldori-Duellschwert kann als Kriegswaffe verwendet
werden und funktioniert dann wie ein Langschwert. Solltest
du aber dber das Talent Umgang mit Exotischen Waffen (Aldo-
ri-Duellschwert) verfiigen, kannst du das Talent Waffenfinesse
nutzen, um deinen Geschicklichkeitsmodifikator anstelle deines
Starkemodifikators auf Angriffswiirfe mit einem Aldori-Duell-
schwert zu addieren, auch wenn es keine Leichte Waffe ist. Es
muss aber deiner GroBenkategorie entsprechen. Du kannst ein
Aldori-Duellschwert ferner beidhandig fiihren, um seinen 1 %2
fachen Starkebonus auf Schadenswirfe zu addieren.

TALENTE

Die Aldori-Schwertkunst ist seit langem ein Synonym fiir
Ehre und Perfektion. Mehrere der folgenden Talente nutzen
die Duellregeln in den Ausbauregeln II: Kampf.

ALDORI-AEGIS [RAMPF, RAMPFKUNST]

Baron Aldoris Duellkampfstil ist am wirksamsten bei Duel-
len Mann gegen Mann. Du parierst die Schlige deines Geg-
ners mit Leichtigkeit, indem du den Grift wechselst und
deine Klinge in Bewegung hiltst.

Voraussetzungen: Aldori-Stilf, Kampfreflexe, Umgang mit
Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwert]), Wachsamkeit,
Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-Duellschwertf)

Vorteil: Wenn du den Aldori-Stil nutzt, kannst du zu Be-
ginn deines Zuges als Schnelle Aktion ein Ziel auswihlen;
diese Wahl wihrt bis zum Beginn deines nichsten Zuges, bis
dahin erleidest du einen Malus von -2 auf deine RK gegen
die Angriffe aller anderen Kreaturen. Wihrend du defensiv
kimpfst oder das Talent Defensive Kampfweise nutzt, kannst
du als Augenblickliche Aktion versuchen, den Angriff' des
ausgewihlten Zieles zu parieren. Dies funktioniert wie der
Draufgingertrick Opportune Parade und Riposte*®* ", kostet
aber zum einen keinen Elan, wihrend du zum anderen keine
Riposte fithren kannst.

ALDORI-DUELLANT (RAMPF)
Dein Kénnen in der Kunst des Aldori-Schwertkampfes ver-
leiht dir Mut und Selbstbewusstsein.

Voraussetzungen: Umgang mit Exotischen Waf-
fen (Aldori-Duellschwert}), Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-DuellschwertT)

Vorteil: Du erhiltst einen Moralbonus von +2 auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern, um Gegner zu de-
moralisieren. Der SG aller Wiirfe, um dich demoralisieren,
steigt um +2. Wenn du in einem Duell kimpfst, steigen diese
Boni auf +4.

ALDORI-DUELLMEISTER (KAMPF)
Du hast den tédlichen Kampfstil der Aldori-Schwertjunker
gemeistert.

Voraussetzungen: Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang
mit Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwertt), Waffenfinesse,
Waffenfokus (Aldori-Duellschwertf)

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Initiati-
vewiirfe, wenn du den Kampf mit einem Aldori-Duellschwert
in der Hand beginnst. So lange du nur ein Aldori-Duell-
schwert in einer Hand fiihrst, erhiltst du einen Schildbonus
von +2 auf deine RK; solltest du das Schwert beidhindig
fiihren, sinkt dieser Schildbonus auf +1. Du verlierst diesen
Schildbonus, wenn du einen Schild, eine Waffe in der Zweit-
hand, Riistungsstacheln, Natiirliche Waffen oder Waffenlose
Schlige nutzt.

Das Duellschwert verursacht zwar Hiebschaden, wird
aber in deinen Hinden zusitzlich behandelt, als wiirde es
Stichschaden verursachen, wenn es darum geht, die Art des
Waffenschadens zu bestimmen, wenn es von einem Duellan-
ten oder Draufginger gefiithrt wird.

ALDORI-RAMPFRUNST [KAamPF]
Du kannst mit deiner Klinge mehr tun als nur zu hauen und
zu stechen.

Voraussetzungen: Umgang mit Exotischen Waffen (Aldo-
ri-Duellschwertf), Waffenfinesse, GAB +2

Vorteil: Wihle eines der folgenden Kampfmanover: Ent-
reifen™F, Entwaffnen, Gegenstand zerschmettern, Versetze-
n™? oder Zu-Fall-bringen. Du erhiltst einen Bonus von +2
auf Kampfmanéverwiirfe fiir das gewihlte Kampfmanover,
wihrend du ein Aldori-Duellschwert flihrst. Dieser Bonus



ist nicht mit dem Bonus kumulativ, welchen ein Talent mit
~Verbessert” im Namen auf Kampfmanover verleiht (z.B. Ver-
bessertes Zu-Fall-bringen).

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal ein anderes Kampfmandéver zuweisen.

ALDORI-RACHE [RAmPF, KamprrunsT]

Die Verteidigung ist dir derart ins Blut {ibergegangen,
dass deine Klinge jeden straft, der dich angreift und dabei
scheitert.

Voraussetzungen: Aldori-Aegisf, Aldori-Stilf, Kampf-
reflexe, Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-Duell-
schwertf), Wachsamkeit, Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-DuellschwertT)

Vorteil: Wenn du Aldori-Aegis nutzt und einen Angriff zu
parieren versuchst, erleidest du keine Mali auf den Angriffs-
wurf aufgrund Defensiver Kampfweise oder weil du defensiv
kimpfst.

ALDORI-STIL [RAmPF, RAMPFKUNST]
Du beherrschst die klassische Aldori-Duellhaltung.

Voraussetzungen: Umgang mit Exotischen Waffen (Aldo-
ri-Duellschwertt), Wachsamkeit, Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-DuellschwertT)

Vorteil: Nutzt du den Aldori-Stil und fiihrst lediglich
ein Aldori-Duellschwert in einer Hand (und keinen
Schild oder eine Waffe in der Zweithand, Riistungs-
stacheln, Natiirliche Waffen oder Waffenlose Schlige
nutzt), so erhiltst du einen Bonus von +2 auf Waffen-
schadenswiirfe, wenn du defensiv kimpfst oder das Talent
Defensive Kampfweise nutzt.

DONNERFALL-DUELLANT (KAMPF)
Du hast die flir ihre eleganten, ausholenden Schlige be-
kannte Donnerfalltechnik der Aldori erlernt.
Voraussetzungen: Aldori-Duellantf, Umgang mit Exoti-
schen Waffen (Aldori-Duellschwertf), Waffenfinesse, Waffen-
fokus (Aldori-Duellschwert), GAB +5
Vorteil: Wenn du einem Gegner Schaden zufiigst, der den
Zustand Erschiittert, Veringstigt oder Panisch hat, kannst
du anstelle deines Stirkebonus deinen Geschicklichkeits-
bonus auf den Schadenswurf addieren. Falls du bereits dei-
nen GE-Bonus den Schadenswiirfen hinzuaddieren kannst,

erhiltst du stattdessen einen Kompetenzbonus von +1 auf

Schadenswiirfe mit einem Aldori-Duellschwert. Solltest
du eine Duellparade wihrend eines Duells versuchen,
wird der Malus auf deinen Angriffswurf von -5 auf -3

reduziert. Um diese Vorteile zu erlangen, darfst du

lediglich ein Aldori-Duellschwert fithren, d.h. weder
zusitzlich einen Schild, eine Waffe in der Zweithand,
Riistungsstacheln, waffenlose Schlige noch natiir- 5
liche Waffen einsetzen.

r.@

GARENS DiszirLiN [Ramrrl _
Du weifdt dich gegen Zauber und Sturm mit atem- %
beraubender Waffenkunst zu wehren.

Voraussetzungen: Umgang mit Exotischen Waffen
(Aldori-Duellschwertt), Wachsamkeit, Waffenfokus (Al-
dori-Duellschwert}), GAB +4

Vorteil: Wenn du Defensive Kampfweise einsetzt,
defensiv kimpfst oder die Handlung Volle Verteidigung
nutzt, so wihle eine Rettungswurfkategorie (du kannst jedes
Mal, wenn du eine der aufgefithrten Handlungen nutzt, eine

andere Kategorie wihlen). Ehe du einen Rettungswurf der ge-
wihlten Kategorie ausfiihrst, kannst du ein Mal pro Runde
einen Bonus von +2 auf diesen Rettungswurf erhalten. Soll-
test du iiber einen GAB von +11 oder hoher verfiigen, steigt
dieser Bonus auf +3. Solltest du iiber einen GAB von +16 oder
héher verfligen, steigt dieser Bonus schliefSlich auf +4.

RRAFTUMVERTEILUNG [RAmPF]
Du besitzt genug Kontrolle {iber deinen Korper, um Stirke in
Schnelligkeit umzuwandeln.
Voraussetzungen: KO 13 oder WE 13, Eiserner Wille, Um-
gang mit Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwert}), GAB +4
Vorteil: Wenn ein Effekt dir einen Moral- oder Verbesserungs-
bonus auf deinen Stirkewert verleihen wiirde (z.B. Bdrenstdrke
oder der Skaldenauftritt Lied des Kampfrausches*®® V1), kannst
du stattdessen diesen Bonus auf deinen Geschicklich-
keitswert anrechnen. Du musst diese Wahl treffen,

wenn du den Bonus erstmals erhiltst. Die Kategorie

des Bonus verindert sich nicht.
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ScHLEIERSEE-DUELLANT (KAMPF)

Du hast die fiir ihre gewiefte, kreisférmige Beinarbeit be-
kannte Schleiersee-Technik der Aldori erlernt.
Voraussetzungen: Aldori-Duellant], Umgang mit Exoti-
schen Waffen (Aldori-Duellschwertf), Waffenfinesse, Waffen-
fokus (Aldori-Duellschwert), GAB +5

Vorteil: Du erhiltst bei Kampfmanévern fiir Ansturm und
Versetzen einen Verstindnisbonus von +1 auf den Manéver-
wurf und einen Ausweichbonus von +4 auf deine RK gegen
von dir provozierte Gelegenheitsangriffe. Du erhiltst ferner
einen Verstindnisbonus von +1 auf deine KMV gegen Kampf-
manover fiir Ansturm und Versetzen. Wenn du wihrend eines
Duells eine Duellparade versuchst, steigt dein Bonus auf die
RK auf +6. Um diese Vorteile zu erlangen, darfst du ledig-
lich ein Aldori-Duellschwert fithren, d.h. weder zusitzlich
einen Schild, eine Waffe in der Zweithand, Riistungsstacheln,
waffenlose Schlige noch natiirliche Waffen einsetzen.

SiRIANS MEISTERSCHLAG [KAMmPF]

Indem du wihrend einer Finte die Verteidigungen eines Geg-
ners umgehst, kannst du verheerenden Schaden anrichten.
Voraussetzungen: Umgang mit Exotischen Waffen (Aldo-
ri-Duellschwertf), Waffenfokus (Aldori-Duellschwertf), GAB +6
Vorteil: Wenn du einen Gegner im Nahkampf mit einem
Aldori-Duellschwert triffst, gegen den du eine erfolgreiche
Finte gefiihrt hast, kannst du ihm ein Mal pro Runde zu-
sitzliche 2W6 Punkte Prizisionsschaden zufligen. Verfiigst
du iiber einen GAB von wenigstens +11, steigt dieser Bonus-
schaden auf +3W6; ist dein GAB wenigstens +16, so steigt der
Bonusschaden auf +4W6. Dieser Prizisionsschaden ist nicht
mit Hinterhiltigem Schaden, dem Plstzlichen Schlag eines
Vigilanten oder dhnlichen Effekten kumulativ. Ein Effekt, der
vor Hinterhiltigem Schaden schiitzt, schiitzt auch vor diesem
zusitzlichen Schaden.

WASSERFALLWAGNIS (KAMPF)

Du beherrschst die Donnerfall- und die Schleiersee-Technik
und kannst sie zu einem nahtlosen Ganzen vereinen.
Voraussetzungen: Aldori-Duellant], Donnerfall-Duellantf,
Schleiersee-Duellantf, Umgang mit Exotischen Waffen (Aldo-
ri-DuellschwertT), Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-Duell-
schwertf), GAB +8

Vorteil: Bei Angriffen auf Kreaturen, die aufgrund deiner
erfolgreichen Finte keinen GE-Bonus auf ihre RK erhalten,
erhohst du den Kritischen Bedrohungsbereich deines Aldo-
ri-Duellschwertes um 1 (d.h. meistens auf 18-20/x2) und er-
hiltst einen Bonus von +2 auf Bestitigungswiirfe fiir Kritische
Treffer. Nach einem Duellausweichen oder einer Duellparade
wihrend eines Duells kannst du einen Gelegenheitsangriff
gegen den Gegner ausfiihren, sofern dieser den Zustand Er-
schiittert, Veringstigt oder Panisch hat. Um diese Vorteile zu
erlangen, darfst du lediglich ein Aldori-Duellschwert fithren,
d.h. weder zusitzlich einen Schild, eine Waffe in der Zweit-
hand, Riistungsstacheln, waffenlose Schlige noch natiirliche
Waffen einsetzen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die Aldori-Schwertjunker nutzen hiufig die folgenden magi-
schen Gegenstinde:

PREIS
21.820 GM

ROSTLANDKLINGE

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT 3 Pfd.

AURA Durchschnittliche Hervorrufungs- und Verwandlungs-magie

Dieses Entgegenwirkende** undurchdringbare*® Aldori-Duell-
schwertt +2 wurde speziell im Hinblick auf Gegner gefertigt,
welche die Waffe statt ihrem Trager Schaden zufigen wollen.
Sollte die Waffe jemals zerstort werden, explodiert sie und fugt
allen Kreaturen innerhalb eines 6 m-Explosionsradius 10W6
Punkte Feuerschaden zu (REF, SG 14, halbiert).

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 11.070 GM

Magische Waffen und Rustungen herstellen, Kampfreflexe,
Katzenhafte Anmut, Feuerball, Reparieren, Verarbeitung

SCHWERTJUNKER- PREIS
UMHANG VARIIERT
+1-Bonus 4.000 GM
+2-Bonus 16.000 GM
+3-Bonus 37.000 GM
+4-Bonus 64.000 GM
+5-Bonus 100.000 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Schultern [ 255 | GEWICHT 1 Pfd.
AURA Schwache Bann- und Erkenntnismagie

Dieser exotische, fellbesetzte Umhang ist mit
Golddraht verziert. Er bietet nicht nur magi-
schen Schutz, sondern leitet die Klinge eines
fahigen Trager zudem an Angriffe zu blockieren.
Sollte Umhédnge werden oft von Abgangern er
Aldori-Akademie in Auftrag gegeben, wenn
sie in die Reihen der Schwertjunker auf-
genommen werden. Ein Schwertjunker-
umhang funktioniert wie ein Resistenz-
\ umhang. Wenn der Trager zudem vom
Klassenmerkmal Wehrhafte Parade pro-
fitieren sollte, erhdlt er einen Ver-
standnisbonus auf seine RK in Hohe
des Resistenzbonus des Umhanges.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN KOSTEN variiert
+1 bonus 2.000 GM
+2 bonus 8.000 GM
+3 bonus 18.500 GM
+4 bonus 32.000 GM
+5 bonus 50.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Gefahrensinn*®®, Resistenz

=



ZAUBER

Die Aldori-Schwertjunker konzentrieren sich zwar auf
Kampfkiinste wie Schwertkampf und die Kunst des Duells,
allerdings gehoren zu ihren Reihen und ihren Verbiindeten
auch viele Zauberwirker. Indem Enthusiasten des Aldori-Stils
Kampfkonnen und arkanes Wissen kombinierten, konnten
sie bereits einige michtige Zauber entwickeln, von denen die
Folgenden ein paar Beispiele sind:

Schule Verwandlungsmagie; Grad ALC 2, BAR 2, KAM 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (Ingwerspane)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe

Dieser Zauber beschleunigt deine Schritte und ermdglicht eine be-
eindruckende Beinarbeit. Du erhdltst einen Verbesserungsbonus
von +3 m auf deine Bewegungsrate und einen Ausweichenbonus
von +1 auf deine RK. Diese Boni sind nicht mit denen kumulativ,
welche Hast oder ahnliche Effekte verleihen. Wahrend du unter
dem Effekt dieses Zaubers stehst, kannst du 1,50 m-Schritte in
Schwieriges Gelande ausfihren.

DEIVONS PARADE

Schule Verwandlungsmagie; Grad BAR 1, KAM 1

Zeitaufwand 1 Augenblickliche Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer Augenblicklich

Dieser Zauber wurde urspringlich von einem Aldori-Kampfmagus
entwickelt, welcher Draufganger schon lange ob ihrer Fahigkeit
bewundert hatte, Schlage abzulenken. Der Zauber wurde rasch
unter Barden und Kampfmagi beliebt. Deine Reflexe reagieren
blitzartig und erlauben es dir, einen Schlag abzuwehren. Dieser
Zauber kann nur gewirkt werden, wenn ein Gegner dich im Nah-
kampf angreift, aber bevor der Angriffswurf erfolgt ist. Versuche
eine Parade mit einer Leichten Waffe oder einer Einhdndigen
Waffe in deiner Hand, als wiirdest du den Draufgangertrick Oppor-
tune Parade und Riposte nutzen (du benétigst keinen Elan dafir).
Du kannst als Teil des Zaubereffekts keine Riposte ausfihren.

TAKTISCHE ANPASSUNG

Schule Verwandlungsmagie; Grad KAM 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten Y, G, F (ein Gold- und Saphirring im Wert von 500
GM, den der Zauberwirker wahrend der Wirkungsdauer des
Zaubers tragen muss)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe

Dieser Zauber wurde von einem Schiler der Aldori-Akademie

entwickelt, nachdem er wochenlang Kneipenschlagereien in Res-

tow beobachtet (und sich auch an einigen beteiligte) hatte. Du

greifst auf verborgene Reserven deines Verstandes zuriick und

meisterst augenblicklich fortschrittliche Kampftechniken. Wenn du

diesen Zauber wirkst, dann wahle ein Kampftalent aus, dessen

Voraussetzungen du erfillst (deine Kampfmagusstufe zahlt dabei

= ]

DI ALDORL-SCHWERTIUNKER

e

als dein effektiver Grundangriffsbonus). Wahrend der Wirkungs-
dauer dieses Zaubers wirst du behandelt, als besaRest du dieses
Talent. Sobald du diesen Zauber wirkst, kannst du fur diesen Tag
die Talentwahl nicht mehr verandern (dies gilt auch far alle an-
deren Entscheidungen hinsichtlich dieses Talents). Ein Charakter
kann stets nur von einer Anwendung dieses Zaubers zugleich pro-
fitieren.

TIELDLARAS FINTE

Schule Verzauberungsmagie (Bezauberung)
[Geistesbeeinflussung]; Grad BAR 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite 6 m

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Mit einem lasziven Zwinkern und einer sinnlichen Bewegung

Gberflutest du den Verstand eines Gegners mit lusternen Ge-

danken an dich, womit du dein Ziel ablenkst und diese Kreatur fir

deine Angriffe verletzlich machst. Eine betroffene Kreatur erleidet

einen Malus in Hohe deiner %2 Zauberstufe auf Konzentrations-

wirfe und ihre KMV gegen von dir ausgefithrte Kampfmanover fir

EntreiRen®®, Ringkampf und Schmutziger Trick™?. Ebenso wird der

Kreatur ihr Geschicklichkeitsbonus auf die RK gegen den ersten

Nahkampfangriff verwehrt, den du in jeder Runde der Wirkungs-

dauer gegen sie fuhrst. Sollte das Ziel normalerweise von dir nicht

sexuell angezogen sein, erhalt es einen Bonus von +4 auf seinen

Rettungswurf. Solltest du deinen Zug weiter als 6 m entfernt vom

Ziel oder an einem Ort beenden, wo es dich nicht sieht, endet

dieser Zauber augenblicklich.

WETTSTREIT DES KONNENS

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®?]; Grad BAR 2, KAM 2, KLE
3, PAL 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein sehr kleiner Gong)
Reichweite Nah (7,50 m plus 1,50 m/2 Stufen)
Ziel Eine Kreatur
Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe
Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Die Zufalligkeit Kritischer Treffer beschaftigt schon lange manche
Duellanten der Aldori-Schule, welche Gliick als bei Duellen un-
erwinscht erachten, betrachten sie sie doch als Wettkampf des
Konnens und nicht des Zufalls. Die Kreatur, auf welche dieser Zau-
ber gewirkt wird, wird von magischer Kraft erfllt, welche sich auf
Wahrscheinlichkeiten auswirkt und fur weniger glickliche Treffer
sorgen soll. Bestatigungswirfe fur Kritische Bedrohungen schei-
tern automatisch; dies betrifft nicht die automatische Bestatigung
Kritischer Bedrohungen aufgrund von Klassenmerkmalen oder
Talenten (z.B. die Kampferklassenféhigkeit Waffenmeisterschaft).
Misslingt dem Ziel des Zaubers der Willenswurf gegen die-
sen Zauber, kann es eine weitere Kreatur innerhalb der Reich-
weite des Zaubers auswahlen, welche ebenfalls die Effekte
des Zaubers erleiden soll (WIL, keine Wirkung). Sollte diesem
Sekundarziel der Rettungswurf gelingen, so dass es nicht be-
troffen ist, wird die Wirkungsdauer des Zaubers beim Primarziel
auf 1 Runde reduziert.



AL-ZABRITI

Traditionalisten der Wiistentiefen

Einflussbereich National (Qadira)

Gesinnung NG

Hauptquartier Ba'atdinu Qadasch (Qadira)

Werte Abgeschiedenheit, Gastfreundschaft gegentber
Reisenden, Geheimhaltung, Okologische Integritat
(Schutz der bestehenden Wiiste und Vereitelung ihrer
weiteren Ausbreitung), Resistenz gegen Assimilierung,
Sarenraeglauben, Tradition

ZLiele bose Externare eliminieren, die Grenze zu Taldor
sichern, Geschaftsinteressen schitzen, Korrumpierung
des Sarenraeglauben verhindern, traditionellen
Lebenstil erhalten, Gberlegene Pferde ziichten

Verbiindete andere Althameri-Keleschiten, das
Padischahreich von Kelesch, diverse Himmlische
Herrscher, Elementargeister, Hauptkirche der Sarenrae

Feinde Ddmonen, Divs, Kultanhanger der Rovagug,
Pferdediebe, Plinderer, Qlippoth, Taldor, Teufel

Rivalen Keine
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DIE AL-ZABRITI

die Region Al-Zabrit. Diese feindselige Umgebung hat ein har-

tes, stolzes und verschwiegenes Volk hervorgebracht, welches
die begehrten Rosser ziichtet, auf denen keleschitische Krieger
in die Schlacht oder die Handelsstrafien entlang reiten, welche
die Grundlage fiir den Reichtum des Keleschitenreiches bilden.
Die Al-Zabriti sind treue Anhinger des Sarenraeglaubens, ihren
Freunden gegeniiber bedingungslos grofiziigig und ihren Feinden
gegeniiber so gnadenlos wie die Wiistensonne.

Auslinder neigen zwar dazu, die Keleschiten als eine
Volksgruppe zu betrachten, doch in Wahrheit besteht das
Keleschreich aus einer Vielzahl unterschiedlicher Kulturen.
Die Wiistenstimme, die es begriindet haben und nun regie-
ren, sind als Althameri bekannt und die Althameri-Stimme
von Al-Zabrit wahren die uralten Traditionen, welche viele
ihrer urbanen Vettern aufgegeben haben. Sie leben in eng-
verbundenen Familienverbinden innerhalb komplexe Netz-
werke aus Stammesallianzen und Biindnissen und sind an
die Blutsgesetze gebunden — strenge Regeln {iber die Gast-
freundschaft und zur Abstammung miitterlicherseits und das
Verbot, das Blut von Verwandten zu vergieflen.

Die meisten der uralten Althameri blieben im zentralen
Kelesch und stiegen in Machtpositionen auf, wihrend das
Reich wuchs. Manche lieflen sich aber auch im Gebiet der

] n den Tiefen der gnadenlosen, qadirischen Merazwiiste liegt
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spiteren Satrapie Qadira nieder und vermischten sich mit
den Einheimischen, die derselben halbnomadischen Lebens-
weise folgten. Thre Zugehoérigkeit zu den Althameri lisst sie
zwar andere Angehérige dieser Gruppe gegen Auflenstehende
verteidigen, allerdings verspiiren sie dennoch eine gewisse
Verachtung fiir jene unter ihren Verwandten, welche der
Wiiste den Riicken zugekehrt haben, um die Annehmlich-
keiten der grofSen Stidte zu genieflen. Der Adel und die an-
deren, in Stidten lebenden Althameri betrachten die Treue
der Al-Zabriti zu den Traditionen der Ahnen zwar mit an
Verehrung grenzenden Respekt, ziehen aber dennoch die
Leichtigkeit der stidtischen Lebensweise vor.

Die Al-Zabriti leben in Familienbesitzungen, die von
michtigen Familien kontrolliert werden. Dort wohnen die
Angehorigen dieser Familien sowie Klientelfamilien, welche
am Erhalt der jeweiligen Besitzung mitwirken und dafiir den
Schutz der herrschenden Familien genieflen. Jede Besitzung
ist ein unabhingiger Selbstversorger und besteht aus dem
rund um eine Oase liegenden Ackerland, den Verteidigungs-
anlagen und einem Dorf. Die Al-Zabriti sind gastfreundlich

T

gegeniiber Reisenden, welche Zuflucht fiir die Nacht erbitten
— sie bringen sie in Zelten unter, versorgen sie mit Nahrung
und wachen iiber ihren Schlaf. Ist die Besuchergruppe grofd
genug, konnte dies Grund fiir ein spontanes Fest sein. Sie las-
sen aber keine Auslinder auf das Gelinde ihrer Besitzungen
und kénnten mit Gewalt auf jene reagieren, welche dieses
Gebot missachten. Ebenso sind sie unnachgiebig beim Erhalt
ihrer Traditionen und dem Erhalt des 6kologischen Gleich-
gewichts, da sie die Wiisten schiitzen wollen, deren Schutz
sie geniefSen.

Aufgrund der al-zabritischen Traditionen der Un-
abhingigkeit bitten sie Abenteurer nur unter den schlimms-
ten Umstinden um Hilfe oder wenn ihnen etwas nicht
moglich ist, ohne jemanden dabei zu beleidigen — z.B. wenn
es gilt, einen Sohn oder eine Tochter zuriickzuholen, der
oder die mit jemandem aus einem anderen Stamm durch-
gebrannt ist. Sie kénnten ebenso Abenteurer als Stellver-
treter fiir Unternehmungen anheuern, welche sie selbst als
geschmacklos erachten, wie die Beschiftigung mit stidti-
scher Politik und Intrige.

Beliana (N Adelige Dschanni, HG 7): Die Al-Zabriti sind vorsichtig und treten Nichtmenschen gegen-
ber beinahe schon feindselig auf. Aufgrund der langen und verstrickten Geschichte der Beziehungen
zwischen den Althameri und Elementargeistern lassen sie diesen Externaren noch starker misstrauen.
Dennoch bemiihte sich vor zweihundert Jahren ein geschaftstichtiges Stammesoberhaupt der Tiferi
um freundliche Beziehungen zum Oberhaupt eines Dschannstammes, welcher eine nahe Oase be-
wohnte. Mit der Zeit iberwanden beide Seiten ihr jeweiliges Misstrauen, so dass heute zwischen
ihnen ein enges Bundnis besteht. Die Dschann-Anfihrerin, Beliana, trifft sich monatlich mit Jahin, um
die gemeinsamen Patrouillen entlang der Grenzen der beiden Stammesgebiete zu koordinieren. Die
Tiferi halten dieses Biindnis geheim, um der Kritik anderer Al-Zabriti zu entgehen und sich das Uber-
raschungsmoment gegeniber Eindringlingen zu sichern.

) M |
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Jahin al-vasti (RN Menschlicher Hexenmeister 8): Viele Angehdrige der Althameri-Stamme leben
im zentralen Kelesch fern im Osten, besitzen zugleich aber auch Ableger in Qadira und anderen, ent-
fernteren Regionen. Die Tiferi sind eine groRe Ausnahme, da dieser Stamm nur in Qadira existiert. Das
Stammesoberhaupt, Jahin al-Vasti, hat seine Position noch nicht lange inne und achtet sehr darauf,
als bedachtsamer Anfihrer zu erscheinen, der sich nicht von seinen Gefahlen leiten lasst. Er hat die
Position von seiner plétzlich erblindeten Mutter geerbt und gehort nun zu den machtigsten Mannern
in Al-Zabrit. Seine Frau, Marah, beschaftigt sich hauptsachlich damit, den Frieden zwischen ihren
Kindern Elissah und Yaqib zu erhalten, glaubt letzterer doch, besser als kiinftiges Stammesoberhaupt
geeignet zu sein als seine Schwester, die designierte Erbin.

oNy

Raviyah al-Khurrat (NG Ehrwiirdige Menschliche Klerikerin der Sarenrae 18): Die Oberpriesterin I8

von Ba'atdinu Qadasch, die auch als ,Sprachrohr der Gottin“ bekannt ist, fungiert als Unterhandlerin i 74
und Schlichterin zwischen den Al-Zabriti-Stammen, als Oberste Richterin des Kirchengerichts und
Wahrerin der mundlich aberlieferten Geschichte der Region. Obwohl sie auch mit fast neunzig immer
noch gelenkig und geistig hellwach ist, beschaftigt sie sich zunehmend mit der Suche nach einem
Nachfolger. Ihr einstiger Schiler, Vertrauter und designierter Nachfolger, Ahuraneh al-Nissah, ist unter
ratselhaften Umstanden gestorben, so dass Raviyah sich nun den Kopf zerbricht, ob ihre Tochter
Haliyeh oder eine der anderen beiden von ihr ausgebildeten Priesterinnen die beste Wahl darstellt.
Unter den Al-Zabriti wachst derweil die Sorge, sie konnte sterben, ehe sie ihre Wahl getroffen hat.



ASAVIR (PRESTIGERLASSE)

Der Kampfstil der Asaviri wurde von den Althameri-Stim-
men entwickelt. Die meisten Stammesbesitzungen verfiigen
nur iiber einen Asavir, welcher bei der Verteidigung des
Stammesterritoriums die Infanterie anfithrt und Eindring-
linge ablenkt, wihrend die Leichte Kavallerie den Feind der-
weil umgeht, um ihm in den Riicken zu fallen. Der Bund eines
Asavirs mit seinem von den Elementargeistern gesegneten
Ross ist noch enger als die Partnerschaft zwischen den meis-
ten Al-Zabriti und ihren Pferden. Thre menschlichen Mit-
streiter kimpfen umso wilder, da sie einen unermiidlichen
Beschiitzer an ihrer Seite wissen.

Manchmal verlisst ein Asavir seinen Stamm, um sich dem
Abenteurer- oder Soldnerleben zuzuwenden. Auf diese Weise
werden die Techniken dieser Prestigeklasse — sehr zum Un-
mut der Traditionalisten — auch auflerhalb von Al-Zabrit ver-
breitet. Als Angehorige der sarenraegliubigen Stimme neigen
Asaviri zu nichtbésen Gesinnungen. Auferhalb der Region
sind aber unter ihnen alle méglichen Gesinnungen ver-
treten. Solche mit chaotischer Gesinnung miissen meist auf-
grund der Disziplin innerhalb der Reichsarmeen erkennen,
dass eine Karriere im Militirdienst nichts fiir sie ist. Ange-
sichts der hohen Bedeutung von Familien- und Stammeszu-
gehorigkeit fiir einen Al-Zabriti mag es geschehen, dass ein
verbannter Asavir aus Trotz oder Verachtung in eine bose Ge-
sinnung verfillt.

Trefferwiirfel: W10

Voraussetzungen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Kriterien erfiillen:
Grundangriffsbonus: +4

Talente: Berittener Kampf

Fertigkeiten: Mit Tieren umgehen 5 Ringe, Reiten 5 Riinge

Klassenfertigkeiten

Die Klassenfertigkeiten des Asavirs sind: Bluffen (CH), Ein-
schiichtern (CH), Handwerk (IN), Mit Tieren umgehen (CH),
Motiv erkennen (WE), Reiten (GE), Uberlebenskunst (WE),
Wahrnehmung (WE), Wissen (Natur; IN) und Wissen (Reli-
gion; IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4

KRlassenmerkmale

Im Rahmen seiner Stufenprogression erhilt ein Asavir die
folgenden Klassenfertigkeiten:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Asavir ist im Um-
gang mit Einfachen Waffen, Kriegswaffen und allen Riistun-
gen und Schilden (aufler Turmschilden) geiibt.
Kameradschaft (AF): Ein Asavir ist geiibt darin, jene, die an
seiner Seite kimpfen, zu einem loyalen und gutkoordinierten
Team zusammenzuschmelzen und dazu zu bringen, tapfer zu
kimpfen. Solange der Asavir laut sprechen kann, verleiht er
allen Verbiindeten innerhalb von 9 m im Rahmen der Hand-
lung Jemand anderem helfen im Kampf einen um 1 erhéhten
Bonus. Mit der 5. Stufe steigt dieser Bonus um 2 und mit der
9. Stufe um 3. Diese Boni sind nicht mit anderen Fihigkeiten
kumulativ, welche die Handlung Jemand anderem helfen
verbessern.

Pferdebund (AF): Ein Asavir erhilt ein Pferd als treues Reit-
tier. Dieses Reittier funktioniert wie der Tiergefihrte eines
Druiden, wobei die effektive Druidenstufe des Asavirs seiner
Klassenstufe +2 entspricht (d.h. dass das Reittier eines Asavirs

der z.B. 3. Stufe wie ein Tiergefihrte der 5. Stufe funktioniert).
Bei dem Tiergefihrten muss es sich um ein Pferd oder Pony
handeln, der SL kénnte aber noch andere Pferdewesen zu
passenden Reittieren im Falle besonders grofier oder kleiner
Asaviri erkliren. Sollte der Asavir bereits iiber eine andere
Klasse ein Pferd als Tiergefihrten erhalten (z.B. aufgrund von
Stufen als Druide, Ritter®™® oder Waldliufer), so sind seine
Asavirstufen mit den Stufen in einer solchen Klasse (nach
seiner Wahl, sollte er iiber mehrere passende Klassen ver-
fiigen) hinsichtlich des Tiergefihrten kumulativ - er erhilt
keinen zweiten Tiergefihrten. Seine effektive Druidenstufe
kann niemals seine Charakterstufe iibersteigen. Ein Asavir
erleidet keinen Riistungsmalus auf Fertigkeitswiirfe fiir Rei-
ten, wenn er auf seinem Reittier reitet, ferner gilt sein Reit-
tier stets als zum Kampf ausgebildetes Streitross und verfiigt
zu Spielbeginn iiber das Bonustalent Umgang mit Leichter
Riistung.

Segen des Schaitans (UF): Wenn ein Asavir die 2. Stufe
erreicht, erlangt sein Reittier einen Volksbonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen alle Effekte der Kategorien Furcht und
Geistesbeeinflussung. Wenn der Asavir die 9. Stufe erreicht,
steigt dieser Bonus auf +4.

Donnernder Sturmangriff (UF): Mit der 2. Stufe kénnen
ein Asavir und sein Reittier am Tag in Hohe seiner Klassen-
stufe Mal einen Sturmangriff ausfithren, der den Boden er-
beben lisst. Dies ist eine Volle Aktion und funktioniert wie
ein normaler Sturmangriff, allerdings kann das Reittier nur
maximal seine Bewegungsrate zuriicklegen (nicht wie bei
einem normalen Sturmangriff die doppelte Bewegungsrate).
Kreaturen innerhalb eines 1,50 m-Radius rund um den End-
punkt des Sturmangriffes miissen einen Reflexwurf gegen SG
10 + Klassenstufe des Asavirs + Stirkemodifikator ablegen;
eine Kreatur, deren Rettungswurf misslingt, erhilt den Zu-
stand Liegend. Pro Asavirstufe jenseits der 2. Stufe kann der
Charakter eine Kreatur im Wirkungsbereich von den Effek-
ten dieser Fihigkeit ausnehmen (maximal 8 Kreaturen mit
der 10. Stufe). Der Asavir kann sich entschlieflen seinen An-
griff am Ende des Sturmangriffes entweder bevor oder nach-
dem festgestellt wurde, welche Kreaturen den Zustand Lie-
gend erhalten, auszufithren. Mit der 6. Stufe steigt der Radius
des Wirkungsbereiches auf’3 m und mit der 10. Stufe auf 6 m.

Aura des Mutes (UF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Asavir die
Paladinfihigkeit Aura des Mutes.

Zangenbrecher (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Asavir, wel-
cher erfolgreich einen Gegner angreift, der gerade einen Ver-
biindeten des Asavirs in die Zange nimmt, gegen diesen Geg-
ner einen Kampfmanéverwurf gegen sein KMV als Schnelle
Aktion ausfiihren. Gelingt dieses Kampfmanéver, so ist das
Ziel fiir 1 Runde auflerstande, in Zusammenarbeit mit einer
anderen Kreatur jemanden in die Zange zu nehmen.

Kontrollierter Sturmangriff (AF): Mit der 4. Stufe erlernt
ein Asavir vom Riicken eines heranstiirmenden Reittiers mit
hoéherer Genauigkeit anzugreifen. Er erlangt einen Bonus
von +4 auf Nahkampfangriffe im Rahmen berittener Sturm-
angriffe anstelle des iiblichen Bonus von +2 und erleidet kei-
nen Malus auf seine RK nach einem berittenen Sturmangriff.

Segen des Dschinns (UF): Wenn ein Asavir die 4. Stufe er-
reicht, erlangt sein Reittier den Segen des Dschinns und wird
schnell und unermiidlich. Die Bewegungsrate des Reittieres
steigt um 3 m, es erleidet keine Abziige auf seine Bewegungs-
rate, wenn es einen Harnisch trigt, und kann ebenfalls ohne
Abziige einen zweiten Reiter tragen. Wenn der Asavir die 8.
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ASAVIR (ASY)

Stufe GAB REF WiL 1AH Speziell

1. +1 +0 +1 +1 Kameradschaft +1, Pferdebund

7% +2 +1 +1 +1 Donnernder Sturmangriff (1,50 m), Segen des Schaitans +2

3. +3 +1 +2 +2 Aura des Mutes, Zangenbrecher

4. +4 +1 +2 +2 Kontrollierter Sturmangriff, Segen des Dschinns (3 m)

58 +5 +2 +3 +3 Kameradschaft +2 =
6. +6 +2 +3 +3 Donnernder Sturmangriff (3 m), Segen des Marids, Trampelnder Galopp W,
Tho +7 +2 +4 +4 Heldenhafte Herausforderung % 4
8. +8 +3 +4 +4 Segen des Dschinns (6 m), Segen des Ifrits =
9. +9 +3 +5 +5 Kameradschaft +3, Motivierender Anfihrer, Segen des Schaitans +4 ;
10. +10 +3 +5 +5 Donnernder Sturmangriff (6 m), Dschannsegen b_f:

Stufe erreicht, steigt die Bewegungsrate des Reittieres um =
weitere 3 m. /‘f

Segen des Marids (UF): Wenn ein Asavir die 6. Stufe er- g
reicht, erlangt sein Reittier den Segen der Maride und wird )
zu einem behinden Partner mit fliefenden Bewegungen. 2
Wer auf dem Reittier reitet, muss keine Konzentrationswiirfe
mehr ablegen, die normalerweise aufgrund der Bewegung
anfallen. Das Reittier erhilt einen Volksbonus von +2 auf
Reflexwiirfe.

Trampelnder Galopp (AF): Wenn ein Asavir die 6. Stufe er-
reicht, erhilt sein Reittier die Allgemeine Monsterfihigkeit
Trampeln, sofern der Asavir es als Volle Aktion dazu anweist.
Der Trampelschaden entspricht dem Hufangriff des Pferdes
plus seinem anderthalbfachen Stirkemodifikator.

Heldenhafte Herausforderung (UF): Mit der 7. Stufe
kann ein Asavir drei Mal am Tag als Schnelle Aktion eine
Herausforderung ausrufen. Jeder Gegner innerhalb von 9
m Entfernung muss einen Willenswurf gegen SG 10 +
Charakterstufe des Asavirs + Charismabonus ablegen;
wem der Rettungswurf misslingt, der wird durch die
Zurschaustellung bis zum Beginn des nichsten Zuges
des Asavirs abgelenkt, gilt als auf dem Falschen Fuf§ be-
troffen und erleidet einen Malus von -2 auf seine RK
gegen Angriffe von Verbiindeten des Asavirs. Dies ist
ein geistesbeeinflussender, visueller Effekt.

Segen des Ifrits (UF): Wenn ein Asavir die 8. Stufe
erreicht, erlangt sein Reittier den Segen des Ifrits und
erhilt Feuerresistenz 5. Es verursacht zudem mit sei-
nen Hufangriffen 1W6 Punkte Feuerschaden.

Motivierender Anfiihrer (UF): Mit der 9. Stufe
kann ein Asavir als Bewegungsaktion drei Mal
am Tag seine Verbiindeten ermutigen. Ver-
biindete innerhalb von 18 m Entfernung, welche
ihn hoéren kénnen, erhalten fiir 1 Runde einen Moral-
bonus in H6he des Charismabonus des Asavirs auf
Waffenangriffs- und -schadenswiirfe. Dies ist ein
geistesbeeinflussender, sprachabhingiger Effekt.

Dschannsegen (UF): Mit der 10. Stufe kann ein
Asavir fiir Angriffs-, Fertigkeits- oder Rettungswiirfe
mit einem W20 zwei Mal wiirfeln und das bessere
Ergebnis behalten. Der Asavir kann diese Fihigkeit
ein Mal am Tag bei sich selbst und ein Mal am Tag fiir
sein Reittier nutzen. Asavir und Reittier erhalten beide
einen Gliicksbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe.



QADIRISCHER PFERDEHERR
(RITTER-ARCHETYP)

Die Traditionen der Qadirischen Pferdeherren sind mittler-
weile durch Qadira und iiber die Lande jenseits der Region
der Inneren See verbreitet. Thre Urspriinge liegen aber bei
den Pferdeziichtern und Reiterkampfexperten der Al-Zabri-
~ ti-die Bezeichnung ,Pferdeherr stammt von Auslindern.
A Qadirische Pferdeherren sind auf ihre eigene Beweglich-
' keit und Ausdauer ebenso stolz wie auf die ihrer Pferde. Sie
. sind zwar nicht ganz so eindrucksvoll wie eine Ritterschar
der Kavallerie von Finismur, erreichen das Schlachtfeld aber
= doppelt so schnell und benétigen im Vergleich nur ein Drit-
. tel an Verpflegung. In der Schlacht sind Pferdeherren zu-
El\_‘ meist Plinkler, welche in den Kampf hineinreiten, brutale
. und prizise Krummsibelhiebe austeilen und ihn dann wie-
. der verlassen.
q_g Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Qadirischer
~ Pferdeherr ist im Umgang mit allen Einfachen Waffen und
g allen Kriegswaffen, Leichten und Mittelschweren Riistungen,
' sowie mit Schilden (ausgenommen Turmschilde) geiibt.
1 E Dies ersetzt die Waffen und Riistungen, mit denen ein Rit-
\ ter normalerweise geiibt ist.

Reittier (AF): Ein Qadirischer Pferdeherr muss ein Pferd
oder ein Pony als Reittier auswihlen; der SL kann noch wei-
tere Optionen gestatten.

Dies modifiziert das gleichnamige
Klassenmerkmal des Ritters.

— Wie der Wiistenwind (AF): Mit der
" 1 Stufe steigt die Bewegungsrate
Y des Reittiers eines Qadirischen

Pferdeherrn um 1,50 m. Mit der 5.
g Stufe und alle weiteren 5 Stufen
steigt sie um weitere 1,50 m.

Dies ersetzt die Klassenfihigkeit Taktiker.

Wiistenherrschaft (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Qadi-
rischer Pferdeherr die Waldliufer-Klassenfihigkeit Bevor-
zugtes Gelinde (Wiiste). Mit der 8. Stufe und dann alle wei-
teren 5 Stufen steigt der Bonus des Pferdeherrn auf Initiative
und Fertigkeitswiirfe innerhalb des Bevorzugten Gelindes
jeweils um 2, er wihlt aber keine weiteren Bevorzugten Ge-
linde aus. Ferner erhilt auch sein Reittier alle Vorteile seiner
Fihigkeit Bevorzugtes Gelinde.

Dies ersetzt Verbesserter Sturmangriff.

Wie ein Sandsturm (AF): Mit der 6. Stufe erhilt ein Qa-
dirischer Pferdeherr die Vorteile des Talents Beweglichkeit,
solange er beritten ist. Zudem verursacht er mit einhindigen
Hiebwaffen im Rahmen eines berittenen Sturmangriffs den
doppelten Schaden, als wiirde er eine Lanze fithren.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Ritter
mit der 6. Stufe erhilt.

Wie ein Wesen (AF): Mit der 9. Stufe erhilt ein
Qadirischer Pferdeherr die Vorteile des Talents
Tinzelnder Angriff, solange er beritten ist. Er nutzt
die Bewegungsrate seines Reittiers flir diese Ak-
tion, wobei weder er noch sein Reittier beim Ziel
Gelegenheitsangriffe provozieren. Fiihrt er einen

einzelnen Angriff mit einer einhindigen Hiebwaffe
aus, verursacht er zusitzliche 1W6 Schadenspunkte.
Dieser Bonusschaden steigt mit der 17. Stufe auf 3W6.
Diese Fihigkeit zihlt als T4nzelnder
Angriff hinsichtlich anderer Ta-
lente, welche Tinzelnden Angriff

als Voraussetzung auffithren.

Der Pferdeherr kann von

l diesen Talenten aber nur
. dann profitieren, wenn und

2 solange er beritten ist.

Dies ersetzt Michtiger
Taktiker.

Geiflel des Sandes (AF): Mit

der 17. Stufe konnen der Qadiri-
sche Pferdeherr und sein Reittier
als Volle Aktion einen taktischen
Angriff durch die feindlichen Li-
nien hindurchfithren. Das Reittier
des Pferdeherren kann sich in gera-
der Linie um bis zum Doppelten
seiner normalen Bewegungsrate
fortbewegen und der Pferdeherr
kann einen Angriff gegen jede
Kreatur ausfiihren, welche
von ihm wihrend der Be-
wegung des Reittiers be-
droht wird (er kann dabei

nicht mehr Angriffe aus-
fithren, als ihm maximal im Rahmen
eines Vollen Angriffs méglich wiren). Diese Angriffe erfolgen
mit seinem héchsten Grundangriffsbonus und unterliegen
einem Malus von -2. Da es sich nicht um einen Sturmangriff
handelt, verursachen diese Angriffe den normalen Schaden.
Der Pferdeherr provoziert im Rahmen
dieser Bewegung Gelegenheitsangriffe,

nicht aber sein Reittier.

Dies ersetzt Meistertaktiker.
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SONNENREITER
(DRUIDEN-ARCHETYP)

Sonnenreiter helfen ihren Verbiindeten, in der gnadenlosen
Wiiste zu iiberleben, egal ob es sich um andere Stammesmit-
glieder oder Mit-Abenteurer handelt. Zugleich erschweren sie
ihren Gegnern das Leben. Sie scheinen sich einen Verstand
mit ihren treuen Reittieren zu teilen. Wer mit ihnen reitet,
wird zu einer auf unheimliche Weise wohlkoordinierten
Kavallerie-Einheit, die mit Leichtigkeit den gefihrlichen
Wiistensand durchquert und Verderben {iber Eindringlinge
bringt. Sonnenreiter verlassen nahezu niemals die Linder
ihrer Stimme — jene auflerhalb von Al-Zabrit sind meistens
entweder Verbannte oder Gesandte, welche sich mit Dingen
befassen sollen, die innerhalb der Stammesbesitzungen nicht
angesprochen werden kénnen.

Klassenfertigkeiten: Ein Sonnenreiter erhilt Wissen (Lo-
kales) als Klassenfertigkeit, streicht aber dafiir Beruf von der
Liste seiner Klassenfertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Druiden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Sonnenreiter ist
im Umgang mit dem Kurzbogen geiibt, nicht aber im Um-
gang mit dem Kampfstab, der Sense oder der Sichel.

Dies modifiziert die Waffen und Riistungen mit denen um-
zugehen ein Druide getibt ist.

Bund mit der Natur (AF): Ein Sonnenreiter muss diese
Fihigkeit nutzen, um einen Bund mit einem Pferd oder
einem Pony als Tiergefihrten einzugehen. Er kann kein an-
deres Tier oder stattdessen eine Domine wihlen.

Dies modifiziert Bund mit der Natur.

Im Sattel geboren (AF): Mit der 2. Stufe muss ein Sonnen-
reiter, welcher Leichte Riistung oder keine Riistung trigt, keine
Fertigkeitswiirfe flir Reiten ablegen, solange der SG nicht iiber
15 liegt. Er erleidet keinen Riistungsmalus auf Fertigkeitswiirfe
fiir Reiten, wihrend er auf seinem Reittier reitet.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Berittener Vorteil (UF): —
Mit der 3. Stufe kann jenes N
verbiindete Reittier inner- ;
halb von 9 m Entfernung
zum Sonnenreiter die Ef-
fekte von felsigem oder
sandigem Schwierigem Ge-
linde ignorieren.

Dies ersetzt
Schritt.

Spross der Wiiste (AF):
Ein Sonnenreiter ist in der
Wiiste zu Hause. Mit der 4. \
Stufe erhilt er einen Bonus
von +2 auf Initiativewiirfe und
Fertigkeitswiirfe fiir ~Heimlichkeit,
Uberlebenskunde, Wahrnehmung und
Wissen (Geographie), wihrend er sich in der
Wiiste aufhilt. Mit ihm reisende, berittene
Verbiindete erhalten ebenfalls einen Bonus
von +1 auf Initiativewiirfe und Fertigkeits-
wiirfe fiir Uberlebenskunst und Wahrnehmung
in der Wiiste, solange sie sich nicht weiter als 9
m vom Sonnenreiter entfernen.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

Gemeinsame Anstrengung (AF): Mit der
4. Stufe kann ein Sonnenreiter seinen Bund
mit seinem Pferd auf andere nahe, berittene
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Gefihrten ausdehnen und sie zu einer kimpfenden Ein-
heit formen, welche iiber einen gemeinsamen Verstand zu
verfligen scheint. Verbiindete Reittiere innerhalb von 18 m
Entfernung zum Sonnenreiter erhalten die besondere Tier-
gefihrtenfihigkeit Entrinnen. Mit der 6. Stufe wichst die
Reichweite auf 27 m und verbiindete Reittiere erhalten einen
Verbesserungsbonus von +3 m auf ihre Bewegungsrate. Mit
der 8. Stufe steigt die Reichweite auf 36 m und verbiindete
Reittiere erhalten zudem die besondere Tiergefihrtenfihig-
keit Treue. Mit der 10. Stufe erhalten verbiindete Reittiere
die besondere Tiergefihrtenfihigkeit Mehrfachangriff. Mit
der 12. Stufe erhalten verbiindete Reittiere einen Bonus von
+2 auf Rettungswiirfe. Mit der 14. Stufe erhalten verbiindete
Reittiere einen Verbesserungsbonus von +6 m auf ihre Be-
wegungsrate. Mit der 16. Stufe erhalten verbiindete Reit-
tiere die besondere Tiergefihrtenfihigkeit Verbessertes Ent-
rinnen. Mit der 18. Stufe erhalten verbiindete Reittiere einen
Ausweichenbonus von +2 auf ihre Riistungsklasse und einen
Bonus von +2 auf Angriffswiirfe. Mit der 20. Stufe erhalten
verbiindete Reittiere SR 5/- und Energieresistenz 10 gegen
Elektrizitits-, Feuer-, Kilte-, Siure- und Schallschaden. Diese
Fihigkeiten funktionieren nur, wihrend verbiindete Reittiere
sich innerhalb der Reichweite des Sonnenreiters befinden
(sein eigenes Reittier zihlt dabei stets als Verbiindeter).

Dies ersetzt Tiergestalt.

ALTABRT




DIE AL-ZABRIT1 IM SPIEL

Wer in Al-Zabrit geboren wird, hat die besten Chancen,
mit den Al-Zabriti ein Biindnis zu schlieffen. Thre eherne
Geheimniskrimerei vereitelt zudem, dass die meisten ihrer
Traditionen und Praktiken den Rest der Welt erreichen —
auch wenn dies nicht immer gelingt. Magische Gegenstinde
der Al-Zabriti findet man auf vielen Schwarzmirkten zum
Verkauf und Schrittrollen mit ihren Zaubern kénnten in den
Horten wiistenbewohnender Monster enthalten sein.

Kontaktaufnahme: Meisterschaft im Reiten von Pferden
beeindruckt die Al-Zabriti sicherlich, doch einfach in eines
ihrer Lager zu reiten und dort Tricks vorzufiithren, wird als
Arroganz wahrgenommen. Stattdessen konnte jemand, der
sich mit den Al-Zabriti verbiinden will, von einem wichti-
gen anstehenden Pferderennen horen. Der SL kann dieses
Rennen als Verfolgungsjagds™® leiten und in Verbindung
mit Hindernissen Wiirfe fiir die folgenden Fertigkeiten ver-
langen: Mit Tieren umgehen, Reiten, Uberlebenskunst, Wis-
sen (Natur), berittene Fernkampfwiirfe und Fertigkeitswiirfe
des Reittieres fiir Akrobatik. Der SL entscheidet dabei, ob
allein die Teilnahme am Rennen geniigt, dass der SC einen
guten Eindruck macht oder ob er das Rennen gewinnen
muss, um mit den Al-Zabriti freundschaftlichen Kontakt auf-
nehmen zu kénnen.

AUSRUSTUNG

Diese Ausriistungsgegenstinde sind in der Regel in Qadira
oder auch kosmopolitischen Stidten in der Region der Inne-
ren See allgemein erhiltlich:

Nahrung verdirbt schneller in heiBem Klima. Qadiraner sind
daher zu Experten dafiir geworden, wie man mit den von ihnen
gehandelten Gewirzen Mahlzeiten konservieren kann. Nach-
dem ihre Alchemisten und Druiden zudem noch Pflanzen von
den Ebenen importiert hatten, zichteten und passten sie ein-
zigartige Arten mit verbesserten medizinischen Verwendungs-
moglichkeiten an. Al-Zabriti-Stdmme haben normalerweise
Vorrate der folgenden Gewiirze zur Hand. Um die Vorteile die-
ser Gew(rze zu erlangen, muss ein Charakter im Laufe eines
oder mehrerer Tage mehrere Anwendungen zu sich nehmen
(siehe die einzelnen Eintrage). Sobald der Vorteil erlangt ist,
wird er durch weiteren Konsum im angegebenen Rhythmus
aufrecht erhalten.

Feuersumak: Dieses herbe Gewiirz erlaubt einem Charakter,
welcher sich mit einer nattrlichen Krankheit mit mehreren Ef-
fekten ansteckt, einen zuféllig bestimmten Effekt weniger zu
erleiden, wenn ihm ein Rettungswurf gegen die Effekte dieser
Krankheit scheitert. Ein Individuum, welches Feuersumak zwei
Mal am Tag fur wenigstens 3 Tage konsumiert, erlangt den Ef-
fekt; der Effekt wahrt 24 Stunden iber den Konsum der letzten
Anwendung hinaus. Eine Unze
Feuersumak kostet 20 GM und
geniigt, um sechs Mahlzeiten
zu warzen.

PREIS Variiert
GEWICHT —
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Gestreifte Muskatnuss: Muskatnuss wird als Gewirz fur
Fleisch und Nachtische verwendet und halbiert Attributs-
schaden (nicht Attributsentzug) aufgrund einer nichtmagischen
Krankheit (bis auf einen Mindestschaden von 1 Punkt). Sie
muss drei Mal am Tag wenigstens 4 Tage lang gegessen wer-
den, um diesen Effekt zu erzeugen. Eine Unze zerstoene Ge-
streifte Muskatnuss kostet 100 GM und genigt, um 12 Mahl-
zeiten zu wirzen.

Goldener Kardamom: Dieses stark riechende, siRe Pulver
besteht aus zerstoRenen Kardamomsaatkornern. Es wird oft als
Parfim und zum Reinigen der Zahne verwendet, aber auch zum
Wirzen von Reisgerichten und Nachtischen. Erleidet ein Charak-
ter Attributsschaden aufgrund einer Krankheit, wird der erlittene
Schaden um 1 reduziert (bis auf ein Minimum von 0). Golde-
ner Kardamom wirkt nicht gegen Attributsentzug oder andere
Krankheitseffekt. Er muss ein Mal am Tag fir 9 Tage verzehrt
werden, um sich hinreichend im Korper eines Individuums auf-
zubauen, damit dieser Effekt eintritt. Eine Unze Goldener Karda-
mom kostet 30 GM und geniigt, um neun Mahlzeiten zu wirzen.

Morgenzimt: Dieses warmende Gewiirz wird zum Wirzen
von siBen und pikanten Nahrungsmitteln genutzt. Es bringt den
Verzehrenden zum Schwitzen. Ein Charakter, welcher es zwei
Mal am Tag fir 5 Tage einnimmt, erhdlt einen Alchemistischen
Bonus von +4 auf Zahigkeitswirfe gegen die Effekte heiler Um-
gebungen. Eine Unze zerstolBener Morgenzimt kostet 15 GM und
genigt, um 10 Mahlzeiten zu wirzen.

Schwarzkiimmel: Kimmel ist ein nussiges Gewdrz, das bei
aromatischen Gewirzen Verwendung findet. Sollte er zwei
Mal am Tag fir eine Woche verspeist werden, verleiht er dem
Konsumenten einen Alchemistischen Bonus von +1 auf Zdhig-
keitswirfe gegen Krankheit fiir 24 Stunden. Eine Unze Schwarz-
kimmel kostet 15 GM und geniigt, um 14 Mahlzeiten zu wiirzen.

Tigernelken: Nelken finden bei siRen und pikanten Lebens-
mitteln Verwendung, sie werden zu Tee gebraut und als Atem-
erfrischer gekaut. Wird eine Anwendung Tigernelken 1 Minute
lang gekaut, entfernt dies fir 24 Stunden ab Verzehr der Mahl-
zeit den Zustand Krankelnd oder Ubelkeit, sofern diese aus
Krankheit oder Gift resultieren. Eine Anwendung Tigernelken
kostet 25 GM und geniigt, um eine Mahlzeit zu wirzen.

Violettes Salz: Salz ist lebenswichtig fur den Wasserhaushalt
des Korpers. Wird eine Anwendung quadirisches Violettes Salz
als Teil einer Mahlzeit verzehrt, verleiht dies einen Alchemisti-
schen Bonus von +4 auf Konstitutionswirfe gegen die Effekte
von andauerndem Durst fir die nachsten 24 Stunden. Eine An-
wendung Violettes Salz kostet 5 GM und geniigt, um eine Mahl-
zeit zu warzen.

PREIS 550 GM

MITHRALHUFEISEN

GEWICHT 1/2Pfd.

Diese vier flachen Hufeisen schitzen die Hufe eines Pferdes
ebenso gut wie Stahl, so dass es voller Selbstvertrauen ga-
loppieren kann. Mithralhufeisen sind allerdings viel leichter
als Stahl. Pferde, deren Hufe mit Mithralhufeisen beschlagen
sind, behandeln ihre Hufangriffe hinsichtlich Schadens-
reduzierung als Silber.

PREIS 2 GM

GEWICHT 4 Pfd.

SCHABRACKE

Eine Schabracke ist ein groBes Tuch, mit dem ein Reittier oder
eine andere vierbeinige Kreatur bedeckt wird. Sie dient den-
selben Zwecken, die ein Umhang bei einer humanoiden Krea-
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tur erfillt, und kann auf dieselbe Weise verzaubert werden.
Schabracken bestehen zuweilen aus wertvollen Materialien
oder sind kunstvoll gearbeitet und verziert - dies erhoht ihren
praktischen Nutzen zwar nicht, kann aber den Preis deutlich
in die Hohe treiben, wenn sie eher als Kunstgegenstande ge-
handelt werden.

SONNENSCHUTZKAJAL

Diese ruBige Kosmetik wird aus zerstoBenem Antimon her-
gestellt und zum Umrahmen der Augen verwendet. Sie ver-
leiht dem Trager fir 8 Stunden einen Situationsbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen lichtbasierende Effekte, welche den
Zustand Geblendet oder Blind verleihen wirden. Ein Behélter
mit Kajal enthalt 10 Anwendungen.

TALENTE

Die folgenden Talente kénnen von Charakteren gewihlt wer-
den, welche mit den Al-Zabriti verbiindet sind oder ihnen an-
gehoren. Die Wiistenstimme verbieten allerdings die Weiter-
gabe an jene, die nicht ihre Zustimmung besitzen.

PREIS 10 GM
GEWICHT —

BERITTENER DOPPELSCHLAG
Du kannst das Bewegungsmoment deines Reittieres nutzen,
um deine Waffe durch einen Gegner und in den nichsten zu
stofSen.

Voraussetzungen: Angriff im Vorbeireiten, Berittener
Kampf, Reiten 3 Ringe

Vorteil: Wenn du das Talent Angriff im Vorbeireiten nutzt
und triffst, kannst einen weiteren Angriff gegen ein an dein
urspriingliches Ziel angrenzendes Ziel durchfithren. Du
erleidest einen Malus von -5 auf diesen zusitzlichen An-
griff, welcher nicht von den Effekten eines Sturmangriffes
profitiert.

BERITTENES NIEDERREITEN
Du und dein Reittier kénnt mit eurem unnachgiebigen An-
griff feindliche Linien einreiffen.

Voraussetzungen: Berittener Kampf, Trampeln, Reiten 5
Ringe

Vorteil: Wihrend deines Zuges kannst du mehr als eine
Kreatur niederreiten. Jedes Kampfmanéver fiir Uberrennen
nach dem ersten unterliegt einem kumulativen Malus von
-5. Misslingt dir ein Kampfmanéver fiir Uberrennen, endet
deine Fortbewegung. Dein Reittier kann nur einen Hufan-
griff gegen ein Ziel mit dem durch Uberrennen erlangten
Zustand Liegend ausfiihren (nicht ein Angriff pro liegender
Gegner).

Normal: Du kannst nur ein Kampfmanéver fiir Uber-
rennen pro Runde ausfithren.

BRENNENDES FORUSSIEREN
Deine heilende Energie fiigt deinen Gegnern zugleich Scha-
den zu.

Voraussetzungen: CH 15, Gezieltes Fokussieren, Klassen-
merkmal Energie fokussieren

Vorteil: Wenn du Positive Energie zum Heilen fokussierst,
erleidet eine vom Fokussieren ausgenommene Kreatur den
ausgewiirfelten Betrag als Feuerschaden und fiir 1 Runde den
Zustand Geblendet aufgrund der hellen Flammen. Ein erfolg-
reicher Rettungswurf gegen deine Energie fokussieren hal-
biert den Feuerschaden und vereitelt den Zustand Geblendet.

PANZERREITER
Du bist an das Tragen von Riistung beim Reiten gew6hnt, so
dass sie dich nicht dabei behindert.

Voraussetzungen: Berittener Kampf, Reiten 3 Ringe

Vorteil: Du erleidest nicht den iiblichen Riistungsmalus
auf Fertigkeitswiirfe flir Reiten. Solltest du im Sattel den Zu-
stand Bewusstlos erhalten, fillst du nicht aus dem Sattel.

Normal: Erhiltst du beim Reiten den Zustand Bewusstlos,
besteht eine Chance von 50%, dass du im Sattel bleibst (75%
bei Verwendung eines Militirsattels).

PFERDEFLUSTERER
Dein Kénnen im Umgang mit Pferden erlaubt dir, alle Pferde
im Wirkungsbereich zu beeinflussen.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Mit Tieren umgehen und Reiten hinsichtlich Pfer-
den. Ferner kannst du einen Fertigkeitswurf fiir Mit Tie-
ren umgehen ablegen, um allen Pferden innerhalb eines 18
m-Radius einen Befehl zu geben. Ein Gegner, dessen Reittier
oder Tiergefihrte sich innerhalb des Wirkungsbereiches be-
findet, kann als Augenblickliche Aktion einen Fertigkeits-
wurf fiir Mit Tieren umgehen gegen SG 20 ablegen, um zu
verhindern, dass sein Pferd von dir beeinflusst wird. Gelingt
ihm dies, so ist die fragliche Kreatur fiir 1 Stunde gegen deine
Beeinflussung immun.

VERBESSERTER PFERDEFLUSTERER
Dein Verstindnis flir Pferde ist derart tiefgreifend, da du
mit ihnen kommunizieren kannst, als sprichet ihr dieselbe
Sprache.

Voraussetzungen: Pferdefliisterer], Mit Tieren umgehen 5
Ringe, Reiten 5 Ringe

Vorteil: Gelingt dir ein Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren um-
gehen gegen SG 20, kannst du fiir 1 Runde mit einem Pferd
kommunizieren, als wiirdest du Mit Tieren sprechen nutzen.
Die Kommunikations- und Handlungsfihigkeiten des Pfer-
des werden immer noch von seiner Intelligenz begrenzt.
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VERBESSERTER BERITTENER FERNKAMPF
Du bist ein Meister darin, aus dem Sattel Fernkampfangriffe
durchzufiihren.
Voraussetzungen:
Kampf, Reiten 1 Rang
Vorteil: Du erleidest keinen Malus, wenn du beritten eine
Fernkampfwaffe verwendest und eine doppelte Bewegungs-
aktion nutzt. Der Malus, den du erhiltst, wihrend dein Reit-
tier rennt, sinkt auf -2.

TALENTE FUR TIERGEFAHRTEN
Die folgenden Talente kénnen von Tiergefihrten gewihlt
werden — sie stehen in der Regel anderen Tieren (egal ob
zahm oder wild) nicht zur Verfiigung, sofern der SL keine
andere Entscheidung trifft. Diese Talente kénnen von Tier-
gefihrten unabhingig von ihrer Intelligenz gewihlt werden.

oNy

Berittener Fernkampf, Berittener

AL-ZABRITI-STREITROSS
Dieses Pferd wurde von den Al-Zabriti ausgebildet. Es kennt
weitere Tricks und ist seinem Reiter gegeniiber loyaler als die
meisten Reittiere.
Voraussetzungen: Pferd
Vorteil: Dieses Pferd kennt automatisch alle zur Streitross-
ausbildung gehorende Tricks (Angreifen, Bei Fuff, Kommen,
Verteidigen, Wachen und Zuriickziehen); diese Tricks zihlen



nicht gegen das normale Maximum an Tricks, die das Pferd
erlernen kann. Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mit Tieren
umgehen, damit das Pferd einen Trick durchfiihrt, wird um 5
reduziert, ebenso ist der SG zum Lehren eines neuen Tricks
bei dem Pferd um 5 reduziert.

ENERGISCHER STURMANGRIFF

Die Sturmangriffe dieses Tieres bewegen seine Feinde.
Voraussetzungen: Heftiger Angriff, Tiergefihrte, Verbesserter
Ansturm

Vorteil: Wenn dieser Tiergefihrte einen Gegner mit einem
Sturmangriff trifft, kann er ein Mal pro Runde als Freie Ak-
tion einen Ansturm gegen dieses Ziel ausfithren. Sollte er
sich als Teil des Sturmangriffes mit seiner vollen Bewegungs-
rate fortbewegen, erhilt er einen Bonus von +4 auf seinen
Kampfmanéverwurf fiir diesen Ansturm.

VERBESSERTER ENERGISCHER STURMANGRIFF
Feinde gehen beim Sturmangriff dieses Tieres zu Boden.
Voraussetzungen: Energischer Sturmangriff, Heftiger An-
griff, Tiergefihrte, Verbesserter Ansturm

Vorteil: Dieses Tier kann einen Ansturm gegen ein Ziel
ausfithren, welches maximal zwei Groéflenkategorien gro-
fer sein darf als das Tier selbst. Wenn es das Ziel mit dem
Ansturm wenigstens 3 m weit fortschiebt, kann es als Freie
Aktion einen Kampfmanéverwurf fiir Zu-Fall-bringen gegen
das Ziel ausfithren. Dieses Kampfmanover fiir Zu-Fall-brin-
gen provoziert normal Gelegenheitsangriffe.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die Stimme der Al-Zabrit erschaffen und verwenden die fol-
genden Gegenstinde, teilen sie aber nur selten mit Fremden.
Zuweilen kann man diese Dinge auf qadirischen Schwarz-
mirkten finden, wobei der Erwerb mit der Feindschaft der
Al-Zabriti einhergehen kénnte.

RESISTENZSCHABRACKE VARt

+1-Bonus 2.700 GM
+2-Bonus 10.800 GM
+3-Bonus 24.300 GM
+4-Bonus 43.200 GM
+5-Bonus 67.500 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Schultern | 1S 5 GEWICHT 4 Pfd.
AURA Schwache Bannmagie

Dieses Kleidungsstuck ist fur ein Pferd oder eine dhnliche vier-
beinige Kreatur gedacht, kann sich in Form und GroRe aber allen
vierbeinigen Kreaturen der GroRenkategorien Klein bis Riesig
anpassen. Getragen verleiht der Gegenstand dem Trager magi-
schen Schutz in Form eines Resistenzbonus von +1 bis +5 auf alle
Rettungswirfe (REF, WIL und ZAH). Der Reiter der Kreatur erh3lt
diesen Bonus ebenfalls, solange er auf ihr reitet; sollten mehrere
Kreaturen auf dem Vierbeiner reiten, so erhalt nur der Vierbeiner
den Resistenzbonus.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN KOSTEN variiert
+1 bonus 1.350 GM
+2 bonus 5.400 GM
+3 bonus 12.150 GM
+4 bonus 21.600 GM
+5 bonus 33.750 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Resistenz, die Zauber-
stufe des Erschaffers muss wenigstens dem dreifachen Bonus
des Umhanges entsprechen

UMHANG DES PREIS

6.000 GM

HIMMLISCHEN FEUERS

AUSRUSTUNGSPLATZ Schultern | ZS 5 GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Beschworungsmagie

Dieser weiRe Seidenumhang schimmert vor gott-
licher Energie. Als Augenblickliche Aktion kann der
Trager ein Mal am Tag den Umhang feurig auf-
blitzen lassen, wenn eine andere Kreatur den Tra-
ger berihrt oder im Nahkampf trifft. Diese Flam-

men verursachen der anderen Kreatur 1W8+5 :} \
Punkte Feuerschaden. Sollte die andere Kreatur = 1
bose sein, haben die Flammen eine goldene ,«'_.'
Farbung und die Kreatur erhalt zusatzliche
1W8+5 Schadenspunkte; dieser Schaden ist f-' \

gottlicher Natur und wird nicht von Energie-
resistenz oder -immunitat beeintrachtigt.

Der anderen Kreatur steht ein Reflexwurf

gegen SG 15 zu, um den Schaden zu halbie-

ren. Der Trdger des Umhanges kann ferner / /
ein Mal am Tag bei einer von ihm berihrten ¥~
Kreatur 2W8+5 Trefferpunkte heilen.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 3.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Feuerschild, Mittel-
schwere Wunden heilen

ZAUBER

Die folgenden Zauber werden von den Al-Zabriti gut gehiitet:

BRENNENDER SAND

Schule Beschwoérungsmagie (Erschaffung) [Erde, Feuer]; Grad
DRU 1, HEX 1, HXM/MAG 1, SHA 1, WDL 1

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Handvoll Sand)/GF

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich 6 m-Radius

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Im Wirkungsbereich breitet sich heiRer Sand aus. Die Sandschicht

ist 0,30 m tief und in stdndiger Bewegung; dies verwandelt den

Boden des Wirkungsbereiches in Schwieriges Gelande. Der Sand

brennt und ab und an schieBen Flammen heraus. Diese Flammen

kénnen zwar keine Gegenstande entziinden, fiigen aber Kreatu-

ren 1W4 Punkte Feuerschaden zu, welche ihren Zug im Wirkungs-

bereich mit Bodenkontakt beenden. Der Sand verschwindet mit

Ende der Wirkungsdauer und hinterlasst keine weiteren Effekte,

sieht man vom verursachten Schaden ab.

Schule Verwandlungsmagie [gut]; Grad INQ 4, KLE 4, PAL 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Berihrung

Ziel Eine Nahkampfwaffe

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber erfillt eine Waffe mit reinem Sonnenlicht (es muss
keine Klingenwaffe sein). Die Waffe gibt Licht ab (wie Tageslicht)




und funktioniert hinsichtlich Schadensresistenz wie eine gute und
magische Waffe. Die Waffe verleiht einen Heiligen Bonus von +2
auf Angriffswirfe gegen Untote und verursacht bei einem erfolg-
reichen Treffer bei einem Untoten +1W6 Schadenspunkte; gegen-
Gber korperlosen Untoten funktioniert sie, als besaRe sie die
besondere Waffeneigenschaft Geisterhafte Beriihrung. Kritische
Bedrohungen mit der Waffe bei Gegnern, welche gegen Sonnen-
licht empfindlich sind, werden automatisch bestatigt.

FEUER DER REINIGUNG

Schule Hervorrufungsmagie [Feuer, Gutes]; Grad INQ 5, KLE 4,
PAL 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, GF

Reichweite Beriihrung

Wirkungsbereich Ausstrahlung mit 9 m-Radius ausgehend vom
berthrten Punkt.

Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Der Wirkungsbereich des Zaubers wird von einem Flammenring

umgeben. Die Flammen strahlen Hitze aus, welche aber nicht ge-

nigt, um angrenzenden Kreaturen Schaden zuzufigen. Sie figen

Kreaturen, welche sie durchqueren, 2Wé6 Punkte Feuerschaden zu

(Untote erleiden sogar 4W6 Punkte Feuerschaden). Sollte der Ring

beim Manifestieren ein Feld betreffen, in dem sich eine Kreatur

aufhalt, so erleidet diese Schaden, als hdtte sie den Ring durch-

quert. Die Flammen versuchen zudem, alle andauernden Effekte

der Kategorie Bose im Wirkungsbereich zu bannen, so dass jeder

passende Effekt ein Mal pro Runde von Magie bannen betroffen

wird. Versucht jemand, einen Zauber der Kategorie Bose innerhalb

des Flammenringes zu wirken, wird augenblicklich Magie bannen

gegen diesen Effekt gewirkt.

SONNENPIRSCHER

Schule Illusionsmagie

(Fehlgefahl);

Grad BAR 3, HXM/MAG 3, WDL 3
ZLeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M/GF
Reichweite Beriihrung
Ziel Berthrte Kreatur
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe
Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos);

Zauberresistenz Ja
Eine berihrte Kreatur wird unsichtbar (wie bei Unsichtbarkeit),
solange sie sich in direktem Sonnenlicht oder dem hellen Licht
von Tageslicht befindet. Sollte die Zielkreatur etwas tun, das sie
sichtbar werden lasst, ohne die Wirkungsdauer zu beenden, so
kann die Kreatur als Standard-Aktion die Magie des Zaubers
nutzen, um wieder unsichtbar zu werden, solange sie sich
im Sonnenlicht (siehe oben) befindet. In normalem
Licht erlangt die Kreatur nur Tarnung (20% Chance, von
einem Angriff verfehlt zu werden)

VERACHTUNG DER SONNE

Schule Verwandlungsmagie [Fluch#®?];
Grad BLU 2, HEX 2, HXM/MAG 2, INQ 2, KLE
2, SHA 2
ZLeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein Stick Glas) /GF
Reichweite Berihrung
Ziel Berihrte Kreatur
Wirkungsdauer Permanent
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Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Du veranderst eine Kreatur derart, dass die Beriihrung der Sonne
fur sie qualvoll wird. Die verfluchte Kreatur erhdlt Blindheit durch
Licht. Sollte sie hellem Licht ausgesetzt werden, z.B. Sonnenlicht
oder Tageslicht, so erhalt sie fir 1 Runde den Zustand Blind.
Solange die verfluchte Kreatur sich in Bereichen hellen Lichts be-
findet, erhalt sie den Zustand Geblendet und wird als besonders
empfindlich hinsichtlich Sonnenlicht behandelt, was Zauber wie
Gleilendes Licht, Sonnenfeuer und Sonnenstrahl angeht.

VERACHTUNG DER SONNE, MASSEN-

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®*]; Grad BLU 5, HEX 5, HXM/
MAG 5, INQ 5, KLE 5, SHA 5

Reichweite Lang (120 m + 12 m/Stufe)

Ziele Eine Kreatur/Stufe, wobei keine Kreatur weiter als 9 m von
den ubrigen entfernt sein darf

Wirkungsdauer Permanent

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber funktioniert wie Verachtung der Sonne, kann aber

mehrere Kreaturen betreffen.



ASPIS-KONSORTIUM

Geldgieriges Syndikat

Reichweite Global

Gesinnung NB

Hauptquartier Ostenso (Cheliax)

Werte Entwicklung neuer Einkommensstrome,
Eliminierung der Konkurrenz, Indirekte politische
Macht, Monopole, Profit

Ziele Finanziere neue Vorhaben, indem du exotische
Guter fur Kunden sicherst, liefere Beratungsdienste,
Gibernimm die Kontrolle Gber seltene und profitable
Ressourcen, maximiere den Gewinn, sichere das Kapital

Verbiindete Angehende Tyrannen, Goldene Liga,
zahlreiche stadtische, nationale und organisatorische
Autoritaten innerhalb der Region der Inneren See und
anderswo, verschiedene Stamme im Mwangibecken

Feinde Adlerritter, Freie Kapitane der Fesselinseln,
Gesellschaft der Kundschafter, Magaambya,
Rivalisierende Handelsinteressen

Rivalen Gesellschaft der Kundschafter

R
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DAS ASPIS-KONSORTIUM _ €

as weltweit operierende Aspis-Konsortium sieht seine Ur-

spriinge in jener legendiren Schiffladung osirischer Kuriosi-

titen, die sich unterwegs in einen Schatz aus unberiihrten
Relikten verwandelte, welche die Griinder des Konsortiums sodann
in Westkrone verkauften. Die Griinder verrieten nie, ob dies ein
Akt der Magie oder nur des vollendeten Schmuggels gewesen ist.
Thre waghalsige Reise brachte ein Konglomerat aus aggressiven
Hiindlern, S6ldnern und Profitmachern hervor, welches sich seit-
dem darauf'spezialisiert, Kunden mit ungewshnlichen Wiinschen
und prallen Geldbeuteln zu bedienen und zu versorgen.

Das Aspis-Konsortium verfiigt iiber zahlreiche Redundan-
zen und organisatorische Verteidigungen, um sicherzustellen,
dass kein Mitglied und keine Operation die anderen in Ge-
fahr bringen kénnen. Die absolut professionelle A.X. Adri-
us und der geckenhafte Jaydis Milon Malddis IV. leiten das
Konsortium in der chelaxianischen Stadt Ostenso zusammen
mit acht Anteilsinhabern, die als die Acht Patrone bezeichnet
werden. Jeder davon kiimmert sich um unabhingige Initiati-
ven und wahrt einen gewissen Grad an Geheimhaltung. Auf
diese Weise konnen die anderen plausibel jede Kenntnis ver-
neinen, sollte es zu einem Fiasko kommen, dass sich bis zu
ihnen zuriickverfolgen lisst. Unter diesen 10 steht eine Hand-
voll von Eliteanfithrern, welche weltweit die Spezialisten des
Konsortiums koordinieren, darunter die Meisterspionin




Cirildimina Alasbhallas, der Meister der Flotte, Fiirst Pairo
Wichfang, der Sicherheitschef Herr Khayn und Vize-Exeku-
tor Tantis Mais (welcher zugleich Oberhaupt von Konferenz Z
ist, einer esoterischen Forschungsoperation, deren Existenz
und Operationen im Grunde dem restlichen Konsortium
gegeniiber geheim gehalten werden).

Die anderen Mitglieder des Konsortiums fallen in eine
von drei Kategorien, welche anhand des Materials und De-
signs ihrer Mitgliedsmarken zu erkennen sind. An der Spit-
ze stehen die Goldagenten, welche die Aufsicht iiber ganze,
nur selten von Landesgrenzen beschrinkte Regionen fithren
und sicherstellen, dass die Operationen des Konsortiums
reibungslos und profitabel verlaufen, wihrend sie zugleich
neue Geschiftsmodelle ankurbeln, um neue Geldstréme zu
erdffnen. Unter ihnen stehen die Silberagenten als Leutnants,
die sich um grofle Operationen kiimmern, neue Informatio-
nen interpretieren und sich um lokale Probleme in Stidten
und kleineren Regionen kiimmern. Der unterste Rang der
vollwertigen Mitglieder besteht aus den Bronzeagenten. Jeder
von ihnen ist ein fihiger Experte, flir den seine Vorgesetzten
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biirgen, ehe er eine permanente, wenn auch zu Beginn unter-
geordnete Rolle angeboten bekommt. Das Konsortium be-
schiftigt zudem zahllose Auftragnehmer und Mietlinge, die
jeweils vor Ort rekrutiert und von den extravaganten Boni
angelockt werden, welche die Organisation normalerweise
nach erfolgreichen Geschiftsoperationen auszahlt.

Das Aspis-Konsortium ist stets am Wachsen und auf der
Suche nach neuen Geldquellen zum Kontrollieren und Aus-
beuten. Als Resultat konnten seine Beauftragten nahezu
iiberall auf der Welt auftauchen, wobei ihre Konzentration in
der Region der Inneren See am hochsten ist. Das Konsortium
unterhilt seine Operationsbasis in Ostenso, von wo aus es
leicht Expeditionen in alle Welt aussenden, beobachten und
unterstiitzen kann. Das Konsortium verfligt iiber mehrere
wichtige Niederlassungen, darunter das Bronzehaus in Mag-
nimar und die ganze Ortschaft Blutbucht als Tor zum Mwan-
gibecken. Die Agenten achten stets darauf, dass der Ruf der
Aspis unbefleckt bleibt, daher gehen nur wenige Nationen
aktiv gegen das Konsortium vor oder verweigern ihm den
Zugang.

A. X. Adrius (RB Menschliche Kampferin 3 /Schurkin 10): Das Aspis-Konsortium ist als Organisation

dafir bekannt, zuweilen auch unfaire Tricks zu nutzen. Dennoch kann es immer wieder seinen Ruf
retten, indem es seine ibelsten Taten verschleiert und seine besten Dienstleistungen hervorhebt. Die
Meisterin dieser Offentlichkeitsarbeit ist A.X. Adrius, eine eiskalte Person, welche sich regelmaRig
mit den Machtigen und Handelsherren der Region der Inneren See trifft, um sich ihrer weiteren
Kooperation zu versichern. Auch wenn sie sich die Macht mit Jaydis Milon Malddis IV. und den Acht
Patronen teilt, helfen ihr ihr stahlernes Selbstbewusstsein und subtile Starke dabei, die Ziele der
Organisation zu bestimmen, jene zum Schweigen zu bringen, die anderer Ansicht sind, und ihre
wenigen Fehlschlage hochrangigen Stindenbécken anzuhangen. Sie ist eine Meisterin darin, Siege fur
sich zu beanspruchen und Fehlschlage ihren Gegnern in die Schuhe zu schieben - diese Gaben haben
ihr bislang bestens geholfen.

Cirildimina Alasbhallas (NB Menschliche Bardin 14): Cirildimina stieg innerhalb der Rénge des
Konsortiums dank einer Mischung aus Konnen, selbstbewusster Selbstbewerbung und der Féhigkeit
auf, die verréterischen Intrigen ihrer Vorgesetzten aufzudecken (wovon sie auch ein paar durchaus
selbst fabriziert hat). Sie unterhdlt das Spionagenetzwerk des Konsortiums in der Region der Inneren
See und dem Rest der Welt. Ebenso hat sie ein Dutzend Doppelganger ausgebildet und Gber ihr
Territorium verteilt, so dass sie von Ostenso zu einer Reihe anderer Stadte berwechseln kann, ohne
vor Ort Misstrauen zu erwecken. Dank ihrer weiten Reisen verfigt Cirildimina Gber eine prachtige
Gardrobe auffalliger und formeller Kleidungsstiicke. Selbst innerhalb des Konsortiums erkennt kaum
jemand, wie viel personliche Macht Cirildimina im Laufe der Jahre angehduft hat.

Jaydis Milon Malddis IV. (NB Menschlicher Adeliger 4/Mesmerist"®*"" 7): Als direkter Nachkomme
eines der drei Grinder des Konsortiums erhielt Jaydis Milon Malddis V. eine beachtliche Ausbildung
hinsichtlich Geschaftsfihrung und der Gesellschaft der Oberen Zehntausend - dabei hat er diese
Ausbildung stets wie alles andere als sein Geburtsrecht betrachtet. Nach seiner nepotistischen Be-
forderung an die Befehlsspitze der Organisation gibt er sich jedoch mehr und mehr der Dekadenz und
realitdtsfernen Machtfantasien hin. Da A.X. Adrius weitaus fahiger ist, die Geschafte zu fiihren, lassen
die meisten Jaydis seinen unsteten, lebenslustigen Lebemannstil weiterfihren. Manche ahnen aller-
dings, dass er hinter seinem maglicherweise vorgetauschten Hedonismus weitaus groRere Ziele an-
streben konnte, doch wer sich zu sehr mit diesem Punkt befasst, neigt dazu spurlos zu verschwinden.



ASPIS-AGENT (PRESTIGEKLASSE)

Das Aspis-Konsortium beschiftigt viele skrupellose Indivi-
duen bei seinen intriganten Plinen, Reichtum zu erlangen
und insgeheim die Kontrolle iiber das Gebiet der Inneren
See zu iibernehmen. Die Aspis-Agenten sind bei diesem
Unterfangen die wichtigsten Instrumente des Konsortiums.
Sie sind das 6ffentliche Gesicht, welches nach aufien freund-
lich, harmlos und entwaffnend wirkt, wihrend sie zugleich
die Aufmerksamkeit von den wahren Interessen und Aktivi-
titen der Gesellschaft ablenken.

Aspis-Agenten erforschen uraltes Wissen, um lange ver-
gessene Schitze zu entdecken. Dann organisieren sie Expe-
ditionen, um diese flir ihre Anfiihrer, meist héherrangige
Aspis-Agenten, zu bergen. Dank ihrer sorgfiltigen Studien
von Fallen und Gefahren kénnen sie solchen Bedrohungen
entgehen und sie zugleich intakt lassen, damit rivalisierende
Schatzjiger sich mit ihnen herumschlagen miissen.
Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Fertigkeiten: Bluffen 5 Ringe, Einschiichtern 5 Ringe,
Handwerk (Fallen) 5 Ringe, Mechanismus ausschalten s
Ringe, Schitzen 5 Ringe, Wahrnehmung 5 Ringe, Wissen
(Geschichte) 5 Ringe
Speziell: Muss Umgang mit der Peitsche beherrschen und
entweder iiber das Klassenmerkmal Fallengespiir verfiigen
oder Geheimtiiren entdecken wirken konnen.

Klassenfertigkeiten
Der Aspis-Agent besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Bluffen (CH), Fingerfertigkeit (GE), Magischen Gegenstand
benutzen (CH), Motiv erkennen (WE), Verkleiden (CH), Wis-
sen (Arkanes; IN), Wissen (Geschichte; IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4

Rlassenmerkmale
Ein Aspis-Agent erlangt im Rahmen seiner Stufenprogression
die folgenden Klassenmerkmale:

Fallen finden (AF): Siehe das gleichnamige Klassen-
merkmal des Schurken. Stufen in dieser Prestigeklasse sind

mit Stufen in anderen Klassen kumulativ, welche dieses

Klassenmerkmal verleihen, um den Gesamtbonus fiir
Fallen finden zu bestimmen.

Fallengespiir (AF): Ein Aspis-Agent erhilt einen

Bonus von +1 auf seine RK und auf Reflexwiirfe,

um Fallen zu vermeiden. Dieser Bonus steigt mit

der 4., 7. und 10. Stufe um jeweils +1. Boni fiir dieses

Klassenmerkmal aufgrund von Stufen in anderen Klassen,
die Fallengespiir verleihen, sind kumulativ.

Firmengeheimnisse: Mit der 2. Stufe und jeder weiteren
geraden Stufe als Aspis-Agent erhilt ein Aspis-Agent eines
der folgenden Firmengeheimnisse. Jedes Geheimnis kann

nur einmal gewihlt werden.

Aufplustern (AF): Ein Aspis-Agent erleidet keine Mali auf
Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern gegeniiber gréfleren
Kreaturen und groflere Kreaturen erhalten aufgrund ihrer
Grofle keine Boni auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern
gegen ihn.

Bonustalent: Ein Aspis-Agent kann eines der folgenden
Talente als Bonustalent wihlen: Defensive Kampfweise,
Einschiichternde Kraft, Fertigkeitsfokus (Einschiichtern),
Jagdfalle erlernen”®, Michtiger Schmutziger Trick™F, Peit-
schenmeisterschaft’®™® II, Verirgern**®, Verbesserte Jagdfal-
1e*BR, Verbesserte Peitschenmeisterschaft®®® I Verbesserter
Schmutziger Trick™F,  Vollstrecker®™®. Er muss die
Voraussetzungen des gewihlten Bonustalents erfiillen.
Ein Aspis-Agent kann dieses Firmengeheimnis zwei Mal
wihlen.

Exotischer Aufiritt: Ein Aspis-Agent mit dem Klassen-
merkmal Bardenauftritt oder Vielseitiger Auftritt erhoht
seine effektive Bardenstufe fiir alle auftrittsbezogenen Effek-
te um +1. Dies umfasst auch das Erlernen neuer Arten von
Auftritten und die Steigerung der Effekte seiner Auftritte.

Geheimvorrat (AF/ZF): Ein Aspis-Agent erhilt einen Bonus
in Héhe seiner Klassenstufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Finger-
fertigkeit, um kleine Gegenstinde an seiner Person zu ver-
stecken. Ferner kann er einmal am Tag die magischen Eigen-
schaften eines Gegenstandes verbergen wie mittels Magische
Aura.



ASPIS-AGENT (ASA)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +0 +1 +0 +0 Fallen finden, Fallengespur +1

74 +1 Fal +1 +1 Firmengeheimnis, Gesinnung verbergen

3 +2 +2 +1 +1 Fallenhinterhalt, Hinterhaltiger Angriff +1W6
4. +3 +2 +1 +1 Fallengespir +2, Firmengeheimnis

5. +3 +3 +2 +2 Hintergrindiger Spott

6. +4 +3 +2 +2 Firmengeheimnis, Hinterhaltiger Angriff +2W6
7 +5 +4 +2 +2 Fallengespir +3, Verbessertes Fallengespir
8. +6 +4 +3 +3 Fernausldser, Firmengeheimnis

98 +6 +5 +3 +3 Hinterhaltiger Angriff +3W6

10. +7 +5 +3 +3 Fallengespur +4, Firmengeheimnis

Meisterzauberer: Ein Aspis-Agent, der imstande ist, Bar-
den-, Inquisitoren- oder Mesmeristenzauber zu wirken,
erhoht seine Zauberstufe fiir diese Klasse um +1. Er erhilt
keine anderen Vorteile dieser Klasse aufler Zauber pro Tag,
bekannte Zauber und einer erhohten Zauberstufe. Sollte der
Agent Stufen in mehreren dieser Klassen besitzen, muss er
sich entscheiden, auf welche dieses Geheimnis Anwendung
findet. Ein Aspis-Agent kann dieses Firmengeheimnis zwei
Mal wihlen.

Schmuggelware verkleinern (ZF): Ein Aspis-Agent kann ein
Mal am Tag Gegenstand verkleinern wirken. Seine effektive
Zauberstufe entspricht dabei seiner Klassenstufe. Der ge-
schrumpfte Gegenstand unterliegt ferner Unauffindbarkeit.
Dieser Effekt endet, wenn der Gegenstand wieder seine rich-
tige Gréfle annimmt.

Schurkentrick: Ein Aspis-Agent kann einen Schurkentrick
wihlen, dessen Voraussetzungen er erfiillt. Seine Stufe als
Aspis-Agent ist kumulativ mit eventuell vorhandenen Stu-
fen als Schurke hinsichtlich Tricks mit stufenabhingigen
Effekten, egal auf welchem Weg er diese Tricks erlernt hat.
Ein Aspis-Agent mit wenigstens 1 Stufe in einer Klasse, wel-
che Zugang zu Schurkentricks verleiht, kann dieses Firmen-
geheimnis zwei Mal wihlen.

Verborgene Gedanken (UF): Ein Aspis-Agent, welcher zum
Ziel von Gedanken wahrnehmen oder ihnlichen Effekten wird,
kann wihlen, welche Gedanken wahrgenommen werde, wih-
rend seine wahren Gedanken sein Geheimnis bleiben. Dies
betrifft lediglich Gedankenlesen und keine anderen geistes-
beeinflussenden Effekte.

Vigilantentrick (AF): Ein Aspis-Agent mit Stufen als Vigilant
kann einen Vigilanten-Gesellschaftstrick wihlen, dessen
Voraussetzungen er erfiillt. Sollte er das Klassenmerkmal Vi-
gilantentrick besitzen, kann er stattdessen einen Vigilanten-
trick wihlen, dessen Voraussetzungen er erfiillt. Hinsichtlich
der Bestimmung stufenabhingiger Effekte solcher Tricks
sind seine Stufen als Aspis-Agent und seine Vigilantenstufen
kumulativ. Ein Aspis-Agent mit wenigstens der 1. Stufe als
Vigilant kann dieses Firmengeheimnis zwei Mal wihlen.

Gesinnung verbergen (UF): Mit der 2. Stufe ist ein Aspis-
Agent in der Lage, als Standard-Aktion seine Aura so zu ver-
indern, dass er Effekte tiuschen kann, welche Gesinnungen
wahrnehmen. Dies betrifft nur die Wahrnehmung der Ge-
sinnung, nicht aber Effekte, welche Schaden verursachen
oder anderweitig auf Gesinnung basieren. Dieser Effekt hilt
an, bis der Agent ihn aufgibt oder seine Gesinnungsaura wie-
der verindert.

Mit der 6. Stufe kann ein Aspis-Agent, der zum Ziel
eines gesinnungsbasierenden Effektes oder Gesinnung

wahrnehmenden Effektes wird, automatisch den Effekt
identifizieren, sofern ihm ein Fertigkeitswurf fiir Zauber-
kunde gelingt. Bei Erfolg kann er als Augenblickliche Aktion
eine falsche Gesinnung annehmen.

Mit der 10. Stufe wird ein Aspis-Agent, welcher eine falsche
Gesinnung annimmt, hinsichtlich aller Effekte magischer
Gegenstinde, Zauber, zauberihnlicher Fihigkeiten und iiber-
natiirlicher Fihigkeiten (z.B. Sympathie, Zutritt verwehren oder
einer Unheiligen Waffe), sowie auf Gesinnung basierenden,
magischen Fallen behandelt, als besifle er diese Gesinnung.
Wenn er seine Gesinnung maskiert, ignoriert er alle Arten
von Effekten, welche auf seine wahre Gesinnung reagieren
wiirden.

Hinterhiltiger Angriff (AF): Siehe das gleichnamige
Klassenmerkmal des Schurken. Der zusitzlich verursachte
Schaden steigt alle drei Stufen jeweils um +1W6 (mit der 3.,
6. und der 9. Stufe). Hinterhiltiger Schaden aus mehreren
Quellen ist kumulativ.

Fallenhinterhalt (AF): Mit der 3. Stufe erlernt ein Aspis-
Agent, eine selbstgebaute oder umgangene Falle besonders
scharf zu machen, wenn er mit seinem Fertigkeitswurf fiir
Mechanismus ausschalten den SG der Falle um 10 oder mehr
iibertrifft. Er kann eine solche Falle als Bewegungsaktion
auslosen, solange er sich angrenzend zu ihr aufhilt. Er ad-
diert seinen Bonus fiir Fallengespiir auf den SG zum Wahr-
nehmen der Falle und auf den Angriffswurf der Falle. Zudem
addiert er seinen Schaden fiir Hinterhiltigen Angriff zum
Schaden der Falle, sofern das Ziel auf dem Falschen Fuf§ ge-
troffen oder ihm sein GE-Bonus auf RK verwehrt wird.

Hintergriindiger Spott (AF): Mit der 5. Stufe kann ein
Aspis-Agent erziirnende Selbstgefilligkeit und héhnischen
Spott mit Fertigkeitswiirfen fiir Bluffen zum Fintieren, fiir
Einschiichtern zum Demoralisieren und Kampfmanévern
fiir Schmutzige Tricks™” kombinieren. Er erhilt auf diese
Wiirfe einen Bonus in Hohe seiner 1/2 Klassenstufe. Er
kann den Effekt des erfolgreichen Wurfes um bis zu 1 Tag
pro Klassenstufe verzogern und spiter mit einer Augenblick-
lichen Aktion auslésen. Um dieses Klassenmerkmal nutzen
und/oder spiter auslésen zu konnen, muss der Aspis-Agent
sich innerhalb von 18 m Entfernung zu seinem Ziel befinden.
Dies ist ein sprachabhingiger Effekt.

Verbessertes Fallengespiir (AF): Mit der 7. Stufe nutzt ein
Aspis-Agent seinen Bonus auf Fallengespiir fiir alle Rettungs-
wiirfe, um Falleneffekten zu entgehen.

Fernausloser (AF): Mit der 8. Stufe kann ein Aspis-Agent
sein Klassenmerkmal Fallenhinterhalt bei Fallen nutzen,
welche bis zu 9 m von ihm entfernt sind.
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ASPIS-AUFSEHER

(BARDEN-ARCHETYP)

Die weltweiten Operationen des Aspis-Konsortiums sind
zu umfangreich, als dass man sie ohne Auftragnehmer und
Mietlinge ausfiihren kénnte. Aspis-Aufseher sind Spezialis-
ten im Uberwachen grofer Operationen, bei denen zu jeder
Zeit irgendwo etwas schiefgehen kann.

Schlauer Plan (UF): Ein Aspis-Aufseher kann 1 Minu-
te aufwenden, um einen Plan zu erkliren und so einer An-
zahl von Verbiindeten in Hohe seiner Bardenstufe + seines
Charismabonus inspirierende Instruktionen geben. Nach
Abschluss der Erklirungen kann der Aspis-Aufseher einen
seiner Bardenauftritte wihlen und eine Anzahl an Runden
von Bardenauftritt von Maximal seiner doppelten Barden-
stufe aufwenden. Im Anschluss kann er oder einer der ein-
gewiesenen Verbiindeten als Bewegungsaktion die

implantierten Instruktionen auslésen (jede Kreatur kann die
Instruktionen bei sich separat auslésen). Dieser Effekt wihrt
fiir eine Anzahl von Runden gleich der Anzahl an Runden
an Bardenauftritt, die der Aspis-Aufseher beim Planen auf-
gewendet hat. Der Effekt endet vorzeitig, wenn der Aufseher
ihn als Freie Aktion beendet oder einen anderen Plan oder
Bardenauftritt aktiviert. Hinsichtlich dieser Fihigkeit legt
der Aufseher jeden Fertigkeitswurf in Verbindung mit dem
Bardenauftritt ab, sowie eine Kreatur den Plan auslést. Die
Schlauen Pline eines Aspis-Aufsehers enden stets nach 24
Stunden oder wenn er seine tiglichen Zauberplitze erhilt,
sofern dies zuerst geschieht.

Mit der 7. Stufe kann ein Aspis-Aufseher (aber kein Ver-
biindeter) einen Schlauen Plan als Schnelle Aktion statt als
Bewegungsaktion auslosen.

Mit der 13. Stufe kann der Aspis-Aufseher einen Schlauen
Plan als Augenblickliche Aktion auslésen. Ein Aufseher ist
aber weniger gut im Improvisieren, sollte er einen Barden-
auflritt nutzen, ohne dabei einen Schlauen Plan zu er-
stellen, muss er 1 zusitzliche Runde Bardenauftritt auf-
wenden, um den Auftritt zu beginnen.

Dies modifiziert Bardenauftritt.

Finstere Miene (AF): Mit der 2. Stufe kann ein Aspis-Auf-
seher seinen Bonus fiir Einschiichtern anstelle seines Bonus
fiir Auftreten nutzen, wenn er seine Klassenfihigkeit Barden-
auftritt einsetzt. Nutzt er Einschiichtern, um die Einstellung
einer Kreatur zu verbessern, bleibt diese fiir weitere 10 Minu-
ten Freundlich pro Punkt, um die er den SG des Fertigkeits-
wurfes tibertrifft. Mit der 6. Stufe erhilt der Aspis-Aufseher
das Bonustalent Bedrohliche Darbietung, zum Einsatz dieses
Talents muss er keine Waffe in der Hand halten. Mit der 10.
Stufe kann er Bedrohliche Darbietung als Standard-Aktion
aktivieren. Mit der 14. Stufe kann er auf alle Gegner inner-
halb von 18 m Entfernung mit Bedrohlicher Darbietung ein-

wirken. Mit der 18. Stufe steigt diese Reichweite auf 36 m.
Dies ersetzt Vielseitiger Auftritt.

Immer obenauf (AF): Ein Aspis-Anfithrer ist seinen
Unter- gebenen stets einen Schritt voraus. Mit der 2.

Stufe erlangt er einen Bonus von +2

auf Rettungswiirfe gegen Effekte, die

zugleich einen oder mehrere seiner

Verbiindeten zum Ziel haben.

Dies ersetzt Bewandert.
Plan B (UF): Mit 6. Stufe kann ein
Aspis-Aufseher, der einen Schlauen Plan
aufstellt, zwei verschiedene Bardenauf-
tritte wihlen. Wenn er den Plan aus-
16st, wihlt er, welcher der beiden
Auftritte wirken soll. Mit der
12. Stufe kann ein Aspis-Auf-
seher eine Standard-Aktion
und 2 Runden Bardenauf-
tritt aufwenden, um die
Wirkungsdauer eines aus-
geldsten Planes um 1W4 Run-
den zu verlingern. Mit der 18.
Stufe kann der Aspis-Aufseher
beim Formulieren seines Schlauen
Planes drei unterschiedliche Barden-

auftritte wihlen.

Dies ersetzt Einfliisterung, Massen-Ein-

flisterung und Besinftigender Auftritt.



RURATOR
(ORRULTISTEN-ARCHETYP)

Die meisten Okkultisten erlangen bestindig Antiquititen,
welche sie studieren und so eine neue Technik nach der an-
deren erlernen. Ein paar wenige haben das Gliick, reichen
Organisationen beizutreten, welche tiber Relikte verfiigen,
oder undokumentierte Schatzkammern voller historischer
Schitze zu erben. Auf diese Weise steht ihnen eine Vielfalt
an Paraphernalien zu Verfiigung, von denen sie einige meis-
tern. Dies gilt insbesondere flir das Aspis-Konsortium, des-
sen Hindler jedes Jahr mit zahllose Relikte aus aller Welt
in Hinden haben. Kuratoren kénnen mit Leichtigkeit die
besten Gegenstinde von Schiffen der Aspis erlangen und so
wirklich erkleckliche Sammlungen zusammenraffen. Wih-
rend von allen Agenten des Aspis-Konsortiums erwartet wird,
dass sie ihre Entdeckungen katalogisieren und auflisten, be-
halten in der Praxis viele so manchen Schatz zum eigenen
Gebrauch — und Kuratoren haben daraus schon die reinste
Kunstform gemacht.

Wird ein Kurator von seinen Vorgesetzten beschuldigt, sel-
tene Schitze oder ritselhafte Gegenstinde nicht iibergeben
zu haben, verweist er rasch auf den Umstand, dass solche
Gegenstinde der Gruppe keine Hilfe sind, wenn sie in einem
Regal verstauben. Stattdessen versucht der Kurator, auf die
in solchen Dingen verborgenen, uralten Krifte zuzugreifen,
damit er sie im besten Interesse des Aspis-Konsortiums nut-
zen kann. Mit der Zeit musste das Konsortium eingestehen,
dass diese Denkweise durchaus weise ist.

Umfangreiche Sammlung (UF): Mit der 1. Stufe erlangt ein
Kurator eine Sammlung esoterischer Relikte, welche als Para-
phernalien flir zwei Schulen der Magie funktionieren; er muss
bei Erlangen dieses Merkmales diese Schulen und ihre assoziier-
ten Zauber auswihlen. Als Bewegungsaktion kann der Ku-
rator ein Stiick seiner Sammlung aufladen, indem er
eine der beiden gewihlten Schulen auswihlt, was
ihm fiir 10 Minuten die fragliche Schulen-
fihigkeit und Zugriff auf die gewihlten
Zauber verleiht. Der Kurator kann stets
nur ein Relikt auf diese Weise auf-
laden, aktiviert er diese Fihigkeit
erneut, beendet dies die Vorteile
jedes anderen aufgeladenen Relikts.
Die Reliktsammlung eines Kurators
verfligt iiber eine tigliche Anzahl
an Fokuspunkten in Hohe sei-
nes Intelligenzmodifikators.
Aufgeladene Relikte er-
halten automatisch diese
Fokuspunkte — werden diese
Fokuspunkte aufgewendet, geht
dies zu Lasten dieser tiglich
verfligharen Fokuspunkte.
Ein Kurator kann diese
Fihigkeit ein Mal am Tag
einsetzen. Er kann sie mit
der 2. Stufe und dann alle weite-
ren 4 Okkultistenstufen jeweils
ein weiteres Mal am Tag nutzen.
Mit der 6. Stufe und der 14. Stufe
wihlt er jeweils zwei weitere
Schulen der Magie samt ihrer
Zauber aus.

Dies ersetzt eine der beiden Zauberschulen, welche ein
Okkultist mit der 1. Stufe erhalten wiirde, sowie die Zauber-
schulen, welche er mit der 6. Stufe und der 14. Stufe erlangen
wiirde.

Geteilter Schulenfokus (UF): Ein Kurator verfligt ledig-
lich iiber eine Anzahl an Fokuspunkten in Hohe seiner
Okkultistenstufe.

Dies modifiziert Schulenfokus.

Anpassungsfihige Schulenfihigkeiten (UF): Mit der 3.
Stufe erlernt ein Kurator eine Schulenfihigkeit jeder Zauber-
schule, die mit seiner umfangreichen Sammlung assoziiert
ist. Wenn er seine Sammlung aktiviert, kann er die mit seiner
ausgewihlten Zauberschule assoziierten Schulenfihigkeiten
einsetzen, wihrend das Relikt aufgeladen ist. Wenn der Ku-
rator eine weitere Schulenfihigkeit fiir ein Paraphernum er-
lernen wiirde, kann er stattdessen zwei neue Schulenfihig-
keiten unterschiedlicher Schulen erlernen, die mit seiner
Sammlung assoziiert sind.

Dies ersetzt die Schulenfihigkeit, welche ein Okkultist mit
der 3. Stufe erlangen wiirde.

Reliktresistenz (AF): Mit der 4. Stufe entwickelt ein Kurator
Resistenz gegen schidliche Gegenstinde. Er erhilt niemals
Negative Stufe aufgrund seiner Gesinnung, wenn er magi-
sche Gegenstinde flihrt oder trigt. Zudem erlangt er einen
Bonus von +4 auf Willenswiirfe, um Persénlichkeitskonflikte
mit Intelligenten Magischen Gegenstinden zu 16sen. Wenn
der schidliche Zustand eines verfluchten Gegenstandes aus-
gelst werden wiirde, kann ein Kurator einen Willenswurf
gegen SG 10 + ZS des Gegenstandes ablegen, um den Fluch
lange genug zu unterdriicken, dass er den Gegenstand ab-
legen kann, ehe er sich aktiviert. Wenn er einen Gegenstand

identifiziert, muss er den SG des Gegenstandes nur um 5

{ibertreffen statt um 10, um zu bestimmen, ob der
Gegenstand verflucht ist.
Dies ersetzt Schulenfokus wechseln.
Komplexe Sammlung (UF): Mit der
8. Stufe kann ein Kurator zwei
Relikte seiner Sammlung zu-
gleich aufladen, um die Vor-
teile beider Relikte zu er-
langen. Dabei muss er die
Fokuspunkte seiner Relikt-
sammlung zwischen den
beiden Relikten aufteilen.
Dies ersetzt Externarer
Kontakt.

Gestirkte Sammlung
(UF): Mit der 8. Stufe
%" steigt der tigliche

7 Fokuspunkte-
Y 4 vorrat der Relikt-
sammlung des Kura-

tors um 2. Mit der 12.
Stufe und der 16. Stufe
steigt der Vorrat je-
weils um 1 weiteren

Punkt.
Dies ersetzt
Schutzkreise, Bann-
kreise und Schnelles
Kreisziehen.
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DAS ASPIS-RONSORTIUM IM SPIEL

Das Aspis-Konsortium hilt stets Ausschau nach neuen Ver-
biindeten und Agenten, da Vielseitigkeit im Kénnen wichtig
fiir eine Organisation mit derart weitreichenden Zielen ist.
Kontaktaufnahme: Natiirlich ist es wichtig, dem
Aspis-Konsortium gegeniiber Loyalitit und die Fihigkeit
zur Geheimhaltung zu demonstrieren. Die Gruppe ist aber
immer noch in erster Linie ein Handelsunternehmen. Daher
fordern Beauftragte des Konsortiums oft Gewinnanteile oder
,Mitgliedsgebiithren“ von jenen ein, die nach einem Biind-
nis mit der Machtgruppe streben. Nachdem ein potentieller
Verbiindeter seine Kompetenz unter Beweis gestellt hat, kann
er oftmals damit rechnen, kiinftig solche Beitrige jihrlich

an seine Kontakte beim Aspis-Konsortium entrichten zu
miissen. In der Regel handelt es sich um 50-100 GM pro
Charakterstufe. Sollte er die Zahlungen spiter einstellen, ver-
gisst er natiirlich erlernte Techniken und Geheimnisse nicht,
sollte aber bedenken, dass das Aspis-Konsortium nicht jedem
ohne Folgen erlaubt, in den ,Ruhestand” zu gehen...

RLASSENOPTIONEN

Die folgenden Klassenoptionen fiir Magier und Ritter™® wer-
den hiufig von denen genutzt, welche mit dem Aspis-Kon-
sortium im Bunde stehen:

Schule der Tauschun
(Arkane Unterschule%

Manche Illusionisten verlassen sich mehr auf ihr an-
geborenes Konnen statt auf eindrucksvolle Trugbilder. Eine
Unterschule®™P? ersetzt eine oder mehrere Fihigkeiten der Ar-
kanen Schule des Magiers.

Assoziierte Schule: Illusionsmagie

Ersatzfihigkeiten: Die folgenden Schulenfihigkeiten er-
setzen die Krifte Blendstrahl und Ausgedehnte Illusionen
der Schule der Tllusionen.

Téuschende Gestik (UF): Du erlangst einen Verbesserungs-
bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Verkleiden.
Dieser Bonus steigt pro 5 Magierstufen um 1 (maximal +6 mit
der 20. Stufe). Mit der 20. Stufe erhiltst du permanent die
Vorteile von Irrefiihrung (WIL, SG 20 + dein Intelligenzmodi-
fikator) oder Unauffindbarkeit. Als Standard-Aktion kannst du
beliebig oft zwischen diesen beiden Effekten wechseln, also
welcher aktiv sein soll. Wenn du Unauffindbarkeit aktivierst,
kannst du jedes Mal eine neue Kreatur oder einen neuen
Gegenstand als Sekundirziel wihlen.

Subtile Irrefilhrung (ZF): Als Standard-Aktion kannst
du eine Kreatur oder einen Gegenstand von maximal 25
Pfund Gewicht pro Zauberstufe beriihren und ihr einen
illusioniren Schutz verleihen, welcher 1 Minute an-
hilt. Angriffe gegen die geschiitzte Kreatur schei-
tern zu 20%; sowie der Schutz einen Angriff
derart vereitelt hat, endet er ggf. vorzeitig. Der

SG eines Wurfes auf die Zauberstufe oder

eines Rettungswurfes zum Entdecken oder
Bestimmen der Eigenschaften eines ge-

schiitzten Gegenstandes steigt um 1 pro 5

Magierstufen. Du kannst diese Fihigkeit

am Tag in Hohe deines Intelligenzmodi-

fikators + 3 Mal einsetzen.

Natternorden ( Ritterorden)
Der Natternorden ist eine Gruppe von
Halsabschneidern, bei denen ruchloser
Pragmatismus und gemeines Handeln
die Schliissel zum Aufstieg innerhalb der
Befehlskette darstellen. Diese Ritter sind
meistens brutale, egoistische Anfiihrer, wel-
che ihr Selbstvertrauen aus dem Elend ihrer
Untergebenen ziehen.
Ordensregeln: Ein Ritter des Natternordens
muss nach Ansehen, Reichtum und Macht streben,
dabei auch diese Interessen seiner Fiirsprecher wah-
ren und fordern. Er muss danach streben, seine Profite und
Effizienz zu maximieren, indem er Mietlinge anheuert und
diese sogar opfert, wenn es seine Ziele voranbringt und ihn im
Vergleich aufSergewohnlich erscheinen lisst.
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Herausforderung: Wenn ein Ritter des Natternordens eine
Herausforderung ausspricht, erhilt er einen Moralbonus
von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, solange das Ziel
der Herausforderung den Zustand Entkriftet, Erschopft, Er-
schiittert, Liegend, Ubelkeit, Verstrickt oder Wankend besitzt
oder es in die Zange genommen wird oder ihm der GE-Bonus
auf die RK verweigert wird. Dieser Bonus steigt um 1 pro 4
Ritterstufen.

Fertigkeiten: Ein Ritter des Natternordens fligt der Liste
seiner Klassenfertigkeiten Fingerfertigkeit und Wissen (Lo-
kales) hinzu. Der Ritter erlangt einen Bonus in Héhe seiner
/2 Ritterstufe (Minimum +1) auf Fertigkeitswiirfe flir Wissen
(Lokales), solange es um seine Forderer oder seine Organisa-
tion geht. Er reduziert ferner den Riistungsmalus auf Fertig-
keitswiirfe fiir Fingerfertigkeit um seine %2 Ritterstufe (bis
auf ein Minimum von o).

Ordensfihigkeiten: Ein Ritter des Natternordens erlangt
die folgenden Fihigkeiten:

Verbiindete einschiichtern (AF):: Mit der 2. Stufe kann ein
Natternritter, welcher Einschiichtern einsetzt, um eine oder
mehrere Kreaturen zu demoralisieren, als Freie Aktion ver-
suchen, dieselbe Anzahl an Verbiindeten innerhalb von 9 m
Entfernung zu demoralisieren. Sollte sich innerhalb von 9 m
Entfernung ein Verbiindeter mit dem Zustand Erschiittert
aufhalten, erlangt der Ritter einen Moralbonus von +1 auf
Rettungswiirfe. Dieser Bonus steigt pro 6 Ritterstufen um1 (+4
mit der 18. Stufe). Der Ritter kann gegen Kreaturen mit dem
Zustand Erschiittert Kampfmanéver fiir Schmutziger Trick™?
ausflihren, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Die Verzagten kommandieren (AF): Mit der 8. Stufe behandelt
der Ritter alle Verbiindeten mit dem Zustand Erschiittert, als
besiflen sie dieselben Gemeinschaftstalente wie er zwecks
Bestimmung den Bonus aus seinen Gemeinschaftstalenten.
Seine Verbiindeten erhalten durch diese Talente nur dann
selbst Boni, wenn sie ebenfalls dariiber verfiigen. Positio-
nierung und Handlungen der Verbiindeten miissen immer
noch die in den jeweiligen Gemeinschaftstalenten des Rit-
ters verlangten Voraussetzungen erfiillen, damit er den auf-
geflihrten Bonus erlangt. Wenn der Ritter die Fihigkeit Tak-
tiker, Michtiger Taktiker oder Meistertaktiker einsetzt, wird
die Wirkungsdauer bei allen Kreaturen verdoppelt, die nicht
mehr als die Hilfte der Trefferwiirfel des Ritters oder bei Ak-
tivierung der Fihigkeit den Zustand Erschiittert besitzen.

Besser du als ich (AF): Mit der 15. Stufe kann der Ritter
einen angrenzenden Verbiindeten als Augenblickliche Ak-
tion in den Weg eines gegen ihn erfolgenden Angriffes
stoflen und so gegen den Angriff Deckung erlangen. Der
Angriff darf nur den Ritter zum Ziel haben, welcher diese
Fihigkeit einsetzen muss, ehe er das Ergebnis des Angriffs-
wurfes erfihrt. Der von ihm genutzte Verbiindete darf ma-
ximal die Hilfte der Trefferwiirfel des Ritters besitzen oder
muss den Zustand Erschiittert innehaben; dem Verbiindeten
steht ein Reflexwurf gegen SG 10 + 2 Ritterstufe + ST- oder
CH-Modifikator (nutze den héheren Wert) zu, gelingt dieser
Rettungswurf, so entgeht der Verbiindete den Effekten die-
ser Fihigkeit. Andernfalls wird im Falle eines erfolgreichen
Angriffs der Schaden gleichmiflig zwischen dem Ritter
und dem Verbiindeten aufgeteilt. Sollte der Rettungswurf
des Verbiindeten eine Natiirliche 1 ergeben haben, erleidet
er aber simtlichen Schaden und alle assoziierten Effekte
wie Blutung, Gift usw. Ein Verbiindeter kann bei seinem
Reflexwurf absichtlich scheitern, aber nicht vorsitzlich eine
Natiirliche 1 wiirfeln.

e
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TALENTE

Aspis-Agenten und Verbiindete haben Zugang zu den folgen-
den Talenten:

Aspis Partner
Du besitzt das Interesse des Aspis-Konsortiums und kannst
ggf. Gefallen einfordern.

Vorteil: Wenn du dich in einer Ortschaft der Grofe Kleines
Dorf oder gréf8er befindest, kannst du tiber deine Aspiskon-
takte Gegenstinde erwerben (aber nicht verkaufen). Behandle
die Ortschaft als eine Metropole hinsichtlich Verfiigbarkeit
und erhiltlicher magischer Gegenstinde. Du musst 5% Auf-
schlag entrichten, zudem dauert die Lieferung iiber die Ka-
nile des Konsortiums 3W6 Tage. Du kannst 1.000 GM zusitz-
lich bezahlen, damit dir stattdessen die Ware in 1W3 Tagen
magisch geliefert wird.

Gemeinschaftliches Verhdr [Gemeinschaft]
Du und dein Partner arbeitet zusammen, um ein Ziel zu
verwirren, wobei ihr abwechselnd freundlich und ein-
schiichternd auftretet.

Voraussetzungen: Beredsamkeit oder Einschiichternde
Kraft; Diplomatie 1 Rang, Einschiichtern 1 Rang

Vorteil: Wihrend du Diplomatie oder Einschiichtern
nutzt, um die Einstellung einer Kreatur zu verindern, kann
ein Verbiindeter mit demselben Talent, den du sehen kannst,
ebenfalls versuchen, die Einstellung der Kreatur zugleich
zu verindern. Du legst einen Fertigkeitswurf fiir Diploma-
tie oder Einschiichtern ab und dein Verbiindeter legt einen
Waurf fiir die jeweils andere Fertigkeit ab. Solltet ihr beide Er-
folg haben, so wihlst du, ob die Effekte des Fertigkeitswurfes
fiir Diplomatie oder Einschiichtern Anwendung finden; der
andere Fertigkeitswurf hat keinen direkten Effekt, sondern
liefert einen Situationsbonus von +5 auf das Ergebnis des ers-
ten Fertigkeitswurfes. Sollte nur einer Person der Fertigkeits-
wurf gelingen, so ignoriere den gescheiterten Wurf, jedoch
wihrt der Effekt des erfolgreichen Fertigkeitswurfes nur halb
so lange. Misslingen beide Fertigkeitswiirfe, so kommen alle
Effekte beider gescheiterter Wiirfe zur Anwendung.

Ubler Leumund

Du musst nur ein paar Leute erschrecken, um eine ganze
Stadt in Angst zu versetzen.

Voraussetzungen: CH 13; Einschiichtern 5 Ringe; Bered-
samkeit oder Gesellschaftstrick Bekannt*8R VIt

Vorteil: Indem du 8 Stunden damit verbringst, deinen
Ruf in einer Ortschaft zu verbreiten und dann einen erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fiir Einschiichtern ablegst, wird dein
furchtbarer Ruf allgemein bekannt. Der SG des Fertigkeits-
wurfes basiert auf der Grofle der Ortschaft (siehe Tabelle
und Spielleiterhandbuch, S. 199). Gelingt der Fertigkeitswurf,
kannst du einen Wurf fiir Einschiichtern ablegen, um als
Schnelle Aktion eine Kreatur zu demoralisieren, welche
iber weniger Trefferwiirfel verfiigt als du. Ferner dauert es
nur halb so lange, um eine Kreatur einzuschiichtern, damit
sie sich dir gegeniiber Freundlich verhilt. Du erlangst diese
Vorteile nur innerhalb der fraglichen Ortschaft und auch
nur, wenn du nicht verkleidet bist. Diese Vorteile wihren
fiir eine Anzahl von Tagen in Hohe seiner %2 Stufe + deines
Charismamodifikators.

Speziell: Die Vorteile dieses Talents gelten stets im
Bekanntheitsgebiet eines Vigilanten*®® V', Er kann wihlen,
ob der Ruf und seine Vorteile fiir seine Gesellschaftliche



Identitit, seine Vigilanten-Identitit oder beide gelten sollen.
Du kannst die Vorteile dieses Talents stets auf Anhiinger und
Gefolgsleute anwenden, welche du iiber Anfithren oder dhn-
liche Fihigkeiten erlangst.

UBLER LEUMUND

OrtschaftsgrofRe SG
Weiler 10
Nest 12
Ansiedlung 15
Kleines Dorf 18
GroRes Dorf 20
Kleinstadt 25
GroRstadt 30
Metropole B
MAGISCHE GEGENSTANDE

Verbiindete des Aspis-Konsortium nutzen hiufig die folgen-
den magischen Gegenstinde:

ASPIS-ABZEICHEN DES

LETZTEN MITTELS 750 6
AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT —

FLUCHVERBERGENDER

PREIS
STAUB 250 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner IS5 GEWICHT —

AURA Schwache Illusionsmagie

Dieses durchsichtige Pulver verzerrt schadliche magische Auren
und erschwert es, verfluchte Gegenstdnde von anderen ma-
gischen Gegenstanden zu unterscheiden. Wird der Staub ber
einen verfluchten magischen Gegenstand gestreut, schitzt ihn
dies fur 5 Tage vor Erkenntnismagie. Beim Identifizieren des
Gegenstandes muss eine Kreatur den SG des Gegenstandes um
15 statt 10 wbertreffen, um zu bestimmen, dass der Gegenstand
verflucht ist. Sollte eine Kreatur den Fluch aktivieren, wahrend
der Gegenstand unter diesem Effekt steht, so behandle die ef-
fektive Zauberstufe des Fluches als um 2 héher hinsichtlich Zau-
bern wie Fluch brechen und Verzauberung brechen. Der Staub
kann aber eine magische Glyphe, Rune oder ein Symbol gestreut
werden, um den SG zum Finden und Entscharfen der Falle fiir 5
Tage um 5 anzuheben.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 125 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Magische Aura

PREIS
15.000GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Handgelenke | ZS 12 | GEWICHT 2 Pfd.

0 RAUBER

AURA Starke Hervorrufungsmagie

AURA Schwache Verwandlungsmagie

Dieses Abzeichen zeigt das Wappen des Aspis-Konsortiums, eine
zusammengerollte Schlange. Der Trager kann das Befehlswort
aussprechen und das Abzeichen so in eines der
folgenden funf Hilfsmittel verwandeln:

- Einen Leichten Stahlschild [Meister-
arbeit] mit dem Wappen des
Aspis-Konsortiums

- Eine Peitsche [Meisterarbeit]

+ Einen Dolch, der mit einer Dosis Blau-
er Ginster vergiftet ist

+ 15 m Seidenseil mit einem Wurfhaken

- Diebeswerkzeug [Meisterarbeit]

Das Abzeichen behilt die gewdhlte Form bis zu

24 Stunden lang bei, sofern ihm nicht vorher be-

fohlen wird, ihre natrliche Gestalt wieder anzu-

nehmen. In jeder Gestalt besitzt sie einen me-
tallischen Glanz. Jedes Abzeichen kann auf diese

Weise finf Mal verwandelt

werden, dann wird sie zu

einem  nichtmagischen

Aspis-Abzeichen. !

Die meisten dieser Ab-

zeichen bestehen aus Bronze, al-

lerdings lassen sich manche hoher-
rangigen Agenten auch Abzeichen aus

Silber oder Gold anfertigen. Die meisten

dieser Einzelanfertigungen konnen in von

der Liste abweichende Gegenstande verwandelt

werden - Waffen und Schilde mit magischen Eigenschaften ein-

geschlossen.

Diese Armschienen werden insbesondere von Aspis-Agenten
verwenden, die hdufig mit der Gesellschaft der Kundschafter zu
tun bekommen. Als Standard-Aktion kann der Trager dieser Arm-
schienen einen Kampfmanaoverwurf fir EntreiBen®™ ablegen, um
einen kreisenden lonenstein innerhalb von 9 m Entfernung zu
packen. Der Besitzer des lonensteins erhalt einen Situations-
bonus von +4 auf seine KMV. Sollte das Kampfmanover des
Tragers gelingen, so platziert sich der gestohlene lonenstein in
einem der vier verfigbaren Platze der Armschienen (jede Arm-
schiene verfiigt iber zwei Platze). Solche lonensteine verleihen
ihre Boni dem Trager und kénnen als Bewegungsaktion entfernt
werden. Als Standard-Aktion kann der Trager einem lonenstein
in einer Armschiene voriibergehend die Kraft entziehen, sofern
es kein Mattgrauer Stein ist, um als Zauberahnliche Fahigkeit
Magisches Geschoss zu wirken und drei Geschoss auf ein oder
mehrere Ziele innerhalb von bis zu 48 m Entfernung zu ver-
schieRen. Kraftlose lonensteine werden fur die nachsten 2w4
Stunden zu Mattgrauen Steinen.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 7.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Magisches Geschoss,
Telekinese

RANDR PREIS
variiert
Eisenbandring (Meister) 8.000 GM
Eisenbandring (Diener) 500 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Ring | 18 5 GEWICHT —

AURA Schwache Bann- und Verzauberungsmagie

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 375 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Verarbeitung

Wahrend der Trdger des Meisterringes einen oder mehrere
Dienerringe halt, kann er in jeden maximal 50 Worte an An-
weisungen sprechen. Der Trager eines Dienerringes kann die
Anweisungen nach Belieben abrufen und weil, ob eine seine




Handlungen gegen die Anweisungen wére. Der SG
eines Fertigkeitswurfes, um den Trager zu zwin-
gen, die Anweisungen auler Acht zu lassen,
falsch zu interpretieren oder bewusst gegen
sie zu verstoBen, steigt um 5 (z.B. Fertig-
keitswarfe fur Bluffen, um den Trager aus-
zutricksen, oder fir Einschiichtern, um ihn zu
verhoren). Der Trager erhdlt einen Resistenz-
bonus von +3 auf Willenswirfe gegen Zauber und
Effekte, welche ihn zwingen wiirden, gegen die Instruktionen zu
handeln, z.B. Einfliisterung und Person beherrschen.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN
Eisenbandring (Meister)

Eisenbandring (Diener)

Ring schmieden, Einflisterung, Resistenz

ZAUBER

Aspis-Agenten setzen hiufig die folgenden Zauber ein:

HEIMSUCHENDE ERINNERUNG

Schule Verzauberungsmagie [Furcht, Geistesbeeinflussung]; Grad
ANP 1, BAR 2, HXM/MAG 2, INQ 2, MEN 2, MES 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 12 Stunden + 2 Stunden/Stufe oder bis zur
Auslésung, dann 1 Tag/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Als Teil des Wirkens dieses Zaubers kannst du einen Fertigkeits-

wurf fir Einschichtern ablegen, um das Ziel zu zwingen, sich dir

gegenuber Freundlich zu verhalten. Bei Erfolg unterstitzt dich das

Ziel normal, furchtet aber deine Rache auch dann noch, wenn sich

seine Einstellung zu Unfreundlich verandert. Sollte die Kreatur

deinen Zwang den Behorden berichten, dich angreifen oder sich

auf andere Weise (nach MaRgabe des SL) dir oder deinen Zielen

gegeniber bedrohlich verhalten, wird der Zauber ausgelést und

belastet die Kreatur mit der unerschitterlichen Sicherheit, dass

du sie finden und bestrafen wirst. Dies verleiht der Kreatur fur 1

Tag pro Zauberstufe den Zustand Wankend und einen Malus von

-2 auf Rettungswiirfe gegen von dir ausgehende Zauber der Kate-

gorie Furcht.

Schule Illusionsmagie (Fehlgefihl); Grad BAR 2, HXM/MAG 2,
MEN 2, MES 2, OKK 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, F (ein quadratisches Stiick Seide, mit dem
Uber den Zielgegenstand gewischt wird)

Reichweite Beriihrung

Ziel Ein berihrter Gegenstand von maximal 5 Pfd./Stufe Gewicht

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner (siehe Text); Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber funktioniert wie Magische Aura, allerdings be-

trifft die Aura auch ahnliche Gegenstande innerhalb eines 1,50

m-Radius. Ein ,dhnlicher” Gegenstand muss dem Zielgegenstand

in Form, Zusammensetzung und Funktion dhneln - sollte z.B. ein

Trank: Leichte Wunden heilen Ziel des Zaubers sein, wiirden auch

die Auren naher anderer Zaubertranke, Elixiere und Ole, sowie Fla-

schen verhllt werden. Diese anderen Gegenstande behalten ihre

veranderten Auren fir 1 Runde pro Zauberstufe, sollten sie aus

dem Wirkungsbereich des Zaubers entfernt werden.

KOSTEN variiert
4.000 GM
250 GM

TAUSCHENDE REDUNDANZ

Schule Illusionsmagie (Fehlgefiihl); Grad BAR 5, HXM/MAG 5,
MEN 5, MES 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Personlich
Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe oder bis zur Auslosung, dann
1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Du erzeugst einen Schutz, welcher jene tauscht, die deine Magie
zu bannen versuchen, so dass sie glauben, ihre Zauber wirden
funktionieren. Wenn ein Zauber wie z.B. Magie bannen einen der
dich betreffenden Zauber beenden wiirde, kannst du als Augen-
blickliche Aktion Tduschende Redundanz aufheben, um sodann
einen konkurrierenden Wurf auf die Zauberstufe gegen den
Zauberwirker abzulegen. Bei Erfolg gelingt es dem bannenden
Effekt nicht, deinen Zauber zu beenden, und die Aura des frag-
lichen Zaubers wird fir 1 Runde schwer zu entdecken. Wahrend
dieser Zeit scheitern alle erkenntnismagischen Versuche, die Aura
des Zaubers wahrzunehmen, wenn dem Zauberwirker kein Wurf
auf die Zauberstufe gegen SG 15 + deine Zauberstufe gelingt. Mit-
tels Tduschende Redundanz kann man am besten Zauber ohne
leicht wahrnehmbare Effekte verbergen - hinsichtlich Zaubern wie
Feuerschild oder Person vergroBSern féllt es oft schwer, andere zu
tauschen, dass sie nicht gebannt wurden...

VERSCHLEIERTE SCHRIFT

Schule Illusionsmagie (Phantome); Grad BAR 2, HXM/MAG 2,
MEN 2, MES 2, OKK 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, M (ein Fetzen Papier mit einem einfachen
Satz in wenigstens finf Sprachen)
Reichweite Berihrung
Ziel Eine beruhrte Seite, Schriftrolle, Inschrift, ein beriihrtes Buch
oder anderes Dokument mit maximal 0,90 m Seitenlange
Wirkungsdauer 24 Stunden (A)
Rettungswurf Keiner (siehe Text); Zauberresistenz Nein
Du erzeugst eine latente Illusion, welche das Urteilsvermdgen
und die Lesefahigkeiten von Kreaturen vernebelt, die den Ziel-
text untersuchen. Wenn du diesen Zauber wirkst, kannst du eine
Kreatur pro Stufe bestimmen, welche gegen die Effekte immun
wird; du selbst bist bereits immun. Alle anderen Kreaturen mis-
sen beim Lesen des Textes einen Willenswurf ablegen; misslingt
einer Kreatur dieser Rettungswurf, fallt es ihr schwer, den Inhalt zu
lesen und zu verstehen. Dies erhoht den SG von Fertigkeitswirfen
fur Sprachenkunde zum Entziffern des Textes um deine Zauber-
stufe (maximal aber +10) und erh6ht den SG des Weisheitswurfes
zum Vermeiden falscher Schlussfolgerungen um denselben Wert.
Nichtbetroffene Kreaturen erhalten einen Situationsbonus in
Hohe deiner Zauberstufe (maximal +10) auf Fertigkeitswiirfe
fur Bluffen, um betroffene Kreaturen hinsichtlich des Inhalts des
Textes zu tduschen. Der Zauber verhllt alle magischen Gylphen,
Runen oder Symbole im Text und erhdht den SG von Fertigkeits-
wiirfen fir Wahrnehmung hinsichtlich solcher Fallen um deine %
IS (maximal +5). Dieser Zauber kann von einem Zauberkundigen
der 10. Stufe oder hoher mittels Dauerhaftigkeit fir 5.000 GM
permanent gemacht werden.



DIE GESELLSCHAFT DER
KUNDSCHAFTER

GESELLSCHAFT DER KUNDSCHAFTER ! ie Gesellschaft der Kundschafter entspringt bescheidenen
Ins Abenteuer ziehende Gelehrte der Geschichte | Urspriingen und ist organisch aus einem Netzwerk gleich-

Reichweite Global gesonnener Individuen gewachsen, welche ebenso gern gute
Gesinnung N 1 Geschichten erzihlten, wie sie neues Wissen entdeckten. Selbst
Hauptquartier Absalom nach ihrer formellen Griindung hnelte die Gesellschaft mehr einer
Werte Kameradschaft, Kooperation, korrekte Abenteurergruppe, wenn auch in groferem MafSstab. Erst nach der
Dokumentation wichtiger Funde, Eigenwerbung mittels  § Verdffentlichung der ersten Ausgabe der Chroniken der Kundschafler,
Verdffentlichungen, Weltreisen einem Sammelband mit den jiingsten Entdeckungen und Studien
Ziele Verstehe Golarions Wunder der Vergangenheit der Kundschafter errichtete die Gesellschaft sich mit der GrofSen
und der Gegenwart durch Erkundung wichtiger Loge vor vierhundert Jahren eine permanente Operationsbasis
Statten, berge Relikte, vermerke das Gefundene und in Absalom. Seitdem ist ihr Ansehen ebenso gewachsen wie ihre
veroffentliche die Entdeckungen ' Macht und akademische Bedeutung, entsendet sie doch bei der
Verbiindete Wenige standhafte Verbindete; . waghalsigen Suche nach historischen Entdeckungen ihre Forscher
zahllose kleinere Allianzen zwischen regionalen in alle Welt — und manchmal an noch fernere Orte.
Kundschafterhauptmannern und Beauftragten mit z.B. Die Geschichte der Gesellschaft wird von ihren Feld-
den Regierungen von Magnimar, Mendev, Nirmathas, forschern erzihlt, Abenteurern, die allen sozialen Schichten ent-
Osirion und Sargava; Kryptomagier; Magaambya | stammen und von allen moglichen Orten kommen. Die meisten
Feinde Aspis-Konsortium, Molthune, Razmiran, Rote ¥ Méchtegern-Feldforscher unterziehen sich einer dreijihrigen
Mantis, Technikliga Ausbildung in der Groflen Loge unter der AufSicht dreier er-

Rivalen Aspis-Konsortium i fahrener Dekane: des Meisters der Schriftrollen, des Meisters der

! Schwerter und des Meisters der Zauber. Jeder dieser drei ist ein
1 Experte fiir essentielle Fertigkeiten, die zum Erkunden und Uber-
i , leben verlassener Ruinen nétig sind. Anwirter werden erst dann zu
i Vollmitgliedern, wenn sie ihr Kénnen im Rahmen einer Mission



s,

beweisen, eine akademische Abhandlung veréffentlichen oder eine
Herausforderung iiberwinden, vor die sie von ihren Mentoren ge-
stellt werden. Weitaus seltener sind jene Kundschafter, die eine
Feldernennung erhalten — eine Ehrung, welche dennoch volle Mit-
gliedschaft verleiht und erfahrenen Entdeckern verlichen wird, die
mit einem eingereichten Bericht die Oberhiupter der Gesellschaft
verbliiffen kénnen oder Feldforschern einen beachtlichen Dienst
erweisen. Forscher aller Art halten sich an dieselben Grundsitze:
Erkunde, Berichte und Kooperiere.

Das Hauptquartier der Gesellschaft der Kundschafter dient
mehr als symbolisches Zuhause denn als Befehlsstand. Die
meisten Feldforscher gehen ihren eigenen Studien nach und
besuchen die Grofie Loge nur selten, um Berichte einzureichen,
Hilfe zu rekrutieren oder Ressourcen zu erbitten. Die Gesell-
schaft bezahlt den Feldforschern keine Léhne und die An-
fiihrer weisen Mitgliedern nur selten Missionen und Auftrige
zu. Stattdessen fungiert die Organisation mehr als Netzwerk,
um fihigen Forschern die Richtung zu Projekten zu weisen,
welche zu ihren Fertigkeiten und Zielen passen, zumal die For-
scher alle Beute behalten kénnen, die sie im Verlauf ihrer Rei-
sen erlangen. Lokale, als Kundschafterhauptminner bekannte
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Unterfiihrer kiitmmern sich um Expeditionen iiber grofie Stre-
cken und unterhalten spezialisierte Bibliotheken und Logen.
Kundschafter, welche die Gunst der Organisation geniefSen,
kénnen in diesen Logen kostenfrei wohnen, sofern sie im
Gegenzug dem ortlichen Kundschafterhauptmann dabei hel-
fen, neue Stitten zu erkunden und zu dokumentieren.

Die Oberhiupter der Organisation bilden den Zehnerrat;
diese ritselhaften Anflihrer wahren seit Jahrhunderten mit
magischen Mitteln ihre Anonymitit. Wenn Angehorige der
»Zehn“ sich direkt in die Angelegenheiten von Feldforschern
einmischen, dann mit strengem Pragmatismus und einer Ent-
schlossenheit, die ihnen zwar Respekt, aber keine Liebe ein-
bringt. Normalerweise besteht ihr Fithrungsstil aber darin, die
Forscher machen zu lassen. Dies hat zur Entstehung zahlreicher
Fraktionen innerhalb der Gesellschaft gefiihrt, die alle um Auf-
merksamkeit und Ressourcen wettstreiten, welche sie gern in
bestimmten Regionen oder zu bestimmten Zwecken nutzen
wiirden. Wihrend dieser Wettstreit in der Vergangenheit recht
intensiv geflihrt wurde, arbeiten diese Fraktionen mittlerweile
zum Erreichen von Zielen zusammen, die allen Beteiligten
etwas bringen.

Kreiton Schein (CG Elfischer Magier (Seher) 7/Wissenshiiter 3): Nur wenige Kundschafter sind so
scharfsinnig wie der Verlassene Elf Kreiton Schein, der als Meister der Schriftrollen in der GroRen Loge
fungiert. Er hat sein Leben der Gelehrsamkeit gewidmet und ermutigt seine Protegés, sich mit den
Studiengebieten zu befassen, die sie am meisten interessieren. Viele erachten ihn als einen energie-
gefiillten Mentor, hat er doch Imperien Gberlebt, zahllose Texte gelesen und esoterische Fakten zu
wohl allen mdglichen Themengebieten absorbiert. Dennoch steht er im Ruf, ein geistesabwesender
Exzentriker zu sein, und kennen die meisten Kundschafter Anekdoten dartber, dass er bereits halb-
nackt Vorlesungen gehalten, unangekiindigte magische Experimente auf dem Rasen durchgefihrt
und mit verwirrten Tieren recht einseitig iber Philosophie debattiert hat.

Marcos Farabellus (CG Menschlicher Kampfer 6/Schurke 4): Kundschafter sind in erster Linie Ge-
lehrte, aber Marcos Farabellus, der Meister der Schwerter, weil3, dass auf einen Feldforscher zahllose
Gefahren warten. Er bildet seine Schitzlinge in Kampftechniken und anderen Fertigkeiten aus, die
zum Uberleben nétig sein konnten - z.B. Einbrechen, Ausdauer und gemeinen Tricks, mit denen
man Kémpfe schnell beenden kann. Viele dieser Strategien hat er im Laufe eines Séldnerlebens in
zahlreichen Konflikten hauptsachlich in Form von Grenzscharmitzeln zwischen Nirmathas und Molt-
hune erlernt. Neulinge und erfahrene Kundschafter mogen Farabellus aufgrund seines donnernden
Lachens und seiner Ungezwungenheit.

a3

sorrina Westyr (N Oreadische""®" Klerikerin des Nethys 10): Sorrina Westyr wurde an den besten ™
Magierschulen des nérdlichen Garunds zur Gelehrten ausgebildet und erwies sich als auBergewéhn-
liche Kundschafterin, welche sich als Meisterin der Zauber dem Studium von lonensteinen und Weg-
weisern (siehe Seite 64-65) widmete. Vor tber zehn Jahren verschwand sie wéhrend eines Experi-
ments, konnte aber vor kurzem von Feldforschern aus den Tiefen der Finsterlande gerettet werden.
Ihr Kontakt mit seltsamen und machtvollen elementaren Energien hat sie von einer Menschenfrau
in eine steinhdutige Oreade verwandelt - sie selbst findet dieses Phanomen ungemein faszinierend.
Nach ihrer Rickkehr hat sie ihren alten Posten wieder ibernommen und die Vakanz ausgefullt, die
ihr Vorganger und Nachfolger, Aram Zey, hinterlassen hat.



RRIEGSGELEHRTER
PRESTIGERLASSE; ERFOQRDERT
EINE GRUPPENZUGEHORIGKEIT)

Lauscht man den Gesprichen der meisten Krieger, erfihrt man
meistens, dass Schlachten mit dem Herzen und Entschlossen-
heit, sowie mit scharfem Eisen und michtigen Hieben ge-
wonnen werden. Der Kriegsgelehrte weify jedoch, dass der
wahre Schliissel zum Sieg der Verstand ist, der all dem Mut zu-
grunde liegt, das Training, welches die Klinge fiihrt, sowie das
Wissen, wann und wo man zuschlagen muss. Jeder aufopfernde
Student der Kriegskunst kann diese Prestigeklasse wihlen, doch
die Gesellschaft der Kundschafter wird dennoch den Grof2-
teil des Nutzens aus seinem Wissen ziehen. Die Bibliotheken
der Gesellschaft sind Brot und Wasser flir den aufstrebenden
Schiiler des Krieges, beherbergen sie doch mysteriése Folianten
mit Schlachttaktiken, schimmelige Bestiarien und detaillierte
Kriegshistorien. Mit diesen Texten ausgeriistet, fiillt der von
stetigem Drill und fortwihrendem Kampftraining abgehirtete
Kriegsgelehrte sein Repertoire mit Tricks und Techniken, deren
einziger Zweck es ist, jede Schwiche seines Feindes auszu-
nutzen und jeden seiner Vorteile zu zerschlagen.

Der Weg des Kriegsgelehrten ist besonders ansprechend fuir
kampferisch veranlagte Charaktere, welche ihr Koénnen ver-
bessern und erweitern wollen. Kriegsgelehrte sind oft stolz da-
rauf, sich mit Themen zu befassen, welche Krieger eher nicht
interessieren. Thre Gabe, auf unerwartetes Wissen und Infor-
mationen zu stoflen, ist in gewisser Weise schon legendir. So
konnte eine schwer geriistete Kimpferin sich in Akrobatik
iiben und so einen iibermifig selbstbewussten Draufginger
ausmanovrieren oder auch ein primitiv wirkender Bar-
bar einen Zauberstab meisterhaft mittels Magischen

Gegenstand benutzen manipulieren oder dhnlich unerwartetes
Kénnen zeigen.
Trefferwiirfel: Wio.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

Grundangriffsbonus: +5.

Talente: Ausweichen, Defensive Kampfweise, Fertigkeits-
fokus (eine beliebige Wissensfertigkeit).

Umgang mit Waffen: Muss im Umgang mit zwei Kriegs-
waffen geiibt sein.

Fertigkeiten: Wissen (zwei beliebige Fertigkeiten) jeweils 4
Rénge.

Speziell: Muss vor dem Bezwingen von fiinf verschiedenen
Kreaturen erfolgreiche Fertigkeitswiirfe flir Wissen gegen
diese abgelegt haben.

Klassenfertigkeiten

Ein Kriegsgelehrter besitzt die folgenden Klassenfertig-
keiten: Beruf (WE), Handwerk (IN), Klettern (ST), Mechanis-
mus ausschalten (GE), Mit Tieren umgehen (WE), Motiv
erkennen (WE), Schwimmen (ST), Sprachenkunde (IN), Uber-
lebenskunst (WE), Wahrnehmung (WE), Wissen (alle; IN),
Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 6.

Rlassenmerkmale
Der Kriegsgelehrte erhilt die folgenden Klassenmerkmale im
Rahmen seiner Stufenprogression:

Kenne deinen Feind (AF): Als eine Bewegungsaktion kann der
Kriegsgelehrte einen

Feind innerhalb seiner Sichtweite beobachten und einen
Fertigkeitswurf flir eine Wissensfertigkeit ablegen, die der
Art der Kreatur angemessen ist (SG 10 + TW der Kreatur). Ein
erfolgreicher Wurf gewihrt ihm einen Verstindnisbonus von
+1 gegeniiber diesem Feind. Dieser Verstindnisbonus kann auf
eine der folgenden Kampfhaltungen angewendet werden (dies
muss wihrend des Wurfs bestimmt werden):

Angriffshaltung: Angriffs- und Schadenswiirfe gegen das Ziel.
Mit der 4. Stufe kimpft der Kriegsgelehrte, als habe er bei An-
griffen gegen den beobachteten Feind das Talent Kritischer-Tref-
fer-Fokus. Sollte er bereits {iber dieses Talent verfligen, betrigt
sein Bonus auf Kritische Bestitigungswiirfe +6.

Taktische Haltung: KMB und KMV, wenn der Kriegsgelehrte
einen Kampfmanéverwurf fiir Ansturm, Entwaffnen, Ring-
kampf, Niederrennen oder Zu-Fall-bringen initiiert
oder sich gegen ein solches Manoéver verteidigt. Mit
der 8. Stufe provoziert der Kriegsgelehrte nicht lin-
ger Gelegenheitsangriffe von einem beobachteten
Feind, wenn er versucht, auf das Ziel anzustiirmen,
es zu entwaffnen, zu greifen, zu tiberrennen oder
zu Fall zu bringen. Dies gilt nicht fiir Gelegen-
heitsangriffe, die von anderen Kreaturen als dem
beobachteten Feind durchgefiihrt werden.

Verteidigungshaltung: Riistungsklasse und Rettungs-
wiirfe gegen die Angriffe des Ziels. Mit der 6. Stufe

kimpft der Kriegsgelehrte, als habe er das Talent Beweg-
lichkeit, wenn er Gelegenheitsangriffe bei dem beobachteten
Feind provoziert. Sollte er bereits iiber dieses Talent verfligen,
steigt der Bonus, den er dadurch auf seine RK erhilt, auf +6.

Ein Kriegsgelehrter kann seine Haltung mit einer Be-
wegungsaktion verindern. Der Bonus hilt fiir 1 Minute pro



Klassenstufe an, sofern der Charakter diese Fihigkeit nicht
zuvor auf ein anderes Ziel anwendet. Der Bonus steigt mit der 4.
Stufe auf +2 und mit der 7. Stufe auf +3. Mit der 7. Stufe kann der
Kriegsgelehrte diese Fihigkeit als Schnelle Aktion nutzen statt
als Bewegungsaktion.

Zusitzliche Fihigkeit: Mit der 1. und jeder ungeraden
Klassenstufe erhilt ein Kriegsgelehrter eine neue Klassenfertig-
keit seiner Wahl.

Kampftalent: Mit der 2., 5. und 8. Stufe erhilt der Kriegs-
gelehrte ein Bonuskampftalent.

Geist iiber Stahl (AF): Mit der 2. Stufe kann ein Kriegs-
gelehrter, welche eine Riistung trigt oder einen Schild nutzt,
seinen IN-Modifikator anstelle seines GE-Modifikators auf
seine Riistungsklasse addieren. Der Maximale GE-Bonus der ge-
tragenen Riistung begrenzt in diesem Fall ggf., wie viel von sei-
nem IN-Modifikator der Charakter auf seine RK addieren kann.

Vorhersicht (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Kriegsgelehrter ein
Mal am Tag als Augenblickliche Aktion jeglichen Schaden, sowie
die Effekte eines Zaubers oder einer Zauberihnlichen Fihigkeit
ignorieren, gegen die er erfolgreich einen Rettungswurf abgelegt
hat (z.B. der umrahmende Effekt von Glitzerstaub oder der halbe
Schaden des Zaubers Schwere Wunden verursachen). Diese Fihig-
keit wirkt sich nicht auf Effekte aus, die keinen Rettungswurf
erlauben (wie etwa Dunkelheit oder Schwieriges Gelinde). Diese
Fihigkeit kann pro Tag ein zusitzliches Mal pro jeweils weitere
drei Klassenstufen eingesetzt werden (drei Mal mit der 9. Stufe).

Gezielter Hieb (AF): Mit der 6. Stufe kann ein Kriegsgelehrter
mit seinen Hieben auf den schwichsten Punkt in der Ver-
teidigung des von ihm studierten Feindes zielen und dabei bis
zu 5 Punkte Schadensreduzierung ignorieren. Dies gilt nicht fiir
Schadensreduzierung ohne eine angegebene Art (wie etwa SR
10/-). Diese Fihigkeit kann nicht gegen Kreaturen angewendet
werden, die gegen Kritische Treffer immun sind oder auch an-
sonsten {iber keine Schwachpunkte verfiigen. Diese Fihigkeit
ist kumulativ mit dem Talent Durchschlagender Hieb.

Nemesis (UF): Mit der 9. Stufe kann ein Kriegsgelehrter sich
ein Mal am Tag als Schnelle Aktion auf eine Waffe in seiner
Hand konzentrieren und diese zum Anathema der von ihm
studierten Kreatur machen. Diese Waffe erhilt fiir 1 Minute
die Eigenschaft Verderben gegen die Kreatur, sofern der Kriegs-
gelehrte nicht vorher die Fihigkeit Kenne deinen Feind gegen
einen anderen Feind einsetzt.

Todesschlag UF): Mit der 10. Stufe kann der Kriegsgelehrte
Schwachstellen finden, wo keine existieren diirften. Ein Kriegs-
gelehrter, der seine Fihigkeit Kenne deinen Feind einsetzt
und den SG des Fertigkeitswurfes fiir die Wissensfertigkeit
um 10 oder mehr iibertrifft, kann die natiirliche Schadens-
reduzierung des Ziels ignorieren, sowie seine Immunitit

KRIEGSGELEHRTER (KRG)
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DIE CHRONIKEN DER KUNDSCHAFTER

Alle Kundschafter, egal ob sie eher der Magie oder
dem Kampf zuneigen, streben danach, ihre Namen in
den Chroniken der Kundschafter abgedruckt unsterb-
lich zu sehen. Spielregeln zu diesen Biichern und wie
Abenteurer aus ihnen Nutzen ziehen kénnen, findest
du auf Seite 63. Mittlerweile wurden mehrere Dut-
zend Bande veroffentlicht - die bekanntesten davon
waren die Folgenden:

Band 1: Der erste Band der Chroniken der Kund-
schafter wurde vor 400 Jahren veroffentlicht und
enthdlt einen Bericht Gber Durvin Gests Erkundung
der Ruinen Azlants, Einzelheiten zu Selmius Fosters
Rennen gegen einen Marid und einen Ifrit, sowie zu
Gregaros Voths Abenteuern im Mwangibecken.

Band 5: Der mysterioseste Band der Reihe ist nicht
wegen seines Inhaltes bekannt, sondern weil er als
einziger Band vom Zehnerrat zuriickgerufen wurde.
Sein Inhalt ist bis heute nicht bekannt, angeblich geht
es aber um Durvin Gests letztes Abenteuer.

Band 11: Die Urfassung dieses Bandes enthielt
eine Fille an Fehlinformationen zu Drachen. Der Band
wurde schlieBlich korrigiert, allerdings konnte es
noch einige der alten Originale geben, fir die Samm-
ler hohe Summen ausgeben wirden.

Band 14: Dieser Band enthélt Berichte iber die
Taten von Kundschaftern auf anderen Ebenen, da-
runter Gilray Jandivans Reisebericht in 23 abyssale
Reiche, eine detaillierte Karte der Bronzestadt und 70
freche und anzigliche Lieder und Reime, welche Ra-
rick Dell wahrend der zehn Jahre gesammelt hat, die
er in der Ersten Welt verbracht hat.

Band 27: Dieser Band enthdlt zuvor unveroffent-
lichte Notizen des seit langem verschollenen (und fir
totgehaltenen) Kundschafters Durvin Gest, samt eines
berraschend vollstandigen Kapitels seiner Reise zur
Krone der Welt.

Band 44: Dieser vor gut 10 Jahren veroffentlichte
Band ragt hervor aufgrund des umfassenden Berichts
Koriah Azmerens Gber ihre Erkundung der Finster-
lande. Welcher fir viele den ersten Blick auf diese
Reiche darstellte.

gegen Kritische Treffer und Hinterhiltige Angriffe. Dies gilt
nicht fiir Immunititen, die von Zaubern, Umgebungseffekten
oder Ausriistungsgegenstinden gewihrt werden.

Stufe GAB REF WIL IAH Speziell

1. +1 +0 +1 +0 Kenne deinen Feind +1 (Bewegungsaktion), Zusatzliche Fertigkeit
7 +2 +1 +1 +1 Kampftalent, Geist Gber Stahl

3 +3 +1 +2 +1 Vorhersicht 1/Tag, Zusatzliche Fertigkeit

4. +4 +1 +2 +1 Kenne deinen Feind +2

5 +5 +2 +3 +2 Kampftalent, Zusatzliche Fertigkeit

6. +6 +2 +3 +2 Gezielter Hieb, Vorhersicht 2/Tag

7 +7 +2 +4 +2 Kenne deinen Feind +3 (Schnelle Aktion), Zusatzliche Fertigkeit
8. +8 +3 +4 +3 Kampftalent

O +9 +3 +5 +3 Nemesis, Vorhersicht 3/Tag, Zusatzliche Fertigkeit

10. +10 +3 +5 +3 Todesschlag

e — > 2 =
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RUNDSCHAFTER-FORSCHER
(PRESTIGEKLASSE)

Nicht alle Kundschafter befassen sich mit dem Erzihlen von
Geschichten oder dem Niederschreiben von Forschungs-
berichten. Einige sind weitaus geiibter darin, sich auf der
Suche nach der nichsten Herausforderung, dem nichsten
Gewolbe oder dem nichsten alten Schatz in Regionen vor-
zuwagen, in denen seit Jahren oder gar Jahrhunderten kein
lebendes Wesen gewandelt ist. Kundschafter-Forscher tiber-
lassen das Verfassen von Berichten anderen und sind (noch
bevor die Tinte der Chronik trocken ist) schon auf dem Weg
ins nichste grofle Abenteuer. Oft werden sie von Gefolgs-
leuten oder anderen Gefihrten begleitet, welche vielleicht
nicht mutig (oder dumm) genug sind, allein aufs grofie
Abenteuer auszuziehen, dafiir aber gern Aufzeichnungen zu
den Abenteuern und Taten anderer fithren. Fiir viele Mit-
glieder der Gesellschaft der Kundschafter sind die Forscher
eine frustrierende Kombination — einerseits hilft ihre grofSe
Bereitschaft, auf Entdeckungen auszuziehen, der Gesellschaft
dabei, Orte zu erreichen und Wissen zu erlangen, die und das
ansonsten verborgen geblieben wire. Andererseits neigen sie
dazu, schlampige bis keine Aufzeichnungen zu fiihren, so
dass viele fiirchten, der Gutteil ihrer Entdeckungen kénnte
vielleicht unberichtet bleiben...

Kundschafter-Forscher decken die gesamte Bandbreite
vom engagierten Archiologen iiber den risikofreudigen
Abenteurer bis hin zum skrupellosen Grabriuber ab. Ebenso
breitgefichert ist die Auswahl ihrer Begleitung: Einige rei-
sen mit anderen Kundschaftern, andere mit jedem, der sich
an der Expedition beteiligen mochte, und wieder andere
reisen (sich auf ihren eigenen Fihigkeiten des Uberlebens
und das Gliick verlassend) ginzlich allein. Nahezu alle Kund-
schafter-Forscher teilen ihre Liebe zum Wissen und der Ge-
schichte und sehen einen Fund lieber in den Hinden eines
anderen, als dessen Zerstérung oder unwiederbringlichen
Verlust erleben zu miissen.
Trefferwiirfel: W8.

Voraussetzungen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse nehmen zu kénnen,
muss ein Charakter die folgenden Voraussetzungen
erfiillen:

Fertigkeiten: Akrobatik 5 Ringe, Mechanismus aus-
schalten 4 Ringe, Wahrnehmung 5 Ringe, Wissen (Ge-
schichte) 4 Ringe. -
Speziell: Muss einen Gegenstand von historischer
Bedeutung aus einer alten Ruine oder einem #hnlichen
Ort geborgen haben. Worum es sich handelt, kann variie-
ren, der Gegenstand muss aber einer Kundschafterloge pri-
sentiert und von einem dortigen Vertreter der Gesellschaft
verifiziert werden. Der Gegenstand muss nicht der Gesell-
schaft iibergeben werden — in den meisten Fillen handelt es
sich um uralte magische Gegenstinde, welche im Rahmen
eines Abenteuers gefunden werden und im Besitz des For-
schers verbleiben. Oft werden zu diesem Zweck Ionensteine
vorgelegt.

Rlassenfertigkeiten

Ein Kundschafter-Forscher besitzt die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Akrobatik (GE), Bluffen (CH), Diplomatie (CH),
Entfesselungskunst (GE), Fingerfertigkeit (GE), Heimlich-
keit (GE), Magischen Gegenstand benutzen (CH), Mechanis-
mus ausschalten (GE), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN),

Schwimmen (ST), Sprachenkunde (IN), Uberlebenskunst
(WE), Wahrnehmung (WE), Wissen (alle; IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 8.

Rlassenmerkmale
Der Kundschafter-Forscher erhilt im Rahmen seiner Stufen-
progression die folgenden Klassenmerkmale:

Bardenwissen (AF): Diese Fihigkeit ist mit der gleich-
namigen Bardenfihigkeit identisch; Stufen als Wissens-
hiiter sind hinsichtlich dieser Fihigkeit mit Stufen in allen
anderen Klassen kumulativ, welche diese Fihigkeit ebenfalls
verleihen.

Meisterlicher Forscher (AF): Ein Kundschafter-Forscher
addiert seine %2 Klassenstufe (Minimum +1) als Bonus auf alle
Fertigkeitswiirfe flir Mechanismus ausschalten und Wahr-
nehmung. Zudem kann ein Kundschafter-Forscher auch
raffinierte und schwierige Fallen in der Hilfte der norma-
len Zeit (Minimum 1 Runde) entschirfen, Schldsser als Stan-
dard-Aktion statt als Volle Aktion knacken, sowie auf Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit und Mechanismus ausschalten
jeweils 10 nehmen, selbst wenn er abgelenkt ist oder bedroht
wird. Mit der Fertigkeit Mechanismus ausschalten ist der
Kundschafter-Forscher auch in der Lage, magische Fallen zu
entschirfen.

Trittsicher (AF): Mit der 2. Stufe kann sich ein Kund-
schafter-Forscher auch in schwierigem Gelinde (wie Berge,




Geroll, Hiigel, Ruinen und dhnlichem) mit seiner normalen
Bewegungsrate fortbewegen. Dies trifft nicht zu, wenn der
Boden magisch verindert wurde.

Fallengespiir (AF): Diese Fihigkeit ist mit der des Schur-
ken identisch und mit dieser kumulativ, nur dass der For-
scher sie mit der 2. Stufe erhilt und die Boni dann alle 3 Stu-
fen steigen.

Haarscharfes Entkommen (AF): Mit der 3. Stufe kann
ein Kundschafter-Forscher versuchen, die Wirkung einer
Falle hinauszuzdgern, nachdem diese ausgelost wurde.
Um diese Fihigkeit anzuwenden, legt er einen Fertigkeits-
wurf fir Mechanismus ausschalten als Augenblickliche Ak-
tion gegen den SG der Falle fiir Mechanismus Ausschalten
ab. Ist der Wurf erfolgreich, verzégert sich die Wirkung der
Falle, bis zum Ende seines nichsten Zuges. Er kann diese
Fihigkeit auch nach einem misslungenen Fertigkeitswurf
fiir Mechanismus ausschalten noch einsetzen. Der Kund-
schafter-Forscher kann diese Fihigkeit mit der 3. Stufe ein
Mal, mit der 7. Stufe zwei Mal und mit der 9. Stufe drei Mal
am Tag einsetzen.

Wichterbann (AF): Mit der 3. Stufe besitzt ein Kund-
schafter-Forscher eine gewisse Vertrautheit mit den in Gri-
bern zuriickgelassenen, fremdartigen Wichtern und weif3,
wie er sie effektiv bekimpfen kann. Er kann seinen Bonus
aus Fallengespiir so verwenden, als sei es ein Erzfeindbonus
gegen Konstrukte, Schlicke und Untote. Dieser Bonus ist mit
dem Erzfeindbonus des Waldliufers gegen entsprechende
Kreaturen kumulativ.

Improvisiertes Entschirfen (AF): Kundschafter-Forscher
lernen, mit dem, zurechtzukommen. was sie vor Ort finden.
Mit der 4. Stufe kann ein Kundschafter-Forscher die Fertig-
keit Mechanismus ausschalten nutzen, ohne Mali zu erleiden,
weil er keine Werkzeuge zur Hand hat.

Aufmerksamer Kimpfer (AF): Mit der 4. Stufe kann ein
Kundschafter-Forscher seine %2 Klassenstufe als Bonus auf
seine Initiativewdiirfe anrechnen.

Scheintot (UF): Mit der 5. Stufe kann ein Kund-
schafter-Forscher ein Mal am Tag dem Tode entgehen.
Wiirde er durch einen Fern-, Nah- oder einen Angriff, der
einen Rettungswurf verlangt, gettet werden, stabilisiert er
sich stattdessen bei -1 Trefferpunkte und erhilt den Zustand
Bewusstlos. Der Kundschafter-Forscher erscheint tot (mit
einem Fertigkeitswurf fiir Heilkunde gegen SG 25 oder einer
Leben erkennenden Fihigkeit wie Totenwache kann man aber
das Gegenteil erkennen) und erlangt eine Minute spiter wie-
der das Bewusstsein, so er nicht frither geweckt wird.

Gliickskind (UF): Mit der 6. Stufe kann ein Kund-
schafter-Forscher ein Mal am Tag einen Dbeliebigen
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KUNDSCHAFTER: CHRONIST

Neben den drei Prestigeklassen fir Angehorige der
Gesellschaft der Kundschafter gibt es mit dem Kund-
schafter-Chronisten im Grundregelwerk noch eine
weitere. Solltest du die Zugehdrigkeitsregeln in die-
sem Buch verwenden, dann ziehe in Erwdgung, die
Klasse des Kundschafter-Chronisten als Option nur
Charakteren zu eroffnen, die mit der Gesellschaft der
Kundschafter im Bunde sind. Die Chronisten fiihren
die Auszeichnungen der Gruppe, egal ob eine Ex-
pedition sie allein in abgelegene Bereiche der Welt
fuhrt, sie mit einer Abenteurergruppe losziehen oder
ganze Trupps aus Entdeckern, Archdologen und Feld-
forschern ausricken. Zwar kann jeder, der halbwegs
im Schreiben begabt ist, solche Ereignisse nach-
halten, jedoch wendet sich die Gesellschaft in der
Regel hierzu an ihre eigenen Experten. Als durchaus
fahiger Abenteurer sorgt der Kundschafter-Chronist
dafir, dass alle Missionen der Gesellschaft auch auf-
gezeichnet werden, egal wie sie ausgehen.

Von anderen Angehorigen der Gesellschaft werden
Chronisten in der Regel gemocht oder sogar verehrt
- dies qilt besonders fir Abenteurer, die oft nicht die
Zeit (oder das Interesse) haben, zu ihren eigenen Es-
kapaden Aufzeichnungen anzulegen. SchlieRlich ist es
egal, was du im Rahmen eines Abenteuers eigentlich
alles getan und erreicht hast, wenn man sich letzt-
endlich nur an das erinnert, was dein Chronist nieder-
schreibt! Wehe daher dem ungliickseligen Abenteu-
rer, welcher die zornige oder rachsiichtige Schreib-
feder eines verschmdhten Kundschafter-Chronisten
provoziert!
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Rettungswurf wiederholen; er muss diese Fihigkeit aber nut-
zen, ehe er iiber Erfolg oder Fehlschlag des Ausgangswurfes
informiert ist. Er muss das Ergebnis des zweiten Wurfes
nehmen, selbst wenn es schlechter ausfillt. Mit der 10. Stufe
kann er diese Fihigkeit zwei Mal am Tag einsetzen.

Wahrer Blick (ZF): Auf der 9. Stufe kann ein Kund-
schafter-Forscher den Zauber Wahrer Blick ein Mal am Tag
mit einer effektiven Zauberstufe in Hohe seiner Klassen-
stufen anwenden.

In Letzter Sekunde (AF): Mit der 10. Stufe kann ein Kund-
schafter-Forscher ein Mal am Tag eine Handlung mit einer
Augenblicklichen Aktion ausfithren, fiir die er sonst eine
Standard-Aktion benétigen wiirde.

oNy

Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell

1. +0 +1 +0 +0 Bardenwissen, Meisterlicher Forscher

2 +1 +1 +1 +1 Fallengespur +1, Trittsicher

3 +2 +2 +1 +1 Haarscharfes Entkommen 1/Tag, Wachterbann

4, +3 +2 +1 +1 Aufmerksamer Kampfer, Improvisiertes Entscharfen
5 +3 +3 +2 +2 Fallengespur +2, Scheintot

6. +4 +3 +2 +2 Gluckskind 1/Tag

7 +5 +4 +2 +2 Haarscharfes Entkommen 2/Tag

8. +6 +4 +3 +3 Fallengespur +3

9 +6 +5 +3 +3 Haarscharfes Entkommen 3 /Tag, Wahrer Blick 1/Tag
10. +7 +5 +3 +3 Gluckskind 2/Tag, In Letzter Sekunde

s,
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RUNDSCHAFTER-GELEHRTER
(PRESTIGEKLASSE)

Kundschafter-Gelehrte sind Experten flir Magie in theore-
tischer und praktischer Anwendung und befassen sich oft
mit den Mysterien des magischen Geflechts, dass die Realitit
durchzieht. Sie kennen sich mit Glyphen und Siegeln und
exotischen Zaubern aus und wissen, wie man das volle Poten-
tial magischer Geritschaften eréffnet. Dieses Kénnen macht
sie auch fiir Abenteurergruppen wertvoll, kénnen sie doch
zum einen gefundene magische Gegenstinde identifizieren
und nutzen und zum anderen mit uralten Fallen umgehen,
welche alte Magie nutzen. Ihr intellektueller Fokus bedeutet
aber auch zugleich, dass sie weniger fiir die kraftraubenden,
eher korperlich anspruchsvollen Abschnitte typi-

scher Gewolbeerkundungen geeignet sind. Der Nah-

kampf, das Aufbrechen von Tiiren und der Aufenthalt

in gefihrlicher, ungesunder Umgebung liegt einem

Kundschafter-Gelehrten eher nicht. Entsprechend zieht er
selten allein los, sondern lieber als Teil einer abgerundeten
Abenteurergruppe, so dass er mit der Geschichte und selt-
samen, archaischen Wundern interagieren kann, ohne sich
selbst um die griulicheren Elemente des Abenteuerlebens
kiimmern zu miissen. Fiir den Kundschafter-Gelehrten ist
all dies nur die logische Folge seiner Rolle bei Expeditio-
nen, es schiitzt ihn aber nicht vor der bisweiligen Verachtung
und den versteckten Beleidigungen seiner eher korperlich
orientierten Gefihrten. Natiirlich bitten diese Begleiter ihn
rasch um Verzeihung, wenn es gilt, die Funktion einer fremd-

artigen magischen Geritschaft zu entziffern oder Magie

erforderlich ist, wo rohe Kraft nichts ausrichtet.
Trefferwiirfel: W6.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen,
muss ein Charakter die folgenden Voraussetzungen
erfiillen:
Talente: Neigung zur Magie, ein beliebiges Gegen-
stand herstellen-Talent.
Fertigkeiten: Magischen Gegenstand benutzen
5 Ringe, Wissen (Arkanes) 5 Ringe, Zauberkunde 5
Ringe.
Speziell: Fihigkeit zum Wirken von Zaubern des
2. Grades.

Rlassenfertigkeiten
Ein Kundschafter-Gelehrter besitzt die folgenden
Klassenfertigkeiten: Magischen Gegenstand benutzen
(CH), Schitzen (IN), Sprachenkunde (IN), Uberlebenskunst
(WE), Wahrnehmung (WE), Wissen (alle; IN) und Zauber-
kunde (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 2.

Rlassenmerkmale
Ein Kundschafter-Gelehrter erlangt im Rahmen seiner
Stufenprogression die folgenden Klassenmerkmale:

Versierte Aktivierung (AF): Ein Kundschafter-Gelehrter
kann bei Fertigkeitswiirfen fiir Magischen Gegenstand be-
nutzen immer 10 nehmen, es sei denn, er aktiviert einen sol-
chen Gegenstand blind.

Meisterlicher Gelehrter (AF): Ein Kundschafter addiert
seine ¥2 Klassenstufe (Minimum +1) als Bonus auf alle Fertig-
keitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen, Wissen (Ar-
kanes) und Zauberkunde. Er kann bei Fertigkeitswiirfen fiir
Wissen (Arkanes) und Zauberkunde immer 10 nehmen, selbst
wenn er abgelenkt oder gefihrdet ist.

Esoterische Magie (AF): Auf jeder Stufe nach der 1. Stufe
wihlt der Kundschafter-Gelehrte einen Zauber von der
Zauberliste einer beliebigen Klasse und behandelt diesen
danach, als befinde er sich auf der Zauberliste jener zauber-
kundigen Basisklasse, in welcher er die meisten Stufen be-
sitzt. Konnte seine Basisklasse diesen Zauber normaler-
weise nicht wirken, wird er behandelt, als wire sein
Zaubergrad um einen Grad héher. Die Art des Zaubers
(arkan, géttlich oder mental) und der SG fiir den

Rettungswurf richten sich nach der Art der sons-
tigen Zauber der Zauberliste der Basisklasse. Alle
anderen Beschrinkungen seiner normalen Zauber-
kundigenklasse bleiben ebenfalls bestehen. Diese
Fihigkeit erlaubt es anderen Zauberkundigen nicht,
Zauberauslosende oder Zauber wirkende Gegenstinde



von esoterischen Zaubern vorzubereiten, zu wirken oder an-
zuwenden (ein Kundschafter-Gelehrter mit Stufen als Magier
konnte Leichte Wunden heilen iiber diese Fihigkeit z.B. sei-
ner Magierzauberliste hinzufiigen und dann entsprechende
Schriftrollen anfertigen, allerdings konnte z.B. ein anderer
Magier ohne diesen Vorteil die Schriftrolle nicht verwenden).

Glyphen finden (AF): Mit der 2. Stufe kann ein Kund-
schafter-Gelehrter seine Fertigkeit Zauberkunde einsetzen,
um schriftbasierte magische Fallen (einschliefflich Glyphen,
Runen, Siegel und Symbole) auf die gleiche Weise zu ent-
decken, wie ein Schurke Fallen mit Wahrnehmung entdecken
kann.

Herr der Schriftrollen (UF): Mit der 3. Stufe kann ein
Kundschafter-Gelehrter seine eigene Zauberstufe statt der
des Gegenstands verwenden, wenn er eine Schriftrolle oder
einen anderen Zauber wirkenden Gegenstand einsetzt.

Schnelle Identifizierung (ZF): Mit der 4. Stufe kann ein
Kundschafter-Gelehrter Identifizieren als Schnelle Aktion wir-
ken. Er kann dies ein Mal am Tag fiir jeweils zwei Klassen-
stufen tun (maximal 5 Mal am Tag mit der 10. Stufe).

Herr der Siegel (UF): Mit der 5. Stufe erhilt ein Kund-
schafter-Gelehrter einen Bonus in Héhe seiner Klassenstufe
auf Rettungswiirfe gegen schriftbasierende magische Fallen.
Ist der Rettungswurf erfolgreich, 16st er die Falle nicht aus.
Dies entschirft die Falle aber nicht - verlisst er den Bereich
der Falle und betritt ihn dann erneut, muss er einen neuen
Rettungswurf bestehen, um sie nicht auszulésen. Ein Kund-
schafter-Gelehrter erlangt diesen Bonus auf Rettungswiirfe
auch gegen die Effekte von Fallen, die andere auslésen.

Zauber analysieren (ZF): Mit der 6. Stufe kann ein Kund-
schafter-Gelehrter den Zauber Zauber analysieren tiglich fiir
bis zu 1 Runde pro Stufe wirken. Er kann diese Fihigkeit in
Zeiteinheiten von jeweils 1 Runde einsetzen.

Herr der Stille (UF): Mit der 6. Stufe ist ein Kund-
schafter-Gelehrter in der Lage, Zauberauslésende und Zau-
ber wirkende Gegenstinde und Befehlsworte lautlos zu ak-
tivieren. Dabei ersetzt er die ansonsten notwendigen Worte
mit einer magischen Geste. Er kann diese Fihigkeit nicht
unter Bedingungen anwenden, unter denen er einen Zau-
ber mit Gesten als Komponente nicht wirken kénnte. Damit
diese Fihigkeit funktionieren kann, muss er wissen, wie der
Gegenstand normalerweise zu aktivieren ist. Er kann drei
Mal am Tag einen Zauber des maximal 6. Grades wirken, als
wiirde er ein Metamagisches Zepter: Lautlos verwenden.

Herr der Bannzauber (UF): Mit der 7. Stufe kann ein Kund-
schafter-Gelehrter, welcher wie ein Magier Zauber vorbereitet
und wirkt, jeden beliebigen vorbereiteten Zauber spontan in
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Magie bannen oder Mdchtiges Magie bannen umwandeln, so
wie ein Kleriker Zauber in Wunden heilen-Zauber umwandelt.
Wirkt er Zauber wie ein Hexenmeister, fligt er der Liste der
ihm bekannten Zauber Magie bannen und Midchtige Magie
bannen hinzu. Jedes Mal, nachdem er einen dieser Zauber
erfolgreich gewirkt hat, um einen gezielten Bannzauber oder
Gegenzauber zu wirken, heilt er Trefferpunkte in Hohe der
Zauberstufe des gebannten oder entgegengewirkten Effekts.

Herr der Symbole (UF): Mit der 8. Stufe erlangt ein Kund-
schafter-Gelehrter Macht iiber magische Symbolzauber (z.B.
Symbol des Todes). Wirkt er einen Symbolzauber, steigt der SG
des Rettungswurfes gegen die Effekte des Fertigkeitswurfes
fiir Wahrnehmung und des Fertigkeitswurfes fiir Mechanis-
mus ausschalten um 2. Der Gelehrte kann ein Mal am Tag
als Augenblickliche Aktion den aus Herr der Siegel erlangten
Bonus verdoppeln, wenn er einen Rettungswurf gegen ein
Symbol ablegen muss. Er kann diese Fihigkeit nach dem
Wiirfeln des Rettungswurfes aktivieren, solange er noch
nicht weif}, ob der Wurf erfolgreich war. Ein Rettungswurf
des Kundschafter-Gelehrten gegen ein Symbol ist bei einer
Natiirlichen 1 kein automatischer Fehlschlag.

Herr der Zauberei (AF): Mit der 9. Stufe kann ein Kund-
schafter-Gelehrter drei Mal am Tag als Schnelle Aktion sei-
nen Verstand fokussieren. Sobald er diesen Zustand hochster
Konzentration erlangt hat, provoziert er mit Zaubern, die er
wihrend derselben Runde wirkt, keine Gelegenheitsangriffe.
Wirkt er wihrend dieser Runde Zauber mit Wirkungsdauer
Konzentration, wihren sie fiir eine Anzahl von Runden in
Hohe seines IN-, WE- oder CH-Modifikators (nutze den
hochsten) weiter, wenn er seine Konzentration auf den Zau-
ber beendet.

Herr der Gegenstinde (UF): Mit der 10. Stufe kann ein
Kundschafter-Gelehrter eine Stunde darauf verwenden, seine
Krifte auf einen einzelnen, ladungslosen magischen Gegen-
stand zu fokussieren, welcher zum Aktivieren eine Aktion
erfordert. Nach dieser Stunde ist der Gegenstand auf ihn
eingestimmt und nutzt fortan die Zauberstufe des Kund-
schafter-Gelehrten anstelle seiner eigenen Zauberstufe. Der
Gelehrte kann sich durch Wiederholen des Einstimmungs-
rituales auf einen anderen Gegenstand einstimmen, verliert
dabei aber die Einstimmung des vorherigen Gegenstandes.
Ein Kundschafter-Gelehrter kann stets nur iiber einen derart
auf'ihn eingestimmten Gegenstand verfiigen.

Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell Zauber pro Tag

1. +0 +0 +1 +0 Meisterlicher Gelehrter, Versierte Aktivierung :

7 +1 +1 +1 +1 Esoterische Magie, Glyphe finden Wie Basisklasse +1
3 +1 +1 +2 +1 Herr der Schriftrollen Wie Basisklasse +1
4. +2 +1 +2 +1 Schnelle Identifizierung Wie Basisklasse +1
5 +2 +2 +3 +2 Herr der Siegel Wie Basisklasse +1
6. +3 +2 +3 +2 Herr der Stille, Zauber analysieren Wie Basisklasse +1
7 +3 +2 +4 +2 Herr der Bannzauber Wie Basisklasse +1
8. +4 +3 +4 +3 Herr der Symbole Wie Basisklasse +1
Ok +4 +3 +5 +3 Herr der Zauberei Wie Basisklasse +1
10. +5 +3 +5 +3 Herr der Gegenstande Wie Basisklasse +1




WISSENSWACHTER
(RAMPFER-ARCHETYP)

Wo rohe Kraft nicht geniigt, konnen schnelles Denken und
Tiuschung oft den Tag retten. Wissenswichter sind die
Leibwichter, Beschiitzer und Soldaten der Gesellschaft der
Kundschafter, welche Gegner nicht nur beim Klirren der
Klingen iibertreffen. Auch auflerhalb des Kampfes hilft die
umfassende Bildung eines Wissenswichters ihm dabei, die
Vergangenheit zu dokumentieren und grofle Gefahren zu
iiberleben.

Gebildet (AF): Wissenswichter erhalten pro Stufe 2 zu-
sitzliche Fertigkeitsringe. Diese miissen fiir intelligenz-
basierende Fertigkeiten genutzt werden. Alle Handwerks- und
Wissensfertigkeiten sowie Sprachenkunde und Zauberkunde
sind Klassenfertigkeiten des Wissenswichters.

Dies ersetzt Umgang mit Mittelschweren Riistungen,
Schweren Riistungen und mit Schilden.

Defensive Kampfweise (AF): Mit der 2. Stufe wird der
Wissenswichter hinsichtlich Voraussetzungen von Talenten
und anderen Fihigkeiten behandelt, als besifle er das Talent
Defensive Kampfweise. Mit der 6. Stufe erhilt er Defensive
Kampfweise als Bonustalent, ohne die Voraussetzungen er-
fiillen zu miissen. Sollte er bereits iiber Defensive Kampf-
weise verfiigen, erhilt er stattdessen ein Kampftalent, wel-
ches Defensive Kampfweise voraussetzt und dessen sonstige
Voraussetzungen er erfiillt. Mit der 10. Stufe kann er seinen
effektiven GAB als um 2 héher behandeln hinsichtlich der
Effekte von Defensive Kampfweise.

Dies ersetzt Tapferkeit und das Bonuskampftalent, welches
ein Kimpfer mit der 2. Stufe erhalten wiirde.

Geheimnisse des Schwertes (AF): Ein Wissenswicher er-
lernt spezialisierte Techniken, um Gegner rasch zu ana-
lysieren und zu besiegen. Mit der 3. Stufe und dann alle wei-
teren 4 Kimpferstufen erhilt ein Wissenswichter eines der
folgenden Geheimnisse des Schwertes (maximal 5 mit der 19.
Stufe); sofern nicht anders vermerkt, kann er ein Geheimnis
jeweils nur ein Mal wihlen.

Kenne den Feind (AF): Gelingt dem Wissenswichter ein
Fertigkeitswurf fiir Wissen zum Identifizieren der Fihig-
keiten und Schwichen einer Kreatur, so kann er sich als Stan-
dard-Aktion einen Verstindnisbonus von +2 auf alle Angriffs-
und Waffenschadenswiirfe gegen diesen Gegner verleihen.
Dieser Bonus wihrt fiir eine Anzahl an Runden in Hohe
seiner %2 Klassenstufe (Minimum 2 Runden), sofern er diese
Fihigkeit nicht vorher gegen eine andere Kreatur nutzt. Mit
der 11. Stufe erhilt er zudem einen Bonus von +2 auf seine
RK gegen die von ihm identifizierte Kreatur. Mit der 19. Stufe
steigt der Verstindnisbonus auf +3.

Mandévertraining (AF): Der Wissenswichter erhilt das
Raufboldklassenmerkmal Manévertraining; hierbei ent-
spricht seine effektive Raufboldstufe seiner Kimpferstufe.

Schwachstellen nutzen (AF): Der Wissenswichter addiert
1/3 seiner Klassenstufe auf Kritische Bestitigungs-
wiirfe. Mit der 11. Stufe ignorieren seine Waffen-

angriffe nach Bestitigung eines Kritischen Treffers

bis zum Ende seines Zuges 5 Punkte Hirte oder
Schadensreduzierung des fraglichen Zieles. Mit der
19. Stufe kann er ein Mal pro Runde automatisch einen
Kritischen Treffer bestitigen.

Um Haaresbreite (AF): Der Wissenswichter kann ein Mal
am Tag als Augenblickliche Aktion einen Fertigkeitswurf fiir
Akrobatik ablegen, wenn er einen Kritischen Treffer erleidet,
um den Schaden zu reduzieren. Sollte das Ergebnis seines
Fertigkeitswurfes das Ergebnis des Kritischen Bestitigungs-
wurfes iibertreffen, vereitelt dies den Kritischen Treffer (der
Angriff trifft aber immer noch und verursacht den normalen
Schaden). Mit der 15. Stufe kann der Wissenswichter dieses
Geheimnis ein weiteres Mal am Tag nutzen. Der Wissens-
wichter muss wenigstens die 11. Stufe besitzen, um dieses
Geheimnis wihlen zu kénnen.

Schnelles Wissen (AF): Der Wissenswichter kann sein
Schwertgeheimnis Kenne den Feind als Bewegungsaktion
einsetzen. Mit der 15. Stufe kann er es als Schnelle Aktion

nutzen. Er muss das Schwertgeheimnis Kenne den Feind

besitzen, um dieses Geheimnis wihlen zu kénnen.

Dies ersetzt Riistungstraining und Riistungsmeister-
schaft.



NAMENSHUTER
(SCHAMANEN-ARCHETYP)

Die Namen jener Kundschafter, welche bei der Suche nach
bedeutendem Wissen versterben, werden in der Wand der
Namen verewigt, einem rundverlaufenden Monument aus
schwarzem Glas auf dem Gelinde der Groflen Loge. Was
einst als bescheidenes Denkmal begonnen hat, ist nun eine
erhebende Erinnerung an die, welche ihre Leben fiir die
Sache der Gesellschaft der Kundschafter geben. Fiir viele
Feldforscher ist eine Expedition nach Absalom nicht eine
Gelegenheit, den Ort zu besuchen, an dem alles begann, son-
dern auch die Wand der Namen zu besuchen und nach dem
Namen einer verschwundenen, geliebten Person zu suchen.

Vor zehn Jahren begann eine kleine Gruppe von Forschern
damit, die Namen der Gefallenen zu studieren und heraus-
zufinden, bei welchen Missionen diese Abenteurer den Tod
gefunden haben oder verschwunden sind, damit sie diese
Missionen vollenden konnten. Dabei machten sie aber eine
unerwartete Entdeckung: Bei ihren Nachforschungen zu den
Geschichten hinter den Namen in der Wand entdeckten
sie, wie man zu den Geistern der im Denkmal Verewigten
Kontakt aufnehmen konnte. Diese mystischen For-
scher wurden alsbald als die Namenshiiter bekannt
und sind stolz darauf, ihren Vorgingern
dabei zu helfen, ihren Frieden zu finden,
und zugleich zu vereiteln, dass die
Namen weiterer Kundschafter der
Mauer hinzugefiigt werden.

Klassenfertigkeiten: Ein
Namenshiiter  fiigt  Sprachen-
kunde, Wissen (Baukunst) und
Wissen (Geschichte) der Liste
seiner Klassenfertigkeiten hinzu und streicht im
Gegenzug Uberlebenskunst, Wissen (Die Ebenen)
und Wissen (Natur).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des
Schamanen.

Geerbter Wegweiser (UF): Ein Namenshiiter
geht eine machtvolle Bindung zu einem be-
schidigten Wegweiser (siehe Seite 64-65) ein,
den er von einem anderen Kundschafter ge-
erbt hat und der nur bei ihm funktioniert.
Dies funktioniert wie der Fokus eines Ma-
giers, kann aber nur verwendet werden,
um Schamanenzauber zu wirken statt
Magierzauber.

Dies ersetzt Totemtier.

Bewahrertotemmagie: Der Namenshiiter
fugt die folgenden Zauber der Liste seiner
Zauber hinzu, die er mittels Totemmagie
wirken kann: Steinschild*®® ' (1), Gegen-
stand lesen*®® VI (2.}, Mit Toten sprechen (3.),
Steinwand (4.), Lebensatem (5.), Erzihlen-
de Steine (6.), Vision (7.), Riickruf (8.) und
Wahre Auferstehung (9.).

Dies ersetzt die Totemzauber, welche
der Schamane normalerweise iiber sein
Totem erhilt.

Kundschaftergeist (UF): Mit der 4.
Stufe kann ein Namenshiiter eine tem-
porire Bindung zu einem verstorbenen
Kundschafter eingehen, dessen Name
in der Wand der Namen verewigt ist. Er

""" . kann. Er erlangt einen zusitzlichen Totem-
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muss diese Entscheidung jeden Tag treffen, wenn er seine
Zauber vorbereitet. Wihrend diese Fihigkeit aktiv ist, erhilt
der Namenshiiter einen oder mehrere Vorteile in Verbindung
zur einstigen Ausrichtung des Kundschafters (Schriftrollen,
Schwerter oder Zauber). Jeder ermdglicht die Wahl einer oder
mehrerer Optionen (z.B. eine Waffe oder ein Totem)- er kann
jedes Mal verschiedene Optionen wihlen, wenn er diese Bin-
dung eingeht.
Schriftrollen: Der Namenshiiter wihlt ein Mysterium des
Mystikers®™F. Er kann die mit dem Mysterium verbundenen
Fertigkeiten ungeiibt nutzen und behandelt sie als Klassen-
fertigkeiten. Bei jenen Fertigkeiten, die fiir ihn bereits
Klassenfertigkeiten sind, erlangt er stattdessen
einen Heiligen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe. Mit der 12. Stufe erhilt er das
Bonustalent Fertigkeitsfokus fiir eine
dieser Fertigkeiten. Mit der 20. Stufe
erhilt er das Bonustalent Fertigkeits-
fokus flir eine weitere dieser Fertig-
keiten und gilt hinsichtlich der Talen-
te dieser temporiren Vorteile stets, als
besifle er wenigstens 10 Ringe in den
fraglichen Fertigkeiten.
Schwerter: Der Namenshiiter ist getibt im
Umgang mit allen Kriegswaffen und einer
Exotischen Waffe seiner Wahl. Mit der 12.
Stufe kann er im Rahmen eines Vollen Angriffs
einen weiteren Angriff mit seinem héchsten
GAB ausfiihren; diese Fihigkeit ist mit Hast
kumulativ, aber nicht mit anderen Fihig-
keiten, welche zusitzliche Angriffe ver-

! leihen. Mit der 20. Stufe erhilt er zwei
Kampftalente, deren Voraussetzungen
er allerdings erflillen muss.
Zauber: Der Namenshiiter wihlt ein
zweites Schamanentotem und addiert

die von diesem verliehenen Zauber zur Liste
der Zauber, die er mittels Totemmagie wirken

magie-Zauberplatz flir den hochsten ihm ver-
fiigbaren Zaubergrad. Mit der 12. Stufe wihlt er
zwei Schamanentotems aus und fiigt die von
ihnen verliehenen Zauber der Liste der Zau-
ber hinzu, die er mittels Totemmagie wirken
kann. Mit der 20. Stufe steigt die Anzahl seiner
Totemmagie-Zauberplitze pro Zaubergrad auf
zZwei.
Dies ersetzt Zeitweiliges Totem.
Vielseitige Schamanenhexerei (UF): Mit der
6. Stufe kann ein Namenshiiter voriibergehend
eine Schamanenhexerei oder eine der Hexerei-
en seines Totems erlangen, wenn er seine Zau-
ber vorbereitet; er kann diese Hexerei nutzen,
bis er erneut Zauber vorbereitet. Mit der 14.
Stufe kann er zwei solche Hexereien jeden Tag
wihlen.
Dies ersetzt Zeitweilige Hexerei.
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DIE GESELLSCHAFT DER
RUNDSCHAFTER IM SPIEL
Die Gesellschaft der Kundschafter hilt stindig Ausschau nach
neuen Verbiindeten und ausfithrenden Agenten jenseits der
offiziellen Mitglieder. Die Gesellschaft ist zwar grof3, aller-
dings sind die Mitglieder weit verstreut, daher ist es wichtig,
die Unterstiitzung und Hilfe anderer Gruppen zu erlangen.
Abenteurergruppen stellen dabei mit die wertvollsten Ver-
biindeten dar, selbst wenn sie nicht aus Angehoérigen der Ge-
sellschaft bestehen, da ihre Entdeckungen und Taten oftmals
5/, fiir die Kundschafter von Bedeutung sein kénnen.
- Kontaktaufnahme: Die Meisten nehmen mit den Kund-
schaftern Kontakt auf, indem sie einen Bericht ihrer Taten
einreichen. Ein solcher Bericht muss detailliert und genau
sein und zudem Informationen enthalten, welche fiir die
Kundschafter von Interesse sind - z.B. ein Bericht iiber ein
Abenteuer, in welchem ein Charakter einen ungewdhnlichen
%: magischen Gegenstand erlangt, ein uraltes Geheimnis er-
fihrt oder eine bisher unkartographierte oder hochgefihr-
liche Region erkundet. Der Bericht muss gut geschrieben
. sein- ein erfolgreicher Fertigkeitswurf fiir Beruf (Schreiber),
3‘@3 Handwerk (Schreiben), Sprachenkunde oder Wissen (beliebig)
gegen SG 20 ist schon erforderlich, um die Aufmerksamkeit
% der Gesellschaft derart zu erlangen, dass sie ein Biindnis
14 4 in Erwigung zieht. Der SL kann entscheiden, dass eine be-
~  sonders ungewthnliche Entdeckung oder das Uberreichen
eines bedeutenden Gegenstandes einen erfolgreichen Fertig-
keitswurf ersetzen kénnte — z.B. Informationen zu einem ver-
missten oder toten Kundschafter oder die
Spende eines Ionensteins.
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ERMITTLERTRICKS

Die folgenden Ermittlertricks sind wohlgehiitete Geheim-
nisse der Gesellschaft der Kundschafter und enger Bestand-
teil der Ausbildung von Kundschaftern oder ihres ikonischen
Handwerkszeugs.

Chronistenerkenntnis: Der Ermittler kann als Stan-
dard-Aktion eine Ausgabe der Chroniken der Kundschafter
durchstébern und sodann ihre Vorteile erlangen, als hitte er
sich 1W4 Runden mit ihr befasst. Er kann einen Punkt seines
Inspirationsvorrates aufwenden, um die Vorteile fiir eine An-
zahl von Stunden in Héhe seines Intelligenzmodifikators zu
erlangen, ferner erhilt er fiir diese Zeit einen weiteren Vorteil
basierend auf der Wissensfertigkeit, zu welcher der fragliche
Band besondere Informationen enthilt. Der Ermittler kann
stets nur {iber einen solchen Vorteil verfiigen; sollte er diese
Fihigkeit wihrend der Wirkungsdauer erneut einsetzen, be-
endet dies den bisherigen Vorteil augenblicklich.

Adel: Nutzt der Ermittler seine Inspiration bei Fertigkeits-
wiirfen fiir Bluffen zum Liigen, fiir Diplomatie zum Erbitten
von Gefallen oder fiir Einschiichtern zum Demoralisieren,
erhilt er einen Situationsbonus in Hoéhe eines Drittels seiner
Ermittlerstufe auf den Fertigkeitswurf.

Arkanes, Die Ebenen, Natur oder Religion: Wenn der Ermittler
einen Punktgenauen Schlag ausfiihrt, itberwindet sein Angriff
Schadensreduzierung, als wiirde er eine Waffe mit der mit der
Wissensfertigkeit assoziierten Eigenschaft filhren: Adamant
(Arkanes), Boses (Die Ebenen), Chaotisch (Die Ebenen), Gut
(Die Ebenen), Kaltes Eisen (Natur), Rechtschaffen (Die Ebe-
nen), Silber (Religion). Er erlangt ferner einen Verstindnis-
bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen Kreaturen, welche
mittels der fraglichen Wissensfertigkeit identifiziert werden
kénnen (z.B. Externare im Fall von Wissen [Die Ebenen)).

Baukunst: Wenn der Ermittler seine Inspiration fiir Fertig-
keitswiirfe fiir Mechanismus ausschalten zum Schlds-
serknacken oder fiir Wahrnehmung zum Auffinden ver-
steckter Ficher nutzt, erhilt er einen

Situationsbonus in Hohe eines Drit-
= tels seiner Ermittlerstufe auf den
Fertigkeitswurf.
Geographie: Der Ermittler erhoht
alle Boni auf RK und Reflexwiirfe,
die er durch Teilweise Deckung,
Vollstindige Deckung und Ver-
besserte Deckung erlangt, um 1.
Geschichte: Der Ermittler kann
einen Gegner mittels Gegner ein-
schitzen ein zweites Mal inner-
halb von 24 Stunden studieren, ohne
dafiir Inspiration aufwenden zu miis-
sen. Weitere Nutzungen von Geg-
ner einschitzen kosten die {iibliche
Inspiration.
Gewdlbe: Der Ermittler kann Kreaturen,
die gegen Hinterhiltige Angriffe immun
sind, dennoch die Hilfte seines Punkt-
genauen Schlagschadens zufiigen.

Lokales: Wenn der Ermittler Inspiration
bei Fertigkeitswiirfen fiir Bluffen fiir Fin-
ten, fiir Diplomatie zum Informationen-
sammeln oder fiir Einschiichtern zum Ver-
bessern der Einstellung einer Kreatur nutzt, erhilt
er einen Situationsbonus in Héhe eines Drittels
seiner Ermittlerstufe auf den Fertigkeitswurf.



Didaktischer Schlag: Wenn der Ermittler seinen Punkt-
genauen Schlag aktiviert, kann er seine Fihigkeit Gegner
einschitzen beenden und sich entscheiden, seinen Punkt-
genauen Schlagschaden nicht einzusetzen. Er kann statt-
dessen seinen maximal 9 m entfernen Verbiinden, welche
ihn sehen koénnen, eine Schwachstelle des Zieles aufzeigen.
Bis zum Beginn seines nichsten Zuges verursacht der erste
Angriff eines jeden betroffenen Verbiindeten, welcher das
Ziel trifft, zusitzlichen Schaden in Hoéhe eines Drittels sei-
ner Ermittlerstufe. Er kann diesen Effekt als Augenblickliche
Aktion beenden, um stattdessen den ersten erfolgreichen
Angriff eines betroffenen Verbiindeten den Punktgenauen
Schlagschaden des Ermittlers verursachen zu lassen. Dieser
zusitzliche Schaden ist Prizisionsschaden und wirkt nicht
bei Kraturen, die gegen Hinterhiltige Angriffe immun sind.

AUSRUSTUNG (FRE1 ZUGANGLICH)
Mitglieder der Gesellschaft der Kundschafter nutzen die
folgenden Ausriistungsgegenstinde, von denen einige auch
schon ihren Weg zu Abenteurergruppen gefunden haben, die
nicht mit der Gesellschaft im Bunde stehen.

NOSTALGIEOL ';':fl:lsl(iOTG_M

Kundschafter sind stolz auf die zwischen ihnen bestehenden
Bande der Kameradschaft. Das Schlimmste, was sie sich vorstellen
konnen, ist unter magischem Zwang gegeneinander kdmpfen zu
missen. Nostalgiedl ist eine Phiole mit konzentrierten Duftstoffen,
welche positive Erinnerungen an die GroRe Loge und die Prifun-
gen wdhrend der Kundschafterausbildung hervorrufen. Indem ein
Kundschafter dieses Ol sich als Standard-Aktion auf Gesicht, Hals
oder Arme auftragt, erlangt er einen Alchemistischen Bonus von
+2 auf Rettungswirfe gegen Effekte der Kategorie Gefiihl*®® und
auf sekundare Rettungswirfe gegen Person beherrschen und
ahnliche Zwangseffekte, welche ihn zwingen wiirden, seinen Ver-
biindeten zu schaden oder die gemeinsame Mission zu verraten.
Derart aufgetragenes Nostalgiedl wirkt 8 Stunden lang, sofern es
nicht vorher mit Wasser und Seife abgewaschen wird. Nostalgiedl
kann als Wurfwaffe mit Flacheneffekt verwendet werden - ein
direkt getroffener Kundschafter genieft die Effekte fir 1 Stunde.
Alternativ kann man es auch mit einem Stiick Weihrauch oder
einem Becher Laternendl mischen; dies verleiht fir 1 Stunde
allen Kundschaftern innerhalb von 6 m Entfernung zur Laterne
oder zum WeihrauchfaR einen Alchemistischen Bonus von +1 auf
die oben genannten Rettungswiirfe, allerdings tragt jeder starke
wind (ab 31 km/h) den Duft fir 1 Minute fort.

Zum Herstellen einer Phiole Nostalgiedl ist ein Fertigkeitswurf
fur Handwerk (Alchemie) gegen SG 25 erforderlich. Die meisten
Anwendungen helfen nur Kundschaftern, es gibt aber auch Mix-
turen, die auf Angehorige anderer Gruppen, Sippen, Organisatio-
nen oder sogar Wohngegenden abgestimmt sind.

PREIS 50 GM

CHRONIK DER

GEWICHT 1 Pfd.

KUNDSCHAFTER

Es gibt zahlreiche Ausgaben und Auflagen der Chroniken der
Kundschafter. Wird ein Band als Referenzmaterial genutzt - dies
erfordert TW4 Runden Herumblattern und Suchen - verleiht der
Text einen Situationsbonus von +2 auf einen Fertigkeitswurf far
eine bestimmte Wissensfertigkeit. Jeder Band verleiht diesen
Bonus auf eine andere Wissensfertigkeit abhangig von seinem
Inhalt. Der Preis ist pro Band aber identisch.

DIE GEAELLSCHAFT DERIBUNDACHARGER

MAGISCHE GEGENSTANDE
Die folgenden Gegenstinde werden hiufig von Feld-
forschern, Beauftragten und Verbiindeten der Gesellschaft
der Kundschafter genutzt:

BANDER DER

h PREIS
UNZERBRECH 1 5.000 GM
KAMERAL HA

AUSRUSTUNGSPLATZ Handgelenke | ZS 11 | GEWICHT 1 Pfd.

AURA Durchschnittliche Erkenntnismagie

Dieses Paar schmuckloser Stahlarmbander begrenzt die Fahig-
keit des Tragers, seine Kameraden mit Waffen anzugreifen, soll-
te er sein Handeln nicht kontrollieren (z.B. wenn er verwirrt ist
oder beherrscht wird) oder Freund nicht von Feind unterscheiden
konnen (z.B. weil er blind ist). Die Armbander werden unter sol-
chen Umstanden schwerer und behindern seine Bewegungen,
so dass Angriffswiirfe gegen Kreaturen, die er normalerweise als
Verblindete betrachten wiirde, einem Malus von -4 unterliegen.

Alternativ konnen zwei Kreaturen jeweils ein Armband tra-
gen (dies belegt dann bei beiden den Ausriistungsplatz Hand-
gelenke). Unter diesen Bedingungen verleihen die Armbander
nur den %2 Malus auf Angriffswirfe gegen Verbiindete. Zugleich
ignorieren die Trager einander hinsichtlich Effekten, die sie
zwingen, die jeweils nachste Kreatur anzugreifen, solange sie
einander nicht vorsatzlich angreifen. Doch selbst wenn die Tra-
ger einander angreifen sollen, unterliegen ihre Angriffe dann
dem vollen Malus von -4, verursachen nur Nichttodlichen Scha-
den und scheitern Kritische Bestatigungswiirfe automatisch.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 2.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Verbindung im Kampf*¥

NOTFALL-HANDSCHUHE

PREIS
4.500 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Hande 18 9 GEWICHT 1 Pfd.
AURA Durchschnittliche Beschwdrungsmagie

Diese Handschuhe sind an jedem Finger mit
einem Saphir geschmiickt. Der Trager kann
als Standard-Aktion einen der folgenden '
Zauber mit Zauberstufe 9 wirken, dies
verbraucht eine Anzahl an Saphiren in
Hohe des Zaubergrades (die Hand- Z e
schuhe verfigen dber insgesamt % \f /
e
b

N

zehn Saphire): Kritische Wunden
heilen (4), Lebensatem (5), Leichte
Wunden heilen (1), Massen-Leich-
te Wunden heilen (5), Mittelschwere
Wunden heilen (2) und Schwere Wunden heilen (3).
Wirkt der Trager mittels der Handschuhe einen
Zauber, kann er nur Saphire derselben Hand verbrauchen, d.h.
fur Lebensatem oder Massen-Leichte Wunden heilen sind alle
Edelsteine einer Hand erforderlich. Der Trager muss aber beide
Handschuhe tragen. Sobald alle Saphire verbraucht wurden, ver-
liert das Handschuhpaar seine Magie.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 2.250 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Durchschnittliche Wun-
den heilen, Kritische Wunden heilen, Lebensatem, Leichte
Wunden heilen, Massen-Leichte Wunden heilen, Mittelschwere
Wunden heilen, Schwere Wunden heilen




PREIS
500 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Hervorrufungsmagie

Ein Wegweiser ist eine kleine, magische
Geratschaft, welche den alten Reli-
quien der Azlanti nachempfunden
$ ist. Typischerweise ist er aus Sil-
ber gefertigt und trégt goldene
R Verzierungen. Mit einem Befehls-
wort kannst du einen Wegweiser
erstrahlen lassen (wie Licht). Der
Wegweiser funktioniert auBerdem wie ein
nichtmagischer Magnetkompass, der dir
einen Situationsbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fur Uberleben gegen Verirren
gewahrt. Alle Wegweiser enthalten eine
kleine Einbuchtung, die Platz fur einen /o-
nenstein bietet. Ein lonenstein, der dort hinein-
gesteckt wird, gewahrt dir seine normalen Vor-
§ teile, als wirde er um deinen Kopf kreisen. Aufgrund
seiner Resonanz mit dem Wegweiser ersetzt er aber dessen

¥ Fahigkeit zu erstrahlen mit einer anderen Kraft - siehe Weg-
7 J weiser und Resonanz auf Seite 65.

")
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Kreatur von guter Gesinnung; in Handen einer bosen Kreatur
dreht sich die Nadel mit hoher Geschwindigkeit. In Hdnden einer
Kreatur, die weder gut noch bose ist, hangt die Nadel kraftlos
herab und deutet auf gar nichts - nicht einmal nach Norden.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 1.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Bdses entdecken, Licht,
Schutz vor Bosem

WEGWEISER PREIS

8.000 GM

VERSCHWINDENDER

GEWICHT 1 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner IS 5

AURA Schwache Illusionsmagie

Verschwindende Wegweiser werden aus Elfenbein gefertigt mit
einem Gehduse aus Gold und Silber. Neben den Gblichen Funk-
tionen eines Wegweisers, die Fahigkeit Licht eingeschlossen,
kann sein Besitzer als Standard-Aktion einen verborgenen Hebel
bewegen, um unsichtbar zu werden (wie Unsichtbarkeit), so-
lange er sich konzentriert. Er kann maximal fir 5 Minuten pro
Tag unsichtbar werden; dies muss nicht aufeinanderfolgend
sein, jede Aktivierung verbraucht aber mindestens 1 Minute,
selbst wenn der Benutzer aufgrund eines Angriffes oder anderen
Ereignisses sichtbar wird, ehe eine Minute um ist.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 250 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 4.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Licht

PREIS

E WEGWEISER, EBENHOLZ ptyrryih

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S 5 GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Hervorrufungs- und Verwandlungsmagie

Wundersamen Gegenstand herstellen, Licht, Unsichtbarkeit

R UER PREIS
DROR AR 5.000 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 15 5 GEWICHT 1 Pfd.

"~ Dieser Wegweiser besteht aus Schwarzholzarmaturen und
} ist mit Elementen aus Ebenholz verziert. Er ist die erste Wahl
jener Kundschafter, die finstere und geféhrliche Ortlichkeiten
erkunden. Die Armaturen gleiten beiseite und offenbaren ein
Netzwerk aus Platindrahten, welches einen oder zwei lonens-
teine halten kann. Der Ebenholzwegweiser gewahrt dir Dunkel-
+ sicht 18 m und kann mit einem Befehlswort ein Mal am Tag
um sich herum Dunkelheit erschaffen. Solange das Gerat mit
- einem /onenstein ausgestattet ist, ist die Fahigkeit Dunkelheit
' deaktiviert. Wird es mit einem zweiten lonenstein ausgeristet,
deaktiviert sich die Dunkelsicht ebenfalls.

AURA Schwache Hervorrufungs- und Verwandlungsmagie

| KOSTEN 9.000 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

Wundersamen Gegenstand herstellen, Dunkelheit, Dunkelsicht

WEGWEISER -
LEUCHTENDER 2,000 M

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | 253 | GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Erkenntnismagie

Ein Leuchtender Wegweiser ist ein polierter, silberner Kom-
pass. Neben den normalen Funktionen des Wegweisers (ein-
geschlossen der Fahigkeit Licht), kann er benutzt werden, um
Bases entdecken zu wirken. In diesem Fall deutet die Nadel nicht
nach Norden, sondern zur nachsten Quelle des Bosen innerhalb
von 18 m. Ferner kann ein Leuchtender Wegweiser ein Mal am
: Tag benutzt werden, um Schutz vor Bésem auf seinen Trager
" zu wirken. Ein Leuchtender Wegweiser funktioniert nur fur eine

Dieser Wegweiser besteht aus hitzebehandelter Bronze, welche
im Licht zu glanzen und sich zu verformen scheint. Er enthalt
einen Steckplatz fir einen lonenstein®®. Seine Konstruktions-
weise gestattet dem Trager, ein Mal am Tag die magischen
Eigenschaften eines eingesteckten Jonensteines berzu-
strapazieren, um passend zur Form des Steines einen be-
sonderen, kurzfristigen Resonanzeffekt zu erzeugen. Dies unter-
drickt alle anderen Resonanzeffekte des lonensteines fur 24
Stunden. Wahrend dieser Zeit wird der Stein extrem zerbrechlich
und zerbrockelt zu Stickchen, sollte er vor Ablauf der 24 Stun-
den aus dem Wegweiser entfernt werden.

Ellipsoid: Als Augenblickliche Aktion kann der Trager, wenn
ihm ein Rettungswurf gegen einen Zauber oder eine Zauber-
dhnliche Fahigkeit misslingt, mit 1W6 wirfeln und das Ergeb-
nis nachtraglich auf seinen Rettungswurf addieren; sollte dies
ausreichen, um den Misserfolg in einen Erfolg umzuwandeln,
gelingt der Rettungswurf doch noch. Sollte der eingesetzte /o-
nenstein zwischen 10.000 GM und 30.000 GM kosten, nutzt der
Trager stattdessen 1W8+1 und 1W10+2, falls der Stein mehr als
30.000 GM kosten sollte.

Kugel: Als Augenblickliche Aktion kann der Trager, wenn ihm
ein Fertigkeitswurf misslingt, mit 2w4 wurfeln und das Ergeb-
nis nachtraglich auf seinen Fertigkeitswurf addieren; sollte dies
ausreichen, um den Misserfolg in einen Erfolg umzuwandeln,
gelingt der Fertigkeitswurf doch noch. Sollte der eingesetzte lo-
nenstein zwischen 10.000 GM und 30.000 GM kosten, nutzt der
Trager stattdessen 3W4 und 4W4, falls der Stein mehr als 30.000
GM kosten sollte.




Prisma: Als Freie Aktion kann der Tréger vor einem Wurf mit
einem W20 entscheiden, zwei Mal zu wirfeln, und dann das
ihm zusagende Ergebnis wdhlen.

Rhombus: Als Schnelle Aktion erhdlt der Trager eine Anzahl
Tempordrer Trefferpunkte in Hohe des Marktpreises des ein-
gesteckten lonensteines geteilt durch 1.000 (maximal 25 Tem-
porare Trefferpunkte). Diese Tempordren Trefferpunkte wahren
1 Stunde.

spindel: Als Volle Aktion kann der Trager bei einem seiner
Attribute 1W4 Punkte Attributsschaden heilen. Sollte der ein-
gesteckte lonenstein mehr als 15.000 GM kosten, heilt er statt-
dessen 1W6 Punkte Attributsschaden.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 2.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Beherzte Inspiration™®, Licht

WEGWEISER UND RESONANZ

Die Kundschafter haben viele Arten magischer Gegen-
stinde entdeckt und entwickelt, doch keiner wird
derart mit ihnen assoziiert wie der Wegweiser, ein
kompakter Kompass, welcher von Kundschaftern
als Zeichen ihrer Gruppenzugehérigkeit ver-
wendet wird. Es handelt sich dabei um eine Er-
findung der Gesellschaft, auch wenn diese dabei
die Machart azlantischer Artefakte als Ausgangs-
punkt verwendet und auf dieselben zugrunde-
liegenden Prinzipien zuriickgegriffen hat. Im
Inneren eines jeden Wegweisers befindet sich ein
feines Geflecht aus Drihten, welches die magi-
schen Energien des Kompasses kanalisiert. Viele
Kundschafter nutzen diese Energien zweckmifiig,
etwa um Licht oder andere kleinere Effekte zu er-
zeugen. Besitzer eines Ionensteines*™* kénnen auf noch
grofere Macht zuriickgreifen in Form von Ionenresonanz.

Ionensteine nutzen eine komplexe Kombination arkaner Krif-
te, welche ihnen das Schweben erlauben, so dass sie den Kopf
eines Benutzers umkreisen und ihm ihre magischen Vorteile
verleihen kénnen. Unter den meisten Umstinden kann man
diese Energien nicht wahrnehmen. Wird ein Stein aber in das
Drahtgeflecht eines Wegweisers gesteckt, konnen diese Energien
mystische Resonanzen erzeugen, welche dem Triger die norma-
len Vorteile des Ionensteines und zudem einen Sekundireffekt
verleihen. Um diese arkanen Harmonien zu erzeugen, muss der
Stein in einen kleinen Steckplatz in der Mitte des Kompasses
gesteckt werden, wo die Resonanz sodann dessen andere magi-
sche Fihigkeiten (meistens Licht) ersetzt. Der Versuch, mehrere
ITonensteine in einen Wegweiser zu stecken, sorgt nahezu immer
flir Dissonanzen, bei denen sich die Vorteile der Ionensteine
gegenseitig aufheben. Es gibt aber einige teure Varianten des
Wegweisers (z.B. den Wegweiser der Verborgenen Stirke auf Seite 64),
welche mit begrenztem Erfolg die Krifte zweier Steine zugleich
nutzen. Die Auren mehrerer Wegweiser mit eingesteckten Io-
nensteinen neigen dazu, sich gegenseitig zu stéren und ebenfalls
Interferenzen zu erzeugen.

Die meisten Arten von Resonanz erzeugen einen stindig
aktiven Vorteil, es gibt aber auch ein paar Ionensteine, welche
dem Triger stattdessen ermdglichen, die Resonanz wie einen
magischen Gegenstand zu aktivieren. In diesem Fall ersetzt
die Resonanz die anderen Funktionen des Wegweisers nur fiir
die Wirkungsdauer des Effektes, verhindert wihrend dieser
Zeit aber auch, dass der Triger den Ionenstein austauscht. Das
Einsetzen oder Entfernen eines Ionensteines ist eine Stan-
dard-Aktion, welche Gelegenheitsangriffe provoziert.

DIEGESELLSCHAFTIDER HUNDACHARIER
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lonenresonanzkrafte
Im Folgenden sind die Resonanzkrifte der meisten
herkémmlichen Arten von Ionensteinen ausgefiihrt. Sollte die
Kraft ein Talent sein, so erhilt der Triger dieses Talent als
Bonustalent, selbst wenn er die Voraussetzungen nicht er-
fiillt. Zaubereffekte mit tiglichen Anwendungen sind Zauber-
ihnliche Fihigkeiten. Andere obskure oder seltenere Arten
von Ionensteinen kénnten nach Mafigabe des SL iiber eigene,
merkwiirdige Resonanzen in Verbindung mit Wegweisern
verfligen.
Bunt schillernde Spindel: Der Triger erhilt die stindigen
Effekte von Elementen trotzen und erleidet durch Vakuum und
Wasserdruck nur %2 Schaden.
Dunkelblauer Rhomboid: Der Triger erleidet nicht lin-
ger Mali auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, weil er ab-
gelenkt ist oder schlift. Wihrend des Schlafs bleiben die
Augen des Trigers offen, und er ist sich seiner Umgebung
voll bewusst. Bis er tatsichlich aufgewacht ist, bleibt er je-
doch hilflos gegen unentdeckte Bedrohungen.
Hellblauer Rhomboid: Bonus von +1 auf Zihigkeitswiirfe.
Hellgriines Prisma: Der Triger kann zwei Mal am Tag
als Freie Aktion sich selbst vom Zustand Erschopft befreien
(oder Entkriftet auf Erschépft reduzieren).
Hellvioletter Ellipsoid: Hilt der Triger den Wegweiser in
den Hinden, kann er die Absorptionsfihigkeit des
Steins als Augenblickliche Aktion einsetzen statt
als Vorbereitete Aktion.
Klare Spindel: Der Triger kann ein Mal am
Tag auf sich selbst Schutz vor Bisem/Chaoti-
schem/Gutem/Rechtschaffenem mit ZS 12 wir-
ken. Er kann diese Fihigkeit als Augenblick-
liche Aktion nutzen, allerdings beraubt dies
den Ionenstein seiner Magie und verwandelt
ihn in einen Mattgrauen Ionenstein.
Lavendelfarbener und Griiner Ellipsoid: Hilt
der Triger den Wegweiser in den Hinden, kann er die Ab-
sorptionsfihigkeit des Steins als Augenblickliche Aktion ein-
setzen anstatt als Vorbereitete Aktion.
Leuchtend blaue Kugel: Blind kimpfen
Leuchtend violettes Prisma: Der Triger kann eine Stan-
dard-Aktion aufwenden, um einen im Stein gespeicherten
Zauber einzusetzen. Damit kann er sich einen bereits ge-
wirkten Zauber desselben Grades wieder in sein Gedicht-
nis rufen, als wiirde er eine Perle der Macht einsetzen. Der
Triger kann auf diese Weise bis zu 3 Zaubergrade pro Tag
wiedererlangen.
Mattgrauer Stein (ausgebrannt): 1/Tag fiir 10 Minuten

Magie lesen.
Mattrosa Prisma: Verstindnisbonus von +1 auf
Kampfmanéverwiirfe.

Orangefarbenes Prisma: Jedes Mal, wenn der Triger einen
Zauber wirkt, wiirfle 1W4-2 und fiige das Ergebnis (zusitzlich
zu dem normalen Bonus von +1 auf die Zauberstufe durch
den Ionenstein) seiner Zauberstufe hinzu.

Perlmuttfarbene Spindel: Heiliger Bonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen Angriffe, die auf Negativer Energie
basieren.

Rosa und griine Kugel: Bonus von +1 auf Willenswiirfe.

Rosa Rhomboid: Bonus von +1 auf Reflexwiirfe.

Scharlachrote und blaue Kugel: Bonus von +1 auf
Willenswiirfe.

Tiefrote Kugel: Verbesserter Waffenloser Schlag.
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GLOCKENBLUMENNETZWERK

Kampfer gegen die Versklavung von Halblingen

Reichweite Regional (Avistan, Cheliax)

Gesinnung (G

Hauptquartier Dezentralisiert

Werte Abschaffung der Sklaverei, Freiheit der
Lebensfihrung, Gleichheit der Volker, Reintegration
entflohener Sklaven in eine sichere und tolerante
Gesellschaft

Ziele Abschaffung der Sklaverei in Cheliax, Auflésung
des organisierten Sklavenhandels, Befreiung von
Sklaven (insbesondere Halblingsklaven), Entmachtung
von Sklavenhandlern, Errichtung versteckter
Fluachtlingsrouten fir entflohene Sklaven

Verbiindete Adlerritter, Caydenglaubige, Rivethun,
Silberraben, Gegner der Sklaverei

Feinde Asmodeusanhdnger (und in geringerem Umfang
Anhanger anderer boser Religionen), Haus Thrune,
Hollenritter (die meisten Orden), Sklavenhandler und
-halter

Rivalen Hollenritter (die meisten Orden)

as Glockenblumennetzwerk wurde vor gut einhundert Jah-
ren gegriindet, als die versklavte Halblingmannschaft des
Handelsschiffes Glockenblume sich gegen ihre Herren erhob.
Es handelt sich um eine lose organisierte Geheimorganisation,
die sich hauptsichlich mit der Befreiung von Halblingsklaven in
Cheliax befasst. Nach der Meuterei auf der Glockenblume entkamen
die neun Uberlebenden zur Kiiste von Rahadoum, wo sie vor einer
schwierigen Wahl standen: Sollten sie ihr gesammeltes Wissen
nutzen, um die Adelsvillen zu pliindern, in denen sie einst gedient
hatten, oder ihr Leben der Befreiung anderer widmen?! Die Gruppe
entschied sich letztendlich fiir letzteres und verbrachte Jahrzehnte
damit, eine Streitmacht fiir die Freiheit auf die Beine zu stellen.
Es heifit, das Glockenblumennetzwerk werde von jeman-
dem angefiihrt, welcher als Bauer bekannt ist. Dieser Name
ist allerdings eher ein Titel, welcher von Anfiihrer zu An-
fiihrer weitergegeben wird. Die Organisation besitzt kein
permanentes Hauptquartier, stattdessen ruft der Bauer ver-
trauenswiirdige und wichtige Mitglieder an unterschied-
lichen Orten zusammen. Hierbei bevorzugt er Gebiude und
lindliche Ortlichkeiten, die von Menschen verlassen wurden.
Nicht jede Ortschaft und nicht jeder Landsitz in Cheliax
verfiigt iiber eine aktive Vertretung des Glockenblumen-
netzwerkes, meistens aber iiber wenigstens ein aktives
Mitglied oder einen Verbiindeten. Die Angehérigen des
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Glockenblumennetzwerkes nutzen landwirtschaftliche Meta-
phern und Symbole in groffem Umfang, wenn sie iiber sich
und die Organisation, ihre Pline und Taktiken sprechen.
Eine ,Scheune” z.B. ist ein Versteck oder Unterschlupf, eine
,Ernte“ eine Gruppe von Sklaven, welche in die Freiheit es-
kortiert werden, ein ,Hof* ist ein Ort, an dem Sklaven gegen
ihren Willen festgehalten werden, usw.

Die wichtigsten Angehérigen des Glockenblumennetz-
werkes sind speziell ausgebildete Agenten. ,Ernter” sind fiir
»Scheunen“ zustindig, egal ob es sich um den Keller eines
Ladengeschiftes, eine Kanalisation oder eine ausgehohlte alte
Eiche im Wald handelt. ,Sammler” organisieren Befreiungs-
aktionen und flihren sie durch. Sie sind ebenso wichtig wie
»Girtner, welche direkt gegen Sklavenjiger und -hindler
vorgehen, doch ohne sichere Basis, von der aus sie operieren
konnen, sind ihre Aufgaben duflerst erschwert.

Aufgrund der Natur des Glockenblumennetzwerkes ken-
nen die meisten Mitglieder nur wenige Agenten bei Namen.
Die Agenten berichten nicht einem zentralen Hauptquartier,
stattdessen operiert jeder in einer Region von Cheliax und

*

DAS GLOCKENBLL

T

spezialisiert sich auf seine Rolle. Agenten identifizieren ein-
ander anhand von blauen Glockenblumenbliiten, die sie als
Schmuck, Brosche, Verzierung, T4towierung oder dhnliches
tragen. Fiir AufSenstehende wirken die Operationen des Netz-
werkes oft verwirrend, allerdings kam es in den 8o Jahren sei-
ner Existenz weder zu bedeutsamen Fillen von Verrat noch
zu Infiltrationen.

Das Glockenblumennetzwerk hilt die Befreiung von Skla-
ven aus ihren Fesseln fiir eine wiirdige Sache. Es akzeptiert
in der Regel keine Bewerber, sondern rekrutiert Verstirkung
und Nachwuchs lieber aus den Reihen anderer, welche die
Sklaverei bekimpfen. Elfen, Halb-Elfen und Halb-Orks sind
in der Organisation recht verbreitet. Jiingst befreite Halblin-
ge neigen jedoch dazu, menschlichen oder Tieflingbauern zu
misstrauen. Wer allerdings seine Treue zur Sache beweisen
und das Vertrauen der Organisation erlangen kann, kénnte
eingeladen werden, ihr beizutreten, egal welchem Volk er
angehort.

Laria Langweg (CG Halbling-Raufboldin’®* ' 4/Schurkin 2): Laria wurde in die Sklaverei geboren
und musste als Kind voller Grauen mitansehen, wie ihr Bruder und ihre Mutter von den grausamen
und sadistischen Sklavenbesitzern zu Tode gepeitscht wurden. Bis zu diesem traumatischen Ereignis
hatte die Angst sie geldhmt, doch als sie den vollen Umfang der Grausamkeit erkannte, die mit der
Sklaverei einhergeht, spurte sie den Drang, zu rebellieren und es ihrem friheren Herrn heimzuzahlen,
indem sie ihn selbst totete. Nach diesem Mord schmuggelten die Glockenblumen sie in Sicherheit,
ehe sie bestraft werden konnte. Sie bedankte sich bei ihren Rettern, indem sie jahrelang fir die
Organisation tatig war, ehe sie sich unter einer falschen Identitdt in Kintargo niederlieR. Laria ist ein
gutes Beispiel fir einen Agenten des Glockenblumennetzwerkes und war zudem bedeutsam an der
Ruckkehr der Silberraben (siehe Seite {170} beteiligt.
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Magdelena Brache (CG Halbling-Schurkin 7/Meisterspion™ 6): Das Glockenblumennetzwerk wird
gegenwartig von einem Halbling-Zwillingspaar gefihrt, die als der Bauer agieren. Magdelena und
Martum wechseln sich dabei ab und heuern sogar Schauspieler an, die ihre Rolle tbernehmen, wah-
rend sie selbst im Feld aktiv werden und so das Mysterium um den Bauern weiter starken. Von den
Zwillingen ist Magedelena die listigere. Doch obwohl sie eine bessere Taktikerin als ihr Bruder ist und
auch schneller denkt als Martum, wberlasst sie ihm gern das Rampenlicht, so dass sie wichtigeren
Dingen nachgehen kann.

oNy

Martum Brache (CG Halbling-Schurke 5/Glockenblumenerntert 8): Die andere Halfte des
,Bauern” ist Magedelenas Zwillingsbruder Martum. Er und seine Schwester wurden von einer fliich-
tigen Sklavin in einer Scheune geboren, welche bei der Geburt verstarb. Sie wurden von der Organi-
sation adoptiert und lernten wahrend Kindheit und Jugend die Geheimnisse des Glockenblumennetz-
werkes und seiner Verbiindeten. Vor zehn Jahren begann sich der damalige Bauer fir Magdelenas
und Martums wachsenden Einfluss und ihre Beliebtheit innerhalb der Organisation zu interessieren,
und vererbte ihnen schlieBlich gemeinsam die Verantwortung bei der Fithrung der Gruppe. Mar-
tum zeigt sich von den Geschwistern haufiger anderen Organisationsmitgliedern, so dass viele ihn
irrtimlicherweise fir den einzigen Anfihrer der Gruppe halten.
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GLOCKENBLUMENERNTER
(PRESTIGEKLASSE)

Wahrscheinlich ist keine Gruppe hiufiger daran be-
teiligt, die Saat der Freiheit im von Teufeln heim-
gesuchten Lande Cheliax auszubringen, als das
Glockenblumennetzwerk. Und keine Angehérigen
des Netzwerkes riskieren mehr als die ent-
schlossenen Glockenblumenernter. Thre Mission ist
es, Sklaven von den vielen Plantagen der infernalen Nation
zu befreien und in Sicherheit nach Andoran und Rahadoum
zu eskortieren. Glockenblumenernter sind ein stindiger
Dorn im Fleisch des Hauses Thrune und seiner diabolischen
Diener. Diese Elitefreiheitskimpfer gehen ihrem Handwerk
in ganz Cheliax nach, von den dunklen Straffen Egorians und
Westkrone, bis in die Wildnis des Wisperwaldes. Um ihr Tun
vor unfreundlichen Ohren verborgen zu halten, bedienen sie
sich Begriffen aus der Landwirtschaft: Sie bezeichnen ihre
geheimen Verstecke als ,Scheunen®, von ihnen eskortierte
Sklaven als ,Ernte“ und die geheimen Wege, welche sie neh-
men, als ,Reihen“. Die Anfiihrer des Glockenblumennetz-
werkes wiinschen keinen groflen Kontakt zwischen einzel-
nen Erntern, damit die Behorden der Organisation nicht auf
die Spur kommen kénnen. Dennoch treffen sich die Ernter
oft heimlich, um die sichersten Routen zu besprechen und
wie man Gruppen von Sklaven am besten organisiert, um
dadurch die Wahrscheinlichkeit einer Gefangennahme zu
verringern.

Fast alle Glockenblumenernter sind Halblingschurken.
Einige besonders zelotische Angehoérige der Organisation
sind Schurken/Inquisitoren, dazu gibt es einige fihige Jiger
(Schurken/Waldliufer). Vigilanten eignen sich bestens als
Glockenblumenernter. Nichthalblinge werden in der Regel
nur aufgenommen, nachdem sie der Sklavenbefreiungs-
bewegung die Treue und ihre generelle Freundlichkeit
gegeniiber Halblingen bewiesen haben. Doch sobald sie sich
der Sache angeschlossen haben, sind sie fiir die Organisation
von hohem Wert, da man ihnen nicht automatisch mit Miss-
trauen begegnet.

Ein Teil der Pflichten eines Glockenblumenernters be-
steht darin, eine glaubwiirdige und bestindige Tarnidenti-
tit aufzubauen. Ernter treten oft als reisende Hindler oder
Kesselflicker auf. Diese Berufe verschaffen ihnen die be-
notigte Reisefreiheit und zudem eine Begriindung gegen-
iiber chelischen Patrouillen, warum sie auf der Strafle
unterwegs sind. Andere Ernter schlieffen sich Séldner- oder
Abenteurergruppen an und nutzen ihre Organisations- und
Uberlebenskiinste, um ihren Begleitern zu helfen. Im Gegen-
zug stehen ihnen dann zusitzliche Muskeln zu Verfiigung,
sollte eine Sklavenbefreiungsaktion einmal nicht wirklich
nach Plan verlaufen.

Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen

Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Chaotisch gut

Talente: Zwei beliebige Gemeinschaftstalente (sieche PF EXP)
Fertigkeiten: Heimlichkeit 5 Ringe, Uberlebenskunst 5
Ringe, Verkleiden 5 Ringe, Wissen (Lokales) 5 Ringe
Speziell: Hinterhiltiger Angriff +2W6 oder 2 Vigilanten-
tricks

Klassenfertigkeiten
Die Klassenfertigkeiten eines Glockenblumen-
ernters sind: Akrobatik (GE), Bluffen (CH), Diplo-
matie (CH), Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst
(GE), Fingerfertigkeit (GE), Heilkunde (WE), Heimlich-
keit (GE), Motiv erkennen (WE), Uberlebenskunst (WE), Ver-
kleiden (CH), Wahrnehmung (WE), Wissen (Geographie; IN),
Wissen (Lokales; IN)

Fertigkeitspunkte pro Stufe: IN-Modifikator + 6

Rlassenmerkmale
Ein Glockenblumenernter erlangt im Rahmen seiner Stufen-
progression die folgenden Klassenmerkmale:

Glockenblumenernte (AF): Ein Glockenblumenernter
kann als Standard-Aktion bis zu 3 + CH-Modifikator Ver-
biindete zum Teil seiner Glockenblumenernte bestimmen.
Diese diirfen sich nicht weiter als 9 m von ihm entfernen,
um in den Genuss seiner anderen Klassenmerkmale zu
kommen. Dabei ist es unerheblich ob die Quelle dieser auf
die ,Ernte“ einwirkenden Fihigkeiten Stufen als Glocken-
blumenernter sind oder sie z.B. dem Archetyp des Glocken-
blumengirtners oder -sammlers entwachsen (siehe folgende
Doppelseite). Sollten sie diese Reichweite verlassen, muss der
Glockenblumen-Sammler sie erneut zum Teil seiner Ernte
bestimmen. Mit der 7. Stufe steigt diese Reichweite auf 18 m.

Schnelle Aussaat (AF): Hinsichtlich seiner Uberland-
bewegungsrate bei langen Reisen und der Fortbewegung
auflerhalb von Kimpfen erhilt der Glockenblumenernter
einen Bonus von +3 m auf seine Bewegungsrate am Boden
(dies wirkt sich nicht im Kampf aus). Angehérige seiner
Glockenblumenernte kénnen die Uberlandbewegungsrate
des Ernter oder ihre eigene verwenden, sofern diese besser
ist. Mit der 6. Stufe steigt der Bonus auf +6 m.

Erntehiiter (AF): Mit der 2. Stufe widmet sich ein Glocken-
blumenernter der Sicherheit und dem Erfolg seiner Be-
gleiter. Wenn er die Handlung Jemand anderem helfen fiir
ein Mitglied seiner Glockenblumenernte nutzt, verleiht er
einen Bonus von +3 statt +2. Stufen in dieser Prestigeklasse
sind mit Vigilantenstufen hinsichtlich der Fihigkeit Ernte-
wichter (siehe Seite {71}) kumulativ.



Gemeinschaftstalent: Mit der 2. Stufe erhilt ein Glocken-
blumenernter ein Bonustalent. Er muss dieses aus der Liste
der Gemeinschaftstalente auswihlen und dessen Voraus-
setzungen erfiillen. Er erhilt ein weiteres Gemeinschafts-
talent mit der 6. Stufe und der 10. Stufe.

Vogelscheuche (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Glocken-
blumenernter einen Moralbonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe gegen Kreaturen, welche Angehoérige seiner
Glockenblumenernte mit Gelegenheitsangriffen bedrohen.
Mit jeder weiteren geraden Stufe als Glockenblumenernter
steigen diese Boni um +1 (Maximum +5 mit der 10. Stufe).

Hinterhiltiger Angrifft Mit der 3. Stufe erlangt ein
Glockenblumenernter das Schurkenmerkmal Hinterhiltiger
Angriff. Der zusitzliche Schaden betrigt +1W6 und steigt alle
drei Stufen um jeweils +1W6. Dieses Klassenmerkmal ist ku-
mulativ mit Hinterhiltigem Schaden aus anderen Quellen.

Lieblingsscheune (AF): Mit der 5. Stufe erlangt ein Glocken-
blumenernter Vertrautheit mit den verlisslichen Kontakt-
leuten in einer bestimmten Gemeinschaft. Innerhalb dieser
Gemeinschaft erhilt er einen Bonus von +2 auf Initiativewiir-
fe und Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Uberlebenskunst,
Wahrnehmung und Wissen (Lokales). Die Mitglieder seiner
Glockenblumenernte erhalten entsprechende Boni in Héhe
des halben Bonus des Ernters. Ein Glockenblumenernter,
der durch seine bevorzugte Gemeinschaft reist, hinterlisst
keine Spuren und kann nicht mittels Spurenlesen gefunden
werden. Er kann aber auf Wunsch eine Fihrte hinterlassen.
Sofern ein Glockenblumenernter nicht in unmittelbarer Ge-
fahr ist (z.B. wenn sich Verfolger dicht auf seinen Fersen be-
finden), kann er innerhalb seiner erwihlten Gemeinschaft
stets einen sicheren Platz fiir sich und die Mitglieder seiner
Ernte zum Ausruhen finden. Dort werden er und seine Be-
gleiter bewirtet, eingekleidet und medizinisch versorgt (als
wiirde sich jemand mit Heilkunde +10 um sie kiitmmern).

Mit der 7. Stufe und der 9. Stufe kann der Glockenblumen-
ernter jeweils eine weitere Gemeinschaft auswihlen, in der er
diese Boni erhilt. Wenn er eine neue Gemeinschaft auswihlt,
steigen seine Boni auf Initiative- und Fertigkeitswiirfe in
seinen anderen Gemeinschaften um +2. Eine Gemeinschaft
ist beziiglich dieses Klassenmerkmals jede Ortschaft mit 100
oder mehr Einwohnern; auflenliegende Gehofte, Felder und
Hiuser werden ihr ebenfalls zugerechnet.

GLOCKENBLUMENERNTER (GBE)

— e

GLOCKENBLUMENBEGRIFFE

Das Glockenblumennetzwerk verwendet landwirt-
schaftliche Umschreibungen als Kennworter, sodass
sie ihre Aktivitdten ohne Angst vor Spionage be-
sprechen konnen. Korrekt genutzt konnen Agenten
des Netzwerkes so ganze Sklavenaufstande oder
-fluchten organisieren und zugleich nach auBen hin
wie zwei Bauern klingen, welche ihre Notizen zum
Ernteertrag vergleichen oder iber steigende Betriebs-
kosten klagen. Die folgenden Beispiele umfassen
natirlich nicht das ganze Vokabular der Gruppe:

Abgrasen: Einen Ort Gberwachen, an dem Sklaven
gehalten werden.

Bauer: Jemand, der Sklaven zwischen zwei Ver-
stecken eskortiert.

Bauer, Der: Der Anfihrer des Glockenblumen-
netzwerkes.

Bewdssern: Einen Sklavenhandler oder einen
Sklavenhalter toten.

Ernte: Eine Gruppe Sklaven, die in die Freiheit
gefihrt werden. Hiermit kann auch eine Gruppe
von Verbindeten bezeichnet werden, die der Agent
des Netzwerkes als seine Begleiter identifiziert. Der
Archetyp des Glockenblumenernters und die folgen-
den Archetyp verleihen jenen Boni und Vorteile, die
er seiner ,Ernte” zugeordnet hat.

Ernter: Ein Sklavenbefreier, welcher Sklaven in die
Freiheit fihrt.

Erntemond: Die beste Reisezeit; namlich bei
Nacht. Beschreibt auch die Nacht, in der ein Sklave
seine Reise in die Freiheit antritt.

Hof: Ein Ort, an dem Sklaven gegen ihren Willen
festgehalten werden, z.B. das Anwesen eines chela-
xianischen Adligen.

Knecht: Jemand, der sich um einen sicheren Unter-
schlupf kimmert.

Reihe: Ein Pfad von einem Geheimversteck zum
nachsten.

Rupfen: Einen Sklaven befreien.

Sahen: Sklaven eine ,Reihe” entlangfiihren.

Scheune: Ein geheimes Versteck (zum Beispiel ein
Haus, ein Laden oder eine tatsachliche Scheune), in
dem Sklaven tagsiber versteckt werden.
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Stufe GAB REF WiL 1AH Speziell

1. +0 +1 +0 +0 Glockenblumenernte, Schnelle Aussaat +3 m

7 +1 +1 +1 +1 Erntehiter, Gemeinschaftstalent, Vogelscheuche +1

3. +2 +2 +1 +1 Hinterhaltiger Angriff +1W6

4. +3 +2 +1 +1 Vogelscheuche +2

5. +3 +3 +2 +2 1. Lieblingsscheune

6. +4 +3 +2 +2 Gemeinschaftstalent, Hinterhaltiger Angriff +2W6, Schnelle Aussaat +6 m,
Vogelscheuche +3

Zs +5 +4 +2 +2 2. Lieblingsscheune

8. +6 +4 +3 +3 Vogelscheuche +4

Sk +6 +5 +3 +3 3. Lieblingsscheune, Hinterhaltiger Angriff +3W6

10. +7 +5 +3 +3 Gemeinschaftstalent, Vogelscheuche +5




GLOCKENBLUMEN-GARTNER
(SCHURKEN-ARCHETYP)

Die Girtner kiitmmern sich um Aufgaben, die viele andere
Angehérigen des Glockenblumennetzwerkes als widerwirtig
einstufen. Thr Fokus liegt nicht darauf, Sklaven zu befreien.
Stattdessen kimpfen sie gegen die Sklaverei, indem sie sie
an der Wurzel packen. Sie schitzen den korrekten Moment
ab, um aus den Schatten zuzuschlagen und Sklavenhindler
wie -halter auszuradieren. Glockenblumen-Girtner wissen,
dass fiir jeden heute befreiten Sklaven ein anderer morgen
in Fesseln gelegt wird — jedenfalls bis alle tot sind, die aus
dem Sklavenhandel und der -haltung Gewinne erzielen. Die-
ser Zynismus sorgt dafiir, dass sie jeden als Ziel betrachten,
der Sklaven auf Golarion hilt oder verkauft, insbesondere
grausame Sklavenhalter in Cheliax. Die meisten Girtner
sind Halblinge, allerdings ist dieser Teil des Netzwerkes zu-
gleich vielfiltiger als die meisten anderen — jedem, der die
Sklaverei hasst und sich auf Kampfkénnen und Heimlich-
keit versteht, steht die Mitgliedschaft offen. Die Girtner
nutzen Kampfmethoden, die viele flir fragwiirdig halten,
z.B. indem sie Gift einsetzen oder gezielte tédliche Schlige
anbringen, statt Gegner nur aufler Gefecht zu setzen. Das
Glockenblumennetzwerk nimmt niemals wissentlich bose
Mitglieder auf; allerdings sind nur wenige Girtner von guter

Gesinnung; die meisten sind Chaotisch Neutral, da ihre Me-
thoden im Kampf gegen die Sklaverei sie in moralische und
ethische Grauzonen zwingen. Andererseits sind auch nur
wenige von boser Gesinnung — diese verbergen ihre fehlen-
den Moralvorstellungen und ihre Neigung zur Grausamkeit
nach Kriften, um ihre Position und Mitgliedschaft im Netz-
werk zu erhalten, da sie die Sklaverei ebenso sehr hassen
wie ihr altruistischeren Kollegen. Wird die bése Gesinnung
eines Girtners entdeckt, wird er in der Regel aus der Gruppe
ausgeschlossen. Die meisten fiihren ihren Kampf gegen die
Sklaverei aber auch dann noch weiter.

Gift einsetzen (AF): Ein Glockenblumen-Girtner ist in der
Verwendung von Giften ausgebildet und kann sich nicht ver-
sehentlich vergiften, wenn er Gift auf eine Waffe auftrigt.

Dies ersetzt Fallen finden.

Glockenblumenernte (AF): Ein Glockenblumen-Girtner
kann als Standard-Aktion bis zu 3 + CH-Modifikator Ver-
biindete zum Teil seiner Glockenblumenernte bestimmen.
Diese diirfen sich nicht weiter als 9 m von ihm entfernen,
um in den Genuss seiner anderen Klassenmerkmale zu
kommen. Dabei ist es unerheblich ob die Quelle dieser auf
die ,Ernte“ einwirkenden Fihigkeiten Stufen als Glocken-
blumen-Girtner sind oder sie z.B. dem Archetyp des Glocken-
blumenernters oder -sammlers entwachsen. Sollten sie diese
Reichweite verlassen, muss der Glockenblumen-Girtner sie
erneut zum Teil seiner Ernte bestimmen.

Umtopfen (AF): Mit der 4. Stufe gilt ein Glocken-
blumen-Girtner als einen Gegner in die Zange nehmend,
wenn dieser Gegner von wenigstens zwei Angehorigen seiner
Ernte bedroht wird, egal wie diese sich positionieren.

Dies ersetzt Reflexbewegung und den Schurkentrick, den
ein Schurke mit der 4. Stufe erhalten wiirde.

Bewissern (AF): Mit der 8. Stufe kann der Girtner 3
Runden in Folge jede Runde eine Standard-Aktion
aufwenden, um ein Ziel zu studieren. Fiihrt er so-
dann einen Hinterhiltigen Angriff mit einer
Nahkampfwaffe aus und verursacht Schaden,
kann er wihlen, das Ziel zu lihmen oder zu
toten. Der Todesangriff scheitert, sollte das
Ziel den Girtner bemerken oder als Feind
erkennen. Ansonsten steht dem Ziel ein
Zihigkeitswurf gegen SG 10 + %2 Schurken-
stufe + Intelligenzmodifikator des Girtners
zu; scheitert ihm dieser Rettungswurf gegen den
Todesangriff, stirbt es. Scheitert ihm dieser Rettungswurf
gegen den Lihmungsangriff, erhilt das Opfer fiir 1W6
Runden + 1 Runde pro 2 Schurkenstufen des Glocken-
blumen-Girtners den Zustand Hilflos und wird hand-
lungsunfihig. Gelingt dagegen der Rettungswurf,
fiigt der Angriff den normalen Hinterhiltigen
~ Schaden zu. Sobald der Girtner sein Ziel 3 Run-
den lang studiert hat, muss der Angriff binnen
r' der nichsten 3 Runden erfolgen. Der Girtner
‘ﬂ‘ ' kann diese Fihigkeit ein Mal am Tag einsetzen
- plus jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der
= 12.,16. und 20 Stufe.
Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung.
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GLOCKENBLUMEN-SAMMLER
(VIGILANTEN-ARCHET YP)

Glockenblumensammler operieren fiir das geheime Glocken-
blumennetzwerk an vorderster Front, indem sie als Diener
oder Sklaven chelaxianische Adelshiuser infiltrieren. Dort
fithren sie ein hartes Leben, wihrend sie geheime Informatio-
nen sammeln, Sicherheitsmaffinahmen evaluieren und Skla-
ven aufihre ersten Schritte in die Freiheit schicken. Wihrend
Glockenblumenernter (siehe diesen Abschnitt) iiber das Land
ziehen und Gruppen von Entflohenen in die Freiheit fithren,
bleiben die Sammler in scheinbarer Knechtschaft zuriick,
um wiederholt andere Wesen zu befreien, Versuche sabotie-
ren, entkommene Sklaven einzufangen, und die Bedrohung
durch besonders abscheuliche Herren zu beenden.

Glockenblumensammler sind fast ausschliefllich Halblin-
ge. Diese Rolle kann jedoch jede Kreatur iibernehmen, wel-
che die Geduld oder Demut besitzt, Monate oder Jahre grau-
samer Misshandlungen iiber sich ergehen zu lassen, ohne
dabei erwischt zu werden, die Hinde zur Selbstverteidigung
zu erheben.

Rebellische Identitit (AF): Die Vigilanten-Identitit eines
Glockenblumen-Sammlers darf maximal einen Schritt von
Chaotisch Gut entfernt sein. Seine Gesellschaftliche Identitit
muss die eines Dieners, Sklaven oder anderen geknechteten
Arbeiters sein.

Diese Fihigkeit verindert das Klassenmerkmal Zwei
Gesichter.

Glockenblumenernte (AF): Ein Glockenblumen-Sammler
kann als Standard-Aktion bis zu 3 + CH-Modifikator Ver-
biindete zum Teil seiner Glockenblumenernte bestimmen.
Diese diirfen sich nicht weiter als 9 m von ihm entfernen,
um in den Genuss seiner anderen Klassenmerkmale zu
kommen. Dabei ist es unerheblich ob die Quelle dieser auf
die ,Ernte“ einwirkenden Fihigkeiten Stufen als Glocken-
blumen-Sammler sind oder sie z.B. dem Archetyp des
Glockenblumengirtners oder -ernters. Sollten sie
diese Reichweite verlassen, muss der Glocken-
blumen-Sammler sie erneut zum Teil seiner
Ernte bestimmen.

Erntewichter (AF): Nutzt der Samm-
ler die Handlung Jemand ande-
rem helfen, um einem Mitglied
ihrer Glockenblumenernte
einen Bonus auf einen Angriffs-
wurf gegen einen Gegner, auf
einen Fertigkeitswurf oder zu seiner RK zu
verleihen, dann steigt dieser Bonus auf +3. Dies
ist nicht mit Vorteilen anderer Talente oder
Klassenmerkmale kumulativ, welche den
Bonus des Sammlers hinsichtlich Jemand an-
derem helfen erhéhen. Mit der 5. Stufe, der
11. Stufe und der 17. Stufe steigt der Bonus
des Sammlers aus Jemand anderem hel-
fen, wenn er Mitgliedern seiner Ernte
hilft, jeweils um 1 (maximal +6 mit der
17. Stufe).

Dies ersetzt das Klassenmerkmal Vi-
gilantenspezialisierung; der Vigilant
wird hinsichtlich der Wahl seiner
Vigilantentricks aber behandelt,
als wire er ein Pirscher.

Servil (AF): Ein Glocken-
blumen-Sammler  arbeitet  hart
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daran, eine gesellschaftliche Identitit zu kultivieren, die sich
der rassistischen Vorurteile andere Personen bedient. So ist er
in der Lage, Schuldzuweisungen abzuwehren und verdichtiges
Verhalten zu erkliren, was ihn als harmlos oder sogar als vor-
bildlichen Diener erscheinen lisst. Der Sammler kann Bluf-
fen anstatt Verkleiden einsetzen, um Verdachtsmomente iiber
seine Vigilanten-Identitit und seine Handlungen darin (ein-
schlieflich der Verwendung von Vigilantentricks in seiner Ge-
sellschaftlichen Identitit) abzulenken. Zu diesem Zweck erhilt
er einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Bluffen. Dieser
Bonus steigt mit der 5. Stufe und dann alle weiteren 4 Stufen
jeweils um 1 (maximal +6 auf Stufe 17).
Dies ersetzt den Gesellschaftstrick, welchen ein Vigilant
mit der 1. Stufe erhalten wiirde.
Gartenarbeit (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Glocken-
blumen-Sammler die Fihigkeit, seine Glockenblumenernte
zu koordinieren, um dessen Effektivitit im Kampf zu stei-
gern. Er erhilt das Bonustalent Gemeinsame Heimlichkeit*®
I, Der Sammler kann mit einer Standard-Aktion allen Mit-
gliedern seiner Ernte, die ihn héren und sehen kénnen, Zu-
gang zu einem seiner Gemeinschaftstalente gewihren. Die
Mitglieder der Ernte konnen dieses Talent 1 Runde lang nut-
zen. Diese Dauer steigt mit der 7., 12. und 17. Stufe jeweils
um 1 (maximal 4 Runden mit der 17. Stufe). Ein Glocken-
blumen-Sammler kann auf diese Weise nur Zugang zu jeweils
einem Gemeinschaftstalent gewihren.
Dies ersetzt den Vigilantentrick, welchen ein Vigilant mit
der 2. Stufe erhalten wiirde.
Gesellschaftstricks: Die folgenden Gesellschaftstricks
eigenen sich gut fiir einen Glockenblumen-Sammler: Ge-
riichtesammler*®® V', Ortlichkeit ausspihen*®* I, Subjekti-
ve Wahrheit*®® V1l Treue Helfer*®® V' und Unschuld vortiu-
SChenABRVHI.
Vigilantentricks: Die folgenden Vigilantentricks eigenen
sich gut flir einen Glockenblumen-Sammler: Blinder Fle-
ckABR VI Erweiterter Beistand (siehe unten), Schatten-
sicht*®® VI und Umgebung ausnutzenABR VI,

KLASSENOPTION FUR
VIGILANTEN

Viele Vigilanten fithlen sich von der ge-
rechten Sache des Glockenblumennetz-
werkes angezogen. Solche Agenten des
Netzwerkes nutzen oft den folgen-
den Vigilantentrick; viele Sammler
greifen auf diese Option zuriick,
sie steht aber allen Vigilanten
offen, die mit dem Netzwerk im
Bunde sind.
Erweiterter Beistand (AF): Der
Vigilant erhilt das Bonustalent
Schneller Beistand®™®, ohne dessen
Voraussetzungen erfiillen zu miis-
sen. Er kann das Talent ferner als
Standard-Aktion einsetzen. In die-
sem Fall betrifft es alle Verbiindeten
auf zu ihm angrenzenden Feldern.
Mit der 1o. Stufe kann der Vigi-
lant den Bonus, den er einem Ver-
biindeten mit diesem Talent verleiht,
auf +2 erhoéhen, indem er Jemand an-
derem helfen als Bewegungsaktion an-
statt als Schnelle Aktion verwendet.



DAS GLOCKENBLUMENNETZWERRK
IM SPIEL

Das Glockenblumennetzwerk bewahrt seine Geheimnisse
um jeden Preis, da seine Feinde sich ihm begierig aktiv ent-
gegenstellen. Sollte die Wahrheit iiber die Positionen der
Scheunen herauskommen oder sollten die Identititen der
Mitglieder kompromittiert oder befreite Sklaven entdeckt
werden, konnte alles verloren sein, was das Netzwerk an-
strebt. Selbst wenn solch eine Katastrophe nicht das Ende
des Netzwerkes einliutet, wire sie sicherlich ein schwerer
emotionaler Schlag. Wiirde man aber mehr Ressourcen fiir
den Selbstschutz und die Verteidigung abstellen, kénnte man
weniger Sklaven befreien. Entsprechend achtet das Glocken-
blumennetzwerk stark auf seine Leute und Mittel. Ein SC,
der sich im Grunde unwissentlich einem Agenten des Netz-
werkes gegeniiber als Gegner der Sklaverei und Freund
der Ideale der Glockenblumen erweist, hat noch die besten
Chancen, mit dem Netzwerk ein Biindnis einzugehen.

Kontaktaufnahme: Wenn die SC im Rahmen mehrerer
Begegnungen gegen die Sklaverei vorgehen, Sklaven be-
freien oder sich fiir die Rechte der Unterdriickten oder Dis-
kriminierten einsetzen, sollte ihnen dies das Vertrauen des
Netzwerkes einbringen. Falls du ein Biindnis deines Charak-
ters mit dem Netzwerk anstrebst, so informiere den SL davon

und richte dein Tun darauf aus, Taten zu vollbringen und
Ziele anzustreben, welche im Interesse der Gruppierung ste-
hen, ohne dass er dazu Anweisungen erhilt. Taten sprechen
in diesem Fall lauter als Worte. Solltest du der SL sein und
ein Spieler dir mitteilen, dass er seinen Charakter gern zum
Verbiindeten des Glockenblumennetzwerkes machen méch-
te, dann sollten vier oder fiinf bedeutsame Fille, in denen
der SC seine Personlichkeit prisentiert und zur Schau stellt,
dass er dieselben Uberzeugungen wie die Glockenblumen
verfolgt, gentigen, um das Vertrauen der Gruppe zu erlangen.
Im Anschluss sollte sich ein Beauftragter des Netzwerkes an
den SC wenden und ihn als letzte Priifung um Hilfe bitten —
meistens gilt es, einen oder mehrere Sklaven zu retten. Das
Netzwerk ist bestens informiert und sollte daher wissen, wo
und wohin der fragliche SC unterwegs ist — du kannst den
Spieler dann dariiber informieren, dass es im nichsten Aben-
teuer einen Sklaven zu befreien gilt und im Erfolgsfall sich
der SC zu den Verbiindeten des Netzwerkes zihlen kann.

AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Agenten des Glockenblumennetzwerkes nutzen die folgen-
den Gegenstinde:

PREIS 10 GM
GEWICHT 1 Pfd.

APFELBACKCHEN

Diese klebrig-stiRe Sirup wird aus Efeu und Hasenmoschus des-
tilliert. Halblinge reagieren leicht allergisch auf ihn. Die schwa-
che, vor allem im Gesicht eintretende Schwellung und leichte
Rotung lassen das Gesicht jinger wirken, so dass ein Halbling,
der eine Anwendung des Sirups konsumiert, einen alchemisti-
schen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Verkleiden erhalt,
um als elfisches, halb-elfisches oder menschliches Kind durchzu-
gehen. Die Effekte einer Anwendung wéhren 24 Stunden lang.
Zur Herstellung einer Anwendung ist ein Fertigkeitswurf fir
Handwerk (Alchemie) gegen SG 15 erforderlich.

PREIS 100 GM
GEWICHT —

ERNTERHARZ

Dieses Kauharz verfigt Gber alchemistische Eigenschaften,
welche magische Energie aufsaugen und beim Kauen wieder
freisetzen. Eine Stange Ernterharz kann als Standard-Aktion mit
einem Zauber des maximal 3. Grades aufgeladen werden, des-
sen Zeitaufwand weniger als 1 Minute betragt und eine oder
mehrere Kreaturen zum Ziel hat, als ware das Harz das Ziel des
Zaubers. Das Harz halt die Zauberladung fir 1 Stunde; wéhrend
dieses Zeitraumes kann eine Kreatur, die imstande ware, den
gespeicherten Zauber zu wirken, das Harz als Standard-Ak-
tion kauen, um die Effekte des Zaubers zu erlangen; dies ver-
braucht den gespeicherten Zauber und zerstort das Harz. Der ge-
speicherte Zauber nutzt die urspriingliche Zauberstufe, um seine
Effekte zu bestimmen. Sollte das Harz nicht vor Ablauf einer
Stunde benutzt werden, verdirbt es. Zur Herstellung einer Stan-
ge Harz ist ein Fertigkeitswurf fir Handwerk (Alchemie) gegen
SG 20 erforderlich.

Wird dieser Weihrauch eingeatmet, ldsst er Kreaturen ver-
wirrende Auren um Lichtquellen herum sehen, so dass sie ihre
Aufmerksamkeit z.B. auf den faszinierend pulsierenden Mond

PREIS 25 GM
GEWICHT 1 Pfd.




oder die bunt funkelnden Sterne richten statt auf nahe Kreatu-
ren. Eine betroffene Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen
SG 15 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, erleidet sie
einen Malus von -4 auf Fertigkeitswiirfe fir Wahrnehmung,
um in der nachsten Stunde in Bereichen mit Dammerlicht oder
helleren Lichtverhaltnissen Kreaturen zu bemerken, die einer
kleineren GroBenkategorie angehdren. Zur Herstellung einer An-
wendung ist ein Fertigkeitswurf far Handwerk (Alchemie) gegen
SG 15 erforderlich.

PREIS 2 GM

KOCHPULVER GEWICHT 1 Pfd.

Durch das Kochen bestimmter Saaten mit mehreren Handvoll
Rost, erzeugen Halbling-Alchemisten diese roten Flocken, welche
langsam vor sich hin kokeln, wenn sie mit einer Flamme oder
einem Funken in Berithrung kommen. Sollte eine Handvoll Pulver
iber Nahrung gesprenkelt und dann angeziindet werden, konnen
so Fleisch oder Gemuse innerhalb von 20 Minuten ohne Licht oder
deutliche warme gekocht werden. Die Nahrung erhalt aber einen
metallischen Beigeschmack. Sollte kokelndes Kochpulver gegen
die Haut einer lebenden Kreatur gepresst werden, verursacht es 1
Punkt Feuerschaden pro Minute fir 20 Minuten. Ein Gefal voller
Pulver genigt, um bis zu 5 x 1 Pfund Nahrung zu kochen. Zur
Herstellung eines GefaRes voller Pulver ist ein Fertigkeitswurf fur
Handwerk (Alchemie) gegen SG 15 erforderlich.

PREIS 15 GM
GEWICHT 5 Pfd.

VERBERGENDE FARBE

Diese dicke Tiinche enthélt exotische Ole und weist nach dem
Trocknen subtile Verwirbelungen auf. Diese schwer zu er-
kennenden Muster helfen dabei, Néhte und Einzelheiten in der
Ubertiinchten Struktur zu verbergen. Der SG von Fertigkeits-
wirfen fir Wahrnehmung zum Entdecken von Geheimtiren
oder -fachern steigt um 5. Eine Eimerladung Farbe bedeckt
eine Flache von bis zu 3 m x 3 m; der Effekt wahrt 1 Jahr. Zur
Herstellung einer Eimerladung Farbe ist ein Fertigkeitswurf fir
Handwerk (Alchemie) gegen SG 20 erforderlich.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Agenten des Glockenblumennetzwerkes bevorzugen die fol-
genden Gegenstinde:

BEFREIERSCHLUSSEL S o
AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT —
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PREIS
6.400 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S3 GEWICHT —

ERNTERANHANGER

AURA Schwache Illusions- und Verwandlungsmagie

Die Smaragde dieser feingearbeiteten Gold-
schlieBe sind als funfblattrige Blite angeordnet.
Dieser Gegenstand belegt keinen Ausristungs-
platz, egal wo oder wie er getragen wird. Solange
er offen getragen wird, verleiht er dem Trager
einen Kompetenzbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe
fur Heimlichkeit und Verkleiden. Wird das Befehlswort
gesprochen, kénnen die Smaragde ein Mal am Tag das Aussehen
einer lebenden Blume annehmen und 2W4 frisch gepfliickte Bee-
ren mit magischer Energie versehen, so dass jede als Mahlzeit
dienen und 1 Schadenspunkt heilen kann (wie Gute Beeren).

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 3.200 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Gute Beeren, Selbstver-
kleidung

» PREIS
3.000 GM

GEWICHT —

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 15 3

AURA Schwache Illusionsmagie

Diese gestreifte Muschel sieht aus wie an-
getriebenes Strandgut. Man kann sie aber ein Mal
am Tag an die Lippen halten und eine maximal
25 Worte lange Botschaft flistern, welche sie
auf unbegrenzte Zeit speichert. Presst man sie
ans Ohr und spricht das Befehlswort, wieder-
holt sie wispernd die Botschaft, welche nur der
Benutzer horen kann. Die Muschel kann stets nur eine Botschaft
enthalten, diese aber beliebig oft wiederholen, sofern das Be-
fehlswort ausgesprochen wird.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

| KOSTEN 1.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Windgefliister

x PREIS
2 5.500 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ FiiRe IS5 GEWICHT 2 Pfd.

AURA Schwache Verwandlungsmagie

AURA Schwache Verwandlungsmagie

Dieser sehr kleine und unauffallige Silberschlissel kann

nahezu jede Handschelle oder Fessel 6ffnen. Wird er (’
ol

als Standard-Aktion ins Schlisselloch von Hand- oder
FuBeisen, Handschellen oder dhnlichen Fesseln ge-
steckt, offnet sich das Schloss, sofern sein SG fir
Mechanismus ausschalten nicht hoher als 30
ist. Fesseln, deren SG fir Mechanismus aus-
schalten maximal 15 betragt, werden augen-
blicklich und lautlos in ihre Einzelteile zer- &£
legt. Nach der zehnten Anwendung zerfallt

der Schlissel zu Staub.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 1.000 GM

Diese abgenutzten, aus der Form geratenen Lederschuhe passen
ihre GroRe magisch der Fugrofe an und sind so bequem wie ein-
getragene Stiefel. An den Fien eines Halblings verblassen sie
nahezu vollsténdig und manifestieren sich als weiche Lederstreifen,
die um die Kndchel gebunden werden, so dass der Halbling die
Annehmlichkeiten des BarfuBgehens genieen kann. Diese Schuhe
verbergen die Spuren des Tragers, ebenso hinterlasst er keine Ge-
ruchsféhrte und erhalt einen Kompetenzbonus von +5 auf Fertig-
keitswirfe fur Heimlichkeit. Der Trager kann ein Mal am Tag als
Standard-Aktion bis zu vier weitere Kreaturen innerhalb von 9 m
Entfernung wéhlen, die diesen Kompetenzbonus von +5 auf Fertig-
keitswirfe fur Heimlichkeit ebenfalls erlangen. Bei diesen wahrt
der Bonus 1 Stunde lang; der Bonus wird allerdings bei jeder Krea-
tur unterdriickt, wahrend sie sich weiter als 9 m vom Trager ent-
fernt. Kehrt sie in diesen Bereich zuriick, lebt der Bonus wieder
auf. Sollte der Trager die Schuhe ablegen, bewusstlos oder getotet
werden, endet der Effekt augenblicklich bei allen Betroffenen.

Wundersamen Gegenstand herstellen, Klopfen, Zerbersten

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 435 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Spurloses Gehen



DIE

Uberreste einer tyrannischen Herrschaft

Reichweite Regional (westliches Avistan)

Gesinnung RB (Erinnyenkompanie) oder NG (Blutrosen)

Hauptquartier Eqorian (Cheliax, Erinnyenkompanie);
Korvosa (Varisia, Blutrosen)

Werte Erhalt der Ideale Konigin Ileosas, Dienst an der
Nation Cheliax (Erinnyenkompanie); Gegenseitige
Unterstiitzung, Rehabilitation und Schutz untereinander
und von Verbiindeten (Blutrosen)

Ziele Erweiterung der eigenen Macht und Rickeroberung
Korvosas (Erinnyenkompanie); Kampf gegen Tyrannei,
Erholung von lleosas Bésem (Blutrosen)

Verbiindete Haus Thrune, Anhanger der Konigin der
Nacht (Erinnyenkompanie); Schelyniten, Silberraben
(Blutrosen)

Feinde Rivalisierende Graue Jungfern, Silberraben
(Erinnyenkompanie); Rivalisierende Graue Jungfern
(Blutrosen)

Rivalen Rivalisierende Graue Jungfer-Fraktionen

GRAUEN JUNGFERN

ie Grauen Jungfern sind den Ambitionen einer herzlosen

Konigin entsprungen, als Kénigin Ileosa von Korvosa nach

dem ritselhaften Tod ihres Gatten die volle Kontrolle tiber
die varisische Stadt {ibernehmen wollte. Sie erwihlt die schonsten
und kampflustigsten Frauen der Region als ihre Vollstreckerinnen.
Dabei achtete die eifersiichtige Konigin aber darauf, dass das Ge-
sicht jeder ihrer Jungfern als Teil des Aufnahmeritus mit entsetz-
lichen Narben gezeichnet wurde — schliefllich konnte sie in ihrer
Eitelkeit keiner Rivalin die normale Weiterexistenz zugestehen.
Neben den kérperlichen Narben wurden die Grauen Jungfern
umfangreichen Gehirnwischen und Indoktrinationen unterzogen,
um ihre Loyalitit sicherzustellen. Diese Konditionierung wurde oft
zudem mit magischen Zwingen untermauert, so dass jede Graue
Jungfer immer noch mehr oder weniger mit den Folgeeffekten
zu kimpfen hat.

Als Konigin Ileosa von Helden besiegt wurde, zerbarst der
rein aufsie ausgerichtete Fokus der Grauen Jungfern und zer-
splitterte die Gruppe in mehrere kleinere Fraktionen. Viele
davon waren kleinere Séldnergruppen, die nur aus wenigen
Angehorigen bestanden. Exzellente Beispiele dafiir sind der
Trupp der Gesichtslosen Kaid (welche als Mietschliger in
der kosmopolitischen varisischen Stadt Kaer Maga arbeiten)
und die Jungfern des Liebfrauenlichts (welche die Kontrol-
le tiber Korvosa zuriickerlangen wollten, indem sie uralte



thassilonische Magie meisterten). Die meisten Grauen Jung-
fern haben sich aber seitdem einer von zwei grofieren, ver-
feindeten Gruppen angeschlossen: der Erinnyenkompanie
und den Blutrosen.

Der Erinnyenkompanie gehéren jene an, die noch immer
Tleosa absolut treu sind. Thre Mitglieder hoffen, eines Tages
Korvosa in Ileosas Gediichtnis wieder einnehmen zu kénnen,
doch gegenwirtig hat die Gruppierung sich nach Cheliax
zuriickgezogen und der dortigen Herrscherin, Threr Infer-
nalischen Majestrix Abrogail II. von Cheliax, ihre Dienste
angeboten. Die Loyalitit der Kompanie hat Abrogail derart
beeindruckt, dass sie ihr einen neuen Namen verlieh; die
Kompanie dient nun ihrem Willen bei schwierigen oder
sensiblen Missionen, die teilweise auflerhalb der chelaxiani-
schen Landesgrenzen erfolgen. In den letzten Jahren ist die
Erinnyenkompanie zu mehreren Geheimmissionen auf das
Gelinde des unabhingigen Ravounel vorgestofien, was den
Zorn der Silberraben geweckt hat. Letztendlich bleibt ihr
Fokus aber auf Korvosa im Norden gerichtet — doch gegen-
wirtig warten ihre Mitglieder noch ab und sammeln ihre

e

Ressourcen, um sich auf das in ihren Augen Unvermeidbare
vorzubereiten — die Eroberung Korvosas im Namen ihrer be-
siegten Griinderin, Kénigin Ileosa.

Der Blutrosen dagegen haben sich jene angeschlossen,
welche sich vollkommen von Kénigin Ileosas Vermicht-
nis und den Traditionen der Grauen Jungfern abgewendet
haben. Diese lockere Koalition wurde von Filarina Grants-
liem und Sabina Merrin gegriindet, um die zu rehabilitieren,
welche in die Dienste der Kénigin gezwungen wurden. Die
Blutrosen fungieren als unterstiitzendes Netzwerk fiir diese
ehemaligen Grauen Jungfern, um ihnen bei der Riickkehr
in die Gesellschaft und im Kampf gegen die nachhallenden
Effekte der Indoktrination zu helfen. Zugleich bieten sie
denen ein Hauptquartier, welche sich dem Abenteurer- oder
Soldnerleben zugewendet haben. Thr Hauptziel ist es, Korvo-
sa zu helfen, sich von Ileosas Herrschaft zu erholen. Indem
sie ihre Schwestern unterstiitzen, gewinnen sie im Gegenzug
die Hilfe einer wachsenden Gruppe hochtrainierter, fokus-
sierter und treuer Wichterinnen in einer Zeit grofSer Not.

Filarina Grantsliem (CG Menschliche Kampferin 11): Filarina glaubte, ein Mann zu sein, bis sie
einen magischen Gurtel nutzte, um sich bei der Suche nach ihrer zwangsverpflichteten Schwester
den Grauen Jungfern anzuschlieRen. Filarina erkannte schlieRlich, dass der ,verfluchte” Gurtel nur ihr
wahres Selbst enthillt hat. Nachdem sie vom Tod ihrer Schwester erfahren hatte, half Filarina bei der
Grindung der Blutrosen, um andere Graue Jungfern zu retten. Filarina ist ansteckend nett, charmant
und optimistisch (teilweise, weil sie dem schlimmsten Teil der Indoktrination entgehen konnte), sie
dient als das offentliche Gesicht der Blutrosen und gehort dem Schelynglauben an. Ihre positive Ein-
stellung und schnelles Lacheln haben einen grolen Teil dazu beigetragen, um bei ihren leidenden
Schwestern grundlegende Hoffnung und Optimismus zu etablieren.

Kelles Vel (NG/RN Menschliche Kampferin 3/Magierin 3/Vigilantin*®t V" 1): Einst eine vor der
Welt geschitzte Gelehrte wurde Kelles Vel als Graue Jungfer zwangsrekrutiert, indoktriniert und zu
furchtbaren Taten fir Konigin lleosa unter dem Namen Mitternachtsjungfer gezwungen. Selbst nach
lleosas Tod setzte Kelles ihre Angriffe auf Korvosas Kriminelle im Vigilantenstil fort, bis Ermittler sie
aufspiren konnten. Die Blutrosen half Kelles, ihren zersplitterten Geist wieder zusammenzuftgen,
doch in den jingsten Tagen spirt Kelles erneut den Drang, ihre Ristung anzulegen. Noch halt sie
dies vor den anderen Grauen Jungfern und ihrer Liebhaberin Filarina geheim, weil aber, dass es nur
eine Frage der Zeit ist, bis die Mitternachtsjungfer wieder Korvosa bei Nacht heimsuchen wird, und
furchtet, welche Folgen dies fur ihre neuen Beziehungen haben kénnte.

Qualins Rachmirol (RB Menschliche Ritterin® 8/Blutengelt 10): Qualins Rachmirol, die An-
fuhrerin der Erinnyenkompanie und machtigste unter den Blutengeln war die erste, welche die Ko-
niginnen der Nacht zu verehren begann - eine Gruppe machtiger rechtschaffen boser Externarer,
die in der Hélle aktiv und auch unter dem beleidigenden Titel ,Hurenkéniginnen” bekannt sind.
Ihre Treue wurde bestens belohnt. Als brillante Strategin koordiniert Qualins die Aktivitaten der
Erinnyenkompanie und Uberwacht personlich die Initiation neuer Rekruten. Sie selbst zieht nur auf
die wichtigsten und dringendsten Missionen, bei denen ihre Gegenwart ihren personlichen Ruhm
untermauert - oder auch nur um ihre Blutlust zu besanftigen.



BLUTENGEL (PRESTIGERLASSE)

Von jenen Grauen Jungfern, welche den Idealen Konigin
Ileosas die Treue halten, haben keine so viel Erfolg gehabt
wie die Angehorigen der Erinnyenkompanie. Die Urspriinge
der Kompanie bestanden in einer Gruppe Grauer Jungfern
unter Fihrung Qualin Rachmirols, welche nach Ileosas
Niederlage ein Schiff beschlagnahmt und gen Cheliax ge-
segelt ist. Thre Infernalische Majestrix war von der Treue
und dem Kampfkénnen der Soldatinnen derart beeindruckt,
dass sie sie ins Militir von Cheliax aufnahm und der Gruppe
ihren neuen Namen verlieh. Die urspriingliche Mitgliedszahl
der Erinnyenkompanie ist von 27 leicht angewachsen — wenn

auch nicht drastisch, da der Aufnahmeprozess hart und oft
tédlich ist. Am Ende sind die Uberlebenden ebenso an Kor-
per und Geist verunstaltet wie die urspriinglichen Grauen
Jungfern. Die Kompanie hat aber Ileosas Doktrin der Rassen-
reinheit aufgegeben — Wollen und Willen machen eine Erin-
nye aus, nicht Gestalt oder Hautfarbe.

Die Elitemitglieder der Erinnyenkompanie sind herzlose
Soldatinnen und als Blutengel bekannt. Wihrend die Grauen
Jungfern einst eine weltliche Organisation gewesen sind, hat
sich die Mehrheit der Erinnyen der Verehrung der infernali-
schen Halbgéttinnen zugewendet, welche als die Koéniginnen
der Nacht bekannt sind. Diese rachsiichtigen Teufelinnen be-
lohnen ihre Anhingerinnen mit infernalischen Kriften.

Trefferwiirfel: W1o

Voraussetzungen
Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Rechtschaffen Bose, Rechtschaffen Neutral
oder Neutral Bose
Umgang mit Riistungen: Umgang mit Schwerer Riistung
Grundangriffsbonus: +5
Talente: Eiserner Wille, Verbesserter Schildstoff, Waffen-
fokus (Langschwert)
Geschlecht: Weiblich
Sprachen: Infernalisch

Rlassenfertigkeiten

Ein Blutengel erhilt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Einschiichtern (CH), Fliegen
(GE), Klettern (ST), Motiv erkennen (WE), Wahrnehmung
(WE), Wissen (Adel; IN), Wissen (Lokales; IN)

Fertigkeitspunkte pro Stufe: IN-Modifikator + 2

Rlassenmerkmale
Die Prestigeklasse des Blutengels erhilt im Rahmen der
Stufenprogression die folgenden Klassenmerkmale:

Gefiihlloses Herz (AF): Ein Blutengel addiert seine dop-
pelte Klassenstufe auf den SG von Versuchen, um ihn
einzuschiichtern.

Jungfernschild (AF): Ein Blutengel wird behandelt, als be-
sifle er das Talent Kampf mit zwei Waffen, solange er ein
Langschwert und einen Schild fithrt. Dies erlaubt ihm, Ta-
lente zu wihlen, welche Kampf mit zwei Waffen als Voraus-
setzung haben, ohne die Voraussetzungen Kampf mit zwei
Waffen und/oder einen bestimmen Geschicklichkeitswert

zu besitzen. Er kann aber von diesen Talenten nur profi-

tieren, wenn und solange er ein Langschwert und einen
Schild nutzt.

Tyrannendisziplin (AF): Das Aufnahmeritual der
Erinnyenkompanie ist zutiefst indoktrinierend, so dass
Blutengel der Infernalischen Majestrix gegeniiber so loyal
sind wie die Grauen Jungfern es Ileosa gegeniiber waren. Mit

der 2. Stufe kann ein Blutengel auf seine Indoktrination,
sein taktisches Training und seine Treue gegeniiber der Ty-
rannei zuriickgreifen, um machtvolle Gaben zu entwickeln.
Ein Blutengel kann mit jeder graden Klassenstufe eine Diszi-

plin von der folgenden Liste auswihlen:

Eisern: Wihrend der Blutengel eine Jungfern-
ritterriistung (siehe Seite {80}) trigt, erhilt er SR
1/-. Der Charakter muss iiber wenigstens 6 Stu-
fen in dieser Prestigeklasse verfligen, um diese
Disziplin wihlen zu kénnen. Mit der 8. Stufe



BLUTENGEL (BLE)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +0 +1 +1 Gefuhlloses Herz, Jungfernschild
7% +2 +1 +1 +1 Tyrannendisziplin

St S +1 +2 +2 Geriisteter Engel

4. +4 +1 +2 +2 Tyrannendisziplin

5. +5 +2 +3 +3 Mahathallahs Auge

6. +6 +2 +3 +3 Tyrannendisziplin

7 +7 +2 +4 +4 Ardad Lilis Mysterium

8. +8 +3 +4 +4 Tyrannendisziplin

95 +9 +3 +5 +5 Doloras’ Innere Leere

10. +10 +3 +5 +5 Eiseths Engel, Tyrannendisziplin

steigt die Schadensreduzierung auf 2/- und mit der 10. Stufe
auf 3/-. Diese Schadensreduzierung ist nicht mit Schadens-
reduzierung aus anderen Quellen kumulativ.

Erinnyenzorn: Der Blutengel kann sich in einen leiden-
schaftslosen, mordlustigen Zustand versetzen; dies funktio-
niert wie die Fihigkeit Abgeklirt des Barbaren-Archetypen
Abgeklirter Schlichter*®® ' und kann vom Blutengel am Tag
fiir eine Anzahl von Runden in Héhe seiner doppelten Stufe
genutzt werden. Sollte der Blutengel Stufen als Barbar und
den Archetyp des Abgeklirten Schlichters besitzen, so sind
seine Blutengel- und Barbarenstufen kumulativ zwecks Be-
stimmung der Wirkungsdauer seines Kampfrausches.

Fortstoflender Ansturm: Fiithrt der Blutengel einen Vol-
len Angriff aus, kann er sich fiir 1 Runde einen Malus von
-2 auf Nahkampfangriffswiirfe auferlegen. In diesem Fall
kann er beim ersten Treffer einer Kreatur von maximal sei-
ner Groflenkategorie mit einem Nahkampfangriff in dieser
Runde einen Kampfmanéverwurf flir Ansturm gegen diese
Kreatur ausfithren. Gelingt der Manéverwurf, so st6ft der
Blutengel die Kreatur um 1,50 m zuriick; der Blutengel er-
hilt einen Bonus von +2 auf diesen Kampfmanéverwurf und
provoziert mit ihm keine Gelegenheitsangriffe, kann das Ziel
aber nicht weiter als 1,50 m stofSen. Der Blutengel kann so-
dann augenblicklich auf das freigewordene Feld vorriicken,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.

Gnadenloses Massaker: Wenn der Blutengel eine Kreatur,
welche den Zustand Kauernd oder Panisch hat, mit einem
Nahkampfangriff trifft, oder eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriff auf Negative Trefferpunkte reduziert, kann er
als Schnelle Aktion zusitzlichen Schaden in Hohe seiner
Klassenstufe + 1W8 verursachen.

Menschenjdgerin: Der Blutengel erhilt die Waldliuferfihig-
keit Erzfeind (Humanoide [Menschen] +2). Sollte er bereits
iiber denselben Erzfeindbonus iiber eine andere Klasse ver-
fiigen, steigt sein Erzfeindbonus stattdessen um 2.

Rochade: Legt der Blutengel einen 1,50 m-Schritt zu-
riick, kann er in die Angriffsfliche eines dazu bereiten, an-
grenzenden Verbiindeten treten. In diesem Fall fithrt der Ver-
biindete augenblicklich einen 1,50 m-Schritt in die bisherige
Angriffsfliche des Blutengels zuriick, ohne dafiir eine Aktion
aufwenden zu miissen.

Schwert der Kénigin: Der Waffentrainingsbonus des Bluten-
gels mit Schweren Klingenwaffen steigt um 1. Der Bluten-
gel muss iiber wenigstens 4 Stufen in dieser Prestigeklasse
und das Klassenmerkmal Waffentraining (Schwere Klingen-
waffen) besitzen, um diese Disziplin wihlen zu kénnen. Der
Blutengel kann diese Disziplin ein zweites Mal wihlen, so-
fern seine Klassenstufe 8 oder hoher ist.

s,

Zornige Jdgerin: Der Blutengel addiert seinen Stirkebonus
anstelle seines Geschicklichkeitsbonus auf Angriffswiirfe mit
Bogen.

Geriisteter Engel (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Bluten-
gel das Klassenmerkmal Riistungstraining; seine effektive
Kimpferstufe entspricht dabei seiner Klassenstufe, solange
er Jungfernritterriistungf trigt. Sollte der Blutengel iiber
Stufen in einer anderen Klasse verfiigen, welche das Klassen-
merkmal Riistungstraining verleiht, so sind diese Stufen zur
Bestimmung der Effekte von Riistungstraining kumulativ,
solange er eine Jungfernritterriistung trigt.

Mahathallahs Auge (UF): Die Witwe der Illusionen, die
erste Kénigin der Nacht, verleiht der Erinnyenkompanie ihre
Gunst und den Blutengeln scharfe Augen, um alle Tduschun-
gen zu durchschauen. Mit der 5. Stufe erhilt ein Blutengel das
Bonustalent Wachsamkeit und einen Unheiligen Bonus von
+4 auf Willenswiirfe gegen Illusionen. Ferner kann er ein Mal
am Tag als Schnelle Aktion 1W4 Punkte Charismaschaden auf
sich nehmen, um die Vorteile von Wahrer Blick fiir eine Anzahl
an Runden in Héhe seiner Klassenstufe zu erhalten.

Ardad Lilis Mysterium (AF und ZF): Auch wenn den meis-
ten Blutengeln die Kunst der Verfliihrung egal ist, verleiht
ihnen das Ende der Unschuld dennoch Einfluss iiber andere.
Mit der 7. Stufe erlangt ein Blutengel einen Bonus von +4 auf’
Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Einschiichtern gegen-
iiber Zielen, welche derselben Kreaturenart angehéren. Der
Blutengel kann ein Mal am Tag als Zauberihnliche Fihig-
keit Person beherrschen mit einer Zauberstufe in Héhe seiner
Charakterstufe nutzen.

Doloras’ Innere Leere (AF): Die Gabe Unserer Dame der
Pein ist die Freiheit — Freiheit von Schrecken und Schmerz,
von Furcht und Trauer. Mit der 9. Stufe erlangt ein Blutengel
das Bonustalent Unverwiistlich. Ferner erhilt er einen Un-
heiligen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Effekte der
Kategorie Gefiihl*®*® und Schmerz*®® und wird gegen Furcht-
effekte immun.

Eiseths Engel (UF): Die michtigsten Blutengel erhalten
die Gunst der Erinnyenkénigin Eiseth, welche sie in in-
fernalische Diener verwandelt. Mit der 10. Stufe wird die
Kreaturenart des Blutengels zu Externar (Bose, Extraplanar,
Rechtschaffen) und die Hélle wird zu seiner Heimatebene. Er
erhilt Feuerresistenz 30, Telepathie 15 m und die Allgemeine
Monsterfihigkeit Im Dunkeln sehen. Aus seinem Riicken
wachsen ebenholzschwarzgefiederte Schwingen, welche ihm
eine Bewegungsrate fiir Fliegen von 15 m (gut) verleiht.

) M |

~ 3

oNy



HFINDERES

MASKIERTE JUNGFER
(VIGILANTEN-ARCHETYP)

Nach Ileosas Tod versuchten manche der {iiberlebenden
Grauen Jungfern in ihre fritheren Leben zuriickzukehren,
was durch die korperlichen und emotionalen Narben ihrer
Indoktrinierung sehr erschwert wurde. Bei einigen schien
das Unterdriicken der Indotrinationseffekte zu funktionie-
ren, doch mit der Zeit kehrten die unterdriickten Aspekte
zuriick und dringten diese fritheren Zwangsverpflichteten
dazu, ihre Riistungen anzulegen und Streit zu suchen. Diese
sogenannten Maskierten Jungfern fithren nun ein Doppel-
leben - tagsiiber sind sie gewohnliche, wenn auch geplagte
Biirgerinnen, nachts gesichtslose Kriegerinnen. In den tra-
gischsten Fillen haben die beiden Identititen iiberhaupt
keinen Kontakt, so dass die Jungfern beim Erwachen unter
unerklirbarer Erschopfung und Verletzungen leiden.
Wihrend ihre gesellschaftlichen Identititen alle mog-
lichen Persénlichkeitsarten abdecken, sind Maskierte Jung-
fern in ihren Vigilanten-Identititen in der Regel eiskalt und
leidenschaftslos. Diese Identititen haben nur selten eine
gute Gesinnung und sind viel éfter gnadenlose Boten
der Gerechtigkeit als sanfte Seelenretter. Manche
setzen weiterhin die grausame Agenda der Koni-
gin durch, wihrend andere das Verbrechen be-
kimpfen oder eigene Vendettas ausfechten. Eine
Maskierte Jungfer nutzt stets den ikonischen
Jungfernhelm in ihrer Vigilanten-Identitit,
da sie so ihre Identitit verschleiern und zu-
gleich Bedrohlichkeit nutzen kann, welche
mit den Grauen Jungfern verbunden
wird. Oft trigt sie dazu weitere typi-
sche Kleidung wie einen Federbusch
am Helm oder narbenartige Gravuren
auf der Auflenseite des Helmes oder
vielleicht auch einen einzigartigen
Umbhang - die Maskierte Jungfer ver-
birgt sich zwar hinter ihrer Riistung und
verfolgt eigene Ziele, will aber dennoch als
Individuum erkannt werden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Alle
Maskierten  Jungfern-Vigilantinnen  sind
geiibt im Umgang mit der Jungfernritter-
riistung (siehe Seite {80}), aber nicht ande-
ren Schweren Riistungen.

Dies modifiziert die Waffen und Riis-
tungen, mit denen umzugehen der Vigi-
lant geiibt ist.

Unvollkommene Kontrolle (AF): Eine
Maskierte Jungfer widersteht zwanghaft
dem Riickfall in ihren Zustand der In-
doktrinierung, allerdings kénnen man-
che Ausléser dennoch zu Riickfillen
fithren — z.B. Gewalt. Die Maskierte
Jungfer beginnt den Tag stets in ihrer
Gesellschaftlichen Identitit. Um frei-
willig ihre Vigilanten-Identitit anzu-
nehmen, muss sie einen Willenswurf
gegen SG 10 + Y2 Vigilantenstufe ab-
legen; misslingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erhilt sie fiir 1 Minute den Zu-
stand Erschiittert und kann wihrend
dieser Zeit keinen neuen Versuch be-
ginnen. Sollte die Maskierte Jungfer

in ihrer Gesellschaftlichen Identitit Todesgefahr ausgesetzt
werden (z.B. bei Beginn eines Kampfes), muss sie einen
Willenswurf gegen den aufgefithrten SG ablegen; misslingt
ihr dieser Rettungswurf, muss sie ihre Vigilanten-Identitit
annehmen, sowie sie aufler Sicht ist (sie kann diesen Willens-
wurf nicht vorsitzlich scheitern lassen). Sollte die Maskier-
te Jungfer eine Woche oder linger ihre Vigilanten-Identi-
tit nicht angenommen haben, muss sie diesen Willenswurf
zudem zu Beginn jedes Tages ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, muss sie ihre Vigilanten-Identitit augenblick-
lich annehmen, bzw. sobald sie unbeobachtet ist.

Eine Maskierte Jungfer ist imstande, beim Wechsel in ihre
Vigilanten-Identitit, eine Jungfernritterriistung in 1 Minute
ohne Hilfe anzulegen. Sollte die Jungfer die Zeit zum Identi-
titswechsel abkiirzen, z.B. mittels des Gesellschaftstricks
Schneller Identititswechsel, kann sie dabei immer noch ihre
Riistung anlegen. Sollte der Wechsel in die Vigilanten-Identi-
tit unfreiwillig erfolgen, kann die Maskierte Jungfer an
diesem Tag nicht wieder in ihre Gesellschaftliche Identitit
zuriickkehren.

In ihrer Vigilanten-Identitit erleidet die Maskierte Jung-
fer einen Malus von -2 auf alle charismabasierenden
Attributs- und Fertigkeitswiirfe (Einschiichtern aus-
genommen) und kann nicht von Moralboni oder Barden-
auftritten profitieren.
Dies modifiziert Zwei Gesichter.
Narben der Vergangenheit (AF): Eine Maskierte
Jungfer muss als Vigilantenspezialisierung Richer
wihlen. Mit der 1. Stufe erlangt eine Maskierte
Jungfer kostenlos eine Jungfernritterriistung.
Diese Riistung besitzt den Zustand Ramponiert;
andere Kreaturen werden niemals als in ihrem
,  Umgang geiibt behandelt. Die Riistung kann
nur als Schrott fiir 4W6 GM verkauft werden,
\ funktioniert aber fiir die Maskierte Jungfer
?_ normal. Die Maskierte Jungfer kann 150
GM und 1 Tag an Arbeit aufwenden, um
ihre Riistung zu einer Meisterarbeit zu
verbessern; dies entfernt aber nicht den
Zustand Ramponiert.
Dies ersetzt
Verkleidung.
Riistungstraining (AF): Alle Grauen
Jungfern wurden im Tragen ihrer Riis-
tungen gedrillt. Wihrend eine Maskierte
Jungferimmer wieder mitihrer Indoktrination
~ konfrontiert wird, tritt ihre Ausbildung
langsam aus ihrem Unterbewusstsein her-
vor. Mit der 3. Stufe erlangt eine Maskier-
te Jungfer das Kimpferklassenmerkmal
Riistungstraining, mit der 19. Stufe er-
langt sie Riistungsmeisterschaft. Hin-
sichtlich  beider Klassenmerkmale
entspricht ihre effektive Kimpferstufe
ihrer Vigilantenstufe.
! Dies ersetzt die Gesellschaftstricks,
P welche ein Vigilant mit der 3., 7., 11., 15.

.,Ja; und 19. Stufe erhalten wiirde.

Narrensichere
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WAFFENSCHWESTER
(RITTER-ARCHETYP)

Einige der charismatischsten Grauen Jungfern verbinden die
Treue zu ihren Schwestern mit dem der umfassenden tak-
tischen Ausbildung, welche sie erhalten haben, und lernen
so, ihre Begleiter anzuleiten und zu inspirieren, nicht nur zu
tiberleben, sondern auch zu siegen. Diese narbenbedeckten
Soldatinnen sind als Waffenschwestern bekannt und werden
aufgrund ihrer Treue und Entschlossenheit von den anderen
Jungfern hoch respektiert. Nach Ileosas Sturz schmiedeten
Jungfergruppen aus ihren Mitiiberlebenden engzusammen-
haltende Familien im Wissen, dass sonst wohl niemand wirk-
lich verstiinde, welche Schrecken sie ertragen mussten — oder
zu begehen gezwungen waren. Selbst nachdem sie wieder in die
korvosische Gesellschaft aufgenommen wurden oder vor dem
langen Arm der stidtischen Gerechtigkeit geflohen waren, be-
steht die Schwesternschaft der Grauen Jungfern fort. Waffen-

schwestern wahren hinsichtlich Kénigin Ileosas nur iufSerst
selten Neutralitit. Manche hingen immer noch den Idealen

der grausamen Konigin an und fithren Gruppen gleich-

gesonnener Veteranen, wihrend andere Ileosa den Riicken

zugekehrt haben zugunsten der absoluten Treue gegeniiber

ihren Mitiiberlebenden. Letztere unterstiitzen weitestgehend

die Blutrosen als gesellschaftliche und emotionale Stiitzpfeiler

ihrer immer noch in Rekonvaleszenz befindlichen Schwestern,
als Feldkommandeure bei militirischen Unternehmungen
oder als Abenteurerinnen mit Verbindungen zum Orden. Loya-
listische Waffenschwestern sind dagegen nahezu stindig mit
der Planung der Riickeroberung Korvosas beschiftigt.

Halbherzige Herausforderung (AF): Waffen-
schwestern beschiitzen ihre Verbiindeten, \
was allerdings ihre Konzentration auf einen
herausgeforderten Gegner schwicht. Eine
Waffenschwester addiert nur ihre 2 Ritterstufe
(Minimum 1) auf Schadenswiirfe gegen das Ziel ihrer
Herausforderung.

Dies modifiziert Herausforderung.

Jungfernorden (AF): Allen Waffenschwestern ist
durch das Training die Bande der Schwesternschaft
gestirkte Gabe gemeinsam, andere Graue Jungfern zu
unterstiitzen und zu inspirieren. Jene, die noch immer K¢-
nigin Ileosa gegeniiber loyal sind, schworen in der Regel dem
Orden der Drachenzahnkrone die Treue, wihrend jene, die sich
von der grausamen Kénigin abgewendet haben, dem Orden der
Blutrosen angehoren. Die Regelmechanismen und -vorteile
sind in beiden Fillen allerdings identisch.

Eine Waffenschwester wihlt keinen Ritterorden, sondern
gilt als dem Drachen- und dem Léwenorden zugleich an-
gehorig. Sie erhilt alle Vorteile beider Orden (einschlief3-
lich zusitzlicher Klassenfertigkeiten, unter bestimmten
Bedingungen vorliegenden Fertigkeitsboni, zusitzlicher
Herausforderungsvorteile und Ordensfihigkeiten) mit den
entsprechenden Stufen. Mit der 1. Stufe wihlt eine Waffen-
schwester, welchen Ordensregeln sie fortan folgt (Angehérige
des Ordens der Drachenzahnkrone wihlen in der Regel den
Lowenorden, wihrend Angehorige des Ordens der Blutrosen
meistens die Regeln des Drachenordens wihlen).

Dies modifiziert Ritterorden und ersetzt Reittier.

Treue Verteidigerin (AF): Waffenschwestern sehen in
anderen Grauen Jungfern enge Familienangehérige und
verteidigen sie mit aller Kraft. Mit der 3. Stufe erhilt eine
Waffenschwester das Bonustalent Leibwichter®™®, ohne die
Voraussetzungen erfiillen zu miissen.

Dies ersetzt Verbesserter Sturmangriff.
Jungferntreue (AF): Die Loyalitit einer Waffenschwester ist

absolut. Mit der 4. Stufe erhilt sie einen Bonus von +2 auf

Willenswiirfe gegen Effekte, welche sie dazu bringen wiirden,
ihre Verbiindeten anzugreifen oder zu verraten. Dieser Bonus
steigt alle weiteren 4 Ritterstufen um jeweils 1 (maximal +6
mit der 20. Stufe).

Dies ersetzt Meisterlicher Ausbilder.

Entschlossene Befehlshaberin (AF): Eine Waffenschwester
kann Verbiindete duflerst effizient inspirieren und anleiten.
Mit der 11. Stufe kann sie die Ordensfihigkeiten Lowen-
gebriill und Strategie als Bewegungsaktion nutzen statt als
Standard-Aktion. Mit der 20. Stufe kann sie Léwengebriill,
Strategie und Wie ein Mann als Schnelle Aktion oder als Be-
wegungsaktion einsetzen.

Dies ersetzt Michtiger Sturmangriff und Uberlegener
Sturmangriff.




DIE GRAUEN JUNGFERN IM SPIEL

Die Grauen Jungfern sind nach Ileosas Sturz keine einzel-
ne Machtgruppe unter einer Anfiihrerin mehr, sondern be-
stehen nun aus zahlreichen, teils zerstrittenen Kompanien.
Die beiden gréfiten Gruppierungen, die Erinnyenkompanie
und die Blutrosen, sind bei weitem nicht die einzigen. In
manchen Fillen operieren einzelne Graue Jungfern als ein-
same Wolfe und nutzen das Vermichtnis der Gruppe nur
noch, um ihre eigenen Ziele zu férdern oder zu verbergen.
Kontaktaufnahme: Ein Charakter kann durchaus mit einer
bestehenden S6ldnerkompanie der Grauen Jungfern Kontakt
aufnehmen, um sich mit ihr zu verbiinden. Allerdings verfiigt
jeder, der korperliche und/oder seelische Traumata erfahren
hat und stirker und entschlossener daraus hervorgegangen
ist, iiber die notige Denkweise, um die Optionen der Grau-
en Jungfern zu nutzen. Ein Charakter, welcher wenigstens 1
Monat lang die Effekte von wenigstens 4 Punkten Attributs-
entzug ertrigt oder unter einem geisteskontrollierenden
Effekt knechtet (z.B. Geas/Aufirag, Person beherrschen oder
Person bezaubern), hat zwar nicht die Qualen erlitten, welche
den Grauen Jungfern wihrend der ausgiebigen und brutalen
Indoktrinierung widerfahren sind, allerdings geniigen sein
Leiden und sein Interesse an den Zielen einer Fraktion der
Grauen Jungfern, um ihm Zugang zu den Optionen in die-
sem Kapitel zu eréffnen. Alternativ ist jeder automatisch mit
den Grauen Jungfern im Bunde, der das Talent Initiatin der
Grauen Jungfern (siehe unten) wihlt.

AUSRUSTUNG

Die Grauen Jungfern nutzen iiblicherweise die folgenden
Gegenstinde:

PREIS 1.500 GM
GEWICHT 50 Pfd.

Eine Graue Jungfer kann man am ehesten an ihrer Ristung
identifizieren. Regeltechnisch handelt es sich um eine Ritter-
ristung, so dass alle Effekte, die bei Ritterristungen funktionie-
ren, auch bei Jungfernritterristungen funktionieren. Bestimmte
Graue Jungfern-Optionen funktionieren nur, wenn der fragliche
Charakter eine Jungfernritterriistung tragt.

NARBENSALBE

Diese alchemistische Substanz wurde urspringlich von An-
hangern Zon-Kuthons entwickelt, welche die Zeichen ihres Glau-
bens verbergen wollten. Mittlerweile wird sie aber auch gern
von ehemaligen Grauen Jungfern genutzt. Wird die Salbe auf
vernarbte Hautflachen aufgetragen, 13sst sie die Narben fir 1
Tag verblassen. Sollte der Anwendet Vorteile aufgrund sichtbarer
Narben erlangen, so verliert er sie fir die Wirkungsdauer des
Effektes der Salbe, erlangt zugleich derweil aber auch einen Al-
chemistischen Bonus von +2 auf Fertigkeitswrfe fir Verkleiden.

TALENTE

Die Graue Jungfern und ihre Biindnispartner nutzen oft die
folgenden Talente:

PREIS 10 GM
GEWICHT 1 Pfd.

Behinde Jungfer [Kampf]
Die Signaturriistung der Grauen Jungfern behindert dich we-
niger als andere.

Voraussetzungen: ST 13; GE 13; Ausdauer oder Klassen-
merkmal Riistungstraining; Umgang mit Schwerer Riistung

Vorteil: Hinsichtlich Klassenmerkmalen (wie z.B. dem
Kampfstil eines Waldlidufers, der Schnellen Bewegung eines
Barbaren oder der Zauberei eines Kampfmagus) behandelst
du eine Jungfernritterriistung wie eine Mittelschwere oder
eine Schwere Riistung in Abhingigkeit davon, was dir die
grof8eren Vorteile dabei verschafft. Dies wirkt sich nicht auf
die Spielwerte der Riistung aus; hinsichtlich aller anderen
Zwecke ist sie immer noch eine Schwere Riistung.

Blutrosentreue
Durch die Bande der Schwesternschaft kannst du deine Ver-
biindeten zum Uberwinden furchtbarer Gefahren inspirieren.
Voraussetzungen: Kampfreflexe, Leibwichter®®, Auftreten
(Redekunst) 3 Ringe, gute Gesinnung
Vorteil: Wenn ein maximal 9 m entfernter Verbiindeter
einen Rettungswurf ablegt, kannst du als Augenblickliche
Aktion einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten (Redekunst) gegen
SG 10 ausfiihren. Bei Erfolg erhilt der Verbiindete einen
Moralbonus von +2 auf seinen Rettungswurf. Er muss dich
hierzu aber héren und verstehen kénnen.

Drachenzahnkronenmassaker
Mit deiner Treue zu einer gestiirzten Konigin kann du deine
Verbiindeten zu brutalen Taten inspirieren.

Voraussetzungen: Kampfreflexe, Leibwichter®®, Auftreten
(Redekunde) 3 Ringe, bose Gesinnung

Vorteil: Wenn ein maximal 9 m entfernter Verbiindeter
einen Angriff ausfithrt, kannst du als Augenblickliche Aktion
einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten (Redekunst) gegen SG 10
ablegen. Bei Erfolg erhilt der Verbiindete einen Moralbonus
von +2 auf seinen Angriffswurf. Sollte der Angriff normaler-
weise Nichttédlichen Schaden verursachen, verursacht er
stattdessen Todlichen Schaden. Diese Fihigkeit hat nur dann
Effekt, wenn dein Verbiindeter auch deine Worte héren und
verstehen kann.

Initiatin der Grauen Jungfern

Du wurdest als Rekrut der Grauen Jungfern ausgewihlt und
teilweise der Konditionierung und Entstellung unterzogen,
allerdings wurde Konigin Ileosa besiegt, ehe du véllig in ihre
Dienste treten konntest. Du trigst dieselben korperlichen
und seelischen Narben wie deine Schwestern. Und obwohl du
niemals die Befehle der Konigin ausfithren musstest, fithlst
du dich den anderen Grauen Jungfern eng verbunden.

Voraussetzungen: Weiblich, muss mit der 1. Charakterstufe
gewihlt werden

Vorteil: Du bist mit den Grauen Jungfern im Bunde. Wihle
ferner zwei der folgenden Vorteile aus, um deine Ausbildung
und Indoktrinierung zu reprisentieren:

Adeptin der Grauen Jungfern: Ehe du rekrutiert wurdest, ver-
fiigtest du iiber magisches Kénnen und hast gelernt, trotz der
einschrinkenden Riistung, die zu tragen du gezwungen wur-
dest, Zauber zu wirken. Die Arkane Patzerchance einer von
dir getragenen Jungfernritterriistung sinkt um 5%.

Ausdauer der Grauen Jungfern: Du hast im Rahmen der
brutalen Ausbildung und Initiation zur Grauen Jungfer ge-
lernt, mehr Schmerzen zu ertragen als andere. Du erlangst
2 Trefferpunkt und kannst in einer Jungfernritterriistung
schlafen, ohne den Zustand Erschépft zu erlangen.

Gesichtslose Jungfer: Du kannst das beunruhigende Aufiere
der Riistung der Grauen Jungfern zu deinem Vorteil nutzen.



Wihrend du eine Jungfernritterriistung trigst, erlangst du
einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern.

Gezdhmt und gebrochen: Du erreichst dein volles Potential
nur unter magischem Zwang. Wenn du unter den Effekten
eines feindlichen Zwangseffektes stehst, erlangst du eine
Anzahl Temporirer Trefferpunkte in Hoéhe des Zauber-
grades, welche so lange wihren wie die Wirkungsdauer des
Zaubereffektes.

Richende Ritterin: Wie die Koniginnen der Nacht gierst du
nach Rache an allen, die dir Unrecht getan haben. Du erlangst
einen Bonus von +1 auf Schadenswiirfe gegen jede Kreatur,
die dir in der vorangegangenen Runde Schaden zugefiigt hat.

Reintegriert: Mit Hilfe der Blutrosen wurdest du erfolgreich
in die Gesellschaft Korvosas reintegriert. Du erlangst einen
Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Wis-
sen (Lokales), ferner ist eine dieser Fertigkeiten nach deiner
Wabhl fiir dich eine Klassenfertigkeit.

Entstellt: Dein Gesicht wurde wihrend der Initiation ent-
setzlich entstellt und deine Schénheit zerstért. Du erleidest
einen Malus von -1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und
Verkleiden, erlangst aber einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Einschiichtern und auf Rettungswiirfe gegen
Schmerzeffekte?"®,

Tiefgehende Indoktrinierung: Die mentale Konditionie-
rung stirkt deinen Verstand gegen magische Kontrolle. Du
erhiltst einen Bonus von +1 auf Willenswiirfe aufler gegen
Bezauberungs- und Zwangseffekte, die von Rechtschaffen
Bosen Kreaturen ausgehen; gegen solche Effekte erhiltst du
stattdessen einen Malus von -2 auf Willenswiirfe.

Speziell: Dieses Talent ist frei zuginglich und erfordert
kein Biindnis mit den Grauen Jungfern.

Schwesternschaft-Schildwall [Kampf]
Der Schildwall war das Herz der Militirstrategie der Grauen
Jungfern. Kombiniert mit priziser taktischer Koordination
waren die Reihen der Grauen Jungfern nahezu unzerbrech-
lich. Die Jungfern hinter der Schildlinie griffen dann mit
Stangenwaffen oder Langbdgen an und eliminierten ihre
Ziele ohne Probleme.

Voraussetzungen: CH 13, Schildfokus, Schildwall®*®,
Schwesternschaft-Stilf, Waffenfokus (Langschwert), GAB +4

Vorteil: Wihrend du den Schwesternschaft-Stil nutzt, er-
halten du und angrenzende Verbiindete einen zusitzlichen
Bonus von +1 auf den durch Schildwall verliehenen
Schildbonus. Ferner addiert jeder seinen Schildbonus
(ohne Verbesserungsboni) auf die RK auf seine KMV
gegen Kampfmanéver fiir Ansturm. Letztendlich bie-
ten du und angrenzende Verbiindete keine Weiche De-
ckung gegen Angriffe von Verbiindeten.

Schwesternschaft-Stil [Kampf,
Rampfkunstl
Die Grauen Jungfern sind mehr als nur Soldaten - sie
trainieren unnachgiebig den Kampf als Gruppe und um
sich an Kérper und Geist zu schiitzen. Eine Graue Jungfer,
welche den Schwesternschaft-Stil nutzt, kann ihre Taktik
leicht mit anderen Frauen koordinieren.

Voraussetzungen: CH 13, Schildfokus, Waffenfokus (Lang-
schwert), GAB +2

Vorteil: Wenn du diesen Stil nutzt und dabei ein
Langschwert und einen Leichten oder Schweren |
Schild fiihrst, erlangst du einen Bonus von +1 auf Re-
flex- und Willenswiirfe. Ferner kannst du bei Einnahme

dieser Haltung eines deiner Gemeinschaftstalente wihlen;
du kannst dieses Talent als Schnelle Aktion einem maximal 3
m entfernten Verbiindeten bis zum Beginn deines nichsten
Zuges verleihen.

Schwesternschaft-Treue [Rampf]
Die Bande der Grauen Jungfern untereinander gehen viel ¢
weiter als nur reine Kampfkoordination. Eine Eliteangehéri-
ge der Schwesternschaft ist eine Inspiration flir die anderen =
Frauen und kann zugleich ihre Herzen stirken und ihre Tak-
tiken koordinieren.

Voraussetzungen: CH 13, Schildfokus,
Schwesternschaft-Schildwallf, Schwesternschaft-Stilf, )’
Waffenfokus (Langschwert), GAB +6 & -

Schildwall®?,
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Vorteil: Wihrend du den Schwesternschaft-Stil nutzt
und ein Langschwert und einen Leichten oder Schweren
Schild fiihrst, steigt der Bonus auf Rettungswiirfe durch
Schwesternschaft-Stil auf +2 und du verleihst die Hilfte die-
ses Bonus allen Verbiindeten innerhalb von 6 m Entfernung.
Ferner kannst du bei Einnahme des Schwesternschaft-Stils
zwei deiner Gemeinschaftstalente wihlen. Du kannst als
Schnelle Aktion eines dieser Talente zwei Verbiindeten oder
beide Talente einem Verbiindeten innerhalb von 6 m bis zum
Beginn deines nichsten Zuges verleihen.

Unbeugsam [Kampf]
Als erfahrene Graue Jungfer ertrigst du eine atemberaubende
Menge an Verletzungen.
Voraussetzungen: KO 13, Abhirtung, Ausdauer, Kimpferstufe 4
Vorteil: Wenn Kimpfer deine bevorzugte Klasse ist und du
beim Stufenaufstieg als Bevorzugte-Klassenoption 1 zusitz-
lichen Trefferpunkt wihlst, erlangt du 1 weiteren Trefferpunkt
hinzu. Behandle ferner deinen effektiven Konstitutionswert
als um 4 hoher hinsichtlich der Frage, wann du aufgrund von
Trefferpunktschaden stirbst. Diese Vorteile sind retroaktiv.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die folgenden magischen Gegenstinde werden seit Konigin
Tleosas Sturz von den Grauen Jungfern umfangreich verwendet:
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BANNER DER PREIS

18.000 GM

BLUTROSEN

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT 3 Pfd.
AURA Durchschnittliche Verzauberungsmagie
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Diese Flagge zeigt eine rote Rose
auf silbernen Feld und wird fir die
Standartentragerinnen der Blutrosen
gefertigt, um diese zu schitzen und
ihre Verbundeten zu inspirieren.
Um Vorteile zu verleihen, muss das
Banner von einer Frau fest in der
Hand gehalten werden. Die Trage-
rin erlangt einen Schildbonus von
+2 auf ihre RK und einen Gliicks-
bonus von +4 auf ihre KMV. Das
Banner zahlt als Schwerer Schild
hinsichtlich aller Talente und
Klassenmerkmale, welche
vom Benutzer das Fihren
eines  Schildes verlangen
(z.B. Schwesternschaft-Stilf
oder Schildwall®®). Wenn
die Bannertragerin eine Klassenfdhigkeit nutzt, welche einen
% Kompetenzbonus verleiht (z.B. die Bardenfahigkeit Lied des Mutes
" oder die Ritterordensfahigkeit Lowengebriill), steigt der Kompetenz-
bonus der Verbindeten um 1. Dieser Vorteil betrifft keine Zauber,
welche Kompetenzboni verleihen, und ist auch nicht mit Effekten
anderer Gegenstande kumulativ, welche Kompetenzboni verleihen.
Letztendlich erhalten Verbiindete innerhalb von 9 m Entfernung (die
Bannertragerin eingeschlossen) einen Resistenzbonus von +2 auf
Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 9.000 GM

: Wundersamen Gegenstand herstellen, Feste Hoffnung, Resis-
o, tenz, Schild

DRACHENZAHNKRONEN- PREIS
HELM 12.000 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf 1S 9 GEWICHT 3 Pfd.

AURA Durchschnittliche Verzauberungsmagie

Dieser im Stil der Grauen Jungfern gefertigte Helm tragt ein
kronenartiges Schmuckmuster auf der Stirn. Die ersten dieser
Helme wurden in den letzten Tagen von Konigin Ileosas Herr-
schaft fir die Kommandantinnen der Organisation gefertigt.
Die Loyalisten haben seitdem lleosa zu Ehren zusatzliche Aus-
fertigungen hergestellt, so dass nun viele Angehérige der
Erinnyenkompanie heute diese Helme stolz tragen.

Ein Drachenzahnkronenhelm erlaubt seinem Trager, ein Mal
am Tag als Standard-Aktion Heldenmut auf sich selbst zu wirken.
Gegeniber Teufeln, Teufelsgebundenen Kreaturen"® " und Krea-
turen mit der Infernalischen Blutlinie werden die Boni des Zau-
bers allerdings zu Mali auf Angriffs-, Fertigkeits- und Rettungs-
wirfen. Nach der Aktivierung wahren die Effekte 3 Stunden
lang, sofern der Helm nicht vorher abgelegt wird.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 6.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Zauber ausdehnen,
Heldenmut

PREIS
3.500 GM

GEWICHT 3 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf 1S 6

AURA Durchschnittliche Verzauberungsmagie

Ein Jungfernhelm entspricht dem typischen, federbuch-
besetzten Plattenhelm der Grauen Jungfern. Er verleiht
der Stimme seines Tragers Kraft und Tiefe in Form eines
Kompetenzbonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fir Ein-
schiichtern. Der Trager kann ferner drei Mal am Tag als
Zauberahnliche Fahigkeit Befehl nutzen.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 1.750 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Befehl, Furcht
auslosen

PREIS
30.650 GM

JUNGFERNPANZER

AUSRUSTUNGSPLATZ Riistung | ZS 11 | GEWICHT 50 Pfd.

AURA Durchschnittliche Bannmagie und Erkenntnismagie

Diese Jungfernritterriistung +3 erschafft eine mentale Ver-
bindung zwischen dem Trager und sei-
nen Verbiindeten. Der Trager kann
mit Verbindeten Gber 9 m hinweg

(einseitig) telepathisch kommu-

nizieren (auBer die Verbndeten

verfiugen Uber Telepahie). Sollte
ein Verbindeter innerhalb von 9 m
Entfernung um eine Bedrohung wissen,

so tut dies auch der Trager der Ristung;

der Ristungstrager ist niemals auf dem
Falschen FuB angetroffen, solange nicht alle
Verbindeten innerhalb von 9 m Entfernung
ebenfalls auf dem Falschen Ful8 betroffen sind.
Sollte der Ristungstrager zudem einen Jungfern-
schild nutzen, kann er die Schildfahigkeit aktivieren, ohne den
Verbesserungsbonus des Schildes zu reduzieren, wahrend der
verliehene Bonus zugleich auf +2 steigt.
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HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 16.150 GM

Magische Waffen und Rustungen herstellen, Gedanken wahr-
nehmen, Telepathie

KLINGE DER
ROSENRITTERIN

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner

28.015 GM

GEWICHT 2 Pfd.

PREIS
9.170 GM

AURA Durchschnittliche Bannmagie

GEWICHT 15 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Schild 156

AURA Durchschnittliche Bannmagie

Diese Schweren Stahlschilde +2 wur-
den oft an Truppfihrer der Grauen
Jungfer ausgegeben und viele nut-
‘B zen sie noch heute. Der Trager eines
8 Jungfernschildes kann ein Mal am Tag
als Schnelle Aktion den Verbesserungs-
. bonus des Schildes auf +1 reduzieren,
um im Gegenzug bis zu vier anderen
I Schilden innerhalb eines 9 m-Radius
einen Verbesserungsbonus von +1 zu
verleihen. Dieser Effekt wahrt 10 Mi-
nuten lang, endet aber vorzeitig bei
jedem Schild, der sich weiter als 9 m vom
effektverleihenden jungfernschild entfernt.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 4.670 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Magisches Schutz-
gewand

PREIS
500 GM (PAAR)

AUSRUSTUNGSPLATZ Hals 153

GEWICHT —

AURA Schwache Erkenntnismagie

Jedes Paar dieser Medaillons wird aus einem Schmuckstiick aus
der Schatzkammer von Schloss Korvosa gefertigt, welches in
zwei Teile geteilt wurde. Jedes Teil wird sodann zu einer Hals-
kette verarbeitet. Werden die Medaillons von zwei Individuen
getragen, verstarkt ihre Magie die Treue der Trager zueinander.
Viele ehemalige Graue Jungfern klammern sich regelrecht
an diese, wahrend der letzten Tage von Konigin lleosas Herr-
schaft unter den Truppen verteilten Medaillons als Symbol ihrer
Schwesternschaft.

Wenn die Trager der miteinander verbundenen Medaillons
nicht weiter als 9 m voneinander entfernt sind, erhdlt jeder
einen Moralbonus von +1 auf Willenswiirfe gegen Effekte, wel-
che seine Loyalitat zum anderen Trager in Frage stellen wirden.
Sollte ein Trager den Zustand Hilflos erhalten, erlangt der andere
einen Moralbonus von +1 auf Angriffswirfe gegen Kreaturen,
welche den hilflosen Trager bedrohen. Sollte ein Trager sterben,
muss der andere einen Willenswurf gegen SG 16 ablegen; miss-
lingt ihm dieser Rettungswurf, leidet er fir 1 Minute unter Tiefer
Verzweiflung.

Dieses elegante Mithralschwert tragt an
der Parierstange eine blihende Rose,
wahrend sich Ranken um den Knauf
winden. Filarina Grantsliem erlangte
wdhrend ihrer kurzen Abenteurer-
karriere die Klinge als Belohnung,
nachdem sie einen Azata aus
einem uralten magischen Gefang-
nis befreit hatte. Vertreter der
Blutrosen konnten seitdem erfolg-
reich Kopien der Klinge anfertigen,
so man sie zunehmend bei An-
gehorigen der Grauen Jungfern und
ihren Verbiindeten sehen kann.

Eine Klinge der Rosenritterin ist ein
Wohlwollendes*®*  Mithrallangschwert
+1. Neben der besonderen Waffeneigen-
schaft Wohlwollend kann dieses Schwert zudem helfen,
indem es auf metaphorische Weise schwachende Effekte zer- =
schneidet. Der Trager des Schwertes kann drei Mal am Tag einen k
neuen Rettungswurf gegen eine der folgenden, auf ihn ein-
wirkenden Effekte ablegen: Benommen, Betdubt, Erschittert,
Gelsdhmt, Panisch, Ubelkeit, Verangstigt, Wankend - allerdings ==
nur, wenn der Zustand durch einen geistesbeeinflussenden Ef-
fekt hervorgerufen wird. !

Alternativ kann der Trager eine der taglichen Anwendungen .
aufwenden und mit der Klinge als Standard-Aktion eine an- ==
grenzende Kreatur berihren, um einen dieser geistesbeein-
flussenden Zustande von einem Verbiindeten zu entfernen.

T
HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 15.015 GM 7 f
Magische Waffen und Rustungen herstellen, Beistand, Ver-
zauberung brechen % ;
ﬁ'\.
. JER PREIS <
> NMIPL 22.000 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Schultern | ZS 10 | GEWICHT 3 Pfd. R
AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie -

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 250 GM (Paar)

Dieser blutrote Umhang ist mit den Federn von Erinnyen- T
teufeln besetzt. Auf Befehl hin kann der Umhang sich drei {
Mal am Tag in ein Paar schwarzgefiederter Fligel verwandeln, :
welche dem Trager eine Bewegungsrate fir Fliegen von 9 m =z
(durchschnittlich) far 10 Minuten verleiht. Sollte der Trager =

/
eine Jungfernritterristung tragen, wird deren Ristungsma- - §

lus nicht auf die Fertigkeitswirfe des Tragers fur Fliegen an- =
gerechnet. Ferner erhalt der Trager einen Resistenzbonus von %,
+2 auf alle Rettungswirfe. &

Wundersamen Gegenstand herstellen, Resistenz, Zustand

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 11.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Fliegen, Resistenz




HAUSER DER VOLLKOMMENHEIT

Drei Mystische Elitekloster, welche von den Elementen

inspiriert sind

Reichweite National

Gesinnung RN

Hauptquartier Niswan (Jalmeray)

Werte Die Elemente als Ausdruck der Perfektion der
Natur, Verbesserung durch Wettstreit, Streben nach
Perfektion (selbst wenn man sie vielleicht nie
erreichen kann)

Ziele Verteidige die Insel Jalmeray, entwickle neue
Methoden zum Reinigen und Starken von Korper und
Geist mittels Studium der vier Elemente, iberwinde
die Schwachen von Kérper und Geist, bilde die besten
Kampfkanstler der Region der Inneren See aus

Verbiindete Anhanger der zahlreichen Gotter Vudras;
Elementargeister; Iroriglaubige; Nethysglaubige; Sucher
nach Erleuchtung und Vollkommenheit von Kérper und

Geist

Feinde Asuras, Hohe Gebieter von Nex, Rakschasas

Rivalen Keine

achdem die Rajahs von Vudra vor nahezu 2.000 Jahren die

Insel Jalmeray von den gierigen Magiern zuriickgefordert

hatten, welche auch als die Hohen Gebieter von Nex bekannt
sind, griindeten sie dort zahllose Kloster, die der Verbesserung
von Kérper und Geist gewidmet waren. Mit der Zeit erlangten
drei dieser Stitten grofle Berithmtheit, sie werden heute von
vielen als die besten Schulen der Kampfkiinste in der ganzen
Region der Inneren See betrachtet. Kollektiv sind diese Klgster
als die Hiuser der Vollkommenheit bekannt und lehren Schiiler
aus der ganzen Welt die martialischen und mystischen Praktiken
der vudrischen Tradition. Um Zutritt zu diesen Eliteschulen zu
erhalten, miissen Bewerber sich jedoch zuerst beweisen, indem
sie scheinbar Unmégliches vollbringen.

Alle drei Kléster liegen am Stadtrand von Niswan, der
Hauptstadt der Inselnation Jalmeray. In der Stadt zu Besuch
weilende Abenteurer konnten sich — ggf. auf Einladung hin
- den zahlreichen anstrengenden Priifungen stellen, die er-
forderlich sind, um diesen prestigetrichtigen Klostern bei-
zutreten. Moénche aus den Hiusern der Vollkommenheit
fungieren zuweilen als Fiirsprecher jener, die auflergewdhn-
liches Potential beweisen, insbesondere wenn ihnen diese im
Rahmen ihrer Abenteuer auf Jalmeray aufgefallen sind.

In der Regel verbringen die Monche abwechselnd 3
Jahre mit Training und 3 Jahre mit Umherreisen, wihrend
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dieser Zeit wenden sie ihr Kénnen und Wissen auflerhalb der
Klostermauern an. Diese reisenden Ménche gehéren zu den
Methoden, mit denen Jalmeray sich iiber den Rest der Welt
informiert hilt.

Kloster der Steten Flamme: Die Monche der Steten Flam-
me orientieren sich bei ihrem Stil am Element des Feuers.
Feuer kann schon bei kleinstem Kontakt Verbrennungen
verursachen, ignoriert kérperliche Angriffe jedoch. Wie ein
Ritsel kann es erleuchten oder blenden. Der Stil der Steten
Flamme legt Wert auf schnelle und tiuschende Bewegungen,
wobei er eine starke Verteidigung und einen endgiiltigen Ab-
schlussschlag bevorzugt. Um dem Kloster der Steten Flamme
beizutreten, muss ein Anwirter einen Ifrit austricksen.

Kloster des Festen Eisens: Die Monche des Festen Eisens
verehren die Elemente der Erde und des Metalls. Rohes
Metall ist schwer und starr, kann aber zu Legierungen ver-
arbeitet und zu Werkzeugen geformt werden. Entsprechend

DIE HAUSERIDER UOLLKONMENHEIR
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streben die Moénche des Festen Eisens danach, sich zu stir-
keren und ziheren Versionen ihrer selbst zu verbessern. Sie
verzichten auf komplexe Verteidigungen und verlassen sich
auf ihre Widerstandsfihigkeit, um gegnerische Angriffe aus-
zusitzen. Um dem Kloster des Festen Eisens beizutreten,
muss ein Anwirter einen Schaitan niederringen.

Kloster des Frischen Windes: Die Ménche des Frischen
Windes orientieren sich am Element der Luft. Luft kann
vollkommen stillstehen oder duferst kriftig wehen und dies
zudem von einem Moment zum anderen. Der Stil des Fri-
schen Windes betont ein Gleichgewicht zwischen Stillstand
und fliefenden Bewegungen. Die Anwender sind bewegliche
Kimpfer, welche das Gelinde zu ihrem Vorteil nutzen. Viele
ziehen Fernkampfwaffen — insbesondere Wurfwaffen - dem
Nahkampf vor. Um dem Kloster des Frischen Windes beizu-
treten, muss ein Anwirter einen Dschinn bei einem Wett-
rennen besiegen.

Anandala (RN Ehrwiirdige menschliche Monchin 6/Mentalistin*®® V' 8/Schilerin der Voll-
kommenheitt 4): Geriichteweise hat Anandala in jungen Jahren ihre Familie entehrt und wurde da-
mals zur Strafe aus Vudra in diese ferne Kolonie geschickt. Wird sie zu solchen Dingen gefragt, lachelt
Anandala nur wehmiitig und wechselt das Thema. Ihr Konnen auf dem Gebiet der Kampfkinste und
die in ihrem vorherigen Leben erlangten Fertigkeiten verschafften ihr jedoch den Zugang zum Klos-
ter der Steten Flamme. Sie stieg dort rasch auf und wurde schlieRlich zur GroBmeisterin der Steten
Flamme. Auch wenn Anandala recht jung wirkt, fihrt sie das Kloster seit Jahrzehnten, ohne scheinbar
zu altern. Es gibt keine Anzeichen dafir, dass sie plant, ihre Position in naher Zukunft aufzugeben.

Rajni Ayasa (RN Menschliche Monchin 11): Die GroBmeisterin des Festen Eisens stammt von den
ersten Siedlern auf Jalmeray ab und drangt ihre Schiiler, wie die Insel zu Bastionen der Stabilitat und
GroRe in einem Meer aus Chaos zu werden. GroBmeisterin Ayasa widmet den Gutteil ihrer Zeit der
Ausbildung von Manchen fiir den Wettstreit der Himmel - eines alle zehn Jahre stattfindenden Wett-
streits der drei Hauser der Vollkommenheit. Das Kloster des Festen Eisens hat die letzten beiden Wett-
kampfe gewonnen und Ayasa hofft sehr auf einen dritten Sieg. Bislang konnte kein Kloster drei Mal
in Folge siegen. Manche interpretieren diesen wachsenden Stolz als Charakterschwache, allerdings
maRigt sie ihr Ego stets mit Selbsterkenntnis und - wenn notig - Bescheidenheit.

sadif Hadaranvayu (RG Sylphischer"*®" Ménch 10): Der GroRmeister des Frischen Windes ist eine
eindrucksvolle Gestalt mit seinem wehenden, nebelartigen Haar und seiner blassblauen Haut. Grof3-
meister Hadaranvayu nutzt seine Gabe der Windkontrolle und seine Ahnlichkeit mit bestimmten vu-
drischen Gottern, um dieses Mysterium noch zu untermalen. Er mag zwar kein Geschwatz und keine
Geriichte, geht aber auch nicht gegen die zirkulierenden Geschichten vor, dass er mit uralten und
machtvollen Elementarkraften verwandt sei. Das Kloster des Frischen Windes hat unter seiner Leitung
noch keinen Wettstreit der Himmel gewonnen und er wiirde sich gern als seinen Vorgangern gleich-
wertig beweisen. Und so lasst er seine Leute die Region der Inneren See nach wiirdigen Kandidaten
absuchen, welche dem Kloster beitreten konnten.



SCHULER DER VOLLKOMMENHEIT
(PRESTIGEKLASSE)

Selbst die Meister der Hiuser der Vollkommenheit be-
trachten sich als Schiiler, da unvollkommene Wesen nie auf-
horen sollten zu lernen. Aufgrund ihres stindigen Trainings
entwickeln sie fiir ihre jeweiligen Kloster einzigartige Krifte.
Trefferwiirfel: Wio.

Voraussetzungen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Jede Rechtschaffene.

Talente: Vollkommener Kampfstilf, Verbesserter Waffen-
loser Schlag.

Fertigkeiten: 5 Ringe in Akrobatik, Entfesselungskunst,
Heimlichkeit, Klettern oder Schwimmen; 5 Ringe in Auf-
treten, Handwerk, Motiv erkennen, Wahrnehmung oder Wis-
sen (ein beliebiges).

Speziell: Muss einem der Hiuser der Vollkommenheit
angehoren.

Rlassenfertigkeiten

Der Schiiler der Vollkommenheit hat die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Akrobatik (GE), Auftreten (CH), Einschiichtern
(CH), Entfesselungskunst (GE), Handwerk (IN), Heimlich-
keit (GE), Klettern (ST), Motiv erkennen (WE), Reiten (GE),
Schwimmen (ST), Wahrnehmung (WE), Wissen (Die Ebenen)
(IN), Wissen (Geschichte) (IN), Wissen (Religion) (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

Rlassenmerkmale

Der Schiiler der Vollkommenheit erhilt im Rahmen seiner
Stufenprogression die folgenden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen: Schiiler der Vollkommenheit sind im
Umgang mit allen Moénchswaffen geiibt.

Kampfkiinstler (AF): Sollte ein Schiiler der Vollkommen-
heit bereits iiber die Klassenmerkmale Betiubender Schlag,
Raufboldschlaghagel, Schlaghagel, Schnelle Bewegung und/
oder Waffenloser Schlag verfiigen, so sind seine Klassen-
stufen in dieser Prestigeklasse mit den Stufen in der Klas-
se oder den Klassen, die ihm diese Merkmale verleiht oder
verleihen, zwecks Bestimmung ihrer Effekte kumulativ.
Andernfalls erlangt ein Schiiler der Vollkommenheit die
Monchsfihigkeiten Schlaghagel und Waffenloser Schlag mit
einer effektiven Monchstufe in Hohe seiner Stufe in dieser
Prestigeklasse. Ferner dient seine Stufe in dieser Prestige-
klasse als effektive Monchsstufe hinsichtlich Talenten wie
Betidubender Schlag.

Ki-Vorrat (UF): Besitzt ein Schiiler der Vollkommenheit
Stufen in einer Klasse, die einen Ki-Vorrat verleiht, so sind
diese Stufen mit den Stufen in dieser Prestigeklasse kumu-
lativ bei der Bestimmung seiner Gesamtpunkte. Sollte der
Schiiler dank des Talents Vollkommener Kampfstil einen
Ki-Vorrat erhalten, addiert er seinen Weisheitsmodifikator
auf diesen Vorrat. Er erhilt ferner Ki-Schlag mit einer effek-
tiven Ménchstufe in Héhe seiner Klassenstufe. Dies ist mit
eventuell vorhandenen Stufen als Ménch kumulativ.
RK-Bonus (AF): Mit der 1. Stufe erhilt ein Schiiler der
Vollkommenheit einen Ausweichenbonus von +1 auf RK und
KMYV, solange er eine Leichte Riistung oder keine Riistung
tragt. Dieser Bonus steigt mit der 5. und der 9. Stufe jeweils
um 1. Er verliert diese Boni, wenn er bewegungsunfihig sein
oder den Zustand Hilflos haben sollte oder wenn er eine

Mittelschwere oder Schwere Riistung oder eine wenigstens
Mittlere Last tragen sollte.

Ki-Krifte (UF): Mit der 2. Stufe und dann jeder geraden
Klassenstufe kann ein Schiiler der Vollkommenheit eine Ki-
Kraft von der folgenden Liste fiir Entfesselte Ménche®™ oder
den im Folgenden prisentierten neuen Ki-Kriften wihlen.
Die Ki-Kraft muss dabei entweder allen Schiilern der Voll-
kommenheit oder speziell Angehérigen der gewihlten Schu-
le offenstehen. Sollte hinter dem Namen einer Ki-Kraft aus
den Alternativregeln eine Stufe angegeben sein, so verwende
diese als Minimumcharakterstufe anstelle der in den Alter-
nativregeln angegebenen Stufe. Alle anderen Voraussetzungen
miissen erflillt werden. Sofern nicht anders angegeben, kann
ein Schiiler der Vollkommenbheit jede Ki-Kraft nur ein Mal
wihlen.

Jeder Schiiler der Vollkommenheit kann Elementar-
explosion (10.), Elementarzorn oder Elementargeistklinge
(siehe unten) wihlen.

Ein Angehoriger des Klosters der Steten Flamme kann fer-
ner Ki-Wirbel (4.), Spurt, Zornige Verteidigung oder die fol-
genden, fiir sein Kloster genannten Krifte wihlen.

Ein Angehériger des Klosters des Festen Eisens kann fer-
ner Diamanthirte (6.), Diamantkérper, Diamantseele (6.) oder
die folgenden, fiir sein Kloster genannten Krifte wihlen.

Ein Angehoériger des Klosters des Frischen Windes kann
ferner Fliegender Sprung, Hochsprung, Ki-Reichweite oder
die folgenden, fiir sein Kloster genannten Krifte wihlen.

Eins in Korper und Geist (AF; Frischer Wind): Der Schiiler
der Vollkommenheit kann als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt
aufwenden, um seinen Weisheitsmodifikator als Bonus auf
einen stirke- oder geschicklichkeitsbasierenden Fertigkeits-
wurf zu addieren.

Eisenkettenschlag (AF; Festes Eisen): Gelingt dem Schiiler
der Vollkommenheit ein Kampfmanoverwurf, kann er als
Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt aufwenden, um einen Ringkampf
aufrechtzuerhalten und dabei Schaden zu verursachen, zu-
dem addiert er seinen doppelten Stirkebonus auf den
Schadenswurf.

Eisenkettenwiirger (AF; Festes Eisen): Nutzt der Schiiler der
Vollkommenheit seine Fihigkeit Eisenkettenschlag, so muss
ein von ihm in den Ringkampf verwickelter Gegner einen
Reflexwurf gegen SG 10 + Klassenstufe + Stirkemodifikator
des Schiilers ablegen. Misslingt ihm dieser Rettungswurf,
kann er fiir 1 Runde nicht sprechen oder Zauber mit verba-
len Komponenten wirken. Um diese Ki-Kraft wihlen zu kon-
nen, muss der Schiiler iiber die Ki-Kraft Eisenkettenschlag
verfiigen.

Elementargeistklinge (UF; jedes): Der Schiiler der Voll-
kommenheit ist im Umgang mit Krummsibel, Krumm-
schwert und Kukri geiibt und behandelt diese Waffen, als
besiflen sie die besondere Eigenschaft Ménch. Er kann 1
Ki-Punkt als Schnelle Aktion aufwenden, um einem von ihm
gefiihrten Krummsibel, Krummschwert oder Kukri die be-
sondere Eigenschaft Ki-Schlag zu verleihen und die Waffe den
Schaden seiner Waffenlosen Schlige verursachen zu lassen
(sofern dieser grofer ist als der Grundschaden der Waffe).
Der Schiiler der Vollkommenheit addiert auf die Schadens-
wiirfe dieser Angriffe seinen vollen Stirkemodifikator. Diese
Effekte wihren 1 Runde.

Inneres Feuer (UF; Stete Flamme): Wihrend der Schiiler der
Vollkommenheit unter den Effekten von Elementarzorn
(Feuer) steht, erleidet eine Kreatur, die ihn erfolgreich in
den Ringkampf verwickelt, 1W6 Punkte Feuerschaden. Der
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Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +1 +0 +1 Kampfkinstler, Ki-Vorrat, RK-Bonus +1
2. +2 +1 +1 +1 Ki-Kraft

3 +3 +2 +1 +2 Bonustalent

4, +4 +2 +1 +2 Ki-Kraft

53 +5 +3 +2 +3 RK-Bonus +2

6. +6 +3 +2 +3 Ki-Kraft

7 +7 +4 +2 +4 Bonustalent

8. +8 +4 +3 +4 Ki-Kraft

95 #0) &) +5 +5 RK-Bonus +3

10. +10 +5 +3 +5 Ki-Kraft, Vollkommenheit

Schaden steigt um 1W6 jede Runde, die der Ringkampf auf-
rechterhalten wird (maximale Anzahl an Schadenswiirfeln
gleich Stufe in dieser Prestigeklasse). Um diese Ki-Kraft
wihlen zu konnen, muss der Schiiler iiber die Ki-Kraft
Elementarzorn verfiigen.

Ki-Geschoss (UF; Frischer Wind): Der Schiiler der Voll-
kommenheit kann als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt aufwenden,
um einer Wurfwaffe in seinen Hinden die Vorteile von Ki-
Schlag zu verleihen und sie Schaden in Héhe seines Waffen-
losen Schlagschadens verursachen zu lassen, sofern dieser
grofler ist als ihr Grundschaden. Diese Effekte wihren 1
Runde.

Luft beschwichtigen (ZF; Frischer Wind): Der Schiiler der Voll-
kommenheit kann 1 Ki-Punkt aufwenden, um Gefiihle be-
sdnftigen zu wirken. Seine effektive Zauberstufe entspricht
seiner Klassenstufe; der SG des Rettungswurfes ist 10 + seine
Klassenstufe + sein Weisheitsmodifikator. Er kann als Augen-
blickliche Aktion 3 Ki-Punkte aufwenden, um diesen Effekt
auf sich selbst anzuwenden, sollte er von einem Furcht-, Ge-
fithls*®R- oder Verwirrungseffekt betroffen sein.

Metall verwandeln (UF; Festes Eisen): Der Schiiler der Voll-
kommenheit kann 1 Ki-Punkt aufwenden und eine
Metallwaffe (oder so Einheiten metallischer Mu-
nition) berithren und ihr die Vorteile seines
Ki-Schlages verleihen. Dieser Effekt wihrt
fiir eine Anzahl von Minuten in Hohe sei-
ner Klassenstufe.

Ratselmeister (ZF; Stete Flamme): Bluffen
wird fiir den Schiiler der Vollkommenheit
zur Klassenfertigkeit. Hat er im Rahmen eines
konkurriernden Fertigkeitswurfes fiir Bluf-
fen Erfolg, kann er als Standard-Aktion 1
Ki-Punkt aufwenden, um dem Ziel eine
Einflisterung zu verleihen; seine effektive
Zauberstufe entspricht seiner Klassenstufe, der
SG des Rettungswurfes ist 10 + seine Klassenstufe
+ sein Weisheitsmodifikator.

Verfehlung strafen (AF; Stete Flamme): Fiihrt der
Schiiler der Vollkommenheit einen Gelegenheits-
angriff aus, kann er als Augenblickliche Aktion 1 Ki-
Punkt aufwenden, um einen weiteren Angriff gegen
das Ziel auszufiihren, welches den Angriff provoziert
hat.

Bonustalent: Mit der 3. Stufe erlangt ein Schiiler der Voll-
kommenheit abhingig von seinem Kloster eines der folgen-
den Talente (siehe Seite {9o-91}): Finte der Steten Flamme,
Schlag des Frischen Windes oder Kraft des Festen Eisens.
Mit der 7. Stufe erhilt er entweder Ansturm des Frischen

Windes, Faust der Steten Flamme oder Haut des Festen
Eisens. Er muss dabei nicht die Voraussetzungen dieser Ta-
lente erfiillen. Sollte der Schiiler iiber Stufen in einer Klasse
verfligen, welche Bonustalente verleiht, so kann er alternativ
eines dieser Bonustalente wihlen und dabei seine Stufe in
dieser Prestigeklasse auf die fragliche Klassenstufe addieren,
um zu bestimmen, welche Talente fiir ihn verfiigbar sind.
Vollkommenheit (AF): Mit der 10. Stufe erhéht ein Schiiler
der Vollkommenheit einen Attributswert seiner Wahl um 2.




BRONZESCHULER (MONCHS-
ARCHETYP)

Von den drei Kléstern ist das Kloster der Steten Flamme am
erfolgreichsten in der Entwicklung eines besonderen und
einzigartigen Kampfstils, in dem sich seine Ménche von an-
deren unterscheiden. Um im Kloster der Steten Flamme auf-
genommen und zu einem der Schiiler zu werden, muss der
Anwirter seinen Wert beweisen, indem er einen Ifrit iiber-
listet. Wem dies gelingt, der wird oft zu einem als Bronze-
schiiler bezeichneten Ménch.

Bronzeschiiler glauben, dass man sich auf diese Prii-
fung am besten vorbereitet, indem man die verriterischen

Methoden der Ifriti nachahmt. Indem sie Elementargeistver-
trige studieren, lernen sie, Schlupflécher zu finden und zu
nutzen. Indem sie iiber Ritseln briiten, lernen sie, die Wahr-
heit zu verschleiern. Sie nutzen Tiuschung im Kampf und
viele greifen zudem auf gewohnliche und magische Flammen
und Rauch zuriick. Die meisten dieser Ménche streben an,
den Hiusern der Vollkommenheit beizutreten. Manche sind
aber auch derart von den Ifriti fasziniert, dass sie stattdessen
lieber diesen dienen.

Klassenfertigkeiten: Ein Bronzeschiiler erhilt Bluffen
(CH), Verkleiden (CH) und Wissen (Die Ebenen) (IN) als
Klassenfertigkeiten, streicht dafiir aber Reiten, Schwimmen
und Wissen (Religion).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Monchs.

Schlaghagelfinte (AF): Nutzt ein Bronzeschiiler

Schlaghagel fiir Nahkampfangriffe, kann er auf
seinen ersten Angriff’ verzichten und statt-
dessen einen Fertigkeitswurf fiir Bluffen
_ zum Fintieren ablegen. Mit der 6. Stufe wird
¥ im Falle einer erfolgreichen Finte seinem
Gegner der GE-Bonus auf die RK bis zum
Ende des Zuges des Monchs verwehrt.
Dies ersetzt die Bonustalente, welche
ein Ménch mit der 1. und der 6. Stufe er-
halten wiirde.
Bonustalent: Mit der 2., 10., 14. und 18.
Stufe wihlt ein Bronzeschiiler ein Bonus-
talent von der folgenden Liste, ohne die Talent-
voraussetzungen erfiillen zu miissen: Ausweichen, Elemen-
tarfaust®™®, Improvisierter Nahkampf, Kampfreflexe, Tduscher
und Verbesserte Initiative. Mit der 6. Stufe kann er ferner aus
den folgenden Talenten wihlen: Beweglichkeit, IfritstilABR ™,
Verbesserter Schmutziger Trick™®, Verbessertes Entreiflen™F,
Verbessertes Entwaffnen und Verbessertes Zu-Fall-bringen.
Mit der 10. Stufe kann er ferner aus den folgenden Talenten
wihlen: Ifritflamme*®R I, Ifrithaltung®®® ", Tinzelnder Angriff
und Verbesserter Kritischer Treffer.

Dies modifiziert die Bonustalente des Ménchs.

Ifritschliue (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Bronzeschiiler
anstelle seines Charismamodifikators seinen Weisheits-
modifikator auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Verkleiden
addieren.

Dies ersetzt Ruhiger Geist.

Verwirrendes Koan (ZF): Mit der 12. Stufe kann ein Bronze-
schiiler als Standard-Aktion 2 Ki-Punkte aufwenden, um ein
maximal 9 m entferntes Ziel mit einem Ritsel oder Para-
doxon zu verwirren. Dies funktioniert wie eine sprach-
abhingige Version von Verwirrung; der SG des Rettungswurfes

ist 10 + halbe Ménchsstufe + Weisheitsmodifikator, die ef-
fektive Zauberstufe entspricht der Monchsstufe.

Dies ersetzt Weiter Schritt (im Falle eines Entfesselten
MonchsA™ ersetzt dies die Ki-Fihigkeit, welche der Ménch
mit der 12. Stufe erhalten wiirde).

Elementargeistwerdung: Mit der 20. Stufe wird ein Bronze-
schiiler hinsichtlich Zauber und magischer Effekte als Ein-
heimischer Externar mit der Unterart Feuer behandelt statt
als Humanoider (oder welcher Kreaturenart auch immer er

bisher angehort hat). Er erlangt Immunitit gegen Feuer
und Empfindlichkeit gegen Kilte. Er kann ein Mal am
Tag als Zauberihnliche Fihigkeit einem Nichtexternar

einen Begrenzten Wunsch gewihren (ZS 20).

Dies ersetzt Perfektes Selbst.
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ABTRUNNIGER DES GEWUNDENEN
PFADES (RAUFBOLD-ARCHETYP)

In seinem Heiligen Text Uber das Lésen der Fesseln lehrt Irori,
dass der Pfad zur Transzendenz sowohl gerade als auch
krumm und gewunden verlaufen kann. Wer dem geraden Pfad
folgt, hilt sich an die Traditionen und Techniken, welche an-
dere perfektioniert haben, die vor ihm diesen Pfad beschritten
haben. Wer dagegen dem gewundenen Pfad folgt, wendet sich
von der Tradition ab und folgt seinem eigenen, einzigartigen
Weg zur Selbstvervollkommnung Beide Pfade koénnen an
dasselbe Ziel fithren, doch wer dem gewundenen Pfad folgt,
muss achtgeben, das Ziel nicht aus den Augen zu verlieren und
vom Pfad abzukommen. Abtriinnige des Gewundenen Pfa-
des verkoérpern jene, die den gewundenen Pfad wihlen. Diese
Raufbolde haben einst in den Hiusern der Vollkommenheit
auf Jalmeray studiert. Dort haben sie zwar die mechanischen
Aspekte der gelehrten Formen verinnerlicht, es fehlte ihnen
aber an der mentalen Disziplin, die die Lehrmeister der Schu-
le ihren Schiilern abverlangen. Daher haben sie sich aus der
Schule zuriickgezogen — einige einvernehmlich, andere weni-
ger friedlich — um ihren eigenen Weg zu finden.

Klosterausbildung (AF): Mit der 2. Stufe erhilt der Ab-
triinnige des Gewundenen Pfades die Vorteile des
Mysteriums, welches in seinem ehemaligen Kloster
gelehrt wurde, da er die Trainingsmethoden des
Klosters verinnerlicht hat und weiter durchfiihrt.
Wihrend seiner weiteren Karriere erarbeitet sich
der Abtriinnige des Gewundenen Pfades einen
tieferen Einblick in die Mysterien seines
Klosters und erhilt neue Fihigkeiten.

Mysterium des Festen Eisens (UF): Mit der
2. Stufe werden alle Waffen und Riis-
tungen aus Metall, die der Abtriinnige
des Gewundenen Pfades mit sich
fiihrt, behandelt, als wiren es Meister-
arbeiten, es sei denn, sie erhalten den
Zustand Beschidigt. Mit der 8. Stufe erhilt
der Abtriinnige einen Bonus in Hohe seiner halben
Raufboldstufe auf Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk, wenn
es um Metall geht. Zudem erhilt er die Vorteile der Ta-
lente Meisterhandwerker und Magische Waffen und
Riistungen herstellen, wenn er Gegenstinde aus Metall
herstellen will. Mit der 14. Stufe zihlen alle Waffen, die
der Abtriinnige des Gewundenen Pfades benutzt, als
wiren sie aus Adamant gefertigt.

Mysterium des Frischen Windes (UF): Mit der 2. Stufe
addiert der Abtriinnige des Gewundenen Pfades 3
m zur Grundreichweite aller Fernkampfwaffen,
die er benutzt. Zusitzlich erhilt er das Bonus-
talent Geschosse abwehren. Mit der 8. Stufe kann
er sich die Krifte des Windes zu Nutze machen,
um gewaltige Spriinge zu vollfithren. Er kann als
Bewegungsaktion springen, ohne einen Fertig-
keitswurf fiir Akrobatik ablegen zu miissen. Dabei
kann er Entfernungen bis zu seiner Bewegungsrate
iiberwinden (Bewegungen nach oben zihlen wie beim
Fliegen doppelt). Er kann diese Fihigkeit pro Raufbold-
stufe ein Mal am Tag anwenden. Mit der 14. Stufe kann
der Abtriinnige mit dem Talent Geschosse abwehren oder
ein Geschoss auf seinen Angreifer zuriicklenken. Dabei
benutzt er die Ergebnisse des urspriinglichen Angriffs-
und Schadenswurfes. Falls der urspriingliche Angriff
mehrere Geschosse enthielt (wie beispielsweise beim
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MONCHSAKROBATIK

Monchsfahigkeit Verfiigbar ab Stufe
Entrinnen 4

Schnelle Bewegung
Sturz abbremsen
Hochsprung
Verbessertes Entrinnen
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Mehrfachschuss), kann der Abtriinnige des Gewundenen Pfa-
des nur ein Geschoss zuriicklenken. Der Rest wird wie ge-
wohnlich abgewehrt.
Mysterium der Steten Flamme (UF): Mit der 2. Stufe erhéht der
Abtriinnige des Gewundenen Pfades seine Bewegungsrate am
Boden um 3 m (dies wird als Verbesserungsbonus behandelt).
Wenn er Ménchsakrobatik einsetzt, um das Klassenmerkmal
Schnelle Bewegung zu erhalten, wirken beide Fihigkeiten ku-
mulativ. Mit der 8. Stufe kann der Abtriinnige, wenn er seinen
Zug im Zustand Ringend beginnt, allen anderen mit ihm
im Ringkampf verbundenen Kreaturen als Freie Aktion
2W6 Feuerschaden zufligen. Mit der 14. Stufe wird der
Abtriinnige des Gewundenen Pfades so schwer fassbar
wie eine Flamme. Ein Mal am Tag kann er sich als Volle
Aktion in eine fliissige Flamme verwandeln, wodurch er
sofort allen Fesseln entkommt, als ob er unter dem
Einfluss des Zaubers Bewegungsfreiheit stiinde; zu-
dem kann er im Rahmen dieser Vollen Aktion
seine volle Bewegungsrate ausnutzen. Wenn
er sich im Rahmen dieser Fihigkeit bewegt,
kann sich der Abtriinnige frei durch die An-
griffsfliche anderer Kreaturen bewegen,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Er verursacht an jeder Kreatur, deren Feld
er im Rahmen dieser Bewegung betritt, 10W6
Feuerschaden (REF, SG 10 + halbe Raufboldstufe
+ Geschicklichkeitsbonus, halbiert).
Dies ersetzt die Bonustalente, welche ein
Raufbold mit der 2., 4. und 14. Stufe erhalten
wiirde.
Monchsakrobatik (AF): Mit der 4. Stufe
kann der Abtriinnige des Gewundenen
Pfades seine Fihigkeit Kriegerische An-
passungsfihigkeit anwenden, um Kampf-
talente sowie bestimmte Klassenmerkmale
des Moénchs zu erhalten. Jedes Klassenmerkmal
zihlt dabei im Rahmen der Moénchsakrobatik
wie ein Kampftalent, und die Raufboldstufe des Ab-
triinnigen wird zur Berechnung der Effekte der
Fihigkeit herangezogen. Die untenstehende Tabelle
listet die Klassenmerkmale des Monchs auf, welche
der Abtriinnige ab der angegebenen Stufe erhalten
kann. Der Abtriinnige des Gewundenen Pfades er-
hilt keinen Ki-Vorrat, und kann keine Fihigkeiten
erhalten, die Ki benotigen. Der Abtriinnige darf
maximal eine Leichte
Riistung tragen, um
diese Fihigkeit an-
wenden zu kénnen.
Dies ersetzt RK-Bonus.
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VOLLKOMMENHEIT 1M SPIEL

Im Bestreben, ihr Vermichtnis auf der ganzen Welt zu ver-
breiten, und im Geiste des iiblicherweise (wenn auch nicht
immer) freundschaftlichen Wettkampfes zwischen den Klos-
tern, gehen die Hiuser der Vollkommenheit recht schnell
und einfach Biindnisse ein.

Kontaktaufnahme: Um ein Biindnis mit den Hiusern der
Vollkommenheit einzugehen, ist jedoch mehr erforderlich,
als nur ihre Techniken zu studieren. Die Hiuser suchen
eher nach Potential statt nach etabliertem Kénnen und sind
eher weniger mittels Kraftdemonstrationen zu beeindrucken
— vielmehr gilt es, sie mittels Leidenschaft fiirs Lernen zu
iiberzeugen. Ein Charakter, welcher wenigstens eine Stufe
als Moénch, Raufbold oder einer der sechs Klassen der Aus-
bauregeln VII: Okkultes besitzt und nach Jalmeray reist oder
einen Reprisentanten eines der Hiuser aufsucht, wird in der
Regel automatisch als Verbiindeter akzeptiert, wihrend an-
dere Charaktere erst Eindruck schinden miissen, indem sie
spezifische Auftriige (nach Maf8gabe des SL) erfiillen.

TALENTE

Schiiler der Hiuser der Vollkommenheit kénnen diese Ta-
lente meistern:

~
-~
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Ansturm des Frischen Windes [Rampf]
Wurfwaffen verlassen wie vom Sturmwind getragen deine
Hinde und deine Bewegungen erzeugen Windstofe.
Voraussetzungen: GE 13; WE 13; Ausweichen, Beweglichkeit,
Schlag des Frischen Windes, Schnelle Waffenbereitschaft, Voll-
kommener Kampfstil; GAB +13 oder Monchsstufe 13.

Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt und
Wurfwaffen fithrst, kannst du einen Vollen Angriff mit einer
Bewegungsaktion verbinden. Du musst dabei auf den Angriff
mit dem hochsten Bonus verzichten, kannst die iibrigen An-
griffe aber normal an einem beliebigen Punkt deiner Fort-
bewegung ausfiihren. Du kannst als Schnelle Aktion 1 Ki-
Punkt aufwenden, um dabei auf durchquerten Feldern einen
Windschwall zu erzeugen, der fiir 1 Runde wie Windwall funk-
tioniert; dieser Effekt beeinflusst deine eigenen Fernkampf-
angriffe nicht.

Faust der Steten Flamme [Kampf]

Du kannst die Schwachstellen in der gegnerischen Ver-
teidigung ausnutzen wie eine Flamme auf der Suche nach
Brennstoff.

Voraussetzungen: IN 13, WE 13; Betiubender Schlag, De-
fensive Kampfweise, Finte der Steten Flamme, Vollkommener
Kampfstil; GAB +13 oder Ménchsstufe 13.

Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt, steigt
der SG des Rettungswurfes gegen deinen Betiubenden Schlag
um 2 bei Zielen, die auf dem Falschen Fuf§ betroffen sind. Wenn
du 1 Ki-Punkt aufwendest, um fiir 1 Runde die Vorteile von Ver-
besserte Finte zu erlangen, kannst du eine Finte als Teil deiner
Fortbewegung im Rahmen eines Sturmangriffs ausfiihren.

Finte der Steten Flamme [Kampf]

Du bewegst dich schnell und unvorhersehbar wie eine fla-
ckende Flamme.

Voraussetzungen: IN 13, WE 13; Defensive Kampfweise,
Vollkommener Kampfstil; GAB +9 oder Monchsstufe 9.
Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt,
kannst du deinen Weisheitsmodifikator anstelle deines

Charismamodifikators bei Fertigkeitswiirfen fiir Bluffen zum
Fintieren nutzen. Du kannst als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt
aufwenden, um fiir 1 Runde die Vorteile von Verbesserte Finte
zu erlangen.

Haut des Festen Eisens [Rampf]
Dank deines Trainings kann dein Leib Schligen widerstehen,
als bestiinde er aus geschmiedetem Eisen.

Voraussetzungen: ST 15, WE 13; Abhirtung, Kraft des Fes-
ten Eisens, Vollkommener Kampfstil; GAB +13 oder Ménchs-
stufe 13.

Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt, er-
langst du SR/Adamant in Héhe von 1/3 deiner Charakterstufe
(maximal 6). Wenn du einen Gegenstand mit Hirte 10 oder
mehr zerbrichst, erlangst du SR 1/- fiir eine Anzahl von Run-
den in Hohe der Hilfte der Trefferpunkte des Gegenstandes
(maximal 10 Runden); diese Schadensreduzierung steigt um
1 pro 5 Punkte an Hirte des fraglichen Gegenstandes iiber
Hirte 10. Du kannst als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt auf-
wenden, um eine der iiber dieses Talent erlangten Schadens-
reduzierungen fiir 1 Runde zu verdoppeln.

Rraft des Festen Eisens [Kampf]
Du bist ein Meister im Zerbrechen selbst der widerstands-
fihigsten Gegenstinde.

Voraussetzungen: ST 15; WE 13; Vollkommener Kampfstil;
GAB +9 oder Ménchsstufe 9.

Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt, igno-
rieren deine Angriffe Hirte in Hohe deiner Charakterstufe.
Du erhiltst zudem einen Bonus von +4 auf Stirkewiirfe, um
Gegenstinde zu zerbrechen. Wenn du als Schnelle Aktion
1 Ki-Punkt aufwendest, erlangst du zudem die Vorteile von
Verbessertes Gegenstand zerschmettern fiir 1 Runde.

Schlag des Frischen Windes [Kampf]
Die Winde lenken deine Wurfwaffen ans Ziel oder zuriick in
deine Hand.
Voraussetzungen: GE 13; WE 13; Schnelle Waffenbereitschatft,
Vollkommener Kampfstil; GAB +9 oder Ménchsstufe 9.
Vorteil: Wihrend du Vollkommener Kampfstil nutzt, ver-
doppelst du die Grundreichweite der von dir gefiihrten Wurf-
waffen. Du kannst als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt aufwenden,
um einer Anzahl an Wurfwaffen in Hohe deines Weisheits-
bonus fiir 1 Runde die besondere Waffeneigenschaft Riickkehr
oder Suchen zu verleihen.

Vollkommener Kampfstil [Kampf, Kampfstill
Du hast in einem der Hiuser der Vollkommenheit trainiert.

Voraussetzungen: WE 13; GAB +5 oder Monchsstufe 5.

Vorteil: Wenn du dieses Talent wihlst, wihle eines der
Hiuser der Vollkommenheit; diese Wahl kann spiter nicht
mehr geindert werden. Wihrend du diesen Kampfstil nutzt,
erhiltst du Energieresistenz passend zu deiner Wahl. Ein
Schiiler des Klosters des Festen Eisens erlangt Siureresistenz
5. Ein Schiiler des Klosters der Steten Flamme erlangt Feuer-
resistenz 5. Ein Schiiler des Klosters des Frischen Windes er-
langt Elektrizititsresistenz 5. Solltest du bereits dank eines
Volksmerkmales oder Klassenmerkmales tiiber passende
Energieresistenz verfligen, so ist diese kumulativ.

Du erhiltst ferner einen Ki-Vorrat, mit dem du Fihigkeiten
des Stiles deines Hauses der Vollkommenheit aktivieren kannst.
Dein Vorrat enthilt 2 Ki-Punkte; der Vorrat steigt mit der 9. Stufe
und dann alle weiteren 4 Stufen um jeweils 1 Punkt. Solltest du
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iiber einen Ki-Vorrat aus einer anderen Quelle verfligen, er-
langst du durch dieses Talent keine weiteren Ki-Punkte.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal ein anderes Haus der Vollkommenheit
zuweisen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Beauftragte der Hiuser verwenden hiufig die folgenden
Gegenstinde:

DHOTI DER PREIS

5.400 GM

KAMPFSTILMEISTERSCHAFT

AUSRUSTUNGSPLATZ Korper | 1S 3

| GEwicHT 1Pfd.

AURA Schwache Nekromantie

Wenn der Trager die Haltung eines Kampfstiltalents annimmt, er-
langt er 1W8+3 Temporare Trefferpunkte plus weitere TW8 Tempo-
rare Trefferpunkte pro Talent, das er besitzt, welches das fragliche
Kampfstiltalent als Voraussetzung nennt (maximal 3W8+3 Tempo-
rare Trefferpunkte). Diese Tempordren Trefferpunkte wahren, so-
lange der Tréger die Haltung aufrechterhalt, verschwinden aber mit
Ende des Kampfes, sofern sie nicht vorher verbraucht werden. Der
Trager kann diesen Vorteil nur ein Mal am Tag erlangen.

e
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PREIS
24.000 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Stirn 1S 8 GEWICHT 1Pfd.

IFRITHORNER

AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Der Trager erhalt einen Verbesserungs-
bonus von +4 auf Weisheit. Ferner kann
er als Volle Aktion 1 Ki-Punkt aufwenden,
um die Effekte von Person vergréfSern
oder Person verkleinern (jeweils nur selbst)
fur 1 Minute zu erlangen. Diese Effekte wirken
unabhangig von der Kreaturenart des Tragers.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 12.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Person vergréBern, Per-
son verkleinern, Weisheit der Eule

0 » » PREIS
23.530 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S 8 GEWICHT 3 Pfd.

AURA Durchschnittliche Hervorrufungs- und Verwandlungsmagie

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 2.700 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, ein Kampfstiltalent, Fal-
sches Leben

GURTEL DES PREIS

25.000 GM

BERGFORMERS

AUSRUSTUNGSPLATZ Gurtel 15 8 GEWICHT 1Pfd.

AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Dieser breite Gurtel verleiht seinem Trager einen Verbesserungs-
bonus von +4 auf Starke. Ferner kann der Trager 1 Ki-Punkt auf-
wenden, um Stein formen zu wirken. Wenn er diese Fahigkeit
nutzt, kann er alternativ Metall formen (er kann dann aber nur
ein Zehntel der Menge an Material betreffen). Um eine ver-
wendbare Waffe aus Metall oder Stein zu formen, muss der
Trager einen Fertigkeitswurf far Handwerk (Waffen) ablegen; er
kann auf diese Weise keine Meisterarbeiten erschaffen.

Dieses Tempelschwert"™* des Ki-Fokus +1
wird haufig auserwahlten Schilern ver-
liechen. Ein Charakter, der mit dieser
Klinge angreift, kann als Schnelle Aktion

1 Ki-Punkt aufwenden, um dabei den
Schildbonus seines Zieles zu ignorieren.

Der Trager kann ferner drei Mal am Tag
einen Schwerthieb in die Luft in Richtung sei-
nes Zieles ausfihren und so eine schimmernde
Kopie des Schwertes aus weiBem Licht erschaffen
und auf das Ziel zurasen lassen. Er legt sodann einen Wurf
fur einen Berihrungsangriff im Fernkampf gegen das Ziel
ab; trifft dieser Angriff, erleidet das Ziel 4W8 Punkte
Energieschaden. Sollte das Ziel sich auf dem Gelande
einer dem Trager heiligen Statte befinden, erleidet es
stattdessen 8W6 Punkte Energieschaden und erhalt
fur 1 Runde den Zustand Benommen (WIL, SG 14, hal-
biert und vereitelt die Benommenheit).

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 11.930 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 12.500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Ausdauer des Bdren,
Stein formen

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Pfeil der Ordnung*®*

TURBAN DES

PREIS
4.000 GM

REISENDEN MEISTERS

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf 1S 3

GEWICHT 1 Pfd.

AURA Schwache Verwandlungsmagie

HANDSCHUHE DES PREIS

10.000 GM

FRISCHEN WINDES

GEWICHT 1 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Hande 1S 3

AURA Schwache Hervorrufungsmagie

Diese weilen, fingerlosen Handschuhe sind auf dem Handriicken je-
weils mit einer Spirale geschmiickt. Hinsichtlich starker Windeffekte
wird der Trager als um eine GroRenkategorie groRer behandelt und
zahlen seine Wurfwaffen als Belagerungswaffen. Ferner kann er 1
Ki-Punkt aufwenden, um einen Windstol8 zu erzeugen.

Dieser Turban besteht aus 9 m Stoff und wird
mittels einer Brosche zusammengehalten. Der
Trager kann ihm als Bewegungsaktion be-
fehlen, sich aufzulésen oder zu binden. Wird
der Turban auf dem Kopf getragen, erhdlt der
Trager die Vorteile von Elementen trotzen. st
der Turban dagegen gelost, kann der Besitzer
ein Mal am Tag mit ihm einen Seiltrick durchfihren. Der Besitzer
kann ferner als Schnelle Aktion 1 Ki-Punkt aufwenden, um Seil
beleben zu wirken.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 2.000 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 5.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Windstol8

Wundersamen Gegenstand herstellen, Elementen trotzen, Seil
beleben, Seiltrick



HOLLENRITTER

Gnadenlose Vollstrecker der Gesetzesordnung

Reichweite Regional (Avistan)

Gesinnung Variiert nach Orden (meist RN)

Hauptquartier Variiert nach Orden

Werte Vollstrecke die Gesetze der Hollenritter;
ordensspezifische Schwerpunkte (der Orden der Geilel
bekampft Korruption und Verbrechen, der Orden der
Gottklaue schatzt religiosen Gehorsam, der Orden der
Kette kerkert Kriminelle und flichtige Straftater ein, der
Orden des Nagels bringt gewaltsam den Barbaren die
Zivilisation, der Orden des Scheiterhaufens jagt Ketzer
und Unglaubige, der Orden des Tores will Chaos mit
arkanen Mitteln vereiteln)

Ziele Zermalme das Chaos und die Unordnung; verbreite
die Ideale der Hollenritter

Verbiindete Abadarglaubige; Asmodeaner; Anhanger
anderer rechtschaffener Religionen; rechtschaffene
Regierungen

Feinde Gesetzesbrecher und Rebellen; Variiert nach Orden

Rivalen Variiert nach Orden

ie furchterweckenden Hollenritter gehéren zu den be-

riichtigtsten Séldnerorden der Region der Inneren See. Die

grimmigen, schwergeriisteten Ritter haben ihre Wurzeln in
Cheliax, reisen aber im Namen der Ordnung in alle Winkel der
Welt auf der Jagd nach ihren Zielen. Fiir die Héllenritter sind
Gnade und Freundlichkeit ein Luxus, den sich eine vom Chaos
belagerte Welt nicht erlauben kann. Entsprechend kénnen ihre
Feinde nichts Derartiges von ihnen erwarten, egal ob es sich um
Anarchisten, Freiheitskimpfer oder Riuber handelt.

Zahlreiche Missverstindnisse existieren hinsichtlich der
Hoéllenritter. Sie sind weder Diener noch Verbiindete der
Holle — in Wahrheit gab es sie und ihren Ethos bereits, ehe in
Cheliax mit der Machtergreifung des finsteren Hauses Thru-
ne der Diabolismus aufkam. Vielmehr greifen die Hollen-
ritter auf den einschiichternden Ruf der Hélle als Ort der
Qual und uniibertroffenen Ordnung zuriick. Jeder Hoéllen-
ritter unterzieht sich einer Priifung, bei welcher er gegen die
Diener der Holle antritt und die ihn zu einem unbeugsamen
und unbeirrbaren Vollstrecker der Ordnung macht.

Hollenritter sind Sinnbilder der Ordnung, aber keine Voll-
strecker lokaler Gesetze. Fiir sie haben ihre Ordensregeln
Prioritit, die nicht von korrupten Beamten befleckt oder
durch demokratische Kompromisse geschwicht werden.
Zuweilen kontaktieren vom Chaos bedringte Regierungen
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einen Hoéllenritterorden, um ihn als S6éldner anzuheuern;
dies fiillt zugleich die Schatzkammern der grimmen Ritter
und erméglicht es ihnen, ihr Gesetz ungehindert durchzu-
setzen. Wo die Mission eines Hollenritters zu Konflikten mit
den lokalen Autorititen fiihrt, hilt er sich so gut es geht an
die ortlichen Gesetze, geht aber hinsichtlich des Missions-
zieles keine Kompromisse ein.

Neben diesen allgemeingiiltigen Aspekten der Hollen-
ritterphilosophie hat jeder Orden zudem seine eigenen Idea-
le und geht gegen eine eigene Form der Unordnung vor. Die
wichtigsten Orden und ihre Interessen wiren die Folgenden:

Orden der Geifel: Die Héllenritter der Geifel stellen sich
der Kleinkriminalitit wie der organisierten Kriminalitit ent-
gegen und behalten die Autorititen nach Zeichen fiir Kor-
ruption im Auge.

Orden der Gottklaue: Dieser vom Glauben angetriebene
Orden glaubt an ein Pantheon rechtschaffener Gottheiten
aus Abadar, Asmodeus, Iomedae, Irori und Torag.

T

Orden der Kette: Diese Kopfgeldjiger jagen entflohene
Hiftlinge und andere Fliichtlinge vor dem Gesetz und die-
nen oft als Kerkermeister fiir politische Hiftlinge.

Orden des Nagels: Von Varisia aus ziehen die Hollenritter
des Nagels auf den Kreuzzug gegen die ,Barbaren®, egal ob es
gegen die Orks von Belkzen oder einheimische Schoanti und
Varisische Wanderer geht.

Orden des Scheiterhaufens: Dieser Orden jagt mit zeloti-
schem Eifer Hexen, Schamanen, Anwender des Okkulten und
Gliubige weniger etablierter Religionen.

Orden der Streckbank: Die Hollenritter der Streckbank
zerstoren gefihrliches Wissen und revolutionire Philo-
sophien, zudem zerschmettern sie voller Eifer Rebellen-
aktivititen in Cheliax.

Orden des Tores: In diesem Orden kommen auf einen
Hollenritter drei zauberkundige Signiferi, welche inferna-
lische Magie nutzen, um von katastrophalen Verbrechen zu
erfahren, ehe sie eintreten.

Liktorin Darcyne Wrens (RN Menschliche Hexenmeisterin 10/Héllenritterint 1): Darcyne
Wrens’ kirzliche Beférderung zur Liktorin des Ordens der Streckbank weckt nicht bei allen Ordens-
angehérigen Begeisterung, da normalerweise Zauberkundige diese Position nicht einnehmen. Darcy-
ne ist unermudlich dabei, Zweifel an ihrer Eignung zu beseitigen. Dabei ist aber stets ihre Verachtung
fur Zauberkundige offensichtlich, denen die Magie nicht angeboren ist, und ihr fehlender Respekt fiir
Magier und andere sogenannte ,arkane Diebe” macht sie nicht beliebter. Trotz der Unstimmigkeiten
|asst sie ihren Orden aber mit neuem Elan an die Arbeit gehen - iber den Tarmen des Hauptquartiers
des Ordens, der Zitadelle Rivad, steigt nun standig der Rauch verbrannter ,gefahrlicher” Schriften auf.
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Liktor Severs ,Knochenklaue” DiViri (RB Menschlicher Kampfer 4/Schurke 2 /Héllenrittert 4):
Diviri ist allein der Sache der Hollenritter treu und konzentriert sich nur auf diese. Verhandlungs-
geschick, Taktik und Kriegskunst liegen ihm praktisch im Blut. Er spricht zwar niemals offen Gber
seine persdnlichen Ansichten, jedoch verachtet er die Grenzregion Varisia, wo der Orden des Nagels
seit Jahrzehnten sein Hauptquartier hat. Er arbeitet seinen Frust in Form zahlreicher verheerender
Uberfalle und Massaker an den Schoantistimmen der Aschlédnder ab. Diese Angriffe sind nicht notig,
um die chelischen Siedler in Siidvarisia zu schitzen, sondern sind vielmehr Racheakte fir den Scho-
antifluch, welcher die Hand des Liktors in eine Skelettklaue verwandelt hat.

oNy

Liktor Toulon Vidoc (RN Menschlicher Kampfer 4/Schurke 2/Héllenrittert 10): Der charmante
und urbane Liktor des Ordens der Geiel wandelt in den geféhrlichen Hallen des Konigshofes von
Cheliax. Er hasst zwar die Politik mit ihren Winkelztgen, tritt aber immer wieder vor den Hof, um
Hoéllenritter aller Orden zu verteidigen und fir sie zu sprechen. Liktor Vidoc verteidigt die Unabhangig-
keit der Hollenritter und widersteht kunstvoll den vergifteten Versprechungen der Hoflinge und der
Krone. Vor kurzem erhielt er beunruhigende Informationen iber ein Wiedererstarken des Rates der
Diebe. Da er selbst zu beschaftigt ist, um solchen Geriichten nachgehen zu kénnen, lasst er diskret
nach unabhdngigen Ermittlern suchen, die fir ihn tatig werden, wahrend er im Herzen der chelaxia-
nischen Regierung prasent bleibt.



HOLLENRITTER (PRESTIGEKLASSE)

Nicht jeder, der als Armiger-Neuzugang einem Orden der
Hollenritter beitritt, besitzt die Begabungen, um ein wahrer
Hollenritter zu werden. Jene aber, die dariiber verfiigen, er-
halten ein umfangreiches Arsenal an Fihigkeiten, wenn sie
mehr Macht erlangen. Die Fihigkeiten und die Ausrichtung
des einzelnen Hollenritters variiert nach seiner Ordenszuge-
horigkeit. Alle aber werden in den Regionen gefiirchtet und
respektiert, wo sie eine Prisenz unterhalten. Die meisten
Hollenritter sind Rechtschaffen Neutral und meiden voller
Stolz solche ,befleckenden” Ablenkungen wie eine Neigung
zum Guten oder zum Boésen. Einige, die in der Rangordnung
aufsteigen, werden jedoch auch zu grausamen Tyrannen.
Trefferwiirfel: W1o

Voraussetzungen

Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Jede Rechtschaffene

Umgang mit Riistungen: Muss den Umgang mit Schweren
Riistungen beherrschen.

Grundangriffsbonus: +5

Fertigkeiten: Einschiichtern 5 Ringe, Wissen (Die Ebenen)
2 Ringe

Speziell: Muss einen Teufel téten, dessen Anzahl an Treffer-
wiirfeln grofler als seine Charakterstufe ist. Dieser Sieg muss
von einem Hollenritter bezeugt werden.

Klassenfertigkeiten

Ein Hollenritter erhilt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Einschiichtern (CH), Motiv erkennen (WE), Reiten (GE),
Wahrnehmung (WE) und Wissen (Lokales; IN)
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 2

Rlassenmerkmale

Ein Hollenritter erlangt im Rahmen seiner Stufenprogression
die folgenden Klassenmerkmale:

Aura der Ordnung (AF): Die Macht der Aura der Ordnung
eines Hollenritters (siehe Rechtschaffenes entdecken) entspricht
einer effektiven Klerikerstufe in Hohe seiner Charakterstufe.
Chaotisches entdecken (ZF): Diese Fihigkeit funktioniert
wie die Paladinfihigkeit Béses entdecken, nimmt aber statt-
dessen nur Chaotische Gesinnungen und Auren wahr (wie
Chaotisches entdecken).

Chaotisches niederstrecken (UF): Diese Fihigkeit funktio-
niert wie die Paladinfihigkeit Boses niederstrecken, aber nur
gegen Kreaturen von chaotischer Gesinnung. Diese Fihigkeit
ist doppelt effektiv gegen Externare der Unterart Chaotisch
und gegen Aberrationen und Feenwesen mit chaotischer
Gesinnung.

Orden: Mit der 1. Stufe muss ein Charakter einem Hoéllen-
ritterorden beitreten (siehe dieses Kapitel). Die Wahl des
Ordens bestimmt die Disziplinen, zu denen der Charakter
Zugang erhilt.

Liigen erkennen (ZF): Mit der 2. Stufe kann ein Héllen-
ritter tiglich Liigen erkennen als Zauberihnliche Fihigkeit in
Hohe seines CH-Modifikators +3 Mal einsetzen. Seine effek-
tive Zauberstufe entspricht seiner Charakterstufe.
Hoéllenritter-Riistung (AF): Mit der 2. Stufe erlangt ein
Hollenritter das Recht, eine Hollenritterriistung zu tra-
gen (siehe dieses Kapitel). Wenn er diese Riistung trigt,
wird sein Riistungsmalus um 1 reduziert und der Maxima-
le GE-Bonus um +1 erhéht. Er kann sich ferner mit seiner

vollen Bewegungsrate fortbewegen (d.h. die Riistung senkt
seine Bewegungsrate nicht). Mit der 5. Stufe steigen diese An-
passungen auf 2, mit der 8. Stufe auf3.

Disziplinen: Mit der 3. Stufe erhilt ein Hollenritter Zugang
zu seiner ersten Disziplin. Diese wihlt er aus der Liste der
Disziplinen, die mit seinem Orden verbunden sind. Mit der
6. Stufe erhilt er Zugang zu einer zweiten Disziplin, welche
aus der Liste jener stammen muss, die allen Orden offen-
stehen. Mit der 9. Stufe erhilt er Zugang zu einer dritten Dis-
ziplin, wobei er mit Ausnahme von Fiinffacher Glaube jede
Disziplin wihlen kann. Der SG des Rettungswurfes gegen die
Effekte einer Disziplin entspricht 10 + Stufe als Hollenritter
+ CH-Modifikator.

Der Hoéllenritter kann jede Disziplin so oft am Tag nut-
zen, wie er Zugang zu Disziplinen besitzt — mit der 3. Stufe
hat er nur Zugang zu einer Disziplin und kann diese daher
nur ein Mal tiglich einsetzen; mit der 6. Stufe kann er beide
Disziplinen zwei Mal tiglich und mit der 9. Stufe alle drei
Disziplinen jeweils drei Mal tiglich nutzen.

Aufmerksamkeit (UF; Orden der Geifel): Der Héllenritter er-
hilt Dimmersicht (dauerhafter Effekt). Ferner kann er mit
einer Vollen Aktion durch bis zu 1,50 m Holz, Stein oder ihn-
liche Barrieren sehen, als wiirden diese gar nicht existieren.
Metall oder dichtere Barrieren blockieren jedoch diesen Ef-
fekt. Jede Nutzung dieser Fihigkeit hilt so lange an, wie der
Hollenritter sich konzentriert (maximale Anzahl an Runden
in Hohe der Stufe des Héllenritters).

Brandzeichen (ZF; Orden des Scheiterhaufens): Der Hollen-
ritter kann Mal der Gerechtigkeit als Zauberihnliche Fihigkeit
einsetzen.

Eisenketten (UF; Orden der Kette): Wenn der Héllenritter
Chaotisches niederstrecken gegen eine Kreatur einsetzt,
kann er auch ihre Beweglichkeit einschrinken. Die Kreatur
kann diesen Effekt mit einem Willenswurf autheben, andern-
falls ist sie fiir 1W4 Runden wie von dem Zauber Verlangsamen
betroffen.

Fiinffacher Glaube (AF; nur Orden der Gottklaue): Diese Fihig-
keit gestattet dem Hollenritter, eine der folgenden Dominen
auszuwihlen: Adel, Handwerk, Herrlichkeit, Krieg, Magie,
Ordnung, Runen, Reisen, Schutz, Stirke oder Wissen. Der
Hoéllenritter erlangt alle Dominenfihigkeiten, aber keine
Dominenzauber dieser Domine. Seine Stufe als Hollenritter
entspricht seiner effektiven Klerikerstufe, um zu bestimmen,
auf welche Dominenfihigkeiten er Zugriff hat.

Fiirchterliche Ausstrahlung (AF; jeder Orden): Ein Héllenritter
kann mittels Einschiichtern eine Kreatur innerhalb von 3 m
den Zustand Veringstigt statt nur Erschiittert verleihen.

Niederwalzen (UF; Orden des Nagels): Ein Hollenritter kann
mit einer Freien Aktion ein Mal am Tag seine Bewegungsrate
um 3 m erhéhen und erhilt zudem fiir 1 Runde einen Bonus
von +4 auf seinen Stirkewert. Im Falle eines berittenen
Hollenritters, gelten diese Boni auch fiir sein Reittier.

Jagdkreatur (ZF; jeder Orden): Der Hollenritter kann eine
Kreatur herbeizaubern, um ihm im Kampf oder bei der
Suche nach einem Feind zu helfen, als wiirde er Monster
herbeizaubern-Zauber einsetzen; mit dem Unterschied, dass
die herbeigezauberte Kreatur fiir 1 Stunde verbleibt, ehe
sie wieder verschwindet. Ein Héllenritter der 6. Stufe kann
einen Adler, einen Leoparden, einen Reithund oder einen
Wolf herbeizaubern. Ein Hollenritter der 9. Stufe kann statt-
dessen alternativ einen Hollenhund oder einen Schreckens-
wolf herbeizaubern.



HOLLENRITTER CHOR)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +0 +0 +1 Aura der Ordnung, Chaotisches entdecken, Chaotisches niederstrecken 1/Tag, Orden

7% +2 +1 +1 +1 Héllenritter-Ristung 1, Ligen erkennen

3 +3 +1 +1 +2 1. Disziplin, Willenskraft 1 ;
4. +4 +1 +1 +2 Chaotisches niederstrecken 2/Tag
5. +5 +2 +2 +3 Héllenritter-Riistung 2 =4
6. +6 +2 +2 +3 2. Disziplin, Willenskraft 2 =
7 +7 +2 +2 +4 Chaotisches niederstrecken 3/Tag, Gesetzesbringer &
8. +8 +3 +3 +4 Hollenritter-Ristung 3 2N
98 +9 +3 +3 +5 3. Disziplin, Infernalische Rustung, Willenskraft 3

10. +10 +3 +3 +5 Chaotisches niederstrecken 4/Tag, Ritter der Holle

Qual (UF; jeder Orden): Der Héllenritter kann als Stan-
dard-Aktion einen Beriithrungsangriff ausfithren und die
Zielkreatur dieses Angriffes unvorstellbare Schmerzen er-
leiden lassen. Die beriihrte Kreatur erleidet 1W6 + CH-Modi-
fikator des Hollenritters Schadenspunkte und muss zudem
einen Willenswurf bestehen, um nicht fiir 1W4 Runden den
Zustand Wankend zu erlangen.

Teufel herbeizaubern (ZF; Orden des Tores): Der Hollenritter
kann Monster herbeizaubern V als Zauberihnliche Fihigkeit
einsetzen, um 1 Bartteufel herbeizuzaubern. Mit der 6. Stufe
wird diese Zauberihnliche Fihigkeit durch Monster herbei-
zaubern VI ersetzt und ermoglicht es ihm, 1W3 Bartteufel
oder 1 Erinnye herbeizuzaubern. Mit der 9. Stufe wird diese
Zauberihnliche Fihigkeit durch Monster herbeizaubern VII er-
setzt und ermoéglicht es ihm, 1Wg4+1 Bartteufel, 1W3 Erinnyen
oder 1 Knochenteufel herbeizuzaubern.

Zensor (UF; Orden der Streckbank): Wenn der Hollenritter
Chaotisches niederstrecken gegen eine Kreatur einsetzt, kann
er die Kreatur zusitzlich fiir iW4 Runden verstummen lassen,
sofern ihr kein Willenswurf gelingt. Eine stumme Kreatur
kann nicht sprechen, keine Zauber mit verbalen Komponen-
ten wirken und auch keine sprachabhingigen Effekte nutzen.

Willenskraft (AF): Mit der 3. Stufe wihlt ein Héllenritter
eine der folgenden Kategorien aus: Bezauberung, Einbildung,
Fehlgefiihl, Furcht, Muster, Phantome oder Zwang. Er erlangt
einen Bonus von +2 auf seine Willenswiirfe gegen Zauber der
fraglichen Kategorie. Mit der 6. Stufe wihlt er eine weitere
Unterschule oder Kategorie, gegen welche er einen Bonus
von +2 auf seine Willenswiirfe erhilt, wihrend der Bonus
gegen seine erste Wahl auf +4 steigt. Mit der 9. Stufe trifft
er eine dritte Wahl und die anderen Boni steigen erneut um
jeweils +2, so dass er Boni von +6, +4 und +2 gegen die drei
verschiedenen Effekte besitzt.

Gesetzesbringer (AF): Mit der 7. Stufe werden die Angriffe
eines Hollenritters hinsichtlich Schadensreduzierung als
Rechtsschaffen behandelt.

Infernalische Riistung (UF): So lange ein Héllenritter der o.
Stufe seine Hoéllenritter-Riistung trigt, erhilt er einen Bonus
von +2 auf alle charismabasierenden Wiirfe bei der Interaktion
mit nichtguten, rechtschaffenden Kreaturen. Auflerdem
erhilt er die Fihigkeit, perfekt in Dunkelheit jeder Art
sehen zu konnen sowie Resistenz Feuer 30, Resistenz
Kilte 10 und Resistenz gegen Siure 10.

Ritter der Hélle (UF): Mit der 10. Stufe kann ein
Hollenritter einer von ihm gefiihrten oder beriihrten
Waffe die Waffeneigenschaft Flammeninferno, Grundsatz
oder Unbheilig verleihen. Diese Waffe behilt diese neue
Eigenschaft bei, solange der Héllenritter sich nicht mehr

—
als 30 m von ihr entfernt. Ein Hollenritter kann immer
nur eine einzelne Waffeneigenschaft aufrechterhalten. Der =
Hollenritter wird ferner immun gegen Feuer, wihrend er /,
eine Hollenritter-Riistung trigt.
%
=



HOLLENRITTER-SIGNIFER
(PRESTIGEKLASSE)

Hollenritter-Signiferi bilden den zaubernden Arm der
Hollenritterorden. Sie sind die gesichtslosen Vollstrecker
des Gesetzes und nutzen ihre magischen Krifte, um Kri-
minelle aufzuspiiren und gemif den unbarmherzigen
Buchstaben des Gesetzes zu bestrafen. Die Signiferi tragen
Masken, welche oft keine Gesichtsziige oder Erkennungs-
merkmale aufweisen, um sich als vorurteilsfreie Vertreter der
Ordnung auszuweisen. Sie lassen sich weder von Empathie
noch Gefiihlen ablenken und bringen ihren unparteiischen
Richtspruch iiber alle Gesetzesbrecher. Thre Masken sind ein
Symbol ihrer Treue fiir die Gebote der Ordnung und das Aus-
iiben der Gerechtigkeit. Ferner dienen sie ihnen hinsichtlich
diverser Krifte als Fokus. Traditionell sind Signiferi arkane
oder gottliche Zauberkundige. Da ein Signifer eine Recht-
schaffene Gesinnung besitzen muss, verehren Kleriker, die
diese Prestigeklasse wihlen, in der Regel auch rechtschaffene
Gottheiten und dabei meistens Abadar oder Asmodeus. Trotz
eines gewissens Trends hin zum Diabolismus werden die An-
sichten eines Signifers zu Gut und Bése primir durch seinen
Orden festgelegt. Ein mentalmagischer Zauberwirker kénnte
den Weg des Signifers beschreiten, allerdings ist derartiges
bisher nur sehr selten vorgekommen. Da sich aber die Kunde

von der Mentalmagie verbreitet und sie zunehmend Akzep-
tanz findet, konnte es bald auch mehr mentalmagische Sig-
niferi geben.

Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen
Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Jede Rechtschaffene
Umgang mit Riistungen: Geiibt im Umgang mit Mittel-
schweren Riistungen.
Talente: Arkanes Riistungstraining oder Kriegspriester*®®!!
Fertigkeiten: Einschiichtern 2 Ringe, Wissen (Die Ebenen)
Zauber: Muss im-
/ stande sein, Zauber des
/ Speziell: Muss
49/ cinen Teufel toten, der
als der Charakter. Die-
ser Sieg muss von einem

5 Ringe, Zauberkunde 5 Ringe
3. Grades zu wirken.
/ iber mehr TW verfiigt
Hollenritter bezeugt werden.

/4 Rlassenfertigkeiten
Ein Hollenritter-Signifer besitzt
die folgenden Klassenfertigkeiten:
Beruf (WE), Diplomatie (CH), Ein-
schiichtern (CH), Motiv erkennen (WE),
Sprachenkunde (IN), Wissen (alle; IN),
Zauberkunde (IN)
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 2

Rlassenmerkmale
Ein Hoéllenritter-Signifer besitzt die fol-
genden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Signifer ist
geiibt im Umgang mit Schwerer Riistung und der bevor-
zugten Waffe seines Ordens.
Aura der Ordnung (AF): Die Stirke der Aura
der Ordnung eines Hollenritter-Sig-
nifers (siehe Rechtschaffenes ent-
decken) entspricht einer effektiven
Klerikerstufe in Ho6he seiner
Charakterstufe.

Katechese (AF): Sollte ein
Hollenritter-Signifer iiber das
Talent Kriegspriester verfligen,
sind seine Stufen als Hollen-
ritter mit Stufe in anderen

Klassen als gottlicher Zauber-
kundiger kumulativ hinsichtlich
der Bestimmung der Effekte sei-
ner Dominenkrifte, Inquisitio-
nen und Mysterien. Dies ver-
leiht ihm aber keine neuen

Krifte oder Fihigkeiten.

Zudem erhilt ein Signifer
mit dem Talent Kriegs-
priester das Bonustalent

Gesinnung fokussieren
(Chaos); hinsichtlich des
bei chaotischen Externaren



HOLLENRITTER-SIGNIFER CHOS)

Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell Zauber pro Tag

T +0 +0 +1 +0 Aura der Ordnung, Katechese, Orden, Signifermaske Zauberkundige Basisklasse +1
7% +1 +1 +1 +1 Arkane Rustmeisterschaft Zauberkundige Basisklasse +1
3¢ +2 +1 +2 +1 Signifer-Rustungstraining 1 Zauberkundige Basisklasse +1
4. +3 +1 +2 +1 Beharrlicher Blick Zauberkundige Basisklasse +1
5. +3 +2 +3 +2 Arkane Rustmeisterschaft (Augenblickliche Aktion) Zauberkundige Basisklasse +1
6. +4 +2 +3 +2 Ligen erkennen Zauberkundige Basisklasse +1
7 +5 +2 +4 +2 Beharrlicher Blick Zauberkundige Basisklasse +1
8. +6 +3 +4 +3 Signifer-RUstungstraining 2 Zauberkundige Basisklasse +1
9. +6 +3 +5 +3 Infernale Widerstandskraft Zauberkundige Basisklasse +1
10. +7 +3 +5 +3 Diabolischer Sendbote Zauberkundige Basisklasse +1

geheilten oder verursachten Schadens und der Bestimmung
des SG der Rettungswiirfe zum Halbieren des Schadens wer-
den seine Stufen als Hollenritter-Signifer auf seine effektive
Klerikerstufe addiert.

Orden: Mit der 1. Stufe schliefit sich ein Hollenritter-Sig-
nifer einem Hoéllenritterorden an. Die verbreitetsten Hollen-
ritterorden und ihre bevorzugten Waffen sind: Geifiel (Schwe-
rer Streitkolben oder Peitsche), Gottklaue (Morgenstern),
Kette (Flegel), Nagel (Lanze oder Hellebarde), Scheiterhaufen
(Langschwert oder Peitsche) und Tor (Dolch).

Signifermaske (UF): Bei seiner Initiation erhilt ein Hsl-
lenritter-Signifer eine Maske, welche oft weder Augenlécher,
noch personliche Erkennungsmerkmale aufweist. Diese
Maske stort seine Sichtwahrnehmung nicht. Wenn er sie
trigt, erhilt er einen Kompetenzbonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Motiv erkennen und auf Rettungswiirfe gegen
Zauber und Fihigkeiten, welche auf visuellen Effekten ba-
sieren. Ein Hoéllenritter-Signifer mit dem Klassenmerkmal
Arkane Bindung (Gebundener Fokusgegenstand) kann ein
spezielles Ritual aufwenden, welches 8 Stunden dauert und
500 GM kostet, um die Maske zu seinem neuen gebundenen
Gegenstand zu machen. Die Maske belegt den Ausriistungs-
platz Kopf. Stufen als Héllenritter-Signifer sind kumulativ
mit Stufen in der Klasse, welche ihm das Klassenmerkmal
Arkane Bindung verschafft hat, um zu bestimmen, welche
zusitzlichen magischen Fihigkeiten der gebundene Gegen-
stand erhalten kann.

Arkane Riistmeisterschaft: Mit der 2. Stufe erhilt ein Hol-
lenritter-Signifer, der iiber das Talent Arkanes Riistungs-
training verfligt, das Bonustalent Arkane Riistungsmeister-
schaft. Mit der 5. Stufe kann er dieses Talent mit einer
Augenblicklichen Aktion anstelle einer Schnellen Aktion
einsetzen.

Signifer-Riistungstraining: Mit der 3. Stufe und der 8.
Stufe reduziert ein Hoéllenritter-Signifer, welcher Riistung
trigt, den Riistungsmalus jeweils um 1 (Minimum o) und die
Arkane Patzerchance jeweils um 5%. Mit der 8. Stufe wird fer-
ner eine Reduzierung der Bewegungsrate in Mittlerer oder
Schwerer Riistung um 1,50 m gesenkt.

Beharrlicher Blick: Mit der 4. Stufe und der 7. Stufe er-
hilt ein Hollenritter-Signifer eine Fihigkeit von der unten
folgenden Liste. Er kann jede dieser Fihigkeiten, {iber die er
verfligt, tiglich fiir eine Anzahl von Runden in Héhe seiner
15 Klassenstufe einsetzen; diese Runden miissen nicht zu-
sammenhingend sein. Ein Hoéllenritter-Signifer kann eine
Beharrlicher-Blick-Fihigkeit als Schnelle Aktion aktivieren,
um eine Kreatur, einen Gegenstand oder ein Feld von 1,50 m

s,

x 1,50 m innerhalb von 9 m Entfernung zu untersuchen. Er
muss dabei seine Maske tragen. Seine Zauberstufe entspricht
dabei seiner Charakterstufe.

Aufkldrung (UF): Jeden auf dem Ziel aktiven Zauber in-
klusive Zaubereffekt und Zauberstufe bestimmen.

Aufmerksamkeit (UF): Blick durch bis zu 1,50 m Stein, Holz
oder dhnliche Barrieren, als wiirden sie nicht existieren. Die-
ser Effekt kann keine Metalle durchdringen.

Aufrichtigkeit (ZF): Beobachte das Ziel, als wiirdest du Wahrer
Blick einsetzen. Der Hoéllenritter-Signifer muss die 7. Stufe
erreicht haben, ehe er diese Fihigkeit wihlen kann.

Moral (ZF): Bestimme, ob das Ziel bése, chaotisch, gut oder
rechtschaffen ist, sowie die Stirke seiner Aura, als hittest
du sie 3 Runden lang mittels Bdses entdecken, Chaotisches ent-
decken, Gutes entdecken und Rechtschaffenes Entdecken studiert.

Priifung (UF): Bestimme, ob das Ziel iiber Zauberihnliche
Fihigkeiten oder die Gabe zu zaubern verfiigt, ob es ein arka-
ner oder gottlicher Zauberkundiger ist und die Stirke (siehe
Magie entdecken) des michtigsten Zaubers oder der michtigs-
ten Zauberihnlichen Fihigkeit, welche das Ziel gegenwirtig
verfiligbar hat.

Liigen erkennen (ZF): Mit der 6. Stufe kann ein Héllen-
ritter Liigen erkennen als Zauberihnliche Fihigkeit tiglich
in Hohe seines CH-Modifikator +3 Runden lang einsetzen.
Diese Runden miissen nicht fortdauernd sein. Seine effektive
Zauberstufe entspricht seiner Charakterstufe.

Infernale Widerstandskraft (AF): Mit der 9. Stufe erhilt
ein Hollenritter-Signifer SR 5/Chaotisches und wird immun
gegen Gift.

Diabolischer Sendbote (UF): Mit der 10. Stufe erhilt ein
Hollenritter-Signifer, solange er seine Maske trigt, Tele-
pathie mit Reichweite 30 m und kann perfekt in magischer
und gewoéhnlicher Dunkelheit sehen. Wenn er seine Signi-
fer-Maske trigt, ist er immun gegen Blindheit und Blend-
effekte und erhilt einen Bonus von +2 auf alle charisma-
bezogenen Wiirfe, wenn er mit rechtschaffenen Kreaturen
interagiert. Dieser Bonus steigt gegeniiber rechtschaffenen
Externaren auf +4.
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ARMIGER (KAMPFER-ARCHETYP)

Bis ein Mochtegern-Hollenritter den Test ablegt, jenen Zwei-
kampf mit einem beschworenen Teufel, den er entweder
siegreich iiberlebt oder bei dem er stirbt, gehort er zu den
Armigern. Dies ist einerseits ein allgemeiner Begriff fiir alle
in der Ausbildung befindlichen Héllenritter (auch jene ein-
geschlossen, die in der Ausbildung zum Signifer stehen),
betrifft aber auch Kimpfer, welche ihr Training auf eine
Karriere als Hollenritter ausrichten. Obwohl sie keinen offi-
ziellen Rang besitzen, sind Armiger fihige und hochgefihr-
liche Krieger. Die meisten leben und trainieren in der Zi-
tadelle ihres Ordens und arbeiten auf den Tag hin, an dem
sie zu vollwertigen Hollenrittern werden. Diese Armiger
folgen einer ebenso brutalen wie strengen Routine und ver-
bringen den Tag mit stundenlangem Kampftraining, Studien
in den Bibliotheken der Zitadelle und dem Memorieren der
Philosophie der Héllenritter, die auch als Mafl und Fessel
bezeichnet wird. Zu reguliren Intervallen brechen Armiger-
trupps von den Zitadellen aus auf, um nahe Orte oder Grenz-
lande zu patrouillieren und das Gesetz und die Gebote ihrer
Orden durchzusetzen.

Zuweilen legen manche Armiger weitere Rei-
sen zuriick, um jene zu suchen, welche das
Gesetz verh6hnen, und sie um jeden Preis
der Gerechtigkeit zuzufithren. Ein
paar fungieren als Knappen
vollwertiger Hollenritter, an-
dere ziehen allein aus oder
schlieflen sich Abenteurer-
gruppen an. Da das
Abenteurerleben weniger
aus Regeln und Routine
besteht und ihre Begleiter
sie zu Kompromissen zwingt, wird von
ihnen erwartet, sich regelmifiig selbst
zu strafen — manche geifleln sich, andere
trinken kochendes Wasser, um diszipli-
niert und auf die Regeln des MafSes und
der Kette fokussiert zu bleiben.
Bonustalente: Wenn der Armiger
Kimpferbonustalente wihlt, kann er
auch Talente mit ,Hollenritter im
Namen wihlen (z.B. jene im Almanach
der Hollenritter).

Dies modifiziert die Bonustalente
des Kampfers.

Gelebrsamer Knappe: Ein Armi-
ger erlangt pro Stufe 2 zusitzliche
Fertigkeitsringe, welche er in Ein-
schiichtern und Wissen (Die Ebe-
nen) investieren muss (es gilt die
iibliche Regel, dass er in keiner
Fertigkeit mehr Ringe als seine
Charakterstufe besitzen darf).
Wissen (Die Ebenen) und Wis-
sen (Lokales) sind zudem fiir
ihn Klassenfertigkeiten.

Die modifiziert die Klassen-
fertigkeiten und Anzahl der
Fertigkeitsringe pro Stufe des Kimp-
fers und ersetzt die Bonustalente, die ein
Kimpfer mit der 1. und 10. Stufe erhalten wiirde.
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DEN HOLLENRITTERN BEITRETEN

Viele Kampfer, welche den Héllenrittern beitreten
wollen, wahlen den Archetyp des Armigers, aller-
dings konnen Charaktere rechtschaffener Gesinnung
jeder Klasse sich bei den Hoéllenrittern um Aufnahme
bewerben. Ein Bewerber benttigt aber entweder
einen Hollenritter als Firsprecher oder muss bei
einer Zitadelle der Héllenritter vorsprechen. Dies ist
dann der Anfang einer umfassenden Umerziehung
und einer korperlichen Ausbildung, deren Lange der
Ausbilder bestimmt. Die Grundausbildung dauert im
Schnitt drei Jahre. Am Ende dieses Zeitraumes muss
der Armiger den Hollenrittertest ablegen - siehe Kas-
ten auf der nachsten Seite. Besonders mutige oder
dumme Armiger kénnen stets beantragen, sich dem
Test vor Beendigung ihrer Ausbildung zu unterziehen,
doch letztendlich fihrt dies meistens nur zu ihrem
vorzeitigen Ableben.

wihlen.

widerstehen.
Dies ersetzt Tapferkeit.

Héllenritterorden: Mit der 1. Stufe muss
ein Armiger wihlen, welchem Hollen-
ritterorden er spiter Dbeitreten will.
Sollte er spiter Stufen in einer Hollen-
ritter-Prestigeklasse wihlen (zB. in
einer der beiden Prestigeklassen in die-
sem Kapitel), muss er denselben Orden

Uberzeugt (UF): Armiger sind
schwer von ihren Ansichten abzu-
bringen. Mit der 2. Stufe erhilt er

einen Bonus von +1 auf Willenswiirfe
gegen  Bezauberungseffekte. Dieser
Bonus steigt alle weiteren 4 Kimpfer-
stufen jenseits der 2. Stufe jeweils um
1. Sollte der Armiger unter dem Einfluss
eines Bezauberungs- oder Zwangseffektes zu
einer Handlung gezwungen werden, die dia-
metral zu den Ansichten und Werten seines
Ordens im Widerspruch steht, kann er ein
Mal am Tag einen Willenswurf gegen den
SG des Effektes ablegen, um dem Befehl
zu widerstehen. Ein Erfolg hebt keine be-
stehenden Bezauberungs- oder Zwangs-
effekte auf, ermoglicht dem Armiger
aber, einem Verrat an seinen Ansichten zu



TEUFELSBINDER (ENTFESSELTER
PAKTMAGER-ARCHETYP)

Viele glauben, dass Hollenritter Anhinger oder Sendboten
der Teufel seien — oder im giinstigsten Fall Marionetten der
Hoélle. Die meisten Hollenritter betrachten die Hélle und
die in ihr lebenden Teufel allerdings als Herausforderung,
die es zu tiberwinden gilt. Wenn jemand diese Geschépfe der
reinen, wenn auch grausamen Ordnung beherrschen kann,
dann gehort ihm rechtmiflig die Macht des Gesetzes. Der
Test, welchen Anwirter sich unterziehen, um zu vollwertigen
Hollenrittern zu werden, ist nur eine Methode, welche diese
Macht bringen kann. Der Teufelsbinder treibt diese Philo-
sophie einen Schritt weiter und zwingt einen Teufel in seine
Dienste.

Im Gegensatz zu den meisten Paktmagiern dient ihm sein
Eidolon nicht freiwillig, weil man einer gemeinsamen Philo-
sophie anhingt. Manche Teufelsbinder, insbesondere jene,
die der Holle dienen, streben zwar freundschaftlichere Be-
ziehungen zu diesen infernalen Dienern an, doch andere be-
handeln sie nur als Werkzeuge und weisen sie bedenkenlos
an, fiir sie in den Kampf zu ziehen. Das Wesen der magischen
Bindung zwischen Paktmagier und Eidolon wird auf unabin-
derbare Weise durch seinen Stil der Beschworung verindert.
Ein Teufelsbinder borgt sich extraplanare Quintessenz von
seinem Eidolon, welche ihm selbst fremdartige Fihigkeiten
verschafft und die magischen Krifte des Eidolons verbessert.

Gesinnung: Die infernalen Pakte und Rituale hinterlassen
eine unausloschbare Befleckung auf der Seele des Teufels-
binders. Ein Teufelsbinder muss eine Rechtschaffen Bése
oder Rechtschaffen Neutrale Gesinnung besitzen.

Infernales Eidolon (AF): Ein Teufelsbinder muss ein Ei-
dolon der Unterart Teufel wihlen. Die maximale Anzahl der
Angriffe des Eidolons verindert sich niemals. Sein Grund-
angriffsbonus entspricht stets der Hilfte seiner Treffer-
wiirfel. Alle 4 Stufen steigt der Charismawert des Eidolons
um 2.

Dies modifiziert das Eidolon des Paktmagiers.

Infernale Geheimnisse (ZF): Mit der 1. Stufe und
dann jeder weiteren ungeraden Paktmagierstufe
erlangt das Eidolon des Teufelsbinders die fol-
genden Zauberihnlichen Fihigkeiten: Schutz vor
Chaos (1.), Sengender Strahl (3.), Einfliisterung (5.),
Monster bezaubern (7.), Person beherrschen (9.), Bin-
dender Ruf (nur Teufel) (11.), Mdchtiges Teleportieren
(13.), Wort der Macht: Betiubung (15.), Meteoritenschwarm
(17.). Das Eidolon kann jede dieser Zauberihnlichen
Fihigkeiten ein Mal am Tag mit einer effekti-
ven Zauberstufe in H6he der Paktmagierstufe des
Teufelsbinders einsetzen. Mit der 19. Stufe kann es
jede dieser Zauberihnlichen Fihigkeiten drei Mal
am Tag nutzen.

Dies ersetzt Monster herbeizaubern.

Infernales Blut (AF, UF oder ZF): Ein Teufelsbinder
ringt seinem Eidolon die Macht der Holle ab. Dies
verleiht ihm die Blutlinienfihigkeiten der Teuflischen
Blutlinie wie im Falle eines Hexenmeisters: Verderbende
Beriihrung (4.), Hollenresistenz (8.), Hollenfeuer
(12.), Auf dunklen Schwingen (16.) und Hoéllen-
macht (20.). Der Teufelsbinder nutzt hin-
sichtlich der Bestimmung der Effekte eine
effektive Hexenmeisterstufe in Hoéhe seiner {
Paktmagierstufe.
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- DIEHOLENRITIER

DER TEST

Um zu einem wahren Héllenritter zu werden, muss
ein Armiger den Test bestehen. Die Einzelheiten
des Tests variieren nach Orden, doch bei allen ist
es ein ernster, prozessartiger Ritus, welcher zwei
Mal im Jahr zum Sonnenaufgang durchgefihrt wird
und bei dem der Armiger einen Teufel im Kampf
gegenibersteht. Scheitert der Armiger bei dieser
Prifung, stirbt er. Bei Erfolg wird er zu einem Mit-
glied des fraglichen Ordens - siehe auch Almanach
der Héllenritter.

Dies ersetzt Sinnesband, Verbiindeten schiitzen, Platz-
tausch, Michtiges Verbiindeten schiitzen, Verschmelzen und
Zwillingseidolon.

Chaotisches niederstrecken (UF): Mit der 6. Stufe erlangt
das Eidolon des Paktmagiers die Fihigkeit Chaotisches
niederstrecken wie ein Angehoriger der Prestigeklasse des
Hollenritters (siehe dieses Kapitel). Seine effektive Stufe ent-
spricht der Anzahl seiner Trefferwiirfel. Diese Fihigkeit kann
ein Mal am Tag und jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der
10., 14. und 18. Stufe genutzt werden.

Dies ersetzt Ruf des Schopfers und die Eidolonfihigkeit
Hingabe.



DIE HOLLENRITTER IM SPIEL

Die Hollenritter haben zwar sehr strenge Anforderungen
und Regeln, an die sich alle Mitglieder zu halten haben, ver-
biinden sich aber auch durchaus mit gleichgesonnenen Spe-
zialisten, die iiber Fihigkeiten und Gaben verfiigen, welche
unter den Ordensrittern und Anwirtern eher selten sind.
Zudem halten sie stets nach potentiellen Mitgliedern Aus-
schau und sind durchaus bereit, Geheimnisse und Trainings-
methoden mit jenen zu teilen, zu anfinglich nicht am Beitritt
zu einem Orden interessiert sind. In beiden Fillen sind die
Hoéllenritter zu Biindnissen bereit. Wer sich aber im Chaos
suhlt, mit seiner Gesetzlosigkeit angibt oder anderweitig
danach strebt, Regierungen zu unterminieren oder die be-
stehende Ordnung zu stéren, dem wird nicht nur ein Biind-
nis verweigert — auf ihn wird oft zudem zur aktiven Jagd ge-
blasen, um einen solchen Ubeltiter aus der Welt zu schaffen!
Kontaktaufnahme: Wie jene, die zu Hollenrittern oder
Signiferi aufsteigen wollen, den Test bestehen und vor den
Augen eines anderen Hoéllenritters einen michtigen Teufel
besiegen miissen, muss auch jemand, welcher ein Biindnis
mit einem Hollenritterorden anstrebt, eine #hnliche Prii-
fung ablegen. Allerdings geniigt es nicht, einen Teufel mit
mehr Trefferwiirfel zu besiegen, als man selbst besitzt, um
als Auflenstehender den Respekt eines Hollenritterordens zu
erlangen — der Kandidat muss zudem seine Treue gegeniiber
den Tugenden dieses Ordens demonstrieren. In der Regel
geniigt es dazu, einen Kriminellen oder Gesetzesbrecher zu
iibergeben, dessen Taten zu den Dingen gehdéren, die vom
fraglichen Orden bestraft werden. Die meisten Héllenritter-
orden verfiigen tiber umfangreiche Sammlungen von Steck-
briefen, so dass man von ihnen recht einfach erfahren kann,
welche gesuchten Kriminellen man zur Strecke bringen
sollte.

AUSRUSTUNG

Hollenritter verwenden hiufig die folgenden Ausriistungs-
gegenstinde in ihrem Krieg gegen das Chaos. Diese Dinge
konnen im Besitz jedes Hollenritters gefunden werden, wobei
manche Gegenstinde von einigen Orden stirker genutzt wer-
den kénnten als von anderen. Der Orden des Nagels verfiigt
z.B. iiber viele berittene Streiter, welche Héllenritter-Pferde-
harnische verwenden, wihrend dem Orden des Tores viele
Signiferi angehoéren, welche Signifermasken verwenden.

BRANDEISEN T

Gewohnlich PREIS 2 GM GEWICHT 5 Pfd.
Speziell angepasst PREIS 10 GM | GEWICHT 5 Pfd.

Dieses Stiick blanken Metalls hat eine Lange von 0,60 bis 1,20
m. Ein Ende dient als Griff, der andere bildet eine einfache Form,
Z. B. einen Kreis oder ein Quadrat. Brandeisen, die in einer
Form aus komplexen Symbolen enden, wie das eines Hollen-
ritter-Ordens, sind wesentlich teurer.

Ein Brandeisen wird glihend heit, wenn man es 10 Minuten
oder langer in eine offene Flamme halt. Wird es danach gegen
Holz, Leder, Haut oder eine andere brennbare Oberflache ge-
driickt, verursacht es 1 Punkt Feuerschaden und hinterlasst ein
Brandmal, das zu einer gewdhnlichen Narbe mit dem Symbol
des Brandeisens verheilt. Man kann bereitwillige oder hilflose
Kreaturen mit einem glihenden Brandeisen markieren. Setzt
man es als improvisierte Waffe im Kampf ein, verursacht es
Schaden und hinterlasst sein Symbol auf jeder Kreatur, die man

mit ihm trifft. Der Anwender erhalt einen Malus von -4 auf An-
griffswiirfe, wenn er versucht, eine bestimmte Stelle am Kérper
des Gegners zu treffen (zusatzlich zu Mali durch den Kampf mit
einer improvisierten Waffe). Kreaturen mit Immunitat oder Re-
sistenz gegen Feuerschaden kdnnen nicht mit einem Brandeisen
gezeichnet werden. Ein glihendes Brandeisen verliert rasch
seine Temperatur. Man kann innerhalb von 5 Minuten, nachdem
man es aus dem Feuer geholt hat, nur eine Kreatur mit ihm
markieren, bevor man es neu erhitzen muss.

PREIS 30 GM

HOLLENRITTER-

LEDERRUSTUNG

GEWICHT 25 Pfd.

Es kann vorkommen, dass das Tragen einer vollen Hollen-
ritter-Ristung das Leben eines Hollenritters aufs Spiel setzt.
Eine Hollenritter-Lederristung wird meist von Seeleuten der
Hollenritter getragen und enthdlt schwere Handschuhe sowie
einen Helm aus geformtem Leder, der aussieht wie der Scha-
del eines Menschen oder einer aquatischen Kreatur. Die Spiel-
werte einer Hollenritter-Lederristung entsprechen denen einer
beschlagenen Lederristung, mit der Ausnahme, dass sie 5 GM
mehr kostet und 5 Pfd. schwerer ist.

PREIS Variiert

HOLLENRITTER-

GEWICHT Variiert

PFERDEHARNISCH

Hollenritter statten ihre Reittiere haufig mit Ristungen aus, die
den ihren &hneln. Der durchschnittliche Harnisch fur Héllen-
ritter-Reittiere tragt Stacheln (ausschlieBlich als Verzierung).
Die Harnische sind so entworfen, dass sie der Rlstung des
Reiters gleichen. Andere erinnern an Skelette, Scheusale oder
Nachtmahre. Hollenritter-Pferdeharnische kdnnen aus Hollen-
ritter-Lederrstungen, Hoéllenritter-Ristungen oder Hollen-
ritter-Plattenpanzern hergestellt werden. Sie kosten vier Mal
so viel und wiegen das Doppelte wie diese Ristungen. Héllen-
ritter-Pferdeharnische aus Leder verlangsamen das Reittier von
12 auf 9 m, von 15 auf 10,5 m oder von 18 auf 12 m pro Runde.
Héllenritter-Pferdeharnische aus Héllenritter-Ristungen oder
-Plattenpanzern verlangsamen ein Reittier ebenfalls. Ein Tier,
welches einen Héllenritter-Pferdeharnisch tragt, kann sich ledig-
lich um das Dreifache anstatt das Vierfache seiner gewohnten
Bewegungsrate bewegen, wenn es rennt.

PREIS 850 GM

HOLLENRITTER-

PLATTENPANZER

GEWICHT 50 Pfd.

Die Ristung eines Signifers der Hollenritter besteht aus einem
Gewand aus Metallplatten, Kette und dunklem Stoff. Sie funk-
tioniert wie ein Plattenpanzer, kann aber an- und abgelegt
werden, als ware sie eine mittel-
schwere Rustung. Jeder Zauber-
kundige, der sie tragt, wird
hinsichtlich von Talenten und

Effekten so behandelt, wel-

che das Tragen von Héllen-

ritter-Ristung voraussetzen, als
trige er Hollenritter-Ristung.
Zu dieser Rustung gehort eine
Signifermaske, welche aber auch sepa-
rat erstanden werden kann.




PREIS 2.000 GM
GEWICHT 50 Pfd.

HOLLENRITTER-

RUSTUNG

Diese auffalligen Ristungen sind besondere Ritterristungen
von Meisterarbeitsqualitat, welche zusatzliche Effekte verleihen,
wenn der Trager Uber Stufen in der Hollenritter-Prestigeklasse
verfiigt. Die Rustungen jedes Héllenritterordens haben ihr eige-
nes Design. Eine Hollenritter-Ristung funktioniert wie eine
Ritterriistung [Meisterarbeit].

Die bedrohliche, augenlose Maske der Héllenritter-Signiferi
wurde vom Orden des Tores erschaffen und ist von innen halb
transparent. Die alchemistische Behandlung des Materials ver-
hillt das Gesicht des Trager wie ein Vollhelm, gestattet ihm aber,
wie durch Rauchglas zu sehen. Der Trager wird stets behandelt,
als wirde er bei Blickangriffen den Blick abwenden; er erhalt
zudem einen Situationsbonus von +8 auf Rettungswirfe gegen
sichtbasierende Effekte. Zugleich erleidet der Trager einen Malus
von -4 auf sichtbasierende Fertigkeitswirfe fir Wahrnehmung
aufgrund der verhillenden Natur der Maske, und alle seine Geg-
ner werden behandelt, als besaBen sie Tarnung (20% Chance
eines Fehlschlages).

Ein Charakter mit Stufen in der Prestigeklasse des Héllenrit-
ter-Signifers kann uneingeschrankt durch die Maske blicken,
ist aber auch in der Lage, die Maske als Standard-Aktion so
einzustellen, dass sie wie eine Rauchglasbrille funktioniert.
Signifermasken sind oft so verzaubert, dass sie Varianten von
Gegenstanden bilden, welche den AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf
belegen. Wenn der Trager Stufen in der Prestigeklasse des Hol-
lenritter-Signifers erlangt, gewahrt die Maske ihm auBerdem die
Vorteile und Fahigkeiten der ibernatirlichen Fahigkeit Signifer-
maske (siehe dieses Kapitel).

PREIS 75 GM
GEWICHT 2 Pfd.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Hoéllenritter haben eine breite Auswahl von magischen
Gegenstinde geschaffen, viele von ihnen sind Versionen all-
gemein bekannter Gegenstinde im barocken Stil. Besondere
und gewohnliche Gegenstinde wie die nachfolgend auf-
gefiihrten befinden sich unter den wertvollsten Besitztiimern
von Héllenrittern und ihren Orden.

.LUGONPLATTEN- PREIS
STUNG 60.950 GM

AUSRUSTUNGSPLATIZ Riistung GEWICHT 50 Pfd.

AURA Durchschnittliche Beschworungs- und Verwandlungsmagie

Diese mitternachtsblaue Hollenritter-Riistung +3
fuhlt sich kalt an. Die infernalischen Gesichter,
welche auf den Platten herumwirbeln, sto-
Ben eisige Nebelschwaden aus. Der Tra-
ger der Ristung erhalt Kalteresistenz 10.
Jeder Kreatur, deren Bewegung inner-
halb von
1,50 m Entfernung zum Trager endet,
muss einen Zshigkeitswurf gegen SG 16
bestehen; bei Misslingen erhalt sie dank der
betdubenden Kalte fir 1 Runde den Zu-
stand Wankend. Gelingt der Rettungs-
wurf, ist die Kreatur fir 24 Stunden

gegen die Effekte dieser RUstung immun. Der Ristungstrager
kann diesen Effekt als Standard-Aktion deaktivieren und re-
aktivieren. Ein Hollenritter oder ein Hollenritter-Signifer mit Um-
gang mit Schweren Ristungen kann bis zu drei Mal am Tag Eis-
wand wirken, wahrend er die Ristung tragt.

| KOSTEN 31.550 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Eiswand, Ver-
langsamen

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

PREIS
10.305 GM

GEWICHT 2 Pfd.
AURA Schwache Beschworungs- und Verwandlungsmagie

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S5

Dieser Leichte Streitkolben +1 ist aus Gusseisen ge-
schmiedet, und hat als Kopf etwas, das aussieht
wie eine geballte Faust, zwischen deren Fingern |\
Stacheln herausragen. Als Standard-Aktion kann -
der Trager der Waffe 1 Punkt aus seinem Arkanen
Reservoir*®® v 1 Punkt aus seinem Arkanen VorratAe®
oder eine Anwendung Eifer*®®V' gufwenden, um einen
einzelnen Angriff mit der Signiferfaust durchzufthren. |
Wenn der Angriff einer Kreatur Schaden zuftgt, erhalt die
Signiferfaust fur 1 Minute die besondere Eigenschaft Ver-
derben gegen die Art der Kreatur (oder Unterart, wenn
die Kreatur humanoid oder ein Externar ist). Dieser Vorteil
kommt nicht zum Tragen, wenn das Ziel immun gegen
Blutung ist, wobei der Angriff dann immer noch normalen
Schaden verursacht.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 5.305 GM

Magische Waffen und Riastungen herstellen, Hast, Monster
herbeizaubern |

ZAUBER

Hollenritter-Signiferi nutzen die folgenden Zauber am hiu-
figsten. Viele wurden von Signiferi des Ordens des Tores ent-
wickelt oder entspringen den Notizen von Zauberkundigen
dieses Ordens.

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®?]; Grad INQ 1
ZLeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, GF

Reichweite Beriihrung

Ziel Berihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber &tzt das Symbol eines Landes, einer Organisation
oder eines Ordens in das Ziel und verursacht 1 Punkt Schaden.
Das Mal wird auf einem beliebigen, freiliegenden Korperteil des
Ziels platziert, meist auf Kopf oder Unterarm. Das Ziel kann da-
nach die Sprache seines Volks bzw. die seines Heimatlandes oder
Herkunftskultur (sollten diese sich unterscheiden) weder sprechen
noch verstehen. Zum Beispiel verlore ein Elf, der unter Schoantis
aufgewachsen ist, sowohl das Verstandnis fir Elfisch und Scho-
anti (wenn er beide Sprachen sprechen kann); ein Halbling, der
von Zwergen aufgezogen wurde, kdnnte weder Halblingisch noch
Iwergisch sprechen (wenn er beide Sprachen sprechen kann).
Ein Gnom, der unter Gnomen aufgewachsen ist, verlore die gno-
mische Sprache, aber keine weitere. Dieser Zauber unterdriickt
nie das Verstandnis fur die Gemeinsprache oder Finsterlandisch.




Er behindert auch nicht das Wirken von Zaubern. Es kann aller-
dings sein, dass das Ziel gar nicht mehr imstande ist, sich zu ver-
standigen, wenn der Zauber all seine Sprachen unterdriickt. Man
kann ein Brandzeichen der Figsamkeit unter Kleidung verstecken
oder es durch Abkratzen entfernen (was 1Wé Schadenspunkte
verursacht). Das Mal kehrt jedoch zuriick, wenn dieser Schaden
heilt. Das spracheunterdriickende Element des Brandmals wirkt
allerdings in beiden Féllen weiter.

BRANDZEICHEN DER FUSSFESSEL

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®f]; Grad INQ 2

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, GF

Reichweite Berihrung

Ziel Berihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber &tzt das Symbol von Ketten, eines bestimmten Ge-
fangnisses oder eine Institution des Rechts in das Ziel und ver-
ursacht TW6 Punkte Schaden. Das Mal wird auf einem beliebigen,
freiliegenden Korperteil des Ziels platziert, meist auf Kopf oder
Unterarm. Alle Bewegungsraten des Zieles werden dadurch um
die Halfte reduziert (abgerundet zum nachsten 1,50-m-Schritt).
Man kann ein Brandzeichen der FuBfessel unter Kleidung ver-
stecken oder es durch Abkratzen entfernen (was 1W6 Schadens-
punkte verursacht). Das Mal kehrt jedoch zurick, wenn dieser
Schaden heilt; in allen Fallen besteht seine Wirkung fort.

BRANDZEICHEN DER VERFOLGUNG

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®*]; Grad INQ 4
Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, GF

Reichweite Bertihrung

Ziel Beruhrte Kreatur

Wirkungsdauer Permanent

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber atzt das Symbol eines Auges oder einer Institution
des Rechts in das Ziel und verursacht 1W6 Punkte Schaden. Das
Mal wird auf einem beliebigen, freiliegenden Korperteil des Ziels
platziert, meist auf Kopf oder Unterarm. Du wirst dadurch in die
Lage versetzt, zwei Mal am Tag zu erfahren, in welcher Richtung
und Entfernung sich das Ziel aufhalt, solange es sich innerhalb
einer Entfernung von 1,5 km x deine Zauberstufe zu dir befindet.
Bewegt sich das Ziel tber diese Reichweite hinaus oder auf eine
andere Ebene, erhaltst du keine Informationen Gber seinen Auf-
enthaltsort mehr. Dies gilt auch, wenn das Ziel durch einen Zauber
oder Effekt geschitzt wird, der Erkenntnismagie aufhalt (wie Un-
auffindbarkeit) oder sich in ein solches Gebiet bewegt (wie in ein
Antimagisches Feld). Dieser Effekt funktioniert ansonsten wie der
Zauber Kreatur aufspiren mit einer Wirkungsdauer von 1 Minute
x deine Zauberstufe. Er kann durch Ablenkung behindert werden,
aber nicht durch Verwandlung.

Man kann ein Brandzeichen der Verfolgung unter Kleidung ver-
stecken oder es durch Abkratzen entfernen (was 1W6 Schadens-
punkte verursacht). Das Mal kehrt jedoch zuriick, wenn dieser
Schaden heilt. Es ist unméglich, ein Brandzeichen der Verfolgung
zu bannen. Man kann es allerdings mit denselben Methoden ent-
fernen, wie man ein Mal der Gerechtigkeit entfernen kann.

INFERNALISCHE HERAUSFORDERUNG

Schule Beschwérungsmagie (Herbeirufung) [Rechtschaffen];
siehe Text; Grad HXM/MAG 3, KLE 3, PKM 3
Zeitaufwand 1 Runde

- = g

Komponenten V, G, F/GF (eine eiserne Dienstmarke oder ein

Medaillon)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt Ein herbeigerufener Bartteufel und ein Kampfplatz; siehe Text
Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber beschwért einen Bartteufel an dem Ort, den du
festlegst. Das Gebiet in einem Radius von 15 m um den Ort
herum, an dem der Teufel erscheint, wird mit einem schwelen-
den, roten Glihen umgeben. Dieses Gebiet ist das Prifungsareal.
Es darf sich keine andere Kreatur darin befinden als der Heraus-
forderer des Teufels (siehe unten), wenn der Zauber gewirkt wird.
In der Runde, in der der Teufel erscheint, stellt er sich vor (fur
gewdhnlich mit seinem Namen und einer kurzen Liste von Ehren-
titeln). Dann erklart er, dass er bereit ist, sich mit einem einzigen
sterblichen Streiter im Kampf zu messen. Du oder eine Kreatur, die
du beim Wirken des Zaubers bestimmst, muss sich in derselben
Runde als Herausforderer erklaren. Wahrend der Wirkungsdauer
versucht der Teufel sein AuRerstes, den Herausforderer zu toten.
Du besitzt keine Kontrolle dariiber, wie er sich im Kampf verhalt.
Der Teufel ist allerdings nicht imstande, das Prifungsareal zu ver-
lassen. Du kannst den Teufel im Gegensatz zu Monster herbei-
zaubern und dhnlichen Zaubern nicht wegschicken. Er bleibt so-
lange, bis eines der folgenden Kriterien erfullt wurde: Der Teufel
wird getotet, der Herausforderer wird getétet, der Herausforderer
verldsst das Prifungsareal oder der Teufel erleidet Schaden, der
nicht vom Herausforderer ausgeht. Der Teufel verschwindet, so-
bald einer dieser Félle eintritt.

Die Beschworung eines Teufels ist fir gewohnlich eine bdse
Handlung. Der Zauber erhélt die Kategorie Bése, wenn du ihn zu
einem anderen Zweck als zur Durchfihrung einer Héllenritter-
prafung wirkst.

KETTEN BESCHWOREN

Schule Beschwérungsmagie (Erschaffung); Grad HXM/MAG 2,
INQ 2, KLE 2, PKM 2, WLD 2
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Beriihrung
Effekt Eine Satz Fesseln; siehe Text
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe
Rettungswurf REF, keine Wirkung; siehe Text; Zauberresistenz Nein
Du beschwadrst einen Satz aus Fesseln von Meisterarbeitsqualitat
der GroRenkategorie Klein oder Mittelgro. Du kannst dich ent-
scheiden, ob diese Fesseln Handschellen oder FuRfesseln sein sol-
len. Du kannst auBerdem den Schlissel fiir die Fesseln beschwaren,
der an deiner Person erscheint. Der SG von Fertigkeitswiirfen fir
Mechanismus ausschalten zum Offnen der verschlossenen Fes-
seln entspricht 15 + deiner Zauberstufe + dem Modifikator deines
magischen Schlisselattributs. Die Fesseln erscheinen fir gewéhn-
lich in deinen Handen. Du darfst aber als Teil des Wirkens dieses
Zaubers versuchen, eine Kreatur mit einem Berthrungsangriff
im Nahkampf zu fesseln. Gelingt dieser Angriff und scheitert die
Kreatur mit ihrem Reflexwurf, erscheinen die verschlossenen FuR-
fesseln an den Beinen der Kreatur oder die verschlossenen Hand-
schellen binden dich und die Kreatur aneinander. Du kannst dich
stattdessen dafir entscheiden, die Kreatur mit den Handschellen
vorne oder hinten zu fesseln. Du bist imstande, zwei Kreaturen
mit einem Berihrungsangriff im Nahkampf anzugreifen, wenn du
sie beide erreichen kannst und diesen Zauber mit einer Vollen Ak-
tion wirkst. Bist du mit beiden Angriffen erfolgreich und scheitern
beide Kreaturen mit ihren Reflexwiirfen, kannst du sie mit Hand-
schellen aneinanderbinden. Die Fesseln werden umso starker, je



hoher deine Stufe ist, und du erhaltst mehr Kontrolle Gber sie.

Ab der 6. Stufe kannst du Fesseln aus Mithral beschworen oder
mit der GréBenkategorie Sehr

Klein oder Grol3 beschworen. Ab der 12. Stufe kannst du Fesseln
der GroRenkategorie Winzig oder Riesig beschworen. Verwendest
du einen Smaragd mit einem Mindestwert von 1.000 GM als
Materialkomponente fiir diesen Zauber, bist du imstande, ein Mal
wahrend seiner Wirkungsdauer, jede mit den Fesseln gebundene
Kreatur dem Effekt von Dimensionsanker auszusetzen. Dieser Ef-
fekt hat eine Wirkungsdauer von 1 Minute x deine Zauberstufe.
Ab der 18. Stufe kannst du einen Smaragd mit einem Mindest-
wert von 1.000 GM als Materialkomponente fir diesen Zauber
verwenden. Auf diese Weise erhoht sich die Harte der Fesseln
auf 30, ihre Trefferpunkte auf 60 und man kann sie nicht mit
einem Starkewurf zerbrechen. (Der Smaragd muss einen Mindest-
wert von 2.000 GM besitzen, damit du zusatzlich den Effekt von
Dimensionsanker anwenden kannst.)

Wirkst du diesen Zauber, ehe die Wirkungsdauer eines bereits
bestehenden Ketten beschwdéren abgelaufen ist, kannst du einen
neuen Satz Fesseln erschaffen oder die Wirkungsdauer des be-
stehenden Zaubers zuriicksetzen. Hast du eine teure
Materialkomponente beim Wirken des be-
stehenden Zaubers verwendet und willst
den entsprechenden Effekt erneut 4
erzeugen, muss du sie emeut be-  Z§*
nutzen, wenn du einen neuen ,,‘""
Satz Fesseln erschaffst oder die
Wirkungsdauer  zuriicksetzt.

Du musst die bestehenden "’
Fesseln nicht berihren, um |
ihre Wirkungsdauer zuriick-

zusetzen. Du darfst dich

allerdings nicht auf einer
anderen Ebene als die Fes-
seln befinden. Die Fesseln

=

-

sowie alle aktiven, durch den Zauber geschaffenen Effekte ver-
schwinden, wenn seine Wirkungsdauer ablauft.

KLAGELIED DER SIEGREICHEN RITTER

Schule Illusionsmagie (Schatten); Grad BAR 6

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, F (ein Medaillon eines toten Hollenritters
oder eine Abschrift eines Chelischen Operntextes; jeweils im
Wert von wenigstens 100 GM)

Reichweite 36 m

Effekt 36 m-Linie, 3 m breit

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf REF, halbiert; Zauberresistenz Ja

Im Rahmen einer Teilweisen Auffilhrung der Chelischen Oper Sieg

der Hollenritter rufst du die geisterhafte Illusion einer Hollen-

ritter-Reiterei herbei, welche deine Gegner unter den Hufen

ihrer glorreichen Résser zertrampelt. Die schattenhaften Ritter

erscheinen in einem angrenzenden 3 m x 3m-Feld und reiten so-

dann in die von dir bestimmte Richtung, wobei sie jeder Kreatur

in ihrem Weg 1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe (maximal

20W6) zuftigen. Dieser Schaden ist zur Halfte Kalteschaden. Die

andere Halfte resultiert direkt aus arkaner Kraft und unterliegt
weder Kalteresistenz noch -immunitat. Die Ritter kdnnen keine
Energieeffekte oder -barrieren durchqueren, welche korperlose
oder untote Kreaturen aufhalten wirden.
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KRYPTOMAGIER

Erben uralter arkaner Traditionen

Reichweite National (Varisia)

Gesinnung N

Hauptquartier Ratselhafen (Varisia)

Werte Uralte magische Artefakte und Gegenstande,
Informationen Gber Thassilon, Schutz Varisias vor aus
Thassilons Vermachtnis resultierenden Bedrohungen,
Suche nach Wissen

Ziele Entziffere und katalogisiere thassilonisches Wissen,
meistere die Mysterien thassilonischer Ruinen,
bereite Varisia auf die Verteidigung gegen weitere
runenherrscherbezogene Gefahren vor, mittels
Verstehen langvergessener Magie und Entwicklung von
Schutzmalnahmen gegen diese uralten Gefahren

Verbiindete Anhanger des Himmlischen Herrschers
Soralyon, Gesellschaft der Kundschafter,
Nethysglaubige

Feinde Verbrecherbosse und -syndikate von Ratselhafen,
Schiler der Runenherrscher, Diebe und andere, welche
Schwarzmarktgeschdfte mit thassilonischen Artefakten
treiben

Rivalen Keiner

as Grenzland Varisia existiert seit 10.000 Jahren im Schatten

des untergegangenen Thassilonischen Reiches. Fiir die Magier-

sekte der Kryptomagier sind nicht die fremdartigen Kreatu-
ren und anderen gefihrlichen Uberreste Thassilons von groflem
Interesse, sondern die magischen Traditionen und michtigen
Zauber, welche die Thassilonier, insbesondere die Runenherrscher,
zuriickgelassen haben.

In der gesetzlosen Stadt Ritselhafen unterhalten die
Kryptomagier ihr Hauptquartier, die Enigma-Loge. In die-
ser Kombination aus Bibliothek, Laboratorium, Forschungs-
zentrum und Museum gehen sie den Geheimnissen Thas-
silons nach. Ritselhafen ist nicht nur dafiir bekannt, dass
Piraten den Ort als sichere Zuflucht nutzen, sondern auch
fiir das Enigma-Tor — ein hochaufragender Steinbogen mit
fremdartigen, thassilonischen Runen.

Auch wenn die Kryptomagier ein gemeinsames Interesse an
der thassilonischen Kultur haben, geht jeder seinen eigenen
Studien nach. Vor kurzem hat die Gruppe damit begonnen,
kleine Stiitzpunkte anderswo in Varisia anzulegen, sei es in
groflen Stidten wie Magnimar, kleineren Orten wie Galduria
oder lindlichen Regionen wie am Rand des Flegelwaldes und
am Fufle der Marschendberge. Im Mittelpunkte der Studien
der Kryptomagier steht die thassilonische Magie, welche die
Schulen der Magie in sieben entgegengesetzte Kategorien
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unterteilt, von denen jede mit einem Runenherrscher und
einer Siinde in Zusammenhang steht. Nach den jiingsten
Ereignissen, bei denen Hinterlassenschaften Thassilons
zunehmend das varisische Volk bedroht haben, hatten die
Anfithrer der Gruppierung eine Offenbarung - traditio-
nell waren die Kryptomagier aggressiver und gnadenloser
bei der Kontrolle des zu Forschungszwecken gesammelten
Wissens. Nachdem sie aber gesehen hatten, wie verheerend
und zerstorerisch selbst die kleinsten Nachlisse Thassilons
sind, kam es zu einem Sinneswandel. Nun sehen sie sich zu-
nehmend als die letzte Verteidigungslinie gegen den Wahn-
sinn der Vergangenheit und sind davon iiberzeugt, dass es
nur eine Frage der Zeit sei, bis andere Runenherrscher oder
sonstige vergessene Schrecken wieder erwachen.

Seit tiber zehn Jahren bemiihen die Kryptomagier sich nach
Kriften, die Offentlichkeit iiber ihre Studien zu unterrichten.
Dabei glauben sie, fiir das Wohl Varisias zu arbeiten. Doch zu-
gleich kimpft die Gruppe mit ihren eigenen Traditionen und

ihrer Angewohnheit Geheimnisse zu wahren und nicht alle
Mitglieder sind mit demselben Eifer dabei, sich in die neue
Rolle der Gesellschaft einzufiigen.

Die Kryptomagier benodtigen die Dienste von Abenteu-
rern recht oft — insbesondere, wenn Kampfkénnen, Glauben
an das Géttliche oder Fertigkeitsexpertise benotigt werden.
Manche Kryptomagier sind durchaus fihige Entdecker und
verfligen iiber kimpferisches Kénnen, doch den meisten die-
ser arkanen Gelehrten fehlen jegliche praktische Abenteurer-
fihigkeiten. Letztere bendtigen des Ofteren Hilfe von auflen,
um an Gegenstinde zu gelangen oder Regionen zu erkunden,
in denen ihrer Ansicht nach uraltes Wissen verborgen sein
konnte. Mutigere Mitglieder konnten Abenteurer als orts-
kundige Fithrer oder S6ldner anheuern, damit sie sie auf
archiologische Expeditionen begleiten oder ihnen dabei
helfen, seltene Artefakte und Antiquititen zu transportieren
oder zu bewachen.

Eilowyn Summitor (N Halb-Elfische Schurkin 5/Magierin 5/Kryptomagierint 3): Eilowyn interes-
sierte sich erstmals fr thassilonische Kultur nach einer 6ffentlichen Ausstellung mehrerer konservierter
Abschnitte Menschenhaut, die allesamt kunstvoll mit uralten Runen tatowiert waren. Die grauenhaften
Relikte widerten Eilowyn zunachst an, doch je langer sie sie studierte, umso besessener wurde sie von
der Thematik. Heute gehort sie zu den besten Experten der Kryptomagier zu thassilonischen Runen -
insbesondere wenn die Muster dem Trager magische Fahigkeiten verleihen sollten. lhre mangelnde
Geduld gegentber AuBenstehenden ist wohlbekannt. Sie reprasentiert jene Angehdrigen des Ordens,
welche Thassilons Geheimnisse fir sich behalten wollen. Laut verschiedenen Gertichten hat sie sogar
damit begonnen, neue tatowierte Hautstreifen zu sammeln, die sie unwilligen Opfern abzieht.

Elias Tammerfalk (CN Menschlicher Magier (Seher) 9/Kryptomagiert 6): Bis vor kurzem noch
war Elias Tammerfalk ein egozentrischer und verbitterter Mann, dessen Absicht, zum ndachsten Herr-
scher Rétselhafens zu werden, seiner Fihrung der Kryptomagier eine finstere Note verlieh. Die jings-
ten Ereignisse haben ihm aber die Augen geoffnet, so dass sich seine Gesinnung von Chaotisch Bose
zu Chaotisch Neutral verschob. Dass er sich auf die eine Schule der Magie spezialisiert hat, welche
die alten Thassilonier nicht anerkennen wollten, verleiht ihm ironischerweise einen einzigartigen
Blickwinkel, von dem aus er die Starken und Schwachen der thassilonischen Magie erkunden und
interpretieren kann. Dies hat ihm in den letzten paar Jahren einige Gberraschend schnelle Erfolge bei
seinen kryptomagischen Studien erméglicht.

Fiaro Belagrossi (NG Alter Menschlicher Magier 8/Kryptomagiert 4): Als alterer Kryptomagier
von beachtlicher Macht behauptet Fiaro, seine Abstammung bis zu den ersten Bewohnern Varisi-
as zurickverfolgen zu kénnen. Gegenwadrtig operiert er von einer erst jingst eingerichteten Basis
im sadlich von Ratselhafen gelegenen Magnimar aus, wo er im Verborgenen daran arbeitet, dem
Schwarzmarkthandel mit thassilonischen Artefakten und Runen auf die Spur zu kommen. Seine Agen-
ten spiren Handler und Kaufer auf, die iber potentiell gefdhrliche thassilonische Magie verfugen.
Fiaro unterhdlt freundliche Beziehungen zum Untergrundnetzwerk der reichen Sammler von Mag-
nimar, welche ahnliche Ziele verfolgen und die ihm zuweilen Informationen und finanzielle Unter-
stitzung zukommen lassen.



RKRYPTOMAGIER (PRESTIGEKLASSE)

Die in der Piratenstadt Ritselhafen ansissigen Krypto-
magier sind Studenten der uralten Geschichte und Runen-
kunde. Sie konzentrieren sich besonders auf die Monu-
mente und die Magie des alten Thassilon. Kryptomagier
werden fiir ihr umfangreiches Wissen {iber die Regional-
geschichte respektiert, allerdings betrachten manche sie
als gefihrlich stur wegen ihrer Suche nach Geheimnissen,
welche besser vergessen bleiben sollten, oder ihrer schon
grenzwertigen Besessenheit mit allen Bruchstiicken be-
arbeiteten Steins. Wie beim legendiren

Enigma-Tor selbst, dem runenbedeckte Bogen, welcher
die Hafenzufahrt von Ritselhaften iiberspannt, scheinen die
Kryptomagier ihre Zeit gréfitenteils damit zu verschwenden,
nach verborgenen Hinweisen und unterschwelliger Be-
deutung zu suchen, die es vielleicht gar nicht gibt. Dennoch
sind Krptomagier verbissen bei ihrer Suche nach Wissen
und oft nicht nur gegeniiber Auflenstehenden geheimnis-
tuerisch, sondern auch untereinander. Jeder von ihnen

strebt danach, vergessene Bruchstiicke von Wissen wieder-
zufinden, ein wunderbares Stiick thassilonischer Architektur
wiederzuentdecken oder seinen Kryptomagier-Kollegen oder
Akademikern am anderen Ende der Welt eine triumphale
Dissertation vorzulegen.

Trefferwiirfel: W6

Voraussetzungen
Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Talente: KryptomagieT, Schriftrolle anfertigen
Sprachen: Kenntnis zweier Sprachen, die mit Thassilon
oder Varisia assoziiert sind (z.B. die tote Sprache Thassilo-
nisch oder regionale Sprachen wie Varisisch oder Schoan-
tisch oder uralte Sprachen wie Aklo, Drakonisch
oder Riesisch)

Fertigkeiten: Sprachenkunde 5 Ringe,
Wissen (Arkanes) 5 Ringe, Wissen (Ge-
schichte) 5 Ringe

Zauber: Muss arkane Zauber wirken
konnen

Klassenfertigkeiten

Der Kryptomagier besitzt die folgenden
Klassenfertigkeiten: Fliegen (GE), Klettern
(ST), Magischen Gegenstand benutzen (CH),
Mechanismus ausschalten (GE), Schitzen (IN),
Sprachenkunde (IN), Uberlebenskunst (WE),
Wahrnehmung (WE), Wissen (jede; IN), Zauber-
kunde (IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4

Rlassenmerkmale

Ein Kryptomagier erhilt im Verlauf seiner Stufen-
progression die folgenden Klassenmerkmale:
Kryptokunde: Wenn ein Kryptomagier neue Stu-
fen erlangt, beginnt er damit, geschriebene Magie
wie Schriftrollen, Gylphen und Symbole zu meistern. Er
beginnt ferner uralte thassilonische Magie zu entdecken,
welche seine Krifte stirkt. Diese Entdeckungen sind kol-
lektiv als Kryptokunde bekannt. Mit jeder Stufe (aufSer mit
der 10. Stufe) erlernt der Kryptomagier eine neue Methode
zur Verbesserung seiner Magie, welche er von der folgenden
Liste wihlt:

Ausgedehnte Schrifirolle (UF): Als Schnelle Aktion kann ein
Kryptomagier die Wirkungsdauer eines Zaubers, den er von
einer Schriftrolle abliest, verdoppeln, als wire der Zauber
mittels Zauber ausdehnen modifiziert. Er kann diese Fihig-
keit tiglich in Hohe eines Drittels seiner Kryptomagierstufe
Mal einsetzen (Minimum 1).

Defensiver Schrifirolleneinsatz (UF): Ein Kryptomagier erhilt
einen Bonus von +4 auf seine Konzentrationswiirfe, um Zau-
ber defensiv von Schriftrollen zu wirken.

Glyphenfinder (AF): Ein Kryptomagier kann Glyphen der
Abwehr, Symbole und ihnliche magische Zauberfallen, die
Schriftzeichen nutzen, wie ein Schurke finden. Er kann
Wahrnehmung oder Wissen (Arkanes) nutzen, um solche Fal-
len zu bemerken und sie mittels Mechanismus ausschalten
oder Zauberkunde entschirfen.

Meister der Riesen (AF): Der Kryptomagier hat meh-
rere der thassilonischen Methoden zur Kontrolle von



KRYPTOMAGIER (KRM)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell Zauber

1. +0 +0 +1 +0 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
7 +1 +1 +1 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
3¢ +1 +1 +2 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
4. +2 +1 +2 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
58 +2 +2 +3 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
6. +3 +2 +3 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
7 +3 +2 +4 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
8. +4 +3 +4 +3 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
9. +4 +3 +5 +3 Kryptokunde Arkane Zauber wie Basisklasse +1
10. +5 +3 +5 +3 Kryptomeister Arkane Zauber wie Basisklasse +1

Riesen entschliisselt. Als Schnelle Aktion kann er den SG des
Rettungswurfes gegen einen seiner Zauber um 2 erhohen,
wenn er einen geistesbeeinflussenden Zauber oder Effekt auf
einen Humanoiden der Unterart Riese wirkt. Der Krypto-
magier muss die 6. Stufe erreicht haben, um diese Kunde
wihlen zu kénnen.

Runenfalle (AF): Wenn der Runenmagier einen Zauber wirkt,
welcher eine Falle erschafft, die magische Schriftzeichen ver-
wendet (z.B. Explosive Runen, Illusionsschrift, Tintenschlange
oder ein Symbol), kann er als Schnelle Aktion Thassiloni-
sche Runen den Zeichen hinzufiigen. Der SG von Fertig-
keitswiirfen fiir Wahrnehmung zum Entdecken, Mechanis-
mus ausschalten zum Entschirfen und von Wiirfen auf die
Zauberstufe zum Bannen steigt jeweils um +4. Der Krypto-
magier muss wenigstens die 6. Stufe erreicht haben, um diese
Kunde wihlen zu kénnen.

Schneller Schreiber (AF): Der Kryptomagier kann bis zu zwei
Schriftrollen am Tag anfertigen, so lange der Marktpreis der
niedergeschriebenen Schriftrollen nicht 1.000 GM iiber-
schreitet. Der Kryptomagier reduziert ferner den Zeitauf-
wand beim Wirken von Symbol-Zaubern auf 1 Minute.

Schnelle Schriftrollenbereitschaft (AF): Der Kryptomagier pro-
voziert keine Gelegenheitsangriffe beim Hervorholen einer
verstauten Schriftrolle. Sofern er sich mindestens 3 m weit
bewegt, kann er eine Schriftrolle als Freie Aktion als Teil der
Bewegung hervorholen.

Schriftrolle analysieren (UF): Als Freie Aktion kann ein Krypto-
magier automatisch den Inhalt einer magischen Schriftrolle
erkennen, als wiirde er Magie lesen nutzen. Er erhilt einen
Verstindnisbonus in Hohe seiner Kryptomagierstufe auf
Fertigkeitswiirfe flir Magischen Gegenstand benutzen, um
Zauber von Schriftrollen zu wirken.

Schriftrolle verbessern (UF): Als Schnelle Aktion kann ein
Kryptomagier einen Zauber, den er von einer Schriftrolle
abliest, auf seiner Zauberstufe statt auf der Zauberstufe der
Schriftrolle funktionieren lassen. Er kann diese Fihigkeit
tiglich fiir eine Anzahl entsprechend eines Drittels seiner
Kryptomagierstufe einsetzen (Minimum 1).

Schriftrollenverstindnis (UF): Ein Kryptomagier kann mit einer
Schnellen Aktion einen Zauber, welchen er von einer Schrift-
rolle wirkt, so verindern, dass er den Modifikator seines eige-
nen magischen Schliisselattributs (IN bei Magiern usw.) und
relevante Talente nutzt, um den SG des Zaubers zu bestimmen.
Er kann diese Fihigkeit tiglich in H6he eines Drittels seiner
Kryptomagierstufe Mal einsetzen (Minimum 1).

s,

Symbol umgehen (UF): Wenn ein Kryptomagier einen
Rettungswurf gegen eine magische Glyphe, ein Symbol, Sie-
gel oder dhnliche Fallen in Schriftform ablegt, kann er als
Augenblickliche Aktion einen Fertigkeitswurf flir Zauber-
kunde gegen denselben SG ablegen, um die Effekte der Falle
fir 1W6 Runden zu verzogern. Nach Ablauf der Verzogerung
setzen die normalen Effekte der Falle ein. Der Kryptomagier
muss mindestens die 8. Stufe erreicht haben, um diese Kunde
wihlen zu kénnen.

Thassilonische Anrufung (UF): Der Kryptomagier entdeckt
eine Moglichkeit, sprachabhingige Zauber zu stirken, indem
er Thassilonisch spricht. Wenn er dies tut, steigt der SG der
Rettungswiirfe gegen seinen Zauber um 1, allerdings muss
das Ziel ebenfalls Thassilonisch verstehen, um tiberhaupt
betroffen zu sein. Sollte der Kryptomagier ferner iiber die
Kunde Runenfalle verfiigen, kann er Thassilonische Runen
bei allen Zaubern verwenden, welche magische Schriften er-
zeugen (z.B. ein Symbol-Zauber oder Explosive Runen). Dies
verdoppelt den Zeitaufwand des Zaubers, allerdings manifes-
tiert sich der Zaubereffekt mit einem Bonus von +1 auf seine
effektive Zauberstufe.

Thassilonische Herbeizauberung (AF): Der Kryptomagier er-
lernt, fremdartige Kreaturen zu Hilfe zu rufen, wenn er be-
stimmte Monster herbeizaubern-Zauber wirkt. Er erweitert die
Liste der Kreaturen, die er mittels Monster herbeizaubern III
herbeizaubern kann, um Siindenbrut™"®, mittels Monster
herbeizaubern VI um Lamia und mittels Monster herbeizaubern
IX um Leuchtendes Kind™"® ™. Der Kyptomagier muss we-
nigstens die 6. Stufe erreicht haben, um diese Kunde wihlen
zu kénnen.

Thassilonischer Fokus (AF): Der Kryptomagier wihlt eine der
sieben Schulen der Thassilonischen Magie aus (sieche Seite
{113}); sollte er ein Thassilonischer Spezialist sein (siche Seite
{113}), muss er seinem Fokus dieselbe Schule zuweisen, in der
er sich spezialisiert hat. Er erlangt einen Verstindnisbonus
von +2 auf alle Rettungswiirfe gegen Zauber und Zauberihn-
liche Fihigkeiten dieser Schule der Magie.

Kryptomeister (UF): Mit der 10. Stufe erhilt ein Krypto-
magier einen Verstindnisbonus von +5 auf Rettungswiirfe
gegen die Effekte magischer Symbole, Glyphen, Siegel und
ihnlicher, auf Schriftzeichen basierender Zauber und Fallen.
Er wihlt ferner eine seiner Kryptokundefihigkeiten aus, wel-
che er bislang mit einer Schnellen Aktion aktivieren muss; er
kann diese Fihigkeit fortan als Freie Aktion einsetzen.
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RUNENWEISER (MAGIER-ARCHETYP)

Runenweise nutzen die mystischen Energien des unter-
gegangenen Thassilons. Manchmal experimentieren sie zwar
mit denselben entsetzlichen Techniken, die schon die Runen-
herrscher verwendet haben, mifiigen sich dabei aber, indem
sie bescheiden und empathisch vorgehen und kleine Edel-
steine als Fokus ihres Zauberns nutzen, um das Gleichgewicht
zu wahren. Runenweise sind Experten im Identifizieren von
Zaubereffekten, die mit thassilonischer Magie in Verbindung
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stehen. Da die meisten thassilonischen Geheimnisse aber
immer noch vergraben liegen, sind Runenweise stets neu-
gierig und suchen immer nach neuen Orten, welche geheime
Verstecke thassilonischer Magie beherbergen kénnten.

Thassilonischer Fokus (UF): Ein Runenweiser kann sein
Wissen iiber Runen nutzen, um einen Thassilonischen Fokus
zu erschaffen, einen kleinen Halbedelstein, welcher mit
Thassilonischen Runen graviert ist. Diesen nutzt er, um seine
magischen Krifte zu verindern. Ein Thassilonischer Fokus
verhilt sich wie ein Ionenstein. Um ihn zu aktivieren, muss
der Runenweise wihrend der Vorbereitung seiner Zauber den
Fokus in seine Meditation einbeziehen. Im Anschluss wirft
er ihn in die Luft und der Edelstein kreist sodann um seinen
Kopf, bis er seine Zauber das nichste Mal vorbereitet. Ein
Thassilonischer Fokus fungiert automatisch als der Fokus
des Runenweisen.

Einem Runenweisen ist es nicht méglich, sich auf eine
Arkane Schule zu spezialisieren — alle Runenweisen miissen
Universalisten sein. Wenn ein Runenweiser allerdings einen
Thassilonischen Fokus erschafft, muss er eine Thassilonische
Schule der Magie wihlen (siehe Seite {113}). Wenn er seine Zau-
ber vorbereitet, wird er als Thassilonischer Spezialist der ent-

sprechenden Schule behandelt hinsichtlich
der Zauber, die er vorbereiten kann. Zudem
erhilt er pro Zaubergrad zwei zusitzliche
Zauberplitze, in denen er Zauber seiner
Schule vorbereiten kann, und kann keine
Zauber seiner beiden Ausgeschlossenen
Schule vorbereiten. Er erlangt allerdings
+  nicht die entsprechenden Schulenfihig-
keiten und wird in dieser Hinsicht stets

wie ein Universalist behandelt.
Ein Thassilonischen Fokus gestattet
dem Runenweisen, die Zauber jener Arka-
nen Schule zu verbessern, auf welche der
Thassilonischen Fokus eingestimmt ist.
Solange der Thassilonischen Fokus akti-
viert ist, benotigt der Runenweise keine
Materialkomponenten fiir Zauber der ent-
sprechenden Schule, sofern die Kosten der
Komponenten nicht seine zehnfache Zauber-
stufe in Goldmiinzen {iibersteigen. Sollten die
_ Komponenten mehr als dies kosten, so muss der Runen-

weise sie zur Hand haben.

Ein Thassilonischen Fokus hat RK 24, 10 TP und
Hirte 5 (wie ein Ionenstein). Seinen ersten Thassilo-
nischer Fokus erschafft ein Runenweiser stets ohne
dabei entstehende Kosten, wihrend ein Ersatz
denselben Regeln unterfillt wie der Fokus eines
Magiers. Wenn ein Runenweiser einen neuen
Thassilonischen Fokus erschafft, kann er ihn
auf eine andere Schule einstimmen, solange
diese nicht zuletzt zu seinen Ausgeschlossenen
Schulen gehort hat. Beispiel: Ein Runenweiser,
dessen Thassilonischer Fokus auf Nekroman-
tie eingestimmt ist, konnte diesen Fokus durch
einen neuen ersetzen, solange er ihn nicht auf

Bann- oder Verzauberungsmagie einstimmen
will, da diese beiden Schulen fiir einen Thas-

silonischen Nekromanten Ausgeschlossene
Schulen sind.

Dies modifiziert Arkane Verbindung und
ersetzt Arkane Schule.
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SIGILUS (RAMPFMAGUS-ARCHETYP)

Die Kryptomagier mogen traditionell den korperlichen
Kampf wenig und ziehen es vor, zum Lésen von Problemen
und Besiegen ihrer Gegner auf Magie zuriickzugreifen. Viele
Traditionalisten innerhalb der Organisation haben Vor-
urteile gegeniiber jenen, die allein auf kimpferisches Kon-
nen zuriickgreifen, und diese Vorurteile lassen natiirlich
auch nicht jene Zauberkundigen aus, die Magie und Kampf-
kunst verbinden, wie z.B. Mystische Ritter und Kampfmagi.
Angesichts der jiingsten Verinderungen in der Denkweise
der Gruppierung stehen ihre Angehorigen solchen Traditio-
nen aber mittlerweile weitaus weniger ablehnend gegeniiber
und haben eine einzigartige Methodik entwickelt, um ihr
Wissen und Kénnen — vor allem auf dem Gebiet der Magie
- zu integrieren.

Wenn ein Magus sich den Kryptomagiern an-
schliefit, kann er die Kunst erlernen, wie er
seinen Arkanen Vorrat mit den Geheimnissen
der wuralten Thassilonischen
Magie auflidt. Ein solches In-
dividuum wird zu einem Si-
gilus. Wihrend die Mysterien
des untergegangenen Thassilons
seine Magie antreiben, bemiiht er sich
kaum, die akademischen und philo-
sophischen Aspekte der Runen
zu verstehen. Stattdessen kon-
zentriert er sich fast aus-
schliefflich aufihre praktische
Anwendung.

Ein Sigilus manipuliert die
Entdeckungen von Magiern und ande-
ren, weitaus gelehrteren Kryptomagiern,
um besondere Siegel zu erschaffen,
die es ihm gestatten, um spiteren
Gebrauch Zaubereffekte in unter-
schiedliche Gegenstinde zu trans-
ferieren. Seine Kunst basiert dabei auf
Traditionen der Runenherrscher, die
diesen ermdglichte, ihre eigenen Kérper
mit Magie zu erfiillen - allerdings lidt
er stattdessen eine Waffe derart auf. Da
Sigili mehr an der Erkundung thassi-
lonischer Ruinen als an akademischen
Forschungen interessiert sind, dienen
sie den Kryptomagiern als Feldforscher
und indem sie Artefakte bergen. Dabei
arbeiten sie Seite an Seite mit den ge-
lehrsameren Kryptomagiern. Zuweilen
fungieren sie als Leibwichter, zuweilen
auch als Regulatoren, die dafiir sorgen,
dass kein Mitglied durch das Erlangen
machtvoller thassilonischer Geheimnisse
zu viel Macht erlangt.

Runenklinge (UF): Mit der 2. Stufe er-
lernt ein Sigilus, magisch eine Waffe mit
einer Thassilonischen Rune zu beschriften.
Die fragliche Rune muss aus den sieben Runen
gewihlt werden, welche die sieben Schulen der
Thassilonischen Magie symbolisieren (siehe
Seite {113}). Beachte, dass aufgrund der Natur
der Kampfmaguszauber manche Runen (und

s,

damit bestimmte Schulen der Magie) sich mehr hierfiir eig-
nen als andere — die besten Wahloptionen sind die Runen
fiir Beschworungs-, Hervorrufungs-, Illusions- und Ver-
wandlungsmagie, wihrend jene fiir Bannmagie, Nekromantie
und Verzauberungsmagie weniger ansprechend sind. Zum
Niederschreiben einer Rune sind 10 Minuten erforderlich.
Sowie eine Waffe mit einer Rune aufgeladen wurde, wird
der Sigilus fihiger darin, seine Fihigkeit Kampfzauberei
mit Zaubern der zur fraglichen Rune gehérenden Schule
anzuwenden. Sein Malus auf Angriffswiirfe im Rahmen von
Kampfzauberei wird um 1 reduziert (auf -1), wenn er Zauber
dieser Schule wirkt, steigt aber um 2 (auf -4), wenn er Kampf-
zauberei mit Zaubern anderer Schulen einsetzt. Solange er
iiber eine Waffe mit einer derartigen Rune verfiigt, kann er
Zauber aus den entsprechenden Ausgeschlossenen Schulen
gar nicht einsetzen.
Der Sigilus kann stets nur iiber eine Waffe mit
einer Rune verfligen, sollte er eine neue Rune
auf eine niederschreiben, so verblasst die vor-
herige Rune.
Dies ersetzt Zauberschlag.
Sihedronriistung (UF): Mit der 7. Stufe er-
lernt ein Sigilus, die Sihedronrune (den sieben-
zackigen Stern, welcher alle sieben Schulen
der Thassilonischen Magie symbolisiert)
7 o auf eine von ihm getragene Leichte
( i (:) Riistung niederzuschreiben. Dies
£ "898, lidt seine Riistung mit defensiver
LW Magie auf, welche ihm Energie-
resistenz 5 gegen zwei Energiearten
(Elektrizitit, Feuer, Kilte, Siure oder
Schall) verleiht und den Riistungs-
bonus der Riistung um 1 anhebt (be-
achte, dass dies mit einem eventuellen
Verbesserungsbonus der Riistung ku-
mulativ ist).
Dieses Niederschreiben der Sihe-
dronrune erfolgt im Rahmen der
Zaubervorbereitungen des Sigilus
und kann daher ein Mal am Tag
genutzt werden. Beim Nieder-
schreiben kann der Sigilus
die beiden Arten von Energie-
resistenz abindern, so er dies
wiinscht. Mit der 13. Stufe verleiht
die Sihedronrune Energieresistenz 10
gegen eine Energieart und Energie-
resistenz 5 gegen zwei andere Energie-
arten, wihrend der Ristungsbonus
um einen weiteren Punkt ansteigt
(insgesamt 2).
Eine Sihedronrune kann nur auf
eine Leichte Riistung geschrieben
werden, nicht aber auf eine Mittel-
schwere oder Schwere Riistung, selbst
wenn der Kampfmagus spiter den
Umgang mit Mittelschwerer und/
oder Schwerer Riistung erlernen
sollte.
Dies ersetzt Umgang mit
Mittelschwerer und Schwerer
Riistung.
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DIE KRYPTOMAGIER IM SPIEL

Obwohl die Kryptomagier frither ihre Geheimnisse eifer-
siichtig gehiitet und dabei auch vor Gewalt nicht haltgemacht
haben, haben die jiingsten Ereignisse eine Wendung herbei-
geflihrt hinsichtlich ihrer Haltung zu den Geheimnissen, die
sie aus thassilonischen Monumenten und Ruinen bergen. Sie
halten zwar weiterhin nach méoglichen Gefahren und denen,
die solche Gefahren reaktivieren kénnten, Ausschau, teilen
ihr Wissen aber zunehmend mit anderen. Viele der von ihnen
gemeisterten Talente und Zauber verbreiten sich mittlerweile
iiber die Welt und die Geheimnisse der Thassilonischen Spe-
zialisierung stehen allen Magiern offen, die diesen Traditio-
nen folgen wollen.

Kontaktaufnahme: Aufgrund der wachsenden Zuginglich-
keit der Kryptomagier, muss man nur eine ihrer Enigma-Lo-
gen aufsuchen oder eines ihrer Mitglieder kontaktieren, um
sich mit der Gruppe zu verbiinden. Ob die Kryptomagier an
einem Biindnis interessiert sind, hingt von der Art der An-
frage ab — sollten sie den Eindruck haben, dass ein Kandidat
mehr daran interessiert ist, einen schlummernden Runen-
herrscher zu erwecken, statt derartigem vorzubeugen, ist
es recht unwahrscheinlich, dass sie ihm Zugang zu ihren
Geheimnissen gewihren!

TALENTE (FRE1 ZUGANGLICH)

Die folgenden Talente werden von vielen Mitgliedern und
Verbiindeten der Kryptomagier genutzt, sind aber nicht lin-
ger geheim und konnen auch von denen gewihlt werden, die
nicht mit den Kryptomagiern im Bunde stehen. Wer sich den
Kryptomagiern aber anschlieffen oder mit ihnen verbiinden
will, sollte eines oder beide der folgenden Talente wihlen -
die Gruppierung reagiert meistens mit Wohlwollen, wenn
man sich die Zeit nimmt, ihre Traditionen zu erlernen und
sich mit ihrem Hintergrund zu befassen.

Rryptomagie

Deine Vertrautheit mit Runen und uralten arkanen Geheim-
nissen hat dich geheime Methoden gelehrt, aus magischen
Schriften gréoflere Macht zu ziehen. Diese ungewdhnlichen
Methoden wurden von den Kryptomagiern aus Ritselhafen
entwickelt und haben sich mittlerweile iiber die ganze Re-
gion der Inneren See verbreitet.

Voraussetzungen: IN 15, Schriftrolle anfertigen.

Vorteil: Du wirkst Zauber von Schriftrollen mit einer ef-
fektiv um 1 hoheren Zauberstufe als die ZS der Schriftrolle.
Dieser Vorteil betrifft auch von dir erschaffene Schriftrollen.
Ferner erhiltst du einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe auf
die Zauberstufe, um eine Schriftrolle einzusetzen, deren
Zauberstufe hoher ist als deine eigene.

Rryptoschrift
Nachdem du langwierig uralte, arkane Schriften erforscht
hast, konntest du eine viel effizientere Methode zum Nieder-
schreiben von Zaubern entdecken. Wie Kryptomagie wurde
auch die Kryptoschrift urspriinglich von den Kryptomagiern
aus Ritselhafen entwickelt und hat sich inzwischen iiber die
ganze Region der Inneren See verbreitet.

Voraussetzungen: Sprachenkunde 1 Rang, Wissen (Arkanes)
1 Rang, Zauberkunde 1 Rang, Klassenmerkmal Zauberbuch

Vorteil: Jeder Zauber, den du in dein Zauberbuch schreibst,
erfordert nur die Hilfte der Kosten und nimmt nur den hal-
ben Platz ein (abgerundet). Pro Grad des Zaubers benéotigst
du nur 10 Minuten, um einen Zauber in dein Zauberbuch
niederzuschreiben (5 Minuten flir Zaubertricks).

ZAUBER

Im Rahmen ihrer Erkundungen thassilonischer Ruinen
konnten die Kryptomagier so manche vergessenen Zauber
neuentdecken. Zugleich haben sie eigene michtige, neue
Zauber entwickelt. Verschiedene davon, wie z.B. Arkanowel-
sch*®® VIl werden auch auflerhalb der Organisation weitver-
breitet genutzt, wihrend andere immer noch von den
Kryptomagiern kontrolliert und generell nur
ihren Angehérigen und Verbiindeten ver-
fiigbar gemacht werden.



Schule Bannmagie; Grad BAR 4, HSM/MAG 4, KAM 4, KLE 4, OKK 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein weier Seidenhandschuh im Wert
von 25 GM)

Reichweite Beriihrung

Ziel Ein Zaubereffekt

Wirkungsdauer Augenblicklich plus 1 Minute/Stufe (siehe Text)

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauberresistenz

Ja (harmlos)

Dieser Zauber gestattet dir, deine Hand auf eine magische Gly-
phe, ein Symbol oder anderen magischen Zaubereffekt (in der
Zauberbeschreibung als ,Rune” bezeichnet) zu legen und zu ver-
suchen, die Essenz des Effektes zu absorbieren. Hierzu musst du
von der Existenz der Rune wissen (aber nicht die Details des
Effektes kennen) und einen Wurf auf die Zauberstufe gegen SG
10 + Zauberstufe des absorbierten Effektes ablegen, wah-
rend du die fragliche Rune berthrst. Misslingt dir dieser
Wurf auf die Zauberstufe, wird die magische Rune nicht
ausgeldst, sollte dir der Wurf um 5 oder mehr scheitern
wird sie aber ausgelst.

Bei Erfolg wird die Rune dagegen von der Oberflache
entfernt, auf welcher sie urspringlich platziert wurde, und
erscheint auf dem Stoff des von dir getragenen Seiden-
handschuhs. Die Rune ist fur bis zu 1 Minute pro
Zauberstufe inaktiv. Du kannst wahrend dieser Zeit
7u jedem Zeitpunkt mit einer Standard-Aktion die
Rune auf eine ahnliche Oberflache transferieren
wie die, von der du sie entfernt hast; dabei
nimmt sie entweder ihre Funktion wieder auf
oder 16st sich harmlos auf, als ware sie erfolg-
reich gebannt worden, so du dies wiinschst.
Letzteres tritt auch ein, wenn die Wirkungs-
dauer der Rune ablauft, ehe du sie auf einer
neuen Oberflache platzierst.

Dieser Zauber betrifft nur Runen, deren Ef-
fekte einem Zauber des maximal 3. Grades
entsprechen. Sollte Rune absorbieren | auf
einen machtigeren Effekt gewirkt werden, 16st
deine Bertihrung die Rune automatisch aus.

Schule Bannmagie; Grad BAR 6, HXM/MAG 6,
KAM 6, KLE 6, OKK 6

Dieser Zauber funktioniert wie Rune absorbieren

1, wirkt aber auf Runen, welche maximal einem

Zauber des 5. Grades entsprechen.

RUNE ABSORBIEREN 111

Schule Bannmagie; Grad BAR 9, HXM/
MAG 9, KLE 9

Dieser Zauber funktioniert wie Rune

absorbieren I, wirkt aber auf Runen,

welche maximal einem Zauber des

8. Grades entsprechen.

Schule Erkenntnismagie; Grad
BAR 1, HXM/MAG 1, KLE 1,
MEN 1, OKK 1

Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, M (eine Fingerspitze zerstoRene Edelsteine
im Wert von 25 GM)
Reichweite Beriihrung
Ziel Berthrte Rune
Wirkungsdauer Augenblicklich
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Indem du dich vollig den Einzelheiten einer eingeritzten oder
niedergeschriebenen Rune widmest, kannst du die Elemente ihrer
Natur analysieren. Du musst dabei die Rune, die Glyphe, das Sym-
bol oder andere Markierung (im Weiteren nur die ,Rune”) mit dei-
nen Fingern nachziehen. Dies I6st keine Effekte aus, welche durch
die Beriihrung der Rune normalerweise ausgelost werden wirden.
Runen, Symbole und andere Effekte, welche ausgelést werden,
wenn man sie liest, losen normal aus - dieser Zauber erfordert aller-
dings nicht, dass du die anvisierte Rune betrachtest und liest. Wenn
du den Zauber gewirkt hast, erlangst du augenblicklich Geistesblitze
zur Natur der Rune, ihre Geschichte und ihren Zweck samt den
folgenden Informationen:
Alter: Du erfahrst, ob die Rune innerhalb der letzten 24
Stunden platziert wurde, im letzten Monat, Jahr, Jahrzehnt,
Jahrhundert oder friher.
sprache: Du erfahrst, welcher Sprache und welchem Al-
phabet die Rune entstammt oder ob es sich um ein ein-
zigartiges Abbild handelt, das auf keiner Sprache
basiert.
Verstandnis: Im Falle einer magischen
Rune erlangst du einen Bonus von +5
auf Fertigkeits- und sonstige Wiirfe zum
Bannen, Entschdrfen oder anderweitigem
Arbeiten mit der Rune.
Iweck: Du erfahrst den allgemeinen
Iweck der Rune (z.B. ob es sich um eine
Information, Schmuckwerk, eine War-
nung oder auch eine magische Ver-
teidigung handelt).

RUNE DER HERRSCHAFT

Schule Verwandlungsmagie; Grad
BAR 2, HEX 2, HXM/MAG 2, OKK 2
Zeitaufwand 1 Minute
Komponenten V, G, M (eine Phiole mit
Farbe im Wert von 25 GM)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Ziel Eine lebende Kreatur
Wirkungsdauer 1 Tag oder bis zur
Aktivierung (siehe Beschreibung)
Rettungswurf WIL (harmlos);
Zauberresistenz Ja (harmlos)
lhre Untersuchungen der uralten und
mysteriosen  Traditionen der Sieben
Tugenden der Herrschaft des unter-
gegangenen menschlichen Imperiums
von Azlant, welche spater von den
Runenherrschern zu den weitaus be-
kannteren Sieben Todsinden kor-
rumpiert wurden, inspirierten die
Kryptomagier dazu, die Runen der
Herrschaft zu entwickeln. Dieser
Zauber gestattet dir, eine Rune
auf einer anderen Kreatur zu plat-
zieren, welche dann spater zur
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Unterstiitzung genutzt werden kann. Du bestimmst den Zauber-
effekt, wahrend du den Zauber wirkst, indem du mit einer An-
wendung einer speziell vorbereiteten Farbe im Wert von 25 GM
eine bestimmte Rune auf den Korper des Empfangers zeichnest.
Sofern nicht anders vermerkt, kann die Zielkreatur als Schnelle
Aktion die Rune aktivieren. Sollte dies nicht geschehen, ver-
schwindet die Rune wieder und der Effekt verblasst. Du kannst
diesen Zauber nicht auf dich selbst wirken, die Rune muss auf
einer anderen Kreatur platziert werden. Die Sieben Runen der
Herrschaft und die besonderen Effekte, die bei Aktivierung ein-
treten, sind im Folgenden aufgefihrt. Eine Kreatur kann stets nur
eine dieser Runen tragen.

Bescheidenheit: Aktiviert eine Kreatur die Rune der Be-
scheidenheit, provoziert er fir 1 Runde keine Gelegenheits-
angriffe.

Eifer: Aktiviert eine Kreatur die Rune des Eifers, erhdlt sie einen
Bonus von +3 auf Willenswiirfe und der SG aller Rettungswirfe
steigt gegen von der Kreatur ausgegehende sprachabhangige Ef-
fekte; diese Effekte wahren 1 Runde lang.

GroBziigigkeit: Der Trager der Rune der GroBzigigkeit kann
diese als Augenblickliche Aktion aktivieren, wenn eine ande-
re Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung einen magischen Ver-
brauchsgegenstand wie eine Schriftrolle oder einen Zaubertrank
aktiviert, den er innerhalb der letzten 24 Stunden vom Trager der
Rune erhalten hat. Wird die Rune aktiviert, wirken die Effekte des
magischen Verbrauchsgegenstandes auf einer um 2 erhohten ef-
fektiven Zauberstufe.

Giite: Eine Kreatur muss die Handlung Jemand anderem helfen
oder einen Heilzauber nutzen, um eine Rune der Giite zu aktivie-
ren. Sollte er die Rune aktivieren, wahred er Jemand anderem
hilft, steigt der verliehene Bonus bei Erfolg auf +5. Sollte er die
Rune aktivieren, wahrend er einen Heilzauber wirkt, steigt die
effektive Zauberstufe des Zaubers um 2.

Liebe: Aktiviert eine Kreatur die Rune der Liebe, wahrend er
einen Zauber der Kategorie Bezauberung wirkt, steigt der SG des
Rettungswurfes gegen diesen Zauber um 1. Alternativ kann eine
Kreatur diese Rune aktivieren, nachdem sie den Schaden fiir einen
Waffen- oder Zauberangriffe ausgewdrfelt hat, um den Schaden in
Nichttodlichen Schaden umzuwandeln.

MaBigung: Der Trager der Rune der MaRigung kann sie als
Augenblickliche Aktion aktivieren, nachdem ihm ein Rettungswurf
gegen ein Gift, eine Krankheit, eine Droge oder einen dhnlichen
2 Effekt gescheitert ist. Dies erlaubt ihm augenblicklich einen zwei-
ten Rettungswurf gegen den Effekt, dessen Ergebnis er dann als
das wirkliche Resultat nutzen kann.

Wobhltatigkeit: Der Trager dieser Rune erhalt einen Verstand-
nisbonus von +5 auf einen Angriffs- oder Fertigkeitswurf, den er
auf Bitten einer anderen Kreatur ablegt. Der Trager darf durch das
Ablegen des Wurfes keinen sofortigen Vorteil erlangen oder dafir
eine Belohnung erhalten.

SKLAVE DER SUNDE

Schule Verzauberung (Zwang) [Gefihl*®®, Geistesbeeinflussung];
Grad BAR 2, HEX 3, HXM/MAG 3, INQ 3, KLE 3, MES 2, PAL 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

- = g

Komponenten V, G, M/GF (ein Fetzen Papier mit der

Sihedronrune)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Ziel Eine lebende Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (siehe unten);

Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber gestattet dir, in den Verstand einer bosen Kreatur
zu greifen, um zu erkennen, fir welche der sogenannten Sieben
Todsinden sie am empfanglichsten ist, und dies auszunutzen. Die
Zielkreatur muss einen Willenswurf ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, wird sie vollig unfahig, dem Drang zu widerstehen,
sich jener Stinde hinzugeben, welche am besten zu ihrer Person-
lichkeit passt. Zudem erscheint auf dem Korper der Kreatur - meis-
tens auf der Stirn - eine leuchtende Rune, welche diese Sinde
identifiziert.

Das Ziel muss jede Runde zu Beginn seines Zuges einen neuen
Willenswurf gegen den SG des Zaubers ablegen, um der Ver-
sklavung durch die fragliche Sinde zu widerstehen. Bei Erfolg er-
halt es fur diese Runde sodann den Zustand Krankelnd aufgrund
seiner Ablenkung durch die Stinde. Misslingt der Rettungswurf er-
halt es die Zustande Krankelnd und Wankend, da es sich teilweise
in seiner Sinde suhlt (ein zorniges Opfer kdnnte z.B. seine Zeit
damit verschwenden, Drohungen und Fliiche auszustoen, wdh-
rend ein trages Opfer vielleicht nur langsam und zdgerlich ist und
ein lusternes Opfer wertvolle Zeit damit verbringt, etwas Schones
anzustarren und anzusabbern).

Schule Verwandlungsmagie; Grad BAR 2, HXM/MAG 2, MED 2,
MEN 2, MES 2, OKK 2
Leitaufwand 1 Runde
Komponenten V, G, M (ein Tintentropfen)
Reichweite Personlich
Ziel Du
Wirkungsdauer Bis zu 1 Tag/Stufe (siehe Text)
Dieser subtile, aber nitzliche Zauber gestattet dir, wichtiges Wis-
sen zu schitzen - sogar vor dir selbst. Wahrend du diesen Zauber
wirkst, rezitierst du eine maximal 50 Worte umfassende Informa-
tion. Bei Vollendung des Zaubers transferierst du dieses Wissen
aus deinem Verstand auf deine Haut in Form einer komplexen
Tatowierung an einer Korperstelle deiner Wahl. Das Wissen ver-
schwindet derweil véllig aus deinem Verstand und du erkennst
eventuell nicht einmal, dass du etwas vergessen hast. Die Magie
des Zaubers schlieBt Licken in deinem Geddchtnis mit anderen Er-
innerungen. Bis zum Ende der Wirkungsdauer des Zaubers ist das
Wissen fir dich verloren. Du bestimmst die Wirkungsdauer beim
Wirken des Zaubers (maximal 1 Tag pro Stufe). Viele Kryptomagier
lassen sich mit nichtmagischen Tétowierungen ausstatten, um die
Effekte dieses Zaubers zu verbergen. Mittels Magie entdecken
oder einem Fertigkeitswurf far Sprachenkunde oder Zauberkunde
gegen SG 20 + deinen Intelligenzmodifikator kann eine ver-
zauberte Tatowierung enthillt werden, aber nicht deren Inhalt.
Die Effekte von Verborgenes Wissen konnen normal gebannt wer-
den, allerdings ist das Wissen in diesem Fall vollig verloren.



THASSILONISCHE MAGIE
(FRE1 ZUGANGLICH)

Das Konzept spezialisierter Magier mitsamt den all-
gemein anerkannten Schulen der Magie reicht
zuriick bis in die Zeit Azlants und vielleicht
noch weiter in eine Zeit vor Entstehung der
Menschheit. Es waren allerdings die Runen-
herrscher Thassilons, welche diese Spezia-
lisierungen vollends ausarbeiteten.

Sie fokussierten ihre Forschungen
auf die Entdeckung, dass jeder Schu-
le der Magie zwei spezifische an-
dere Schulen gegeniiberstanden,
und entwickelten auf dieser Basis
Methoden, ihre erwihlten arka-
nen Spezialisierungen weiter zu
meistern. Essentiell definierten
sie diese sieben Schulen durch das,

was sie konnten und was sie nicht
konnten. Indem sie ihre jeweili-
gen ausgeschlossenen Schulen zu

Fixpunkten machten, um ,Unrein-
heiten“ auszubrennen, tauschten
sie arkane Vielseitigkeit gegen gro-
flere Macht auf ihren erwihlten Ge-
bieten. Die sieben Schulen der Thassi-
lonischen Magie werden im Folgenden
vorgestellt:

Gier (Verwandlung): Die magische Ver-
wandlung von Dingen in Gegenstinde von
hoéherem Wert oder Nutzbarkeit, sowie die Ver-
besserung des Korpers. Ausgeschlossene Schulen: Illu-
sion, Verzauberung.

Hochmut (Ilusion): Die Perfektion der eigenen Er-
scheinung und des Machtbereiches durch Tricks und Illusio-
nen. Ausgeschlossene Schulen: Beschwérung, Verwandlung.

Neid (Bannmagie): Die Kunst, fremde Magie zu unter-
driicken. Ausgeschlossene Schulen: Hervorrufung, Nekromantie.

Trigheit (Beschworung): Das Herbeirufen von Dienern,
die fiir einen handeln, sowie das Erschaffen benétigter Dinge.
Ausgeschlossene Schulen: Hervorrufung, Illusion.

Vollerei (Nekromantie): Magie, welche den Koérper mani-
puliert, um den nie endenden Hunger nach Leben zu be-
sinftigen. Ausgeschlossene Schulen: Bannmagie, Verzauberung.

Wollust (Verzauberung): Magische Kontrolle und Be-
herrschung anderer Kreaturen, um die eigenen Geliiste zu
befriedigen, sowie die Manipulation des Verstands, der Ge-
fithle und des Willens anderer. Ausgeschlossene Schulen: Nek-
romantie, Verwandlung.

Zorn (Hervorrufung): Meisterschaft der rohen, zer-
storerischen Macht der Magie und der Einsatz dieser ver-
nichtenden Krifte. Ausgeschlossene Schulen: Bannmagie,
Beschworung.

Thassilonische Spezialisten
Nur Magier kénnen den uralten Philosophien der thassiloni-
sche Runenherrscher in vollem Umfang folgen, da nur Ma-
gier sich auf eine Schule der Magie spezialisieren kénnen.
Die Entscheidung, sich auf eine thassilonische Schule der
Magie zu spezialisieren, muss getroffen werden, wenn ein
Charakter seine 1. Stufe als Magier wihlt. Sobald diese Wahl
getroffen wurde, kann sie nicht mehr geindert werden.

Vorteile: Ein Magier einer thassilonischen Spezialisierung
erhilt zwei zusitzliche Zauberplitze jedes ihm zuginglichen
Zaubergrades. Mit diesen Zauberplitzen muss er denselben
Zauber seiner Schulspezialisierung vorbereiten, so dass er
ihn zwei Mal wirken kann (da er ihn zwei Mal vorbereitet hat).
Der Magier kann diese Zauberplitze nicht nutzen, um zwei
verschiedene Zauber vorzubereiten, selbst wenn es Zauber
seiner Spezialisierung sind.

Einschrinkungen: Ein Thassilonischer Spezialist kann
sich seine verbotenen Schulen nicht aussuchen, diese Wahl
wird flir ihn getroffen, wenn er sich flir seine Spezialisie-
rung entscheidet. Diese Einschrinkungen sind schwer-
wiegender als bei den meisten anderen Spezialisten und
als Ausgeschlossene Schulen bekannt. Im Gegensatz zu den
normalen verbotenen Schulen eines Spezialisten, bei denen
der Magier nur Zauberplitze hoheren Grades aufwenden
muss, um Zauber vorzubereiten, kann ein Thassilonischer
Magier niemals einen Zauber einer seiner Ausgeschlossenen
Schulen vorbereiten und behandelt diese Zauber zudem, als
befinden sie sich nicht auf der Magierzauberliste. Sollte er
einen zauberauslgsenden oder —vervollstindigenden Gegen-
stand verwenden, der einen Zauber aus einer seiner Aus-
geschlossenen Schulen wirkt, muss er dabei auf die Fertigkeit
Magischen Gegenstand benutzen zuriickgreifen.



LICHTTRAGER

Ein Licht gegen die kommende Finsternis

Reichweite Regional

Gesinnung NG

Hauptquartier ladara (Kyonin)

Werte Ndhre die Schonheit und pflege jene, welche
Errettung suchen, stelle dich gegen Verschwérungen
und enthiille destruktive Geheimnisse, bleibe reinen
Herzens, enthille und bekampfe die Verderbnis

Ziele Drange die Dunkelheit zuriick (egal ob wortwértlich
oder metaphorisch) und erhelle Verbiindeten den Weg,
errette verderbte Elfen (und biete Drow einen sicheren
Fluchtweg aus ihrer Gesellschaft, welche nach Erlosung
streben)

Verbiindete Anhanger elfischer Gottheiten und Neutral
Guter Himmlischer Herrscher, Volk und Regierung von
Kyonin, Sareniten, Schelynglaubige.

Feinde Kulte des Rovagug und von Déamonenherrschern,
Damonen, Drow, Lamaschtuglaubige

Rivalen Keine

rspriinglich wurden die Lichttriger vor Jahrhunderten ge-

griindet, um die Pline der Drow zu bekimpfen und dabei zu

helfen, die Existenz der Dunkelelfen vor der restlichen Welt
zu verbergen. Viele Jahre lang wurden ihre Taten und Missionen
von einer geheimen Gruppe geleitet, welche als der Winterrat
bekannt ist und dessen Mitglieder eifrig daran arbeiteten, dass
keine Nichtelfen von den Drow erfuhren. Die Lichttriger wussten
aber nicht, dass der Winterrat sie in Wahrheit zudem dahingehend
manipulierte, dass sie bestimmte Aspekte der elfischen Gesellschaft
lenkten, und auflerdem als Marionetten bei seinen Intrigen nutzte.
Die Lichttriger glaubten, fiir das Allgemeinwohl zu arbeiten und
dass die Geheimhaltung ein wichtiger Bestandteil dieser Arbeit sei,
wihrend sie in Wahrheit nur den Griff des zunehmend korrupten
Winterrates stirkte.

Es war nie ein Geheimnis, dass sich Elfen mit der Zeit
korperlich ihrer Umgebung anpassten und diese vom Wesen
her reflektierten. Die Lichttriger sorgten aber dafiir, dass
die Allgemeinheit iiber Jahrhunderte hinweg nicht erfuhr,
dass diese Eigenschaft zusammen mit schwerwiegenden
bosen Taten und der Verehrung von Dimonen oder ande-
ren chaotisch bésen Wesen die plétzliche Verwandlung eines
Elfen in einen Drow ermdglichte. Diese Verwandlung wird
von den Lichttrigern als das Dunkle Schicksal bezeichnet.
Sie trat selten genug ein, dass diese recht kleine Gruppe die
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Geschehnisse verbergen konnte, doch nachdem nunmehr
eine Angehorige des Winterrates selbst dem Dunklen Schick-
sal zum Opfer gefallen ist und beinahe ein zweites Zeitalter
der Finsternis ausgelost hat, streben die Lichttriger umso
mehr nach dem Guten und der Reinheit. Nur das recht-
zeitige Eingreifen einer Heldengruppe hatte die Katastrophe
vereiteln konnen, so dass die Lichttriger im Nachherein er-
kannten, welches Risiko ihre umfassende Geheimhaltung in
Wahrheit bedeutete.

Der Winterrat existiert mittlerweile nicht mehr und die
Lichttriger agieren offentlich. Auch ihre Ziele haben sich
stark verindert — waren sie in der Vergangenheit darauf vor-
bereitet, Gefahren mit Gewalt zu bekimpfen, sind sie nun
zu Diplomatie und dem Angebot zu spiritueller Errettung
bereit. Natiirlich gehoren sie aber auch zu den ersten, wel-
che eingestehen, dass viele nicht errettet werden kénnen
oder gar nicht errettet werden wollen und dass dann schnel-
le Gerechtigkeit die beste Antwort darstellt. Da dies den

T

Lehren und Werten der Sarenraekirche stark dhnelt, unter-
stiitzt diese die Lichttriger dabei, sich von einer elfischen
Geheimorganisation zu einer regionalen Verteidigung
gegen die Verderbnis zu wandeln, egal ob sie von innen oder
von auflen droht.

Angesichts der wachsenden Unterstiitzung der Kirche der
Sarenrae und dem Umstand, dass die Existenz der Drow an
der Oberfliche nicht linger ein Geheimnis ist, haben die
Lichttriger erstmals damit begonnen, Nichtelfen in ihre
Ringe aufzunehmen. Darunter sind viele Veteranen der
diversen Mendevischen Kreuzziige gegen die dimonen-
befallene Weltenwunde, aber auch Anhinger von Kirchen
der Gottheiten des Guten. Sollte ein Rekrut eine finstere
Vergangenheit aufweisen, aus welcher er errettet werden
konnte, wird er zunichst umfassend beobachtet, ehe er eine
Einladung erhilt, um sicherzustellen, dass neue Mitglieder
reinen Herzens sind. Dennoch schwanken manche von ihnen
auf dem Weg zur Erlésung.

Perelir (CG Elfische Klerikerin der Calistria 13): Diese friihere Angehdrige des Winterrates be-
zweifelte den Nutzen ihrer Organisation schon vor ihrem Niedergang. Als der Winterrat sich - u.a.
dank Perelirs Hilfe - aufloste, musste die Priesterin mitansehen, wie zwei ihrer Verbindeten dem
Dunklen Schicksal zum Opfer fielen. So bat sie Konigin Telandia, sich den Lichttrdgern anschlieen zu
durfen, um BuBe zu tun, was ihr gestattet wurde. GemaR der Lehren ihrer Gottin ermutigt Perelir die
anderen Lichttrager, Freude und Schénheit zu erfahren, da sie in der Unterdriickung solcher Wiinsche
einen Weg zur Selbstzerstérung sieht. Da ihre Gesinnung von Chaotisch Neutral zu Chaotisch Gut ge-
wechselt ist, erzeugt dies zwar einige Reibung bei anderen Angeharigen ihres Glaubens, dennoch ist
Perelir nun den Lichttragern gegeniiber ebenso loyal wie gegeniber ihrer Géttin.

Telessel Neirenar (CG Drow-Waldlauferin 9): Telessel verstarb vor einiger Zeit wahrend eines Schar-
matzels mit razmirischen Kampfern. Ein wohlmeinender Druide reinkarnierte die elfische Spaherin,
doch ein grausames Schicksal lieR sie im Korper einer Dunkelelfe ins Leben zurtickkehren, obwohl ihre
Seele vollig unbefleckt war. In schwierigen Tagen, die folgten, hielt nur ihr treues Einhornross Telessel
vom Selbstmord ab. Als die Lichttrager von ihrem Schicksal erfuhren, suchten sie sie auf. Nun unter-
stitzt Telessel die Organisation und hilft erretteten Drow dabei, sich an das Leben an der Oberflache
anzupassen. Ihre ungewshnliche Hintergrundgeschichte fasziniert so manche in der Filhrungsspitze
der Lichttrager. Viele glauben angesichts ihrer Reinkarnation als Drow, dass diese nicht von Natur aus
bose seien und unter den richtigen Umstanden und bei Nutzung der korrekten Maglichkeiten gerettet
werden konnten.

Zarineth (NG Elfischer Magier 15): Bis vor kurzem waren die Anfihrer der Lichttrager von Geheim- < B
nissen umwittert. Ein maskierter Magier namens Schwalbenschwanz gab sich als Missionsanfihrer ™
aus, ohne mehr aber sich zu verraten. Angesichts der Neuorientierung der Gruppe und dem Wegfall
der Geheimhaltung legte Schwalbenschwanz aber die Maske ab und gab sich als ein elfischer Magier
namens Zarineth zu erkennen. Die ,wahren Anfihrer” von denen man zuvor nur geflistert hatte,
waren in Wahrheit die Elfen des Winterrates gewesen. Nach Wegfall dieser korrupten Organisation
konnte Zarineth das Kommando iber die Lichttrager Gbernehmen. Gegenwadrtig konzentriert er sich
darauf, den Ruf der Gruppe wiederherzustellen und dabei zu helfen, ihre Bemihungen nun auf die
spirituelle Erlosung auszurichten.




LICHTTRAGER (PRESTIGEKLASSE)

Urspriinglich konnten nur Elfen den Lichttrigern beitreten,
doch mit der Zerstérung des Winterrates und der Neu-
orientierung der Gruppe fiel diese Einschrinkung. Natiirlich
stellen immer noch Elfen die Mehrheit der Lichttriger und
befindet sich die Operationsbasis der Gruppe immer noch in
Kyonin. Doch wer die Ziele der Machtgruppe férdern will, ist
willkommen ihr beizutreten. Dasselbe gilt fiir jene, die leiden-
schaftlich dimonische oder finsterlindische Bedrohungen be-
kimpfen. Diese entschlossenen Soldaten und Erlgser nennen
sich Lichttriger nach der Gruppe, welcher sie entsprungen
sind, und bilden so das Riickgrat dieser Organisation.

Thre Missionen fiihren die meisten Lichttriger in die
Finsterlande und in den Kampf gegen die Pline der Drow,
allerdings richten sie ihr Augenmerk auch zunehmend auf
jene Oberflichenregionen, in denen dimonische Ver-
derbnis ausgebrochen ist, wie sie auch die Ge-
sellschaft der Drow erfiillt. Thr Hauptfokus
liegt dabei praktisch vor der eigenen Haustiir
im Siiden Kyonins, wo im sumpfigen Dor-
nenwirr der Werdende Dimonenherrscher
Baumschnitter herrscht. Ebenso sind einige
Lichttriger in die Weltenwunde gezogen, um
sich dort dem Kreuzzug anzuschlieffen.
Man trifft Vertreter dieser Gruppierung
mittlerweile aber in der ganzen Region
der Inneren See an, da die Machen-
schaften der Drow und ihre Einfliisse
auf die Interessen der Oberfliche
immer deutlicher zutage treten.
Trefferwiirfel: Wio.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

Gesinnung: Jede Gute.

Grundangriffsbonus: +5.

Fertigkeiten: Uberlebenskunst 5 Ringe, Wissen (Gewdlbe) 5
Ringe, Wissen (Natur) 2 Riinge.

Umgang mit Waffen: Muss geiibt im Umgang mit dem
Langbogen (oder dem Kompositlangbogen) und einer Nah-
kampfkriegswaffe sein.

Klassenfertigkeiten

Ein Lichttriger besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Heilkunde (WE), Heimlichkeit (GE), Uberlebenskunst (WE),
Wahrnehmung (WE), Wissen (Die Ebenen; IN), Wissen (Ge-
wolbe; IN) und Wissen (Natur; IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

Rlassenmerkmale
Ein Lichttriger besitzt die folgenden Klassenmerkmale:
Lichtkraft (UF): Wenn ein Lichttriger Zauber einer
anderen Klasse wirkt oder zauberihnliche Licht-
‘ \ triger-Geheimnisse-Fihigkeiten einsetzt, addiert
er seine Klassenstufe auf Wiirfe auf die Zauber-

stufe, um Zauberresistenz zu iiberwinden.
Lichttriger-Geheimnisse (ZF): Ein Licht-
triger erhilt eine Reihe Zauberihnlicher
Fihigkeiten. Die Zauberstufe dieser Effekte
entspricht seiner Charakterstufe. Der SG der
Rettungswiirfe betrigt 10 + Zaubergrad +
IN-Modifikator. Um einen Zauber zu
nutzen, muss der Lichttriger einen
Intelligenzwert von 10 + Zaubergrad
der Zauberihnlichen Fihigkeit als Mi-
nimum besitzen.




LICHTTRAGER (LIT)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +1 +0 +1 Lichtkraft, Lichttrager-Geheimnisse

7% +2 +1 +1 +1 1. Erzfeind, Peinigende Waffen

3¢ +3 +2 +1 +2 Lichttrager-Geheimnisse, Uberlegene Einsicht

4. +4 +2 +1 +2 Unbeschrankter Schritt

5. +5 +3 +2 +3 Erwiesene Waffenvertrautheit, Lichttrdger-Geheimnisse
6. +6 +3 +2 +3 Celestische Waffen

e +7 +4 +2 +4 Aus der Sicht verschwinden, Lichttrdger-Geheimnisse
8. +8 +4 +3 +4 2. Erzfeind

98 +9 +5 +3 +5 Aiudara-Einstimmung

10. +10 +5 +3 +5 Lichtbringer

Ein Lichttriger erhilt weitere Fihigkeit im Rahmen sei-
ner Stufenaufstiege. Ein Lichttriger kann eine Reihe von
Fihigkeiten ein Mal am Tag einsetzen. Er erhilt pro weitere
zwei Stufen in dieser Prestigeklasse eine weitere tigliche An-
wendung jeder Fihigkeit in dieser Gruppe. So kann er mit
der 1. Stufe die mit der 1. Stufe erlangten Fihigkeiten jeweils
ein Mal am Tag einsetzen, mit der 3. Stufe aber zwei Mal am
Tag und die mit der 3. Stufe erlangten Fihigkeiten ein Mal
am Tag usw. (Beispiel: Mit der 3. Stufe kann ein Lichttriger
jeweils ein Mal am Tag Dunkelsicht, Gift verzogern und Unsicht-
bares sehen einsetzen und jeweils zwei Mal am Tag Feenfeuer,
Schutz vor Bosem und Spurloser Schritt.

Beliebig oft: Funken™F, Licht und Tanzende Lichter.

1. Stufe: Feenfeuer, Schutz vor Bosem und Spurloser Schritt.

3. Stufe: Dunkelsicht (nur selbst), Gift verzigern (nur selbst)
und Unsichtbares sehen.

5. Stufe: Dauerhafte Flamme (Zauber des 3. Grades, hilt 10
Minute pro Stufe an, ein maximal 6 m weit entfernter Licht-
triger kann eine von ihm so erschaffene Dauerhafte Flamme

ausléschen, um Gleiflendes Licht zu wirken), Magie bannen
und Schutzkreis gegen Boses (nur selbst).

7. Stufe: Bewegungsfreiheit (nur selbst), Dimensionsanker, er-
hohtes Tageslicht (zu einem Zauber des 4. Grades erhéht).

Peinigende Waffen (UF): Mit der 2. Stufe werden die Metall-
waffen eines Lichttrigers hinsichtlich des Uberwindens von
Schadensreduzierung behandelt, als bestiinden sie aus Kal-
tem Eisen neben sonstigen Materialeigenschaften. Diese
Waffen und abgefeuerte Munition behalten diese Eigenschaft
fiir 1 Runde, nachdem sie die Hinde des Lichttrigers ver-
lassen haben.

Erzfeind (AF): Mit der 2. Stufe wihlt ein Lichttriger eine der
folgenden Kreaturenarten zu seinem Erzfeind: Aberration,
Externar (Bose), Feenwesen, Humanoider (EIf), Pflanze oder
Tier. Dieses Klassenmerkmal entspricht ansonsten dem
gleichnamigen Klassenmerkmal des Waldliufers; Stufen als
Lichttriger sind kumulativ mit Stufen in anderen Klassen,
welche das Klassenmerkmal Erzfeind verleihen. Mit der 8.
Stufe kann ein Lichttriger einen weiteren Erzfeind von der
oben aufgefiihrten Liste auswihlen. Der Bonus gegen einen
seiner Erzfeinde (dies kann auch der gerade ausgewihlte
sein) steigt um +2.

Uberlegende Einsicht (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein
Lichttriger eines der folgenden Bonustalente, selbst wenn
er die Voraussetzungen nicht erfiillt: Adleraugen®™®, Elfische
Zielgenauigkeit™® oder Scharfe Sinne®®.

Unbeschrinkter Schritt (UF): Mit der 4. Stufe kann
ein Lichttriger sich als Schnelle Aktion gegen Effekte

s,

immunisieren, welche seine Bewegungen behindern wiir-
den, wie z.B. Dickicht, Spinnennetze, Fester Nebel oder
andere magische Effekte, die die Bewegungsrate senken
oder den Zustand Verstrickt hervorrufen. Dieses Klassen-
merkmal entspricht im Grund dem Klassenmerkmal Unter-
holz durchqueren des Druiden, betrifft aber auch magische
Effekte. Der Lichttriger muss den Einsatz dieses Klassen-
merkmals ankiindigen, ehe er es nutzt. Er nimmt keinen
Schaden durch Dornen, Stacheln oder Dornenwinde, wohl
aber durch schidliche Gase und andere schidliche Effekte
wie Feuerschaden einer Flammenden Wolke. Ein Lichttriger
kann diese Fihigkeit tiglich fiir eine Anzahl von Runden in
Hohe seiner Klassenstufe einsetzen, diese Runden miissen
aber nicht zusammenhingend sein.

Erwiesene Waffenvertrautheit (AF): Mit der 5. Stufe er-
hilt ein Lichttriger einen Bonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe mit Kurzschwertern, Langschwertern, Kurz-
boégen, Langbdgen, Kompositbégen (Kurz- und Lang-), sowie
allen Waffen mit ,Elfisch” im Namen.

Celestische Waffen (UF): Mit der 6. Stufe werden die An-
griffe eines Lichttrigers hinsichtlich des Uberwindens von
Schadensreduzierung als von guter Gesinnung behandelt.

Aus der Sicht verschwinden (UF): Mit der 7. Stufe kann
ein Lichttriger die Fertigkeit Heimlichkeit nutzen, ohne
sich hinter etwas verstecken zu miissen. Er kann dies sogar
tun, wihrend er beobachtet wird. Der Einsatz dieser Fihig-
keit ist eine Schnelle Aktion. Er kann diese Fihigkeit tiglich
fiir eine Anzahl von Runden in Hohe seiner Klassenstufe
nutzen; diese Runden miissen nicht zusammenhingend ge-
nutzt werden.

Aiudara-Einstimmung (UF): Mit der 9. Stufe kann ein
Lichttriger ein Mal am Tag als Volle Aktion die Macht des
Aiudara-Netzwerkes (einer Reihe magischer Portale, welche
auch zuweilen als ,Elfentore” bezeichnet werden) nutzen,
um sich plus 50 Pfund an Gegenstinden zu einem von ihm
sorgfiltig studierten Elfentor zu teleportieren (wie Tele-
portieren), dies funktioniert wie Riickruf. Ferner kann er zwei
Mal am Tag als Schnelle Aktion Dimensionstir mit einer
Reichweite von 15 m einsetzen. Er kann dabei keine anderen
Kreaturen mitnehmen.

Lichtbringer (ZF): Mit der 10. Stufe kann ein Lichttriger
sich ein Mal am Tag in strahlend helles Licht hiillen. Dies
funktioniert wie der Zauber Heilige Aura und verwendet die
Berechnungsformeln der Lichttriger-Geheimnisse fiir ZS
und SG des Rettungswurfes.

) M |
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LAUTERNDES LICHT
(RLERIKER-ARCHETYP)

Manche Kleriker gehen bei der Suche nach Reinheit und
Licht wahre Extreme ein. Man kennt sie als Liuternde Lich-
ter, welche auf Waffen und Riistungen verzichten und ihre
Herzen dem reinen Guten 6ffnen. Viele lieben den Frieden
oder sind sogar Pazifisten und nahezu alle ziehen die Er-
16sung dem gerechten Zorn vor.
Liuternde Lichter findet man hauptsichlich unter den
Lichttrigern, da ihre Krifte einen groflen Vorteil gegen die
Feinde der Organisation bieten. Allerdings haben ihre Fihig-
keiten keine elfischen Wurzeln. Den Legenden nach war Sa-
renrae voller Schrecken ob der Konsequenzen der Zerstérung
von Gormuz und wandte sich an eine der Uberlebenden die-
ser Stadt. Sie verlieh der veringstigten Frau géttliche Macht,
damit sie die anderen Uberlebenden anleiten konnte auf
dem Weg zu Sicherheit und Giite, und bat sie im Gegenzug
lediglich, die Botschaft von Vergebung und Erlésung zu ver-
breiten. Niemand weifd mehr, wie diese Priesterin hief§, doch
die von der Dimmerblume verliehene Weisheit ging nicht im
Dunkeln der Zeit verloren.
Angesichts der wachsenden Allianz zwischen den

4
Lichttrigern und dem Sarenraeglauben haben die |
Traditionen des Erblithenden Lichts den perfek-
ten Platz zum Gedeihen gefunden. Diese Kleri-
ker bilden zunehmend die Vorhut bei den Be-
miithungen der Organisation, um die Gefallenen
zu liutern, insbesondere im Fall von Dunkel-
elfen, welche den Geboten ihrer Gesellschaft
entkommen wollen.
Gottvertrauen: Ein Liuterndes Licht
schwort, auf den Schutz seiner Gottheit
zu vertrauen statt auf Waffen und Riis-
tungen. Es ist nicht geiibt im Umgang
mit Riistungen oder Schilden. Es kann
keine seiner Klassenmerkmale nutzen
oder von solchen profitieren, wihrend
sie eine Riistung und/oder einen Schild
trigt plus 1 Minute dariiber hinaus; dies
schlieflit das Wirken von Zaubern ein.
Dies modifiziert die Riistungen, mit
denen ein Kleriker umzugehen geiibt ist.
Reines Herz: Ein Liuterndes Licht
muss von reinem Herzen sein. Es muss
eine gute Gesinnung besitzen und darf
keine bose Gottheit verehren. Sollte
das Liuternde Licht vorsitzlich eine
bése Tat begehen, verliert es alle
Klassenmerkmale (Zauberwirken
eingeschlossen), bis es Bufie tut.
Dies modifiziert die Gesinnung
des Klerikers.
Quell des Lichts (UF): Ein Liu-
terndes Licht verzichtet auf die
tieferen Mysterien seiner Gott-
heit, um sich auf Giite und Hei-
lung zu konzentrieren und Licht
in die Dunkelheit zu bringen.
Ein Liuterndes Licht wihlt
noch immer Dominen und
erlangt Zugang zu Domiinen-
fihigkeiten, aber keine
Dominenzauberplitze.

Liuternde Lichter sind Leuchtfeuer des Guten, welche
andere dazu anleiten, ihren besten Wesensziigen zu folgen.
Ein Liuterndes Licht addiert seine Y2 Stufe auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie gegeniiber guten Kreaturen oder um
eine boése Kreatur dazu zu bringen, gegen ihr boses Wesen
zu handeln.

Das Liuternde Licht kann Energie fokussieren am Tag ent-
sprechend seines Charismamodifikators + 5 Mal einsetzen.
Mit der 2. Stufe und dann jeder weiteren geraden Kleriker-
stufe erhilt das Liuternde Licht eine weitere tigliche An-
wendung von Energie fokussieren am Tag. Mit der 3. Stufe

kann ein Liuterndes Licht, welches Ener-
gie fokussieren nutzt, um Untote zu
schidigen, dabei auch Chaotisch Bése

Externare, Anhinger béser Gottheiten

und bése Kreaturen mit Lichtempfind-
lichkeit oder Blindheit im Licht schi-
digen, als wiren es Untote. Mit der 7.
Stufe kann ein Liuterndes Licht beim

Energie fokussieren eine zusitzliche
Anwendung nutzen, um den Wirkungs-
bereich fiir eine Anzahl an Runden gleich
seiner Klerikerstufe mit hellem Licht zu
erfiillen (wie Tageslicht). Mit der 10. Stufe

kann ein Erbithendes Licht ein Mal am

Tag als Zauberihnliche Fihigkeit Bufle

einsetzen, um anderen Erlésung anzu-
bieten (wie der Zauber); dabei benétigt es
keinen Fokus oder Materialkomponenten.

Dies modifiziert Energie fokussieren

und die Dominen des Klerikers.

GELAUTERTE DROW

In den jiingsten Jahren haben die Lichttriger
damit begonnen, ernsthaft die Ideale der Liute-
rung von Dunkelelfen zu verfolgen, auch wenn
manche Angehérige der Organisation damit
nicht ganz gliicklich sind. Zwar gibt es nur weni-
ge Gelegenheiten, diese edlen Ziele zu verfolgen,
jedoch helfen die Lichttriger gegenwirtig meh-
reren vielversprechenden Kandidaten, den Weg
zum Guten zu beschreiten. Da die Gruppe nun
ihre Ressourcen nutzt, um Drow zu unter-
stiitzen, welche sich ein neues Leben aufbauen
wollen, statt die Existenz der Dunkelelfen zu
verschleiern, geht es sogar rasch voran.

Drow, welche in Gesellschaften auflerhalb
der traditionellen, grausamen Dimonenver-
ehrung in den Finsterlanden aufwachsen, be-

halten alle typischen Drowfihigkeiten (womit
sie michtigere Charaktere darstellen, die
sich nur mit Genehmigung des SL als SC
eignen). Der Umstand, dass sie ihre Fihig-
keiten auch im Falle eines Gesinnungs-
wechsels nicht verlieren, ist der von den
Lichttrigern benétigte Beweis, dass ein
gebiirtiger Drow nicht bése sein muss

und fiir alle Erlésung méglich ist.




LICHTBQTE
(WALDLAUFER-ARCHETYP)

Lichtboten waren urspriinglich damit beauftragt, insgeheim
die Drow auszuldschen und alles Wissen um ihre Existenz zu
beseitigen, doch in der neuen Ara der Lichtboten richten sie
ihre Bemiihungen darauf, Gefangene der Drow zu befreien
oder sogar einzelnen Drow dabei zu helfen, aus der Grausam-
keit ihrer Gesellschaft zu entfliechen und an der Oberfliche
Errettung zu finden. Diese Flucht ist aber nur der Anfang
eines langen und steinigen Weges zur Liuterung und selbst
der freundlichste oder bufifertigste Drow wird in der Regel
mit den Vorurteilen jener konfrontiert, die um ihre Herkunft
wissen. Neben ihren Rettungsbemiithungen fungieren Licht-
boten oft als Fiirsprecher von Fliichtlingen und bemiihen
sich, Winkel der Zivilisation zu schaffen, in denen geliuterte
Drow relativ in Frieden und Sicherheit leben kénnen, indem
sie Oberflichenbewohner ermutigen, die lauernden Schatten
von Vorurteilen und Furcht zu vergessen.

Die meisten Lichtboten sind Elfen aus Kyonin, allerdings
haben sich auch schon einige nichtelfische Mitglieder als
vertrauenswiirdig und hinreichend entschlossen erwiesen,
um ihnen beizutreten. Da sie sich aber auch bemiihen, das
Licht in andere Regionen jenseits der kyonischen Grenzen zu
tragen, stoflen mittlerweile auch Angehorige anderer Vélker
insbesondere dort zu den Lichtboten, wo die Bewohner vom
Regime unterdriickt werden.

Tageslicht: Ein Lichtbote fiigt Tageslicht als Zauber des 3.
Grades seiner Waldliuferzauberliste hinzu.

Dies modifiziert die Zauber des Waldliufers.

Verbesserte Sicht (AF): Ein Lichtbote schirft
seine Sinne, um den unterirdisch lebenden
Feind besser bekimpfen zu kénnen. Er erlangt *
Dimmersicht. Sollte er bereits iiber Dimmer- y
sicht verfiigen, so kann er bei Dimmerlicht drei || g
Mal so weit sehen wie ein Mensch. S

Dies ersetzt Tierempathie. \

Bevorzugtes Gelinde (AF): Mit der 3. Stufe
wihlt ein Lichtbote ein Bevorzugtes Gelinde.
Der verliehene Fertigkeitsbonus und der Initia-
tivebonus in diesem Gelinde steigen mit der 8.
Stufe und dann alle weiteren 5 Waldliuferstufen
jeweils um 2.

Dies modifiziert Bevorzugtes Gelinde.

Giftresistenz (AF): Mit der 3. Stufe erlangt ein Licht-
bote einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Gift.

Dies ersetzt Ausdauer.

Héhlen durchqueren (AF): Mit der 7. Stufe wird die
Fortbewegung eines Lichtboten in nichtmagischem
schwierigem unterirdischem Gelinde und in nicht-
magischen Spinnennetzen nicht behindert.

Dies ersetzt Unterholz durchqueren.

Dunkelsicht (AF): Mit der 8. Stufe passen sich
die Sinne eines Lichtboten vollstindig der
Dunkelheit an; dies verleiht ihm Dunkelsicht
18 m. Sollte er bereits iiber Dunkelsicht ver-
fiigen, steigt deren Reichweite um 9 m.

Dies ersetzt das Bevorzugte Gelinde, welches
ein Waldliufer mit der 8. Stufe erlangt.

Giftimmunitiit (AF): Mit der 12. Stufe wird ein Lichtbote
gegen Gift immun.

Dies ersetzt Tarnung.

Betiubendes Licht (UF): Mit der 13. Stufe erlernt ein Licht-
bote, die Effektivitit von hellem Licht gegeniiber Kreaturen

.
-

mit Blindheit durch Licht zu verstirken. Von ihm gewirktes
Tageslicht und andere Quellen hellen Lichts verleihen Krea-
turen mit der Schwiche Blindheit durch Licht im Wirkungs-
bereich neben dem Zustand Blind fiir 1 Runde den Zustand
Betiubt.

Dies ersetzt das Bevorzugte Gelinde, welches ein Wald-
ldufer mit der 13. Stufe erlangt.

Tarnung (AF): Mit der 17. Stufe erhilt ein Lichtbote
Tarnung.

Dies ersetzt Meisterliches Verstecken.

Lihmendes Licht (UF): Mit der 18. Stufe kann ein Lichtbote
Gegner mit der Schwiche Blindheit durch Licht erstarren
lassen, was ihm oft im Kampf grofie Vorteile verschafft. Von
ihm gewirktes Tageslicht und andere Quellen hellen Lichts
verleihen Kreaturen mit der Schwiche Blindheit durch Licht
im Wirkungsbereich neben den Zustinden Betiubt und
Blind zusitzlich fiir 1 Runde den Zustand Gelihmt.

Dies ersetzt das Bevorzugte Gelinde, welches ein Wald-
ldufer mit der 18. Stufe erlangt.



DIE LICHTTRAGER IM SPIEL

Frither unterlag die Mitgliedschaft bei den Lichtboten stren-
gen Kontrollen, allerdings liegen diese Tage nun in der Ver-
gangenheit. Angesichts des nun offenen Auftretens der Licht-
triger gibt es v6llig neue Méglichkeiten, ein Biindnis mit der
Gruppe zu schmieden. Dies bedeutet aber nicht, dass die An-
forderungen gesenkt wurden. Die Lichttriger haben kaum
Geduld fiir Egoisten oder bése Leute und trennen rasch alle
Kontakte zu jenen, die ihre Sache durch Zurschaustellung
solcher Wesensziige verraten.

Kontaktaufnahme: Ein Charakter, welcher ein Biindnis
mit den Lichttrigern anstrebt, muss zunichst einen ihrer
Vertreter kontaktieren. In Kyonin geniigt ein Fertigkeitswurf
fiir Diplomatie gegen SG 20 zum Informationensammeln,
um einen solchen Vertreter aufzuspiiren. Anderswo kénnte
der SG des Wurfes hoher oder der Wurf nach Mafigabe des
SL einfach unméglich sein. Nachdem der Kontakt zustande
gekommen ist, muss der Kandidat sich zu einer Befragung
mit den Lichttrigern treffen. Diese Befragung ist eher kurz
und die gestellten Fragen sollen die Persénlichkeit und den
Hintergrund des Bewerbers offenlegen. Alle Bewerber miis-
sen einwilligen, dass die Befragung unter Bdses entdecken und
Zone der Wahrheit erfolgt. Solange sie aber wirklich willens
sind, die Lichttriger zu unterstiitzen, kommt es in der Regel
zu einem Biindnis. Ein solches Biindnis endet aber ebenso
rasch, sollte bekannt werden, dass man grausam handelt, die
Ideale der Lichttriger verrit oder sich freiwillig mit Dimo-
nen einlisst.

AUSRUSTUNG (FREI ZUGANGLICH)

Die Agenten der Lichttriger ziehen es vor, sich mit der bes-
ten verfiigbaren elfischen Ausriistung zu versehen, darunter
auch Dinge, welche man nur selten auflerhalb der Elfenlande
erblickt:

ELFISCHE BLATTKLINGE

ART Leichte Exotische Nahkampfwaffe GEWICHT 3 Pfd.
SCHADEN (K) TW3 / (M) 1W4 [ kriTISCH 18-20/%2
ART H/S

Elfen meiden aus Tradition langere Waffen und nutzen statt-
dessen lieber leichtere Waffen, bei denen sie ihre Beweglichkeit
und Eleganz einbringen kénnen. Das Elfische Krummschwert ist
die wohl am besten bekannte Waffe in dieser Kategorie, aber
die Blattklinge, welche oft zusammen mit der deutlich lange-
ren Dornklinge gefthrt wird, ist
fur solche Kampfstile noch bes-
ser geeignet. Die Klinge dieses
| Kurzschwertes erinnert an ein lan-
ges, schmales Blatt und kann fir
weite Hiebe und gezielte StoRe
verwendet werden. Diese Waffe ist
fur die Nutzung zusammen mit einer Elfi-
schen Dornklinge vorgesehen. Kritische Be-
statigungswirfe mit einer Elfischen Blattklinge

\ erhalten einen Bonus von +2.
Y

PREIS
60 GM

GEWICHT 4 Pfd.
[ kriTISCH 18-20/%2

ELFISCHE DORNKLINGE

ART Einhandige Exotische Nahkampfwaffe

SCHADEN (K) W4 / (M) 1W6
ART H/S

Diese Klinge eignet sich zum StoBen und Parieren und kann
tiefe Wunden schlagen. Verfigt der Nutzer Uber das Talent
Waffenfinesse, kann er seinen Geschicklichkeitsmodifikator an-
stelle seines Starkemodifikators bei Angriffswirfen mit einer
Elfischen Dornklinge nutzen. Eine Elfische Dornklinge bietet bei
beidhdndiger Fihrung keine weiteren Vorteile. Kritische Be-
statigungswirfe mit einer Elfischen Dornklinge erhalten einen
Bonus von +2.

LATERNENHONIG

Dieser alchemistisch veredelte Honig wird Gblicherweise in klei-
nen, laternenférmigen Behdltern transportiert, welche jeweils
bis zu 3 Anwendungen fassen. Eine einzelne Anwendung funk-
tioniert wie ein normales Gegengift und verleiht ferner fir 1
Stunde ab Verzehr Immunitat gegen Drowagift.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Im Verlauf ihres Kreuzzuges gegen die dunkelelfische Be-
drohung und dimonische Verderbnis haben die Lichttriger
viele machtvolle Gegenstinde angefertigt:

PREIS 150 GM
GEWICHT —

PREIS
16.150 GM

GEWICHT 20 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Riistung
AURA Starke Bannmagie

Dieser Elfische Kettenpanzer +2 verleiht seinem Tra-
ger einen Resistenzbonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Zauber, Zauberdhnliche Fahig- ’
keiten und andere Effekte, die von An- &
hangern und Dienern eines bestimmten
Damonenherrschers  ausgeht (dieser
wird bei Erschaffung der Ristung ge-
wdhlt). Gegen solche Gegner steigt der
Verbesserungsbonus der Ristung ferner
auf +4. Die erste Ristung dieser Art wurde
erst unlangst von Perelir fur ihren Freund Mal-
indil geschaffen, damit dieser Waldlaufer sei-
nen Feldzug gegen Abraxas geristet fortfihren
konnte. Inzwischen gibt es aber einige Kopien, die
gegen andere machtige Ddmonen, insbesondere den
Werdenden Damonenherrscher Baumschnitter, ausgelegt sind.

| KOSTEN 10.650 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Bdses entdecken,
Resistenz

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

PREIS
38.480GM

GEWICHT 2 Pfd.

HEULEN DER TODESFEE

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S 7
AURA Starke Nekromantie

Dieses nachtschwarze Rapier +3 schluchzt leise, wéhrend es
im Kampf gefihrt wird. Erleidet eine Kreatur durch das Rapier
einen Kritischen Treffer, muss sie einen Willenswurf gegen SG

L.



16 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf ist sie fir 1 Minu-
te von Tiefe Verzweiflung betroffen. Sollte sich dies wahrend
der Wirkungsdauer wiederholen, verlangert jeder weitere ge-
scheiterte Rettungswurf gegen einen Kritischen Treffer die
Wirkungsdauer des Effektes um 1 Minute.

Bei Bestatigung eines Kritischen Treffers kann der Trager als
Freie Aktion die Klinge in der Wunde drehen. Als Folge entsteigt
der Klinge die geisterhafte Gestalt einer Elfe, welche einen ver-
heerenden Schrei ausstoBt (wie Wehgeschrei der Todesfee;
ZAH, SG 23, keine Wirkung). Der Trager und seine Verbiindeten
sind gegen diesen Effekt nicht geschitzt, wahrend die Kreatur,
welche den Kritischen Treffer erleidet, einen Malus von -4 auf
den Rettungswurf gegen den Schrei erhdlt. Diese Fahigkeit der
Waffe kann nur ein Mal genutzt werden, danach verliert sie sie;
die anderen Fahigkeiten der Waffe bleiben unbetroffen und der
Marktpreis der Waffe fallt auf 32.320 GM.

Die erste Waffe dieser Art wurde erst kirzlich gefertigt, al-
lerdings existieren mittlerweile Kopien. Angeblich verwandeln
sich weibliche Lichttrager im Tod spontan in solche Waffen, um
weiterkdampfen zu kénnen, allerdings ist der Wahrheitsgehalt
dieser Geriichte unklar.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 19.400 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Tiefe Verzweiflung,
Wehgeschrei der Todesfee

LATERNE DES PREIS

1.000 GM

VERBORGENEN LICHTS

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT 2 Pfd.

AURA Schwache Hervorrufungsmagie

Diese Laterne kann ein unbezahlbares Werkzeug fir jene sein,
die im Dunkeln sehen wollen, ohne sich dabei Kreaturen zu
verraten, die dort hausen. Diese magische Laterne kann durch
Bertihrung eines ihrer Kristallglaser aktiviert werden und funk-
tioniert wie eine Abdeckbare Laterne. Das abgegebene Licht
und was dieses erhellt kann aber nur derjenige sehen, welcher
die Laterne in einer Hand halt. Fir andere wirkt die Laterne, als
wadre sie nicht entziindet, und scheint auch Gberhaupt kein Licht
abzugeben.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 500 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Licht

PREIS
12.000 GM

GEWICHT —

AUSRUSTUNGSPLATZ Ring

AURA Starke Beschwdrungsmagie

Jeder dieser edelsteinbesetzten Silberringe ist auf
ein bestimmtes Aiudara eingestimmt und muss
" am fraglichen Elfentor hergestellt werden. Sein
Edelstein entspricht dem Portalschlissel des
Tores. Ein Mal pro Woche kann der Trager das Be-
fehlswort sprechen und sich vom Ring zu jenem
Aiudara zuriickteleportieren lassen (wie Rdckruf).
Theoretisch kénnten solche Ringe auch auf bedeut-
same Orte wie Tempel oder Festungen eingestimmt
werden, doch bislang hat man sich auf Elfentore beschrankt.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 6.000 GM

Ring schmieden, Riickruf

— el

ZAUBER

Die folgenden Zauber wurden von den Lichttrigern zur
Unterstiitzung der Erkundung der Finsterlande entwickelt,
als Hilfe gegen das von den Drow geliebte Gift und um Ent-
scheidungen zu widerstehen, welche die Seele beflecken
konnten.

GIFTZAHN ZIEHEN

Schule Verwandlungsmagie; Grad DRU 3, HEX 3, INQ 3, KLE 3,
PAL 3, SHA 3, WDL 2

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Léwenzahnstangel)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufen

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du nimmst einer Kreatur die Fshigkeit, andere zu vergiften, egal

ob mittels vergifteter Waffen oder auf natirliche Weise. Wenn

eine betroffene Kreatur mit einem Angriff, Zauber oder einer an-

deren Methode (z.B. Auren oder anderen standig aktiven Mitteln)

eine Vergiftung herbeiftihren wirde, wird dieses Gift automatisch

neutralisiert. Dies verleiht dem Ziel des Zaubers keine Resistenz

gegen Gift.

STRAHLENDSTES TAGESLICHT

Schule Hervorrufungsmagie [Licht]; Grad BAR 4, DRU 4, HXM/
MAG 4, INQ 4, KAM 4, KLE 4, OKK 4, PAL 4, SHA 4, WDL 4
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe (A)
Dieser Zauber der Lichttrager funktioniert wie Tageslicht, wahrt
aber langer. Du kannst ferner als Schnelle Aktion ein Mal wahrend
der Wirkungsdauer des Zaubers mit dem Licht einen magischen
Dunkelheitseffekt innerhalb von 18 m Entfernung zum Licht be-
enden. Lege hierzu einen Bannenwurf mit TW20 + deine Zauber-
stufe gegen SG 11 + Zauberstufe des Dunkelheitseffektes ab. Bei
Erfolg endet der Dunkelheitseffekt. Unabhangig vom Erfolg ver-
ringert sich die Lichtstarke des Zaubers auf die Helligkeit einer
Fackel fur die restliche Wirkungsdauer.

Schule Erkenntnismagie [Gutes]; Grad INQ 1, KLE 2, PAL 1
Leitaufwand 1 Minute
Komponenten V, G, F (ein silberner Handspiegel im Wert von
50 GM)
Reichweite Berihrung
Ziel Eine Kreatur guter Gesinnung
Wirkungsdauer 1 Tag
Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauberresistenz
Nein
Die Lichttrager missen wdhrend ihrer Missionen haufig schwie-
rige Entscheidungen fdllen, z.B. was mit gefangenen Gegnern
geschehen soll - soll man sie hinrichten, einkerkern, freilassen
oder ihnen eine Chance geben sich zu dndern? Mit diesem Zauber
verleihst du einer Kreatur die Fahigkeit, moralische Konsequenzen
vorauszuahnen, als wirde sie eine Gebetsrolle der Treue tragen.
Die Anleitung dieses Zaubers hat den Schutz der Schonheit zum
Ziel und ermutigt zu friedlichen L6sungen und Gnade.

L



MAGAAMBYA

Erben einer uralten Akademie der arkanen Kiinste

Reichweite Regional (Region der Inneren See)

Gesinnung NG

Hauptquartier Nantambu (Mwangibecken)

Werte Zivilisation statt Barbarei, Lernen aus der
Geschichte fur die Zukunft, Wissen statt Ignoranz

Ziele Sammle, schiitze und gib Wissen weiter
(insbesondere solches tber arkane Magie, Geschichte
und die Natur); sorge fir Frieden unter den Bewohnern
des Mwangibeckens und anderer Regionen; stelle
dich dem Bosen entgegen; berge und repariere uralte
magische Relikte

Verbiindete Gozrehgldubige, Nethysanhdanger,
Gesellschaft der Kundschafter, Pharasmiten,
Sturmstifter

Feinde Aspis-Konsortium, Kulte des Rovagug und von
Damonenherrschern, Reich des Gorillakonigs, Mzali,
Usaro

Rivalen Keine

DIE MAGAAMBYA

er Altmagier Jatembe griindete die Magaambya vor Jahr-

tausenden - wihrend des Zeitalters des Zorns -, um das Wissen

und Kultur der Mwangivélker zu erhalten und der Barbarei
Einhalt zu gebieten, welche auf die Apokalypse des Erdenfalls
folgte. Heute ist die Magaambya eine der grofiten arkanen Schu-
len in der Region der Inneren See und ein Aufbewahrungsort des
geschichtlichen und praktischen Wissens des Mwangibeckens
sowie anderer Regionen.

Der arkane Stil der Magaambya enthilt Elemente des
Druidentums und der Naturmagie, aber die Anwender sind
auch dafiir bekannt, Externare herbeizurufen und mit ihnen
zu sprechen, Orte aus der Ferne auszuspihen, sich in Tiere
und seltsamere Bestien zu verwandeln und das Wetter sowie
andere natiirliche Phinomene zu kontrollieren.

Die Schiiler werden von erfahreneren Studenten und alten
Meistern unterwiesen und haben Zugang zu Unterlagen, die
teilweise so alt sind wie die Schule selbst. Das meiste Wissen
wird aber miindlich weitergegeben. Viele der iltesten Do-
kumente wurden diversen Lehrmeistern anvertraut, die sie
mittlerweile in Nantambu und im ganzen Land als Familien-
erbstiicke behandeln. Die Studenten der Magaambya neh-
men weniger an Vorlesungen teil, bei denen ihnen das Wis-
sen eingetrichtert wird, sondern miissen oft zu den Lehrern
und Biichern reisen, deren Wissen sie suchen.



Die Magaambya lehrt, dass Wissen und Magie zum Wohl
der Allgemeinheit genutzt werden sollten. Nach ihrer Aus-
bildung iibernehmen viele der fritheren Schiiler Rollen als
Berater, Botschafter oder Anfiihrer. Die Zauberkundigen der
Magaambya dienen als Bollwerk gegen die primitiven Diener
der Barbarei, welche die Region plagen.

Die Schule selbst besteht aus vielen Stein- und Holz-
gebiuden innerhalb eines Ringes aus zehn Stufentiirmen,
von denen jeder mit einem Mosaik eines der Zehnkrieger
geschmiickt ist, welche die ersten Schiiler von Altmagier Ja-
tembe waren. Die Stadt Nantambu mit ihren vielen Kanilen
ist um die Magaambya herum entstanden und das nicht zum
Lehrkorper gehorende Personal stammt in der Regel von
dort. Die Stadt hat keine Mauern und kein stehendes Heer,
wurde aber dank der stindigen Wachsamkeit und des magi-
schen Kénnens der Fakultit nie erobert.

Abenteuerlustige Gelehrte reisen oft zur Magaambya, um
an der prestigetrichtigen Institution zu studieren. Da ein
Grofiteil des uralten Wissens der Mwangi in den Ruinen frii-
herer Zivilisationen verborgen liegt, heuert die Magaambya
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hiufig Abenteurer an, damit sie diese Orte durchforsten und
nach Relikten und Biichern suchen.

Dass die Magaambya die Region und insbesondere Nan-
tambu verteidigen kann, beruht auf umfangreicher Spionage,
die oft durch frithere Schiiler oder vertrauenswiirdige Ver-
biindete erfolgt. Ebenso wendet man sich meistens an eben
diese Verbiindeten, wenn es gilt, Affenkrieger, Kultanhinger
oder Sklavenjiger zu bekimpfen, welche die Unschuldigen
bedrohen.

Wer an der Magaambya ausgebildet wird, verfiigt sicherlich
iiber eine Neigung zur Magie, wobei viele nicht zwischen den
Spielarten der Magie — arkan, gottlich und oft auch Mental-
magie — unterscheiden. Diese {iber die kulturellen Grenzen
hinausgehende Akzeptanz oft v6llig unterschiedlicher magi-
scher Ausrichtungen funktioniert zum Vorteil der Magaam-
bya, denn es befordert neue Entdeckungen und Fortschritte
in magischer Theorie, die anderen, stark auf bestimmte
Interessengebilde fokussierten Schulen vielleicht niemals
gelingen kénnten.

Altmagier Jatembe (NG Alter Menschlicher Magier 20/Erzmagier*®* ¥ 6): Der legendare Griinder
der Magaambya, Altmagier Jatembe, war der erste Mensch, welcher nach dem Beinahme-Weltunter-
gang des Erdenfalls die Macht der arkanen Magie wiederentdeckte. Den Legenden nach flasterte ihm
der abgetrennte Kopf des Schlangen-Halbgottes Ydersius Geheimnisse zu, ehe Jatembe ihm wieder
die Lippen zusammennahte. Auch soll der Altmagier den Kénig der Beilameisen getotet, die Ruinen
des Wegs zum Roten Stern versiegelt und als Gleichgestellter mit Engeln und Ddmonen gesprochen
haben. Er beauftragte seine Schiiler, die magischen Zehnkrieger, mit der Fortfihrung seiner Mission,
ehe er Golarion verlie, um andere Reiche zu erkunden. Angeblich ist er noch immer am Leben.

Hoher Sonnenmagier Oyamba (NG Menschlicher Magier 13): Oyamba ist das aktuelle Oberhaupt
der Magaambya und zudem einer der Anfiihrer des Ordens der Sturmsonnenmagier, welche Nantam-
bu aus der Luft verteidigen. Er verdiente sich seine Stellung, indem er eine Armee von Affenkriegern
aus Usaro abgewehrte. In seiner offiziellen Position tragt er eine wie ein Leopard gefleckte Maske, die
seit Generationen innerhalb seiner Familie weitergegeben wird und angeblich einem der Zehnkrieger
gehorte. Oyamba ist dariber frustriert, dass ihn seine Verwaltungspflichten davon abhalten, ,legiti-
me Nachforschungen” zu betreiben (wie er den direkten Kampf gegen das Bose gern umschreibt),
aber er vertraut auf das Kénnen seiner Schiiler in diesen Dingen.

Janatimo (CG Halb-Elfischer Barde 11): Janatimo wird auch als der Erzéhler aller Geschichten der
Welt bezeichnet und ist moglicherweise der gelehrteste Historiker der Magaambya, welche zahllose,
mindlich weitergegebene Geschichten kennt. Neben dem Vermachtnis der Volker seiner Eltern - der
Ekujae-Dschungelelfen und des im Mwangibecken am zahlreichsten vertretenen Menschenzweiges der
Zenji - hat er im Laufe weiter Reisen auch die Geschichten anderer Kulturen gesammelt, seien es ulfi-
sche Sagas aus den eisigen Landern der Lindwurmkonige oder romantische Gedichte aus dem siidlichen
Matriarchat Holomog. Er ist ein beliebter Lehrer an der Magaambya, aber auch dafir berichtigt, eine
Frage niemals direkt zu beantworten. Stattdessen erzahlt er dem Schiiler eine Geschichte, welche die
gesuchte Antwort enthalt - wenn auch zuweilen unter mehreren Schichten an Metaphern.




MAGAAMBYA-ARKANIST
(PRESTIGEKLASSE)

Magaambya-Arkanisten sind Schiiler magischer Traditionen,
welche urspriinglich vom Altmagier Jatembe selbst entdeckt
wurden. Sie nutzen diese arkanen Geheimnisse, um Jatem-
bes Lebensaufgabe fortzusetzen, der Zivilisation Anstand
und Integritit zu bringen. Dem Namen der Prestigeklasse

* zum Trotz dient sie nicht nur Arkanisten zur Erweiterung
' ihres Konnens, sondern auch allen anderen arkanen Zauber-
kundigen. Die meisten betrachten ihre Studien als heilige

ﬁ Pflicht und seit Ewigkeiten iiberlieferte Tradition. Wihrend
-~ sie die tieferen in der Weisheit der Akademie verborgenen

Bedeutungen erfahren, entdecken die Magaambya-Arkanis-
ten auch den wahren philanthropischen und zur Erleuchtung
fithrenden Zweck der Schule.

Die wahrscheinlich ungewdhnlichste Facette der magi-
schen Techniken der Magaambya-Arkanisten ist ihre Metho-
de der Interpretation und Verwendung von Druidenmagie
als arkane Kraft. Diese ungewdhnliche Kombination ver-
leiht ihnen eine unglaubliche Vielseitigkeit bei ihren Stu-
dien, sind die Geheimnisse der Druiden doch normalerweise
auflerhalb des Zugriffs arkaner Zauberwirker. Dabei wird die
Naturmagie aber nicht einfach kopiert, sondern fungiert als
Grundlage. Der Magaambya-Arkanist respektiert die Wurzeln
dieser Magie, studiert sie aber zugleich auf eine Weise, die
Druiden, welche ihre Magie als Ergebnis ihres Glaubens er-
achten, nie in den Sinn kime.

Die Konvertierung von Druiden- in arkane Zauber taxiert
den Verstand recht stark und da jeder Magaambya-Arkanist
seine eigenen Ubertragungen anfertigen muss, ist die Schule
noch weit davon entfernt, arkane Versionen von Druiden-
zaubern allgemein verfiigbar zu machen. Tatsichlich wire
dies auch nicht im Sinn der meisten Schiiler der Magaambya,
da sie ihre Traditionen respektieren und nicht wollen, dass
diese Geheimnisse jenen frei zur Verfiigung stehen, die die-
sen Respekt nicht teilen.

Trefferwiirfel: W6.

Voraussetzungen
Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

Gesinnung: Jede Gute.

Talente: Gelehrter, Zaubermeisterschaft.

Fertigkeiten: Wissen (Arkanes) 5 Ringe, Wissen (Natur) 5
Ringe, Zauberkunde 5 Ringe.

Zauber: Fihigkeit zum Vorbereiten arkaner Zauber des 3.
Grades.

Rlassenfertigkeiten
Der Magaambya-Arkanist besitzt die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Diplomatie (CH), Heilkunde (WE), Mit Tieren
umgehen (CH), Reiten (GE), Uberlebenskunst (WE), Wissen
(alle; IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 2.

Rlassenmerkmale
DerMagaambya-Arkanisterhiltdie folgenden Klassenmerkmale:

Aura des Guten (AF): Die Stirke der Aura des Guten (siehe
Gutes entdecken) eines Magaambya-Arkanisten entspricht sei-
ner Klassenstufe als effektive Klerikerstufe.

Friedvolle Magie (UF): Mit jeder Klassenstufe wihlt ein
Magaambya-Arkanist einen Zauber von der Zauberliste des
Druiden aus und behandelt ihn, als befinde er sich auf der
Liste einer seiner Klassen als arkaner Zauberkundiger.
Dabei muss der Druidenzauber um wenigstens zwei Grade
niedriger sein als der hochststufigste Zauber, den der Ma-
gaambya-Arkanist gegenwirtig wirken kann. Die Art des
Zaubers wird arkan, der SG des Rettungswurfes berechnet
sich entsprechend der anderen arkanen Zauber der
Klasse, zu deren Liste der Arkanist ihn hinzufiigt. Der
Magaambya-Arkanist erlernt diesen Zauber auto-

matisch und fiigt ihn seinem Zauberbuch (oder
z.B. im Falle einer Hexe ihrem Vertrauten) hinzu.

Tugendhafte Zauber (UF): Mit der 2. Stufe wirkt
ein Magaambya-Arkanist Zauber der Kategorie Gutes
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Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauber pro Tag

1. +0 ORI SNE () Aura des Guten, Friedvolle Magie Arkane zauberkundige Basisklasse +1
7% +1 IR Tugendhafte Zauber, Uberlegene Zaubermeisterschaft Arkane zauberkundige Basisklasse +1
3 +1 e 2] Andauernde Gite, Rasche Rickbesinnung (1 Minute) Arkane zauberkundige Basisklasse +1
4. +2 RSN Spontane Zaubermeisterschaft (1/Tag) Arkane zauberkundige Basisklasse +1
5. +2 PR RIS ) Gesegnete Schutzzauber Arkane zauberkundige Basisklasse +1
6. +3 w2 R ) Augenblickliche Zaubermeisterschaft Arkane zauberkundige Basisklasse +1
7 +3 ) ) Boses iberwinden Arkane zauberkundige Basisklasse +1
8. +4 +3 +4  +3 Spontane Zaubermeisterschaft (2/Tag) Arkane zauberkundige Basisklasse +1
9. +4 L3RS O3 Heilige Geheimnisse, Rasche Rickbesinnung (Volle Aktion) Arkane zauberkundige Basisklasse +1
10. +5 +H3PE5T 43 Altruistischer Wachter, Zeitloser Korper Arkane zauberkundige Basisklasse +1

mit einem Bonus von +1 auf die Zauberstufe. Um Zauber der
Kategorie Bose vorzubereiten, muss er zwei Zauberplitze des
Grades dieses Zaubers aufwenden.

Uberlegene Zaubermeisterschaft (AF): Mit der 2. Stufe
kann ein Magaambya-Arkanist im Rahmen 24 Stunden um-
fassender Studien, welche maximal auf drei Tage verteilt sein
diirfen, die Zauber auswechseln, die er mittels des Talents
Zaubermeisterschaft gemeistert hat. Er kann eine Anzahl
ihm bekannter Zauber in Héhe seines IN-Modifikators aus-
wihlen, deren kombinierte Zaubergrade seine Zauberstufe
nicht iibersteigen diirfen, um mit ihnen dieselbe Anzahl von
Zaubern zu ersetzen, die er fiir sein Talent Zaubermeister-
schaft ausgewihlt hatte.

Andauernde Giite (UF): Mit der 3. Stufe werden alle Zau-
ber des Magaambya-Arkanisten der Kategorie Gutes in ihrer
Wirkungsdauer um eine Anzahl von Runden in Héhe seiner
Klassenstufe verlingert. Dies betrifft nicht Zauber mit einer
Wirkungsdauer von Konzentration, Augenblicklich oder
Permanent.

Geiibte Riickbesinnung (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Ma-
gaambya-Arkanist im Rahmen eines speziellen Rituals, das 1
Minute lang dauert, einen Zauber in einem freiem arkanen
Zauberplatz vorbereiten. Dieser Zauberplatz darf an diesem
Tag noch nicht genutzt worden sein, sondern muss beim Vor-
bereiten der Zauber an diesem Tag absichtlich unbelegt ge-
blieben sein. Der Magaambya-Arkanist muss imstande sein,
sein Zauberbuch zu lesen, oder den fraglichen Zauber mittels
Zaubermeisterschaft gemeistert haben, um ihn mit dieser
Fihigkeit vorbereiten zu kénnen. Er muss sich nicht vorher
8 Stunden ausruhen; alle anderen Voraussetzungen des Vor-
bereitungsprozesses gelten weiterhin. Mit der 9. Stufe kann
der Magaambya-Arkanist dieses Klassenmerkmal als Volle
Aktion nutzen, sofern er sein Zauberbuch zur Hand oder den
Zauber gemeistert hat. Die tiglichen Anwendungen dieser
Fihigkeit entsprechen der Hohe seines IN-Modifikators.

Spontane Zaubermeisterschaft (AF): Mit der 4. Stufe kann
ein Magaambya-Arkanist jeden beliebigen vorbereiteten
Zauber aufgeben, um einen mittels Zaubermeisterschaft ge-
meisterten Zauber desselben oder niedrigeren Grades spon-
tan zu wirken. Er kann diese Fihigkeit ein Mal am Tag ein-
setzen, plus ein weiteres Mal am Tag mit der 8. Stufe.

Gesegnete Schutzzauber (ZF): Mit der 5. Stufe steht ein
Magaambya-Arkanist unter einem stindigen Schutz vor Bo-
sem-Effekt mit einer ZS in Hohe seiner Klassenstufe. Sollte
dieser Effekt gebannt werden, kann er ihn als Schnelle Aktion
reaktivieren.

Augenblickliche Zaubermeisterschaft (ZF): Mit der 6. Stufe
kann ein Magaambya-Arkanist einmal am Tag einen mittels
Zaubermeisterschaft gemeisterten Zauber wirken, selbst
wenn er ihn an diesem Tag nicht vorbereitet hat. Dieser Zau-
ber wird wie jeder andere seiner Zauber behandelt, kann aber
nicht mittels metamagischen Talenten oder anderen Fihig-
keiten modifiziert werden.

Béses iiberwinden (UF): Mit der 7. Stufe erhilt ein Ma-
gaambya-Arkanist einen Bonus von +2 auf Wiirfe zum Uber-
winden der Zauberresistenz boser Kreaturen oder Gegen-
stinden sowie auf Wiirfe zum Bannen von Zaubern boser
Kreaturen, Zaubern der Kategorie Boses oder boser magi-
scher Gegenstinde.

Heilige Geheimnisse (AF): Mit der 9. Stufe addiert ein
Magaambya-Arkanist alle Bonuszauber der Klerikerdomine
des Guten zur Zauberliste einer seiner Klassen als arkanen
Zauberkundiger. Diese Zauber werden zur arkanen Zaubern
und die SG ihrer Rettungswiirfe werden wie andere arkane
Zauber dieser Klasse berechnet.

Altruistischer Wichter (UF): Mit der 10. Stufe kann ein Ma-
gaambya-Arkanist ein Mal am Tag als Augenblickliche Aktion
einen von Zauberresistenz betroffenen Zauber oder tiber-
natiirlichen Effekt auf sich selbst umlenken, der Verbiindete
des Arkanisten zum Ziel hat oder in dessen Wirkungsbereich
sich diese befinden. Er kann auf diese Weise eine Anzahl von
Verbiindeten in Hohe seines IN-Modifikators schiitzen, so-
fern diese nicht weiter als 9 m von ihm entfernt sind. Der
Magaambya-Arkanist muss alle anfallenden Rettungswiirfe
fiir jeden Verbiindeten ablegen, d. h. er muss méglicherweise
mehrere Rettungswiirfe gegen denselben Zauber oder Effekt
ablegen. Er erleidet den Schaden sowie die Zustinde und an-
deren Effekte, welche seine Verbiindeten erlitten hitten, und
dies moglicherweise mehrfach. Dies schiitzt Verbiindete nur
vor dem Schaden und den Zustinden, die sie erleiden wiir-
den, wenn der Magaambya-Arkanist seine Augenblickliche
Aktion aufwendet, und nicht vor solchen, die sie durch einen
linger andauernden Zauber oder Effekt erhalten wiirden.

Zeitloser Korper (AF): Mit der 10. Stufe erleidet ein Ma-
gaambya-Arkanist keine Mali mehr aufgrund von Alterung.
Dies entspricht dem gleichnamigen Klassenmerkmal des
Druiden.
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MAGAAMBYA-INITIAT
(ARRANISTEN-ARCHETYP)

Ehrgeizige Studenten der Magaambya verbringen nicht sel-
ten Jahrzehnte damit, arkane Magie zu erforschen, wihrend
sie lernen, in die Fufistapfen von Altmagier Jatembe zu tre-
ten, dem Griinder ihrer Akademie. Schiiler, die sich in der
Kunst des Wirkens von Zaubern als besonders begabt er-
weisen, werden hiufig privat in traditionellen, esoterischen
und rechtschaffenen Zaubermethoden unterrichtet. Man
hofft, dass dieses Wissen ihnen den Weg zum vollwertigen
Mitglied der Schule und Status als Magaambya-Arkanisten
bahnt (siehe oben).

Viele Magaambya-Initiaten flihlen sich von den extensiven
Aufzeichnungen von bésen Dingen und Taten in der Welt
iiberwiltigt und manche von ihnen verlassen die Magaambya
vor ihrer Aufnahme, um das Bése zu bekimpfen. Dabei nutzen
sie viele Techniken und Philosophien der Magaambya, gel-
ten aber nicht als Absolventen der Schule. Sie werden g
dennoch respektiert und geschitzt, da die Fakultit {
bestens weif}, dass ihre Lehren und der scholas- p,

tische, oft einsiedlerische Lebensstil, 4 g 2

der zum Meistern der Techniken O
erforderlich ist, nicht nach e W p
jedermanns Geschmack ist. In G Bttt

den Augen der Lehrer schei- =

tern nur jene Schiiler, welche sich
von der Philosophie der Schule ab-
und dem Lockruf der Grausamkeit
und des Bosen zuwenden.
Da Initiaten die Interessen der
Schule verfolgen, aber nicht dadurch ge-
hindert werden, dass sie vor Ort bleiben
miissen, um zu studieren oder als Lehrer
und Assistenten zu dienen, fungieren sie
oft als wichtige Verbiindete jenseits der nor-
malen Reichweite der Schule. Zudem kénnen
sie gegen die Michte des Bosen aktiv wer-
den, ohne zuerst auf einen offiziellen Auf-
trag warten zu miissen.
Gesinnung: Ein Magaambya-Initiat
muss eine gute Gesinnung besitzen.
Aura des Guten (AF): Die Macht
der Aura des Guten eines Ma-
gaambya-Initiaten entspricht
seiner Klassenstufe als effekti-
ver Klerikerstufe (siehe Gutes
entdecken).

Alkyonisches Zauberwissen
(UF): Die Studien eines Magaam-
bya-Initiaten der philanthropischen
Doktrin des Altmagiers Jatembe
erlaubt es ihm, eine begrenzte An-
zahl von Zaubern zu wirken, die iiber
jene hinausgeht, welche er jeden
Tag vorbereitet. Mit jeder Klassen-
stufe wihlt der Initiat einen Zauber £ °
von der Zauberliste des Druiden
oder einen Zauber der Kategorie
Gutes von der Zauberliste des Kle-
rikers aus. Dieser Zauber muss
einen Grad besitzen, den der 2~ N
Initiat wirken kann, und er 5
darf sich nicht bereits auf der

Zauberliste des Arkanisten befinden. Mit der 1. Stufe kann
ein Magaambya-Initiat den so ausgewihlten Zauber wirken,
indem er eine Anzahl von Punkten aus seinem Arkanen Re-
servoir verbraucht, welche Hilfte des Grads des ausgewihlten
Zaubers entspricht (mindestens 1). Damit verbraucht er einen
Zauberplatz von diesem Zaubergrad, um den Zauber zu wir-
ken, als befiinde er sich auf seiner Zauberliste und er hitte
ihn vorbereitet. Mit der 4. Stufe und jeder weiteren geraden
Arkanistenstufe kann der Magaambya-Initiat sich dafiir ent-
scheiden, einen mit dieser Fihigkeit ausgewihlten Zauber zu
verlieren, um stattdessen einen neuen Zauber mit denselben
Voraussetzungen und Zaubergrad des alten zu wihlen.
Dies ersetzt die Arkanistentricks, welche ein Arkannist mit
den Stufen 1, 9 und 17 erhalten wiirde.
Zaubermeisterschaft: Mit der 5. Stufe erhilt ein Magaam-
bya-Initiat das Bonustalent Zauber-
meisterschaft. Seine effektive
Magierstufe entspricht seiner
Arkanistenstufe hinsichtlich
der Voraussetzungen fiir
Zaubermeisterschaft, so-
wohl fiir die Auswahl dieses
Bonustalents als auch fiir
die Auswahl von Talenten
auf héheren Stufen. Verwendet
der Initiat seine Arkanisten-
stufe als Voraussetzung fiir Zauber-
meisterschaft, kann er die Zauber,
die er mit diesem Talent ausgewihlt
hat, ohne Zuhilfenahme eines Zauber-
buchs vorbereiten, allerdings nicht als
Magierzauber. Der Initiat darf Zauber-
meisterschaft auf héheren Stufen - und
damit auch mehrmals - auswihlen, wenn er
durch den Stufenaufstieg Talente erhilt.
Steigt der Magaambya-Initiat als Ma-
gaambya-Arkanist (sieche oben) auf]
sind die Stufen dieser Prestigeklassen
mit seinen Arkanistenstufen kumulativ,
& was Punkte in seinem Arkanen Reservoir betrifft
(aber nicht beim Bestimmen der Effektivitit seiner
Arkanistentricks, wenn diese auf seiner Klassenstufe
basieren). Ein Magaambya-Initiat, der als Ma-
gaambya-Arkanist aufsteigt und das Klassen-
merkmal Spontane Zaubermeisterschaft er-
hilt, kann jene Fihigkeit dazu verwenden,
anstelle ihrer gewohnten Anwendung
augenblicklich einen seiner vor-
bereiteten Zauber aufzugeben und
gleich darauf einen anderen Arkanisten-
zauber des gleichen oder niedrigeren
Grads vorzubereiten, den er mit Zauber-
meisterschaft gemeistert hat. Die Be-
nutzung dieser Fihigkeit unterliegt den
gleichen Einschrinkungen hinsicht-
lich tiglicher Anwendung wie Spontane
Zaubermeisterschaft.
Dies ersetzt den Arkanistentrick,
den ein Arkanist mit der 5. Stufe er-
halten wiirde.
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ERLEUCHTETER BLUTWUTER
(BLUTWUTER-ARCHETYP)

Blutwiiter reisen schon seit Generationen zur Magaam-
bya, wenn sie von ihrem Zorn iiberwiltigt werden und ihre
mystische Krifte nicht verstehen. Dort suchen sie nach dem
Frieden und der Erleuchtung, welche die Studenten des
Altmagiers Jatembe versprechen. Viele sterben oder fallen
ihrer Blutlust anheim, lange bevor sie die Schule erreichen.
Jene, welche die Reise iiberleben und Jatembes Weisheiten
verinnerlichen, lernen irgendwann, ihre Wut zu kontrol-
lieren und die schlimmsten Einfliisse ihrer Blutlinien zu
unterdriicken.

Sobald ein Blutwiiter die Lehren der Magaambya in Herz
und Geist verinnerlicht hat, erlangt er eine einzigartige Me-
thode, seine brutalen, von Wut befeuerten Zauber zu wirken.
Entsprechend sieht die Magie eines Erleuchteten Blutwiiters
anders aus als die ,normaler” Blutwiiter und funktioniert
auch anders. Begegnen sich Erleuchtete Blutwiiter und ande-
ren Blutwiiter, sind sie daher oft nervés und von Misstrauen
erfiillt. Der Erleuchtete Blutwiiter weiff nur zu gut, wie sehr
sein Gegeniiber von seiner Wut zu Gewalt gedringt wird,
wihrend der andere von der Ruhe und dem verniinftigen
Auftreten des Erleuchteten Blutwiiters oft entnervt ist.
Viele Blutwiiter fithlen sich dadurch sogar beleidigt und be-
trachten den Erleuchteten Blutwiiter als Marionette von In-
tellektuellen oder als die Ahnen oder Traditionen entehrend,
weil er sich von Gefiithlen und Zorn abgewendet habe. Daher
ergeben sich aus derartigen Begegnungen nur selten lang-
wihrende Freundschaften.

Erleuchtertes Zauberwirken: Die fortschrittliche Ein-
stellung eines Erleuchteten Blutwiiters verleiht ihm die Gabe,
ein erweitertes Spektrum an Zaubern zu wirken. Er
kennt und wirkt Zauber des Grades o wie andere
Zauber, nur verbrauchen sie wie bei Zauber-
tricks iiblich keine Zauberplitze. Mit der 4.
Stufe erlangt er eine Anzahl bekannter Zauber
des Grades o wie ein Barde mit einer effektiven
Bardenstufe in Héhe seiner Blutwiiterstufe -3.

Er wihlt dabei die Zauber des Grades o von
der Zauberliste des Druiden aus. Mit der 4.
Stufe erlangt er einen Druidenzauber des
1. Grades als ihm bekannten Bonuszauber
hinzu, mit der 7. Stufe einen Druiden-
zauber des 2. Grades, mit der 10. Stufe
einen Druidenzauber des 3. Grades und
mit der 13. Stufe einen Druidenzauber des 4.
Grades.
Der Blutwiiter behandelt alle iiber

diese  Fihigkeit erlangten
Druidenzauber als  Blut-
wiiterzauber hinsichtlich

seiner anderen Fihigkeiten und
fiigt sie seiner Blutwiiterzauber-
liste hinzu. Mit der 8. Stufe und
dann jeweils alle 3 weiteren Blut-
wiiterstufen kann er diese Zauber
nach den normalen Regeln gegen
andere austauschen. Sollte er einen
seiner Bonusdruidenzauber auf diese
Weise austauschen, muss er als Ersatz einen anderen
Druidenzauber desselben Grades wihlen. Auf diese Weise
ausgetauschte Druidenzauber werden wieder von seiner
Blutwiiterzauberliste gestrichen.

Dies modifiziert die Zauberei des Blutwiiters und ersetzt
die Blutlinienfihigkeit, welche ein Blutwiiter normalerweise
mit der 1. Stufe erlangen wiirde sowie alle Bonuszauber sei-
ner Blutlinie.

Erleuchtete Blutwut (UF): Mit der 4. Stufe kann der Er-
leuchtete Blutwiiter in Blutwut weiterhin Fertigkeiten ver-
wenden, die auf Intelligenz, Geschicklichkeit oder Charisma
basieren. Er kann zudem Fihigkeiten einsetzen, die Geduld
oder Konzentration verlangen.

Dies modifiziert Blutwut und ersetzt die Blutlinienfihig-
keit, die ein Blutwiiter mit der 4. Stufe erhalten wiirde.

Blutlinientalent: Mit der 6. Stufe fligt der Erleuchtete
Blutwiiter Erweitertes Zauberwissen™®, Wesen ohne Namen,
sowie alle Talente, die Wesen ohne Namen als Voraussetzung
auffithren, seiner Liste von Talenten hinzu, die er als Talent
des Blutes auswihlen kann.

Dies ersetzt die Schadensreduzierung, welche der Blut-
wiiter mit den Stufen 7, 13 und 19 erhilt; der Blutwiiter erhilt
SR 1/- mit der 10. Stufe und den Anstieg auf SR 2/- mit der
16. Stufe.

Blutlinienfihigkeiten: Mit der 8. Stufe erhilt der Er-
leuchtete Blutwiiter die Blutlinienfihigkeit, die er fir ge-
wohnlich mit der 1. Stufe erhalten wiirde. Mit Stufe 12 erhilt
er die Blutlinienfihigkeit eines Blutwiiters der 4. Stufe. Mit
Stufe 16 erhilt er die Blutlinienfihigkeit eines Blutwiiters der
8. Stufe. Mit Stufe 20 erhilt er die Blutlinienfihigkeit eines
Blutwiiters der 12. Stufe. Hinsichtlich stufenbasierten Be-
rechnungen verwendet er bei seinen Blutlinienfihigkeiten
aber stets seine volle Blutwiiterstufe.

Dies modifiziert Macht des Blutes.
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ALKYONISCHER DRUIDE
(DRUIDEN-ARCHETYP)

Druiden des Alkyonischen Zirkels nutzen die Lehren des
Altmagiers Jatembe und verbinden sie mit traditionellen
Druidenpraktiken. Auch wenn sie die Natur verehren, kon-
zentrieren sie sich weniger darauf, ihre Bewohner nachzu-
ahmen. Wie Altmagier Jatembe verhandeln sie stattdessen
mit den Wesen der Aufleren Sphiren. Als Zeichen ihrer
Biindnisse tragen diese Druiden fantastische Masken, die
Celestische, Scheusale und — am hiufigsten — die tierartigen
Agathionen darstellen.
Alkyonische Druiden sind
Bewahrer des Friedens, die
zwischen der Natur und den
Menschen (und anderen Vél-
kern), Menschen und der
Geisterwelt, sowie zwischen
unterschiedlichen Volks-
gruppen, Stimmen und Vol-
kern vermitteln. Wenn nétig
bekimpfen sie Feinde des Frie-
dens mit ihrer Magie, insbesondere
Dimonen und Dimonenanbeter.
Die meisten dieser Druiden dienen
Nantambu und den umliegenden Dérfern,
indem sie die ungeschriebenen Pakte zwi-
schen ihnen aushandeln, sich einprigen
und auslegen. Manche treibt es aber auch
in die Ferne. Vielleicht wollen sie neue Be-
ziehungen zwischen Doérfern und Stim-
men schmieden, die Botschaft des Frie-
dens verbreiten oder dimonische Umtriebe
bekimpfen.

Bund mit der Maske (UF): Ein Alkyonischer
Druide geht eine machtvolle Bindung mit
einer Maske ein. Diese funktioniert wie der
Fokusgegenstand eines Magiers, kann aber
verwendet werden, um anstelle von Magier-
zaubern Druidenzauber zu wirken (ein-
schliefflich solche, die iiber Klassenfihig-
keiten erlangt werden). Die Gebundene Maske
muss getragen werden und belegt den Aus-
riisstungsplatz Kopf. Ein Alkyonischer Druide
kann seine Maske mit Eigenschaften passend zu
einem Kopf-Gegenstand versehen und kann einen
bestehenden Gegenstand fiir den Ausriistungsplatz
Kopf als Fokus wihlen, sofern dieser sein Gesicht
bedeckt.

Dies ersetzt Bund mit der Natur.
Magaambya-Ausbildung (AF): Ein Alkyonischer
Druide fiigt Diplomatie und alle Wissensfertig-
keiten der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu.
Dies ersetzt Naturgespiir und modifiziert die
Klassenfertigkeiten des Druiden.

Friedenshiiter (AF): Ein Alkyonischer Druide ad-
diert seine %2 Klassenstufe (Minimum 1) auf Fertig-
keitswiirfe fiir Diplomatie und

Wissen (Lokales).

Dies ersetzt Tierempathie.

Spontanes Zaubern: Ein
Alkyonischer Druide fiigt alle Zau-

ber der Klerikerdomine des Guten sei-
ner Druidenzauberliste hinzu. Er kann

gespeicherte Zauberenergie nutzen, um Zauber von der Do-
mine des Guten zu wirken, die er nicht vorbereitet hat. Er
kann einen vorbereiteten Zauber aufgeben, um einen Zau-
ber desselben oder niedrigeren Grades von der Domine
des Guten zu wirken. Er kann keine vorbereiteten Zauber
aufgeben, um eine Version von Verbiindeter der Natur herbei-
zaubern zu wirken.
Dies modifiziert Spontanes Zaubern.
Arkanes Geheimnis (UF): Mit der 4. Stufe und jeder wei-
teren geraden Druidenstufe wihlt ein Alkyonischer Druide
zwei Zauber von der Zauberliste des Hexenmeisters/Ma-
giers und fligt sie seiner Druidenzauberliste hinzu. Die ge-
wihlten Zauber diirfen nicht dem hochsten, dem Druiden
gegenwirtig moglichen Zaubergrad angehéren. Mit der 2o.
Stufe fillt die Gradbegrenzung weg.

Dies ersetzt Tiergestalt.

Finsteren Einfliissen widerstehen (AF): Mit der 4. Stufe
erlangt ein Alkyonischer Druide einen Bonus von +4 auf
Rettungswiirfe gegen die Ubernatiirlichen und Zauberihn-
lichen Fihigkeiten von Externaren der Unterart Bose und
Zaubern der Kategorie Boses.

Dies ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.
Maske verkérpern (ZF): Mit der 13. Stufe
kann ein Alkyonischer Druide, der seine Ge-
bundene Maske trigt, den von der Maske
dargestellten Geist verkérpern. Dabei kann
es sich um einen Agathionen, Archonten,
Azata oder Engel der Groflenkategorie
Sehr klein bis Grof handeln. Diese Fihig-
keit wird als Standard-Aktion aktiviert
und funktioniert wie Bestiengestalt IV
(verwende die Anpassungen fiir Ma-
gische Bestien). Fiige aber die fol-
genden Fihigkeiten hinzu, sofern
die angenommene Gestalt iiber
sie verfiigt: Aura der Bedrohung,
Mit Tieren sprechen, Schiitzende
Aura, Telepathie und Wahre Spra-
che. Sollte die angenommene Ge-
stalt iiber Immunitit gegen einen
Zustand verfiigen, erhilt der Druide
einen Bonus von +4 auf Rettungs-
wiirfe gegen Effekte, die diesen Zu-
stand verursachen wiirden. Ein Alky-
onischer Druide kann diese Fihigkeit
am Tag fiir eine Anzahl von Minu-
ten in seiner Druidenstufe nutzen.
Die Wirkungsdauer muss nicht am
Stiick genutzt werden, wird aber in
Zeiteinheiten zu jeweils 1 Minute
abgerechnet.
Dies ersetzt Eintausend
Gesichter.



MAGISCHER KRIEGER
(RAMPFMAGUS-ARCHETYP)

Magische Krieger werden in einer Tradition ausgebildet, wel-
che sich bis zu den Magischen Zehnkriegern des Altmagiers
Jatembe zuriick erstreckt. Sie geben ihre Identititen auf, um
magische Macht zu meistern und als Streiter der Kultur und
Gelehrsamkeit im Mwangibecken sowie jenseits seiner Gren-
zen zu dienen. Die urspriinglichen Zehnkrieger dienten Ja-
tembe als Leibwichter, Freunde, Verbiindete und Beschiitzer.
Die Geschichten tiber ihre Taten werden heute noch in der
Magaambya erzihlt und auch wenn sie lingst tot sind, leben
die den Geschichten entstammenden Traditionen weiter.

Wihrend die Zehnkrieger Meister ungewohnlicher Gaben
waren, die verschiedenen arkanen zauberkundigen Klas-
sen entsprangen, oft in Verbindung mit kimpferischen
Klassen oder sogar Prestigeklassen, wurde die Tradi-
tion im Laufe der Jahrhunderte zu einem Archetypen
standardisiert, der sich nur fiir Kampfmagi eig-
net. Dennoch ist es nicht ungewohnlich, dass
ein Magischer Krieger einige Stufen in einer
kriegerischen Klasse wihlt oder zu einem
Mystischen Ritter wird, um sein Kénnen im
Kampf zu verbessern. Fiir die Kampfmagi
der Magischen Krieger gibt es kei-
nen kanonisch vorgegebenen Weg,
schitzen sie doch ihre Vielseitig-
keit und suchen untereinander
stets nach Inspirationen, um die
Magaambya und die Bewohner des
Mwangibeckens vor den endlosen Ge-
fahren der Welt zu verteidigen.

Klassenfertigkeiten: Ein Magischer
Krieger fligt Wissen (Geschichte) und Wis-
sen (Natur) der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu, streicht dafiir aber Wissen (Die
Ebenen) und Wissen (Gewdolbe).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des
Kampfmagus

Maske des Namenlosen (AF): Ein Magischer
Krieger gewinnt Kraft, indem er seine Identitit
hinter einer Tiermaske verbirgt, erleidet da-
durch aber auch Nachteile. Wihrend er seine
Maske trigt, erhilt er einen Bonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Erkenntniseffekte
der Unterschule der Ausspihung. NSC, wel-
che mit der Tradition der Magischen Krie-
ger nicht vertraut sind oder von dieser eine
schlechte Meinung haben, haben zugleich
eine Grundeinstellung von Unfreund-
lich. Sollte das EinflusssystemAB® VI
genutzt werden, ist ein zusitzlicher
Erfolg nétig, um den Einfluss iiber
einen solchen NSC zu verbessern.

Der Magische Krieger darf sei-
nen Namen niemandem verraten,
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den er nicht kennt oder dem er nicht vertraut. Ebenso darf er
vor einer solchen Person seine Maske nicht ablegen. Sollte er
dieses Tabu verletzen, muss er seine Maske fortwerfen sowie
eine neue herstellen oder erwerben und schliefflich aus-
setzen, ehe er wieder Vorteile aus dem Tragen seiner Maske
erlangen kann.
Aspekt des Magischen Kriegers (UF): Mit der 3. Stufe kann
ein Magischer Krieger einen Tieraspekt wihlen. Das Tier
muss dabei der Maske des Magischen Kriegers entsprechen
und kann sich indern, sollte er eine neue Maske erschaffen
oder erwerben miissen. Der Magische Krieger erhilt als Stan-
dard-Aktion eine Fihigkeit von der Liste des Zaubers Bestien-
gestalt I (er kann seine Groflenkategorie nicht verindern).
Diese Fihigkeit wihrt 1 Minute pro Kampfmagusstufe.
Dies ersetzt das Kampfmagus-Arkanum, welches ein
Kampfmagus mit der 3. Stufe erhalten wiirde.
Anonymitit des Namenlosen (UF): Mit der 8.
Stufe schiitzt die Maske des Namenlosen einen Ma-
gischen Krieger vor Erkenntnismagie. Solange er
seine Maske trigt, kann er mit seiner Kampf-
magusstufe als effektive Zauberstufe Un-
auffindbarkeit wirken.
Dies ersetzt
Kampfzauberei.
Verbesserte Kampfzauberei (AF):
Mit der 14. Stufe erhilt ein Ma-
gischer  Krieger  Verbesserte
Kampfzauberei.
Dies ersetzt Michtige Kampfzauberei
Magaambya-Magie (UF): Mit der 19.
Stufe erlernt ein Magischer Krieger ur-
alte Geheimnisse iiber Naturmagie. Er er-
lernt sieben Zauber von der Zauberliste
des Druiden und notiert sie mit dem ent-
sprechenden Zaubergrad als Kampfmagus-
zauber in seinem Zauberbuch. Dabei handelt
es sich um jeweils einen Zauber des Grades
0-6, welcher zudem nicht ebenfalls auf der
Zauberliste des Kampfmagus auftaucht. Er
kann die Géttliche Fokuskomponente die-
ser Zauber ignorieren.
Dies ersetzt Michtiger Zugang zu
Zaubern.
Kampfmagus-Arkana: Die folgen-
den Arkana passen
zum Archetypen des Magischen
Kriegers: Arkane Genauigkeit*®®,
Arkane Klinge*®® ", Arkaner Um-
hang*®® I Exakter Schlagh®® ™
Gesinnungsklinge*®? I, Gestenlose MagieA®R,
Lautlose Magie*®™®, Maximierte Magie-
ABR -~ Schnelle Magie*®®, Verderbens-
klinge*®® I, Verstirkte Magie*®™® und
Zauberforschung?®®.

Verbesserte
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DIE MAGAAMBYA IM SPIEL

Die Magaambya ist stolz auf ihre Traditionen und hiitet ihre
Geheimnisse, dennoch wird vieles, was ihre Zauberkundigen
entwickeln, Teil des allgemeinen Wissens tiber Magie.
Kontaktaufnahme: Die Magaambya schitzt Giite, Respekt
fiir die Natur und das Ehren von Traditionen. Wer diese
Eigenschaften besitzt, kann mit ihr zusammenarbeiten.
Im Gegensatz zum Erlangen der vollen Mitgliedschaft in
der Schule ist es recht einfach, sich mit der Magaambya zu
verbiinden.

TALENTE

Die folgenden Talente haben starke Beziige zur Magaambya.

Fokusmaske

Du kannst deine Maske als zusitzlichen Fokus fiir deine ar-
kanen Zauber verwenden und damit ihre Macht vergrofern.
Voraussetzungen: Wesen ohne NamenT, Zauber ausdehnen,
Fihigkeit zum Wirken von arkanen Zaubern des 3. Grads.
Vorteile: Wenn du unter dem Effekt des Talents Wesen
ohne Namen stehst (siehe unten), geniigt die fiir jenes Talent
getragene Maske als Fokuskomponente fiir alle deine Zau-
ber, die eine Maske zum Wirken erfordern (z. B. Verhiillende
Maske). AufSerdem kannst du ein Mal am Tag mit deiner
Maske als Fokuskomponente das metamagische Talent Zau-
ber ausdehnen auf einen arkanen Zauber anwenden, ohne
dessen Zaubergrad erhéhen zu miissen. Wenn du Zauber
ausdehnen auf diese Weise anwendest, wirkt die ausgedehnte
Wirkungsdauer nur auf Effekte, die dich betreffen. Fiir ande-
re Kreaturen gilt die gewohnte Wirkungsdauer. Zum Beispiel
halten die Effekte von Hast fiir dich doppelt so lang an als
fiir alle anderen Wesen, welche du fiir diesen Zauber als Ziel
zuweist.

Gelehrter

Du bist ein Abginger einer der vielen Schulen oder Uni-
versititen, welche iber die Region der Inneren See verteilt sind.
Vorteil: Wihle zwei Wissensfertigkeiten. Du erlangst einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir diese beiden Fertigkeiten.
Solltest du iiber 10 oder mehr Ringe in einer dieser Fertigkeiten
verfligen, so steigt der entsprechende Bonus auf +4.

Speziell: Dieses Talent ist frei zuginglich und erfordert
kein Biindnis mit der Magaambya.

Maske der Furcht

Du verkorperst alle deine Angste, wenn du deine Maske
trigst, sodass du keinen Zweifel an dich heranlisst.
Voraussetzungen: Wesen ohne Namenf; Grundrettungs-
bonus fiir Willen +6 oder Klassenmerkmal Tapferkeit.
Vorteil: Du bist in der Lage, deine Furcht komplett ab-
zustreifen, indem du eine Maske trigst, in welche deine
grofiten Angste geritzt wurden, und du deine Identitit zu-
gunsten eines Titels ablegst, der dafiir steht, was du am meis-
ten flirchtest. Wenn du unter dem Effekt des Talents Wesen
ohne Namen stehst und wihrenddessen unter den Zustinden
Kauernd, Veringstigt oder In Panik leidest, wirken diese Zu-
stinde lediglich wie der Zustand Erschiittert. Zusitzlich er-
hiltst du einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe (meistens
fiir Einschiichtern) zum Demoralisieren von Gegnern.

Maskierte Absichten

Deine Maske macht es nahezu unméglich, deine Intentionen
einzuschitzen.

Voraussetzung: Wesen ohne Namenft.

Vorteil: Wenn du unter dem Effekt des Talents Wesen ohne
Namen stehst, kann man deine Absichten besonders schlecht
erkennen. Du erhiltst einen Situationsbonus von +4 auf kon-
kurrierende Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und erhéhst den
SG von Fertigkeitswiirfen um 4, die dazu dienen sollen, mit-
tels Diplomatie Informationen iiber dich zu sammeln, mit-
tels Wissens Fragen iiber dich oder deine Fihigkeiten und
Schwichen zu beantworten oder mittels Zauberkunde deine
Zauber bzw. zauberihnlichen Fihigkeiten zu identifizieren.
Besitzt du 10 oder mehr Ringe in diesen Fertigkeiten, steigt
der Bonus fiir diese Fertigkeit sowie fiir den SG auf +8.

Rituelle Maske

Du kannst die mystische Natur deiner Maske verwenden, um
deine okkulten Krifte zu stirken.

Voraussetzungen: Wesen ohne Namenf, die Fihigkeit zum
Wirken eines oder mehrerer okkulter Rituale®®® V!,

Vorteil: Wenn du unter dem Effekt des Talents Wesen ohne
Namen stehst, verleiht dir deine maskierte Identitit eine gro-
ere spirituelle Verbindung, wenn du als Ritualleiter fiir ein
dir bekanntes okkultes Ritual fungierst. Fiir ein solches Ri-
tual kannst du alle dafiir benétigten Fertigkeitswiirfe durch-
fithren, selbst wenn diese ungeiibt sein sollten. Solltest du in
einer dieser Fertigkeiten geiibt sein, erhiltst du einen Bonus
von +3 auf den entsprechenden Wurf.

Besitzt du das Klassenmerkmal Geist aufnehmen*®* " oder
Totem*®® V! (z.B. durch die Klassen Medium*®® oder Scha-
mane*®®), kannst du den rituellen Fokus durch dieses Ta-
lent nutzen, um deine Verbindung mit allen Geistern oder
Totems zu kriftigen, mit denen du Umgang hast. Du kannst
ein Mal am Tag deine effektive Klassenstufe um 1 erhdhen,
wenn du eine tibernatiirliche Fihigkeit benutzt, die dir von
einem Geist oder Totem verliehen wurde (z. B. Schamanen-
hexereien, Totemfihigkeiten oder Geisterfihigkeiten des
Mediums), um deren Effekte zu bestimmen.

Wesen ohne Namen

Du gibst deine alte Identitit vollstindig auf. Niemand kann
sich an deinen Namen erinnern, geschweige denn dich
aufspiiren.

Vorteil: Ein Charakter mit diesem Talent legt simtliche
seiner bisherigen Identititen ab; selbst sein Name kann nicht
durch die Methoden Sterblicher herausgefunden werden. Du
fiihrst ein Ritual durch, welches 8 Stunden dauert und fiir das
du 200 GM fiir seltene Ole, Weihrauch und die Herstellung
einer speziellen Maske aufwenden musst. Nach Abschluss
dieses Rituals verlierst du fiir alle Zeit alle Namen und
Identititen, die vorher an deine Person gekniipft waren (ein-
schliefflich aller Identititen, die du durch Klassenmerkmale
erhalten hast). Anstelle eines neuen Namens nimmst du
einen kurzen, anschaulichen Titel an. Dieser Titel darf kei-
nen Bezug zu den Namen von Personen oder Orten besitzen.
(Du konntest z. B. die Titel ,Blauer Fuchs” oder ,Nachtjiger”
annehmen, aber nicht ,Richer von Cheliax“ oder ,Geist des
Mwangi“.)

Am Ende des Rituals musst du die fiir diesen Zweck an-
gefertigte Maske aufsetzen, deren Aussehen an deinen Titel
erinnern muss. Wihrend du diese Maske trigst, scheitern alle
Versuche, deine aufgegebenen Identititen magisch auszu-
spihen oder diese auf eine andere Weise zu finden bzw. dich
mit ihnen in Verbindung zu bringen. Das Resultat ist stets
Dunkelheit, als wirst du ein ungiiltiges Ziel oder existiertest



nicht. Erfolgreiche Wissenswiirfe, um dich zu identifizieren,
geben nur deinen neuen Titel preis und nicht eine deiner
alten Identititen. Sie konnen aber deine Stirken und Schwi-
chen wie gewohnt aufdecken.

Solange du die rituelle Maske trigst und nicht selber
deine Verbindungen mit einer deiner alten Identititen ver-
ritst, erfordern alle Versuche, dich in Verbindung mit dei-
nen alten Identititen magisch auszuspihen, einen erfolg-
reichen Zauberstufenwurf gegen SG 10 + Anzahl deiner TW.
Du bist auflerdem immun gegen Effekte, die deinen Namen
benétigen, um zu funktionieren, wie der Zauber Benannte
Kugel*®* ', Wenn du unter dem Effekt dieses Talents stehst,
bist du nicht imstande, magische Gegenstinde im Aus-
riistungsplatz Kopf zu tragen, da er von der rituellen Maske
eingenommen wird (der Effekt des Talents gilt aber fiir Magie
bannen und dhnliche Effekte als nicht-magisch). Des Weite-
ren darfst du keine andere, spezifische Person auf irgendeine
Weise — magisch oder nicht-magisch - imitieren. Verritst
oder bestitigst du jemals, dass eine deiner alten Identititen
die deine gewesen ist, verlierst du augenblicklich die Vor-
teile dieses Talents und erhiltst 1W4 permanente Negative
Stufen, wihrend die Verbindung zu deinen alten Identititen
wiederhergestellt wird. Du kannst die Vorteile dieses Talents
nicht wiedererlangen oder die Negativen Stufen entfernen,
bis du Bufle tust (wie durch Bufle zum Wiedererlangen eines
Klassenmerkmals).

ZUSATZLICHE SPONTANE
ZAUBERMEISTERSCHAFT

Du kannst von dir gemeisterte Zauber ofter als andere
Zauberkundige mit vergleichbarer Macht spontan wirken.

Voraussetzungen: Magaambya-Arkanist] Klassenmerkmal
Spontane Zaubermeisterschaft

Vorteil: Du erhiltst 1 zusitzliche tigliche Anwendung dei-
ner Spontanen Zaubermeisterschaft.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach auswihlen.

ZAUBER

Die Zauberkundigen der Magaambya betrachten die folgen-
den Schépfungen als Schitze des arkanen Wissens:

ANTWORT AUS DEN EBENEN

Schule Beschwérung (Herbeirufung); Grad DRU 3, HEX 3, HXM/
MAG 3, INQ 3, KLE 3, PKM 3, SHA 3
Komponenten V, G, M (Opfergaben im Wert von 100 GM pro TW
der herbeigerufenen Kreatur)
Effekt Ein herbeigerufener Externar, der Fragen beantwortet
Wirkungsdauer Augenblicklich; siehe Text
Auch wenn Jatembe nicht der erste Sterbliche war, der sich mit
seinen Fragen an die AuBeren Ebenen wandte, so sind seine Ver-
handlungen mit Externaren zum Sammeln von Wissen legendar.
In der Magaambya glaubt man, dass der Altmagier zu diesem
Iweck diesen Zauber erschuf. Beim Wirken ruft Antwort aus den
Ebenen eine Kreatur von einer anderen Ebene zu deiner exakten
Position; er funktioniert damit wie Schwacherer Bindender Ruf,
mit Ausnahme der genannten Anderungen. Wenn du eine Krea-
tur rufst, kannst du diese lediglich bitten, Fragen zu beantworten
oder Informationen iber ein bestimmtes Thema (eine Person,
einen Ort oder einen Gegenstand) zu sammeln. Nachdem die
Kreatur dein Ansuchen gehort hat und sofern sie eine passende
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Wissensfertigkeit besitzt, kann sie einen entsprechenden Wurf
durchfthren, um die ihr zur Verfiigung stehenden Details weiter-
zugeben. Besitzt die Kreatur keine passende Wissensfertigkeit,
verldsst sie dich 1W4 Stunden lang, um nach den gewiinschten
Informationen zu suchen.

Wenn sie zuriickkehrt, wirfle 1W20 plus deine Zauberstufe
und verwende das Ergebnis zur Bestimmung, welche Informa-
tionen die Kreatur Uber das Thema gesammelt hat (wie bei der
Verwendung von Diplomatie). Die herbeigerufene Kreatur bleibt
bis zu 10 Minuten vor Ort, wahrend sie dir ihr Wissen vermittelt.
Danach kehrt sie auf ihre Heimatebene zuriick. Wird die Kreatur
wdhrend der Wirkungsdauer dieses Zaubers angegriffen oder er-
leidet sie Schaden, kehrt sie augenblicklich auf die Ebene zurtick,
von der du sie gerufen hast. Wenn du Antwort aus den Ebenen
wirkst, kannst du dich dafir entscheiden, eine spezielle Art von
Externar zu rufen oder sogar eine bestimmte Kreatur bei ihrem
Namen. Die Art des Externaren verandert die Effekte dieses Zau-
bers nicht. Rufst du allerdings eine Kreatur einer Gesinnungs- oder
elementaren Unterart herbei, gehort der Zauber automatisch
zur entsprechenden Kategorie. Du kannst keine Externare rufen,
deren Trefferwirfel deine Zauberstufe Gbersteigen

(maximal 18 TW). Du bist auBerdem nicht in der Lage, mit die-
sem Zauber einen einzigartigen Externar (z. B. den Herold einer
Gottheit) oder einen Externar mit Legendengrad zu kontaktieren.

VERHULLENDE MASKE

Schule Erkenntniszauber; Grad ALC 5, BLU 4, HEX 5, HXM/MAG 5,
KAM 5, SHA 5
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, F (eine augenlose Maske), M (Diamantstaub
im Wert von 200 GM)
Reichweite Beriihrung
Effekt Eine berihrte Kreatur
Wirkungsdauer 24 Stunden
Rettungswurf WIL, keine Wirkung (Gegenstand, harmlos);
Zauberresistenz Ja (Gegenstand, harmlos)
Platziere als Teil des Wirkens dieses Zaubers die als Fokus ver-
wendete Maske auf dem Gesicht des Ziels. Wahrend der Wirkungs-
dauer klebt die Maske dort fest und kann durch korperliche Ge-
walteinwirkung nicht entfernt werden. Die Maske behindert die
Sicht des Tragers nicht, obwohl sie keine Augenldcher besitzt. Die-
ser Zauber funktioniert wie Unauffindbarkeit, mit der Ausnahme,
dass er auBerdem Erkenntniszauber blockiert, welche Informatio-
nen Uber das Ziel sammeln sollen (auch wenn sie das Ziel von
Verhullende Maske gar nicht direkt zum Ziel haben). Im Fall von
Erkenntniszaubern, welche die Anwesenheit des Ziels enthillen
wirden (wie Unsichtbares sehen), ist das Ziel dieses Zaubers nicht
auffindbar, wenn der Wirker des Erkenntniszaubers mit seinem
Zauberstufenwurf scheitert. Der Erkenntniszauber hat aber sonst
seinen normalen Effekt. Ahnliches gilt fiir Versuche magischer
Ausspdhung, welche das Ziel dieses Zaubers direkt aufspuren
sollen: Dem Zauberwirker muss ein Zauberstufenwurf gelingen,
damit die Ausspahung funktionieren soll. Zusatzlich steigen alle
SGs fur Fertigkeitswirfe um 4, mit denen man etwas iber das Ziel
dieses Zaubers erfahren oder gar dessen Identitdt herausfinden
will - einschlieBlich Wiirfen fir Diplomatie zum Sammeln von In-
formationen, Wirfen fur Wissen sowie konkurrierende Fertigkeits-
warfe fir Wahrnehmung gegen die Wirfe des Ziels fir Verkleiden.
Die Maske kann wahrend der Wirkungsdauer von Verhiillende
Maske nicht vom Gesicht des Ziels entfernt werden und man kann
auf keinen Fall verbergen, dass das Ziel eine Maske tragt.
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Bestienreiter-Barbarenstamme

Reichweite Regional (Reich der Mammutherren)

Gesinnung N

Hauptquartier Reich der Mammutherren (kein formelles
Hauptquartier)

Werte Familie, Stammesstolz, Tradition und Einheit;
Verehrung der Ahnen und Naturgeister

Ziele Grunde und schitze individuelle Stamme und
Gefolgschaften; kimmere dich um ihr Wachstum;
erhalte Stammestraditionen und -kultur angesichts der
stetig naherkommenden modernen Zivilisation

Verbiindete Naturgeister, Urzeittiere, Versklavte Riesen,
einheimische Stamme und Gefolgschaften

Feinde Agagressive Kolonisten, Ddmonen aus der
Weltenwunde, Orks aus Belkzen, Riesen, Uberzivilisierte
Auslander, welche die Mammutherren als primitiv oder
zurickgeblieben betrachten

Rivalen Keine

ie an den Gletschern sowie in der dichten Taiga und auf
der weiten, eisigen Steppe lebenden Kellidenstimme Zen-

tral-Nordavistans haben sich kaum verindert, seit ihre Ahnen
in grauer Vorzeit in die Region einwanderten. Sie sind noch immer
losgelost von der Zivilisation und kiimmern sich nicht um Konzepte
wie Landbesitz, Ackerbau und moderne Industrie. Die Mammut-
herren bestehen aus hunderten nomadischen Stimmen, welche
sich zu gréfleren Gruppen zusammentun, die als Gefolgschaften
bezeichnet werden. Das Oberhaupt einer Gefolgschaft ist der so-
genannte Hirte, bei dem es sich in der Regel um den verehrtesten
Angehoérigen des herrschenden Stammes handelt und der die
Unterstiitzung einer grofien, michtigen Familie genief3t. Die grofite
dieser Gruppen ist die Birenpelzgefolgschaft, welche von einem
wilden Kriegsherrn angefiihrt wird, den man als den Michtigen
Kuldor kennt.

Einzelne Stimme kénnen aus einer Handvoll bis zu meh-
reren Dutzend Familien bestehen. Unabhingig von der
Stammesgrofle hat jedes Stammesmitglied eine spezifische
Aufgabe, sei es als Koch, Jiger, Sammler, Spiher, Amme, Her-
steller von Medizin, Wissensbewahrer oder Hiiter des Feu-
ers. Die meisten wichtigen Entscheidungen werden von den
Stammesiltesten getroffen, deren hochgeschitzte Weisheit
aus ihrer Lebenserfahrung und dem Kontakt mit den Ahnen-
geistern entspringt. Das Stammesleben wird von Traditionen
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dominiert, und obwohl die moderne Welt ihnen immer folgen sie bekannten Pfaden; denselben Pfaden, die schon
niherkommt, schaffen es die Mammutherren irgendwie, ihre Ahnen beschritten haben. Manchmal kreuzen sich die
ihren einfachen Lebensstil zu bewahren. Wege verschiedener Gefolgschaften. In diesem Fall errichten

Ein wachsender Stamm sucht sich Verbiindete im Rah- sie fiir ein paar Wochen ein Lager fiir eine grofle Feier, in
men verbindender Zeremonien wie z. B. EheschliefSungen, deren Rahmen sie Ideen und Reisegeschichten austauschen.
um irgendwann zu einem grofleren Stamm aus Dutzenden Einzelne Mitglieder messen sich in Wettkimpfen, suchen
von Familien zu werden. Schliefflich wird er so grofi, dass nach Partnern und treiben Handel. Wechsel von Individuen
er um den Schutz einer Gefolgschaft bitten muss. Durch das oder sogar ganzen Stimmen von einer Gefolgschaft zur ande-
Reich der Mammutherren ziehen etwa 30 unterschiedliche ren passieren, sind aber eher selten.
Gefolgschaften, wobei die Zahl aufgrund von Krieg, Hunger Auch wenn die Mammutherren Stidten und der Zivilisa-
und Krankheit fluktuiert. Eine Gefolgschaft kann iiber 500 tion aus dem Weg gehen, wecken Begegnungen mit Aben-
Mitglieder aufweisen und die fiinf gréfiten bestehenden aus teurern ihre Neugier. Die mit Kriegern gut bestiickten Stim-
tausenden Angehorigen. Unabhingig von der Rolle oder dem me sehen in kleinen Gruppen von Fremden nur selten eine
Status des Individuums in den diversen Stimmen und Ge- Bedrohung. Die erfahreneren Stammesiltesten wollen von

folgschaften sind alle als Mammutherren bekannt. Sie bilden ihnen Neuigkeiten aus dem Rest der Welt erfahren und freien
die gesamte Bevolkerung der Region. Handel mit Ideen, Kleidung, Nahrung, Werkzeugen sowie

Mammutherren sind meistens in Bewegung. Gréfiere Ge- anderen Ressourcen treiben. Zum Dank adoptieren sie zu-
folgschaften kénnen sich einfach nicht tiber lingere Zeit von weilen Giste und erlauben ihnen, mit dem Stamm zu reisen.

den Ressourcen eines einzelnen Ortes ernihren. Stattdessen
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Der Méachtige Kuldor (CN Menschlicher Barbar 14): Der Machtige Kuldor herrscht nicht Gber das
ganze Reich der Mammutherren, wird aber in der Regel als der machtigste Anfuhrer der verschiedenen
Stamme anerkannt. Kuldor ist nicht nur aufgrund seines alten und ibellaunigen Wollnashorn-Reit-
tieres und der Dutzenden versklavten Riesen, welche ihm als Leibwachter und Vollstrecker dienen,
bekannt, sondern auch fir sein legendares Temperament und seine schnellen Urteile. Er tritt ein-
schiichternd auf und zeigt iiberraschend beachtliche Einsichten in die politischen Verhaltnisse inner-
halb und zwischen Stdmmen. Seine Personlichkeit ist ebenso gro wie seine Kraft und seine Gabe,
den Charakter anderer einzuschatzen. Starke und Brutalitdt sind notwendige Eigenschaften, um einen
Stamm der Mammutherren zu kontrollieren, doch um diese Kontrolle Giberhaupt erst zu erlangen,
sind eiserner Wille und rasches Denken erforderlich.
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Urif Flammenblut (NB Menschlicher Waldlaufer 10): Urif ist der Hirte der kleinen, aber rasch wach-
senden Flammenblutgefolgschaft, welche durch die nordwestlichen Ebenen und Gletschern rund um
Eistritt zieht. Die Akzeptanz von modernden Ideen durch den jungen Anfihrer und seine subversive
politische Beziehung zu Po La dem Birokraten werden kontrovers diskutiert. Urif heit AusgestoRene
aus anderen Stammen offen willkommen, wobei er ihnen Macht und Wohlstand verspricht. Die
Flammenblutgefolgschaft ist mit dem Transport exotischer Waffen und anderer Giter fir Po La durch
die gnadenlose Landschaft der Region zu Kdufern in Nachbarlandern recht reich geworden. Urif wird
wohl groRe Verdnderungen Gber die Mammutherren bringen, was ihre traditionelle Abstandhaltung
zur Zivilisation betrifft - allerdings nicht im Guten ...
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Urmutter Omak (CN Alte Menschliche Schamanin*®® "' 15): Urmutter Omak war frither die GroRe
Matrone der Sechsbarengefolgschaft und man sah aufgrund ihrer Kenntnisse zu Themen, die von
Alltaglichen bis ins Spirituelle reichten, zu ihr auf. Nachdem ihr Sohn Marok aber vom Schwarzwund-
fluch gestirzt war und seine Gefolgschaft sich aufgeldst hatte, zog sie trauernd umher und erreichte
schlieRlich eine Hohle nahe der Quelle des Kleinen Hauers. Der Stammesaberglaube der Sechsbaren
sieht sie nun als von den Toten befleckt an, dennoch suchen viele ihre Hilfe als Amakor - als eine
Art heilige Frau, welche als Vermittlerin zwischen den Sterblichen und den Geistern der Ahnen dient.
Sie besitzt keine Zunge und spricht nur in Zeichensprache, kann aber allein mit ihrer Berhrung fest-
stellen, ob eine Person wirdig oder schuldig, ein Ketzer oder zu Grof3e bestimmt ist.
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MAMMUTREITER
(PRESTIGEKLASSE)
Der michtige Mammutreiter stammt aus der ungastlichen
arktischen Ode des hohen Nordens. Er ist ein furcht-
erregender Krieger, der eine der groflen Bestien trainiert
hat, welche die eisige Wildnis durchstreifen, und die ihm
nun als treues Reittier dient. Mammutreiter sind aufgrund
ihrer gnadenlosen Umwelt abgehirtet und zihmen ihre Um-
gebung mit ziher Entschlossenheit und nackter Willenskraft.
Sie kimpfen an der Seite ihrer Tierbegleiter gegen riesige
Beutetiere und schaffen sich so ihren Lebensraum im kalten
Norden.

Trefferwiirfel: Wi2.

Voraussetzungen
Um Stufe in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

Grundangriffsbonus: +6.

Fertigkeiten: Mit Tieren umgehen 9 Ringe, Reiten 9 Ringe,
Uberlebenskunst 5 Ringe.

Speziell: Tiergefihrte oder ein Reittier (durch ein Klassen-
merkmal), welches wie ein Tiergefihrte aufsteigt, mit min-
destens 6 Trefferwiirfeln.

Rlassenfertigkeiten
Ein Mammutreiter besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Einschiichtern (CH), Heilkunde (WE), Mit Tieren umgehen
(CH), Reiten (GE) und Uberlebenskunst (WE).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

Rlassenmerkmale
Ein Mammutreiter besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Gigantisches Reittier (AF): Das Reittier eines Mammut-
reiters wichst zur Groflenkategorie Riesig an. Die Kreatur er-
hilt einen Malus von -1 auf Angriffswiirfe und ihre RK, sowie
einen Malus von -2 auf Geschicklichkeit (Minimum 1); der
Basisschaden steigt um eine Gréfenkategorie und die Reich-
weite steigt auf' 3 m. Es erhilt ferner einen Gréflenbonus von
+2 auf Stirke und Konstitution. Mit der 3. Stufe und dann mit
jeder weiteren ungeraden Stufe als Mammutreiter wichst der
ST-Bonus um weitere 2 an. Der KO-Bonus wichst mit der 5.
Stufe und der 9. Stufe um jeweils 2 an.

Reittier (AF): Ein Mammutreiter kann sich sein Reittier unter
folgenden Tiergefihrten aussuchen: AmargasaurusM"®"!, Arsi-
noitherium™"® I Aurochse, BaluchitheriumM"®" Brontother-
iumMHB VI Deinotherium™"8Y!, Elasmotherium™"EY!, ElchMHBIL
Kamel, Katze (grof), Kentrosaurus™™!, Pferd, Mastodon, Mega-
locerosMHEl MoaMHEY, Nashorn, Schreckenseisbar™H8, Styraco-
saurusM*B, Triceratops, Uintatherium™*"8", Wolf, Wollmammut
(Werte wie Mastodon) oder Wollnashorn. Der SL kann dieser
Liste weitere mogliche Reittiere hinzufligen. Dieses Reittier
funktioniert wie der Tiergefihrte eines Druiden und ersetzt
andere Tiergefihrten oder Reittiere, die der Mammutreiter
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MAMMUTREITER (MAR)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +1 +0 +0 +1 Gigantisches Reittier (+2 ST, +2 K0), Reittier, Wilde Uberzeugungskraft

7% +2 +1 +1 +1 Geborener Uberlebenskiinstler, Kolossjager +1

3 +3 +1 +1 +2 Gigantisches Reittier (+4 ST), Schnelles Aufsteigen, Robustes Reittier +1

4. +4 ) +1 +2 Magie misstrauen, Unverzagt

5. +5 +2 +2 +3 Gigantisches Reittier (+6 ST, +4 KO), Robustes Reittier +2, Standhafte Treue
6. +6 +2 +2 +3 Geborener Uberlebenskiinstler, Jagdinstinkt

7 +7 +2 +2 +5 Gigantisches Reittier (+8 ST), Reichweite des Reittiers, Robustes Reittier +3
8. +8 +3 +3 +4 Kolossjager +2, Vereinte Starke

9. +9 +3 +3 +5 Gigantisches Reittier (+10 ST, +6 KO), Robustes Reittier +4, Vernichtender Angriff
10. +10 +3 +3 +5 Mammutherr

aufgrund anderer Klassenmerkmale erhalten hat. Die Stufe als
Mammutreiter ist hinsichtlich der Bestimmung der effektiven
Druidenstufe mit den Stufen in anderen Klassen kumulativ,
welche Tiergefihrten verleihen.

Wilde Uberzeugungskraft (AF): Ein Mammutreiter erhilt
die Fihigkeit Tierempathie (sieche das gleichnamige Klassen-
merkmal des Druiden). Seine Stufe als Mammutreiter ist mit
Stufen in Klassen kumulativ, welche das Klassenmerkmal
Tierempathie verleihen, um den Bonus zu bestimmen. Ein
Mammutreiter kann Tierempathie zudem einsetzen, um
ein Tier oder eine magische Bestie zu demoralisieren oder
zu zwingen, ihm gegeniiber freundlich zu sein, als wiirde er
Einschiichtern anstelle von Diplomatie einsetzen. Zusitzlich
zu seinem CH-Modifikator addiert er seinen ST-Modifikator
auf diese Fertigkeitswiirfe.

Geborener Uberlebenskiinstler: Mit der 2. Stufe und der
6. Stufe erhilt ein Mammutreiter jeweils ein Bonustalent
von der folgenden Liste: Blitzschnelle Reflexe, Eiserner
Wille, Grofle Zihigkeit, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Grofe Zihigkeit, Verbesserter Eiserner Wille. Er
muss die Voraussetzungen des gewihlten Talents erfiillen.

Kolossjiger (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Mammutreiter
einen Bonus von +1 auf Waffenangriffs- und -schadens-
wiirfe gegen Kreaturen der Groflenkategorien Groff und
Riesig sowie einen Bonus von +2 auf Waffenangriffs- und
-schadenswiirfe gegen Kreaturen der Groflenkategorien Gi-
gantisch und Kolossal.

Schnelles Aufsteigen (AF): Mit der 3. Stufe kann ein
Mammutreiter Fertigkeitswiirfe fiir Reiten ablegen, um sein
Reittier schnell zu besteigen oder schnell abzusteigen, selbst
wenn es mehr als eine Groflenkategorie grofer ist als er
selbst. Er muss in dieser Runde allerdings eine Bewegungs-
aktion zur Verfligung haben.

Robustes Reittier (AF): Mit der 3. Stufe und dann mit jeder
ungeraden Stufe als Mammutreiter steigt der natiirliche
Riistungsbonus des Reittiers des Mammutreiters um 1.

Magie misstrauen (AF): Mit der 4. Stufe erhilt ein
Mammutreiter einen Moralbonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen arkane Zauber, solange er keine Stufen in einer Klasse
besitzt, welche die Fihigkeit verleiht, arkane Zauber zu wir-
ken. Er erhilt einen Moralbonus von +2 auf Rettungswiirfe
gegen gottliche Zauber, solange er keine Stufen in einer
Klasse besitzt, welche die Fihigkeit verleiht, gottliche Zauber
zu wirken. Er erhilt einen Moralbonus von +2 auf Rettungs-
wiirfe gegen mentale Zauber, solange er keine Stufen in einer
Klasse besitzt, welche die Fihigkeit verleiht, mentale Zauber
zu wirken.

Unverzagt (AF): Mit der 4. Stufe addiert ein Mammut-
reiter seinen ST-Bonus auf den SG von Fertigkeitswiirfen fiir
Einschiichtern ihm gegeniiber. Ferner erhalten Kreaturen,
die den Mammutreiter einzuschiichtern versuchen, keinen
Bonus mehr, wenn sie grofler als er sind.

Standhafte Treue (AF): Mit der 5. Stufe erhilt das Reittier
eines Mammutreiters einen Moralbonus von +4 gegen Bezau-
berungs-, Furcht- und Zwangseffekte.

Jagdinstinkt (AF): Mit der 6. Stufe erhilt ein Mammut-
reiter das Klassenmerkmal des Waldliufer Beute. Sollte
er bereits iiber dieses verfiigen, erhilt er stattdessen das
Klassenmerkmal Verbesserte Beute. Ein Mammutreiter kann
diese Fihigkeiten bei jeder Kreatur nutzen, nicht nur bei
Erzfeinden.

Reichweite des Reittiers (AF): Mit der 7. Stufe steigt die
Reichweite des Reittiers des Mammutreiters auf 4,50 m.

Vereinte Stirke (AF): Mit der 8. Stufe schligt ein Mammut-
reiter mit seiner eigenen Kraft und der seines Reittiers zu.
Einmal pro Runde kann der Mammutreiter bei einem Nah-
kampftreffer wihrend eines Sturmangriffs zusitzlich zu sei-
nem eigenen ST-Modifikator auch den %2 ST-Modifikator
seines Reittiers auf den Schadenswurf addieren. Dies setzt
voraus, dass das Reittier zu diesem Zeitpunkt imstande ist,
eine Freie Aktion auszufiihren.

Vernichtender Angriff (AF): Wenn ein Mammutreiter der 9.
Stufe sein Reittier reitet und es zu einem Michtigen Sturm-
angriff, Trampeln- oder Wiirgenangriff anleitet, muss das
Ziel des ersten Schadens, welchen das Reittier in einer Runde
mit einer dieser Angriffsarten verursacht, einen Zihigkeits-
wurf gegen SG 10 + ¥2 TW des Reittiers + ST-Modifikator des
Reittiers ablegen. Misslingt dieser Rettungswurf, erhilt das
Ziel fiir 1W4 Runden den Zustand Wankend.

Mammutherr (AF): Mit der 10. Stufe wird ein Mammut-
reiter immun gegen die Zustinde Benommen, Betiubt, Er-
schopft, Erschiittert, Krinkelnd und Wankend. Gelingt ihm
ein Willens- oder Zihigkeitswurf gegen einen Angriff, dessen
Effekt durch einen Rettungswurf vermindert wird, entgeht er
dem Effekt stattdessen vollkommen. Sollten der Mammut-
reiter und sein Reittier im selben Zug einen Gegner tref-
fen, muss dem Gegner ein Zihigkeitswurf gegen SG 10 + 72
TW des Reittiers + ST-Modifikator des Reittiers gelingen.
Scheitert der Gegner bei diesem Rettungswurf, erhilt er
fiir 1 Runde den Zustand Betiubt. Unabhingig vom Erfolg
des Rettungswurfes ist das Ziel fiir die nichsten 24 Stunden
gegen diese Fihigkeit immun.



RIESENPIRSCHER
(BARBAREN-ARCHETYP)

Von all den gefihrlichen Kreaturen, welche
tiber die grimmen Gipfel und durch die
eisigen Steppen streifen, gehoren
Riesen zu den geflirchtetsten.
Sie sind listig, launen-
haft und ihre Be-
fihigung zur Her-
stellung von Waffen
und Koordination
von Angriffen macht
sie zu einer stindi-
gen Bedrohung fiir die
Nomadenstimme in der
Region. In der von Riesen
bejagten Wildnis ist Schliue
nicht das einzige, was die
Mammutherren zum Uber-
leben bendtigen — man muss
furchtlos sein, um sich einer
Herausforderung zu stellen,
egal wie grofd sie ist.

Die Stammesiltesten wih-
len die Kinder der zihes-
ten Barbaren fiir die Ehre
aus, zu Riesenpirschern zu
werden. Durch intensives
Training erlernen diese
Kinder, Riesen anhand
ihrer verriterischen
Spuren und anderer,
subtilerer Hinweise —
wie z. B. dem Geruch -
zu entdecken und zu verfolgen.
Sie erlernen Sprache und Kultur der
Riesen, studieren ihre Traditionen
sowie ihre Brutalitit und — am wich-
tigsten — nihren ihren Hass auf diese
iibergrofSen Gegner.

Wenn Gefolgschaften der Mammutherren wandern, eilen
Riesenpirscher als Spiher voraus, um fiir sichere Passage
durch von Riesen bevolkertes Gebiet zu sorgen. Sie beseitigen
Jagdtrupps sowie Hinterhalte der Riesen und markieren die
Pfade mit furchtbaren Trophien. Manchmal ziehen diese
Riesenjiger sogar selbst in die Berge, um junge Riesen einzu-
fangen, da die meisten Gefolgschaften sich Riesensklaven als
Statussymbole halten.

Riesen niederbriillen (AF): Im Kampfrausch kann ein
Riesenpirscher Riesisch sprechen. Sollte er bereits Riesisch
beherrschen, erhilt er einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Einschiichtern, wenn er im Kampfrausch Riesisch spricht.
Dies modifiziert Kampfrausch.

Riesen riechen (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Riesen-
pirscher hinsichtlich Humanoiden der Unterart Riese die
besondere Fihigkeit Geruchssinn.

Dies ersetzt Reflexbewegung.

Riesen kédern (UF): Mit der 3. Stufe kann ein Riesenpirscher
im Kampfrausch eine Bewegungsaktion nutzen, um einen Rie-
sen innerhalb von 18 m auf brutale oder vulgire Weise heraus-
zufordern. Diese Darstellung enthilt geheime magische Tra-
ditionen, die auf die uralte Feindschaft der Mammutherren
gegeniiber Riesen zuriickgehen. Der betroffene Riese muss

einen Willenswurf gegen SG 10 + Y2 Barbarenstufe des Riesen-
pirschers + Konstitutionsmodifikator ablegen. Misslingt ihm
dieser Rettungswurf, ist der Riese gezwungen, seine Angriffe
auf den Riesenpirscher zu konzentrieren. Diese Fihigkeit
kann auch gegen Nichtriesen der Groflenkreatur Grofl oder
grofler genutzt werden, allerdings erhilt eine solche Kreatur
einen Bonus von +4 auf Willenswiirfe gegen den Effekt. Dieser
Zwang endet, wenn der Riesenpirscher vom Riesen nicht mehr
gesehen wird oder von dessen Angriffen nicht erreicht werden
kann. Ein derart gekdderter Riese ist durch die Beleidigungen
abgelenkt und erziirnt — ein Riesenpirscher erhilt einen Aus-
weichenbonus von +1 auf seine RK gegeniiber von ihm erfolg-
reich gekoderten Riesen. Der Kodereftekt wihrt fiir eine An-
zahl von Runden in Hohe des Konstitutionsmodifikators des
Riesenpirschers, sofern dieser seinen Kampfrausch nicht vor-
her beendet. Sollte der Riesenpirscher einen neuen Riesen
kodern, endet der Effekt beim zuvor gekdderten Riesen. Ein
Riese, dessen Rettungswurf gelingt, wird fiir 24 Stunden gegen
diese Fihigkeit dieses Riesenpirschers immun.
Dies ist ein sprachenabhingiger, geistes-
beeinflussender Effekt. Mit der 6. Stufe
kann ein Riesenpirscher zwei Rie-
sen gleichzeitig kddern und sein
RK-Bonus gegeniiber ge-
koderten Riesen steigt
auf +2. Mit der o.
Stufe kann er
diese  Fihigkeit
als Schnelle Ak-
tion nutzen und der RK-Bo-
nus gegeniiber gekdderten
Riesen steigt auf +3. Mit der 12. Stufe kann
er bis zu drei Riesen zugleich kodern und der
RK-Bonus gegeniiber gekdderten Riesen steigt auf +4. Mit
der 15. Stufe kann er diese Fihigkeit als Freie Aktion nutzen
und sein RK-Bonus gegeniiber gekdderten Riesen steigt auf +5.
Mit der 18. Stufe kann ein Riesenpirscher eine Anzahl an Rie-
sen in Hohe seines Konstitutionsmodifikators + 3 kédern und
sein RK-Bonus gegeniiber gekoderten Riesen steigt auf +6.

Dies ersetzt Fallengespiir.

Riesenpirscherkampfrauschkrifte: Ein Riesenpirscher er-
langt Zugang zu den folgenden Kampfrauschkriften:

gains access to

Durch die Beine (AF): Im Kampfrausch kann der Riesen-
pirscher versuchen, die Angriffsfliche eines Riesen zu be-
treten, sofern er wenigstens eine Gréflenkategorie kleiner
ist als der Riese. Dies provoziert keine Gelegenheitsangriffe
und erfordert einen Kampfmanoverwurf gegen die KMV des
Riesen. Bei Erfolg betritt der Riesenpirscher mit einer Be-
wegungsaktion ein Feld der Angriffsfliche des Riesen. Sollte
er einen Angriff gegen den Riesen innerhalb dessen Angriffs-
fliche durchfiihren, wird dieser dabei als auf dem Falschen
Fufl betroffen behandelt. Am Ende seines Zuges verlisst der
Riesenpirscher die Angriffsfliche des Riesen auf ein an diese
Angriffsfliche angrenzendes Feld.

Riesenpirscherverteidigung (AF): Im Kampfrausch erhilt ein
Riesenpirscher gegen von Riesen ausgehende Angriffe keinen
Malus auf seine Riistungsklasse.

Riesen zu Fall bringen (AF): Im Kampfrausch provoziert der
Riesenpirscher keine Gelegenheitsangriffe, wenn er Kampf-
mandoverwiirfe flir Zu-Fall-bringen gegen Riesen einsetzt.
Ferner kann er versuchen, einen Riesen zu Fall zu bringen,
welcher bis zu zwei Groflenkategorien grofier ist als er.



TOTEMGEBUNDENER
(JAGER-ARCHETYP)

Die Mammutherren leben in Koexistenz mit den groflen Ur-
zeittieren, welche durch ihre Lande streifen, und iiberleben
mithilfe des Fleisches, der Knochen, der Felle, der Hiute, der
Milch und anderer Ressourcen, die diese Tiere liefern. Diese
furchteinfl6fenden und wundersamen Tiere sind lingst Teil
der kellidischen Kultur und Tradition. Stimme werden nach
diesen Kreaturen benannt. Riistungen, Kleidungsstiicke,
Waffen und Schmuck werden entweder aus Knochen, Hiu-
ten, Fellen oder Zihnen dieser Kreaturen hergestellt oder zu
ihren Abbildern geformt, um ihre Gestalt und Stirke herauf-
zubeschworen. Sie werden sogar eingefangen und als Wich-
ter, Jiger oder — meistens — Reittiere ausgebildet. Allerdings
werden sie nur selten gezihmt, da die Mammutherren ihre
Wildheit schitzen. Den Anblick eines Mammutherren auf
einem elefantenartigen Reittier wird kaum jemand rasch
vergessen.

Manche Mammutherren gehen bei ihrer Bewunderung
und ihrem Respekt fiir die Urzeittiere, mit denen sie sich
das Land teilen, noch einen Schritt
weiter: Druiden, Mystiker®™?,
Schamanen*®™® V! und andere
verehren diese Tiere als
Urzeitgeister der Welt
und ziehen aus ihrem °
Glauben Kraft. Andere,
wie Barbaren und Waldliufer,
sind nicht weniger gliubig, kon-
zentrieren sich aber mehr auf den
korperlichen Kampf als die Zauberei.
Zu den gliubigsten Anhingern zihlen die
sogenannten Totemgebundenen - Jiger, die
eine wahre spirituelle Bindung zu den macht-
vollen Tieren eingehen kénnen, welche die Wild-
nis beherrschen. Ein solcher Jiger wihlt eines der Ur-
zeittiere seiner Heimatregion als eine Art Geistfithrer aus
und zieht schliefSlich eine michtige Bestie an, die ihn bei
seinen Reisen begleitet und dabei unterstiitzt, Eindring-
linge aus seinem Revier fernzuhalten. Auf diese Weise
wird ein Totemgebundener zu mehr als nur einem Er-
nihrer und Beschiitzer seines Stammes — er wird zu
einer Manifestation des Glaubens des Stammes an die
Macht des Landes.

Urzeitgefihrte (AF): Der Totemgebundene adoptiert ein
machtvolles Tier, welches in der Region einheimisch ist.
Meistens lebt es in der kalten Tundra. Wihle von der fol-
genden Liste: Auerochse, Bir, DachsM®!, ElchMHE !l Katze
(grof), RiesenrabeM"® V!, Mastodon, Nashorn, WalrossMHB1V,
Wolf oder ein Urzeittier. Der SL kann auch die Wahl eines
anderen Tiergefihrten gestatten. Mit der 7. Stufe wichst der
Urzeitgefihrte; sollte seine normale Gréflenkategorie Grofd
sein, er aber mit der 7. Stufe nur als Tiergefihrte der Kate-
gorie Mittelgrof verfiigbar sein (z. B. im Falle eines Biren),
kann der Totemgebundene ihn wachsen lassen. Nutze die
folgenden Modifikationen, um die Spielwerte zu bestimmen:
Grofle Grof; RK +1 Natiirliche Riistung; Attributswerte ST
+4, GE —2, KO +2. Der Schaden der Natiirlichen Angriffe steigt
um jeweils einen Schritt.

Dies modifiziert Tiergefihrte.

Gemeinsame Stirke (UF): Mit der 1. Stufe gestattet
die Verbindung zwischen dem Totem-
gebundenen und seinem Tiergefihrten
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beiden, auf die Stirke des jeweils anderen zuriickzugreifen.
Der Totemgebundene kann diese Fihigkeit als Schnelle Ak-
tion aktivieren und fiir eine Anzahl an Minuten in Hohe sei-
ner Stufe am Tag nutzen. Er muss die Wirkungsdauer nicht
am Stiick nutzen, aber sie wird in Einheiten zu jeweils 1 Mi-
nute abgerechnet. Der Effekt endet augenblicklich, sollte der
Tiergefihrte jemals weiter als 30 m vom Totemgebundenen
entfernt sein. Solange diese Fihigkeit aktiv ist, manifestiert
der Totemgebundene einen der folgenden Aspekte seines
Tiergefihrten von der folgenden Liste: Bewegungsrate fiir
Klettern 9 m, Bewegungsrate fiir Schwimmen 12 m, Bonus
von +1 auf Natiirliche Riistung, Bonus von +3 m auf Be-
wegungsrate, Dimmersicht, Geruchssinn oder Natiirlicher
Angriff (2 Klauen [1W4], Bissangriff [1W6], Durchbohrenang-
riff 1W6] oder Hiebangriff [1W6]). Die Natiirlichen Angriffe
sind allesamt Primirangriffe und der aufgefiithrte Schaden
ist der einer Mittelgroflen Kreatur. Der Totemgebundene
kann nur eine Bewegungsrate oder einen Natiirlichen An-
griff wihlen, tiber den sein Tiergefihrte auch selbst verfiigt.
Ferner kann ein Aspekt seine Bewegungsrate oder Gréfien-
kategorie nicht tiber die des Tiergefihrten hinaus
vergrofiern. Mit der 8. Stufe manifestiert der
Totemgebundene zwei Aspekte seines Tier-
gefihrten und erweitert die Liste an Optio-
nen wie folgt: Bewegungsrate flir Fliegen
15 m (durchschnittlich), Bonus von +6 m
auf Bewegungsrate, Erhohte Grofle (wie
Person vergrifiern) und Michtiger Sturman-
griff (verdopple die Anzahl der Schadens-
wiirfel des verliehenen Durchbohren- oder
Hiebangriffs). Mit der 15. Stufe steigt der
Schadenswiirfel aller Natiirlichen Angriffe,
die der Jiger iiber die Fihigkeit erlangt, um
zwei Schritte.
Auch der Tiergefihrte des Totem-
gebundenen profitiert von dieser Fihigkeit,
! wihrend sie aktiv ist: Er versteht alle Spra-
chen, die dem Totemgebundenen bekannt sind,
und kann als Freie Aktion zu einem ihm unver-
trauten Trick angetrieben werden. Mit der 8.
Stufe erhilt der Tiergefihrte einen Bonus von
+1 auf Rettungswiirfe und einen Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe flir alle Fertigkeiten,
in denen er iiber wenigstens einen Rang ver-
fiigt. Mit der 15. Stufe steigen die Boni des
Tiergefihrten auf Rettungs- und Fertigkeits-
wiirfe auf +2 bzw. +4.
Dies ersetzt Tieraspekt.
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DIE MAMMUTHERREN IM SPIEL

Die Gemeinschaften der Mammutherren sind eng ver-
schworen und halten zusammen, weshalb sie Besucher aus
anderen Lindern oft mit Misstrauen beiugen. Aufgrund
der stindigen Bedrohung durch Einmischungen von selbst-
ernannten ,zivilisierten Leuten“ reagieren manche Gefolg-
schaften auf Fremde sogar sofort mit Gewalt. Die Mammut-
herren respektieren allerdings Tapferkeit und Loyalitit,
wenn sie sie sehen — sie rechnen nur in der Regel nicht damit,
dass Auslinder derartige Eigenschaften an den Tag legen.
Kontaktaufnahme: Der beste Weg, die Mammutherren als
Verbiindete zu gewinnen, besteht natiirlich darin, als einer
von ihnen geboren oder von einem Stamm adoptiert zu
werden. Bewohner ferner Linder kénnen den Respekt der
Stimme erlangen, indem sie ihren Wert beweisen. Man kann
eine Audienz bei den Altesten oder dem Stammesoberhaupt
erlangen, wenn man sich mit einer Trophie nihert, die aus
einem Dimon, Drachen, Riesen oder einer anderen, offen-
sichtlich gefihrlichen Kreatur gewonnen wurde, sofern der
HG des Monsters wenigstens um 2 héher war als die Stufe des
Charakters, welche die Trophie prisentiert. Der Stamm muss
aber zunichst davon iiberzeugt werden, dass die Trophie
legitim erlangt wurde. Dazu ist ein konkurrierender Fertig-
keitswurf fiir Diplomatie (sofern der Charakter die Kreatur
besiegt und dann die Trophie erlangt hat) oder fiir Bluffen
(sofern der Charakter die Trophie von einer toten Kreatur
erlangt oder sie gestohlen hat, ohne die Kreatur selbst be-
siegt zu haben) gegen 2W4 Fertigkeitswiirfe fiir Motiv er-
kennen der erfahrensten Stammesangehérigen erforderlich.
Lege alle Wiirfe fiir Motiv erkennen gleichzeitig ab, um das
héchste Ergebnis und damit den SG des Fertigkeitswurfes
fiir Bluffen oder Diplomatie zu bestimmen (solltest du keine
Spielwerte parat haben, so geh davon aus, dass die fraglichen
Mammutherren alle einen Bonus auf ihre Wiirfe in Héhe der
Durchschnittsgruppenstufe +5 besitzen). Bei Erfolg erlangen
die Charaktere ein Biindnis mit den Mammutherren. Ein
Misserfolg muss nicht in einem Kampf gipfeln, allerdings
konnten die Mammutherren verlangen, dass die SC eine wei-
tere Trophie desselben oder hoheren Wertes bringen, wobei
sie von einigen der Barbaren als Zeugen der Tat eskortiert
werden.

KLASSENOPTIONEN (SCHAMANE)

Shamanen**® V! der Mammutherren wihlen hiufig das fol-
gende neue Totem:

Mammuttotem

Ein Schamane, welcher das Mammut als sein Totem wihlt,
trigt dichtes Zottelhaar und ist abnormal groff und wuch-
tig. Wenn er eine der besonderen Fihigkeiten des Totems
nutzt, spannen sich seine Muskeln an und pumpen sich auf,
wodurch er noch grofler wirkt. Insbesondere wenn er die
michtigsten ihm verfiigbaren Fihigkeiten nutzt, konnte sich
zuweilen das geisterhafte Abbild eines Mammuts um ihn
herum als sichtbare Aura der Kraft des Geistes manifestieren.
Totemmagiezauber: Person vergrdfern (1.), Bdrenstirke (2.),
Wut (3.), Steinhaut (4.), Bestiengestalt III (5.), Teerlache*®® I (6.),
Verbiindeten der Natur herbeizaubern VII (7.), Furchteinflifende
Erscheinung*®™ ™ (8.), Polarnacht*®® (g.).

Hexereien: Ein Schamane, der das Mammuttotem wihlt,
kann aus den folgenden Hexereien wihlen:

Donnerschritt (AF): Der Kérper des Schamanen wird wuch-
tiger und muskul6ser. Fiir die Berechnung seines KMB und

KMV hinsichtlich des Kampfmanévers Uberrennen ver-
wendet der Schamane seine Klassenstufe als Grundangriffs-
bonus. Mit der 7. Stufe erhilt der Schamane das Bonustalent
Verbessertes Uberrennen. Mit der 11. Stufe erhilt der Scha-
mane das Bonustalent Michtiges Uberrennen. Der Schamane
muss nicht die Voraussetzungen dieser Talente erfiillen.

Fluch der Last (UF): Diese Fihigkeit funktioniert wie die
gleichnamige Hexerei des Totems der Steine.

Mammutfell (UF): Der Schamane kann einen bereitwilligen
Verbiindeten beriihren, dessen Haut sich dann verdickt und
von dichtem, zotteligem Fell bedeckt wird. Das Ziel erhilt
fiir 10 Minuten einen Verbesserungsbonus von +2 auf seine
Natiirliche Riistung sowie Kilteresistenz 5. Mit der 9. Stufe
steigt der Verbesserungsbonus auf +3 und die Kilteresistenz
auf 10. Mit der 15. Stufe steigt der Verbesserungsbonus auf
+4 und die Kilteresistenz auf 15. Der Schamane kann diese
Fihigkeit am Tag in Hohe seines Charismamodifikators + 3
Mal einsetzen.

Mit Urzeitwesen sprechen (AF):: Der Schamane kann mit
Mammuts und allen anderen Urzeittieren oder elefanten-
artigen Wesen sprechen, als stiinde er unter dem Effekt des
Zaubers Mit Tieren sprechen. Mit der 5. Stufe erhilt der Scha-
mane einen Bonus auf Fertigkeitswiirfe flir Mit Tieren um-
gehen in Hohe seiner halben Klassenstufe. Mit der 10. Stufe
kann der Schamane eines dieser Tiere beeinflussen, als hitte
er auf es den Zauber Tier bezaubern (WIL, keine Wirkung) ge-
wirkt. Ein erfolgreicher Willenswurf lisst die Kreatur dem
Effekt widerstehen. Unabhingig vom Erfolg des Rettungs-
wurfes ist das Ziel im Anschluss fiir 24 Stunden gegen diese
Hexerei immun.

Phantomstampede (UF): Der Schamane ruft eine Schar
geisterhafter Herdentiere herbei, die eine einzelne Kreatur
niedertrampeln. Die geisterhaften Tiere wirken nur auf das
Ziel der Hexerei, das hin- und hergeworfen wird. Die Kreatur
nimmt durch diese Fihigkeit keinen Schaden, erleidet aber
einen Malus von -4 auf seinen KMV gegen die Kampfmanéver
Ansturm, Uberrennen und Zu-Fall bringen. Zauberkundige
erleiden zusitzlich einen Malus von -4 auf Konzentrations-
wiirfe. Das Ziel erhilt keinen Rettungswurf, um den Effek-
ten zu widerstehen. Die Effekte halten fiir eine Anzahl von
Runden in Hohe der Charakterstufe des Schamanen an. Die
Kreatur kann fiir die nichsten 24 Stunden nicht mehr Ziel
dieser Hexerei werden.

Totemtier: Das Totemtier des Schamanen erscheint rauer
und urzeitlicher als normale Vertreter seiner Rasse. Es erhilt
einen Innewohnenden Bonus von +2 auf seine Stirke. Das
Totemtier verliert diesen Bonus, wenn es sich als Urzeittier-
gefihrte tiber die Wahre Totemfihigkeit manifestiert.

Totemfihigkeit: Ein Schamane, der den Mammutgeist als
Totemtier oder Zeitweiliges Totem auswihlt, erhilt die fol-
gende Fihigkeit:

Benommenmachender Hieb (AF): Als Standard-Aktion kann
der Schamane einen Waffenlosen Angriff ausfiihren, als be-
sifle er das Talent Verbesserter Waffenloser Schlag. Wenn
der Schamane eine Kreatur mit einem solchen Angriff trifft,
muss die Kreatur einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 + 72
Klassenstufe des Schamanen + seinen Charismamodifikator
ablegen. Misslingt ihr dieser Rettungswurf; erhilt sie den Zu-
stand Benommen. Der Schamane kann diese Fihigkeit tig-
lich im Héhe seines Charismamodifikators + 3 Mal einsetzen.

Michtige Totemfihigkeit: Ein Schamane, der den
Mammutgeist als Totemtier oder Zeitweiliges Totem aus-
wihlt, erhilt die folgende Fihigkeit:



Stdrke der Bestie (AF): Der Schamane erhilt einen Ver-
besserungsbonus von +2 auf seinen Stirkewert. Dieser Bonus
erhoht sich alle weitere 6 Stufen um +2 (mit der 14. und 20.
Stufe fiir das Totem und mit der 18. Stufe fiir das Zeitweilige
Totem).

Wahre Totemfihigkeit: Ein Schamane, der den Mammut-
geist fiir die Klassenfihigkeiten Wahres Totem oder Wahres
Zeitweiliges Totem auswihlt, erhilt die folgende Fihigkeit:

Urzeittiergefiihrte (UF): Das Totemtier des Schamanen ver-
wandelt sich in einen Urzeittiergefihrten, wobei die effektive
Druidenstufe des Mammutschamanen seiner Schamanen-
stufe entspricht. Der Schamane kann ein Arsinoitherium™*®
1" Baluchitherium™"® ™ Brontotherium™"® VI, Chalicother-
ium™HB vV, Deinotherium™"® V!, Elasmotherium™"® V!, Glyp-
todon™"E I, Mastodon, MegalocerosM"® !, Megatherium™*® ',
Uintatherium™"®Y oder andere urzeitliche Siugetiere wihlen,
fiir die Werte als Tiergefihrten aufgefiihrt sind (dies schliefSt
die meisten Schreckenstiere ein). Der Tiergefihrte behilt
seinen Intelligenzwert und die besonderen Fihigkeiten, die
er iiber die Fihigkeit Totemtier erhilt. Dariiber hinaus be-
kommt er alle Werte und Fihigkeiten eines Tiergefihrten.
Wenn der Tiergefihrte fortgeschickt wird, verloren geht oder
stirbt, kann er auf dieselbe Art ersetzt werden, wie ein nor-
males Totemtier.

Manifestation: Mit der 20. Stufe kann sich der Schamane
in jedes Tier verwandeln, dessen Uberschrift das Wort Urzeit-
tier oder Elefant enthilt. Die Fihigkeit funktioniert wie der
Zauber Bestiengestalt IV, wobei der Schamane die Fihigkeit
beliebig oft aktivieren und aufheben kann. Die Wirkungs-
dauer der Verwandlung ist permanent.

TALENTE

Wer mit den Mammutherren im Bunde ist, wihlt oft die fol-
genden Talente:

Ralte Schnelligkeit
Du bist ein Kind des eisigen Norden und ziehst Kraft aus der
beiflenden Kilte und gnadenlosen Umgebung.

Voraussetzungen: Ausdauer.

Vorteil: Hiltst du dich innerhalb von Grofler Kilte auf
(unter -17° C), erhiltst du einen Bonus von +2 auf Initiati-
vewiirfe und einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe. Ferner
erhiltst du den Bonus auf Angriffswiirfe fiir 1 Runde folgend
aufjede Runde, in welcher du Kilteschaden erleidest.

Robuster Nordlander

Du kennst das harte Leben in kalten Regionen und hast
schon derart viele brutale Winter iiberstanden, so dass du da-
raus gestirkt hervorgegangen bist.

Voraussetzungen: KO 13, Uberlebenskunst 1 Rang.

Vorteil: Du behandelst Extreme Kilte (GRW, S. 442) als Grofie
Kilte und Grofle Kilte als normale Kilte. Normales Kaltes
Wetter betrifft dich nicht. Du erlangst zudem nicht aufgrund
von Erfrierungen oder Unterkiithlung den Zustand Erschopft.

Speziell: Dieses Talent ist nicht an eine Gruppenzugehorig-
keit gebunden und kann auch von Charakteren gewihlt wer-
den, welche nicht mit den Mammutherren verbiindet sind.
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Stammesjager [Gemeinschaft, Kampf]
Du wurdest ausgebildet, als Teil einer Gruppe auch grofie
Beute zur Strecke zu bringen.
Voraussetzungen: Verbundenheit mit Tieren.
Vorteil: Halten du und ein Verbiindeter, der ebenfalls iiber
dieses Talent verfligt, euch angrenzend zu einem Gegner auf,
welcher grofler als einer von euch ist, so werdet ihr als ihn
in die Zange nehmend behandelt, solange ihr zu ihm an-
grenzend bleibt.
Normal: Du musst dich gegeniiber eines Verbiindeten posi-
tionieren, um einen Gegner in die Zange nehmen zu kénnen.

Stammesnarben
Du hast die grausigen Ubergangsrituale deines Stammes
oder deiner Gefolgschaft zum Erwachsenen ausgestanden
und trigst stolz die Narben, welche dir den Segen deiner
Stammesahnen oder des Stammestotems verleihen.

Vorteil: Abhingig von der Mammutherren-Gefolgschaft,
welcher du angehérst, erlangst einen der folgenden Vor-
teile (der SL kann sich weitere Optionen fiir andere Stimme
ausdenken):

Birenpelzz Du erlangst einen Bonus von +1 auf Zihig-
keitswiirfe und einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Einschiichtern.

GrofShauer: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Kampf-
mandverwiirfe fiir Ansturm und Uberrennen und einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Reiten.

Eisschlucht: Du erlangst einen Bonus von +1 auf Reflexwiirfe
und einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Klettern.

Nachtjagd: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Uberlebenskunst und Wahrnehmung.

Raptorschuppen: Deine Bewegungsrate am Boden steigt um
1,50 m und du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Akrobatik.

Faultierklauen: Du erlangst einen Bonus von +1 auf Willens-
wiirfe und einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Mit
Tieren umgehen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die Mammutherren verwenden die folgenden magischen
Gegenstinde:
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PREIS
14.665 GM

GEWICHT 25 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Riistung | Z5 11
AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese Fellriistung +3 besteht aus ausgefranstem Mammutfell
und -knochen. Sie dhnelt einer Nashornlederriistung, ist aber
fur die lebensfeindliche Region des Reiches der Mammutherren
gefertigt und verwendet das Fell von dort vorkommenden Tie-
ren. Sie verleiht einen Verbesserungsbonus von +3 auf die RK,
hat einen Ristungsmalus von -1 und Iasst den Trager mit seinem
ersten Sturmangriff in einer Runde zusatzliche 4Wé Schadens-
punkte verursachen (dies gilt auch fir berittene Sturmangriffe).

| KOSTEN 7.415 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Bdrenstdrke

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN




PREIS
32.310 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner GEWICHT 10 Pfd.

AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese Lanze +2 besteht aus weilem Fichtenholz mit einem
Griff, der aus dem Elfenbein eines MammutstoBzahns geschnitzt
wurde. Der Schaft ist mit Darstellungen heranstirmender Mam-
muts oder rennender Wolfe geschmiickt. Wenn diese Lanze ge-
fuhrt wird, wahrend ihr Trager auf einer Kreatur der Kategorie
Tier reitet, nutzt die Lanze bei Schadenswirfen den Starkemodi-
fikator des Reittieres anstelle dem des Reiters.

Sollte der Trager nicht beritten sein oder er reitet auf einer
Kreatur, die nicht der Kategorie Tier angehort, dann funktioniert
die Mammutlanze wie eine Lanze +2.

dienen als Wangenschutz. Die Hauer ver-
leihen dem Trager einen Durchbohre-

nangriff (1W8 Schaden bei einem Mittel-

grolen Trager, TW6 Schaden bei einem

Kleinen Trager) und zdhlen hinsichtlich
Schadensreduzierung als Kalte und Ma-
gisch.

Der Topfhelm schiitzt den Tra- 4
ger zudem vor kalter Umgebung <
(wie Elementen trotzen). Er ver-
leiht einen Kompetenzbonus von +5 auf
Fertigkeitswirfe fir Mit Tieren umgehen
und Reiten sowie auf Tierempathiewirfe bei Elefanten, Mam-
muts, Mastodonten und anderen elefantenartigen Kreaturen.
Der Trager kann ein Befehlswort duern und sodann Mit Tieren
sprechen oder Tiere oder Pflanzen entdecken einsetzen, wobei
er aber jeweils auf elefantenartige Kreaturen beschrankt ist.
SchlieBlich kann der Trager sich ein Mal am Tag in ein Mammut
verwandeln (Spielwerte wie Mastodon; wie Bestiengestalt Iil).

~
a HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 16.310 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 12.350 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Bdrenstdrke, Tier-
wachstum

PREIS
7.500 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner

GEWICHT —

AURA Schwache Verzauberungsmagie

‘_'! Diese urspriinglich von den kellidischen Stammesschamanen
- des Reiches der Mammutherren entwickelten Fetische
findet man mittlerweile in der ganzen Region der Inne-
ren See. Sie sind Uberall dort sehr gefragt, wo geféhr-
liche Tiere hausen. Jeder sieht anders aus, besteht
im Grunde aber aus Knochen, Asten, Gras sowie
Zwirn und hat die Form eines Tieres, sei es eines
Saugetiers, eines Vogels, eines Reptils, einer
Amphibie oder eines Fisches.

Solange man den Tierfetisch bei sich
tragt, genieBt man einen gewissen
Schutz vor Angriffen durch Tiere in Form
eines Verstandnisbonus von +1 auf die

RK gegen alle Tiere. Zudem erhalt man

einen Verstandnisbonus von +4 auf Tierempathie-
wiirfe. Letztendlich kann der Trager ein Mal am Tag den Fetisch
) einem Tier prasentieren, nach dessen grober Form er gefertigt
1 wurde (Amphibie, Fisch, Reptil, Sduger oder Vogel) und Tier be-
herrschen wirken.

| KOSTEN 3.750 GM

% HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

Wundersamen Gegenstand herstellen, Tier beherrschen, Vor Tie-
ren verstecken

TOPFHELM DES PREIS

24.700 GM

MAMMUTHERRN

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf 15 9

GEWICHT 5 Pfd.

AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Dieser Fellhelm ist eine mdchtige Variante des weiterver-
breiteten Helms des Mammutherrn®¥. Wie die schwachere
: Variante ist er mit runengravierten Elfenbeinplattchen bedeckt.
", Seitlich des Gesichts angebrachte, nach unten gekriimmte Hauer

Wundersamen Gegenstand herstellen, Bestiengestalt Ill, Ele-
menten trotzen, Mit Tieren sprechen, Tier bezaubern, Tiere oder
Pflanzen entdecken, Erschaffer muss iber wenigstens 5 Fertig-
keitsrange in Mit Tieren umgehen und Reiten verfiigen

ZAUBER

Zauberkundige in den Reihen der Mammutherren setzen oft
die folgenden Zauber ein:

FROSTMAMMUT

Schule Beschwoérungsmagie (Erschaffung) [Kélte]; Grad DRU 7,
HXM/MAG 7, KLE 7, PKM 6, SHA 7

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, M (ein Stick Mammutstol3zahn)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt Ein Frostmammut

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Eine Schneeexplosion fillt plétzlich einen Bereich mit einer Flache

von 4,50 m-Seitenlange - dieser Schnee nimmt sofort die Form

eines Wollmammuts an, das aus Schnee zu bestehen scheint.

Die StoRzahne bestehen aus solidem Eis. Das Mammut nutzt die

Werte eines Mastodons (MHB, S. 95), abgesehen davon, dass

es die Unterart Kalte hat und daher Immunitdt gegen Kalte und

Empfindlichkeit gegen Feuer besitzt. Das Frostmammut gehorcht

deinen telepathischen Befehlen. Es erlaubt dir oder jedem, den du

dazu bestimmst, auf ihm zu reiten. Zudem wird es behandelt, als

ob es fur den Kampf trainiert ware. Mit der 17. Stufe verursacht

ein von dir beschworenes Frostmammut bei jedem physischen

Angriff zusatzliche TW6 Punkte Kalteschaden.

Schule Verwandlungsmagie; Grad DRU 5

Zeitaufwand 1 Schnelle Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du musst diesen Zauber wirken, wenn du Tiergestalt aktivierst,
um die Gestalt eines Tieres der GroRenkategorie GroR oder groRer
anzunehmen. Die Tiergestalt nimmt viele urzeitliche Charakteristi-




ka der wilden, prahistorischen Kreaturen an, welche im Reich der
Mammutherren leben. Mit Ende der Wirkungsdauer des Zaubers
nimmst du automatisch wieder deine natirliche Gestalt an - ef-
fektiv verkurzt sich die Wirkungsdauer der genutzten Anwendung
von Tiergestalt auf die Dauer des Zaubers.

Neben den normalen Effekten von Tiergestalt erhéltst du zudem
einen GroBenbonus von +4 auf deinen Konstitutionswert und er-
hohst den erlangten Natirlichen Ristungsbonus um 2 (d. h. wenn
du die Gestalt eines GroRen Tieres wie mittels Bestiengestalt Il
annimmst, hast du einen Natirlichen Ristungsbonus von +6 statt
von +4). Ferner erlangst du eine der folgenden zusétzlichen Fahig-
keiten in deiner verbesserten Tiergestalt. Mit Zauberstufe 13 er-
héltst du zwei der folgenden Fahigkeiten und mit Zauberstufe 17
drei der folgenden Fahigkeiten:

Kalteresistenz: Dein neuer Korper ist von dicken Fell- und iso-
lierenden Fettschichten bedeckt. Du erlangst Kalteresistenz 30.

Maéchtiger Sturmangriff: Wahle einen der Natirlichen Angriff
deiner Tiergestalt. Wenn du einen Sturmangriff ausfthrst, ver-
ursachst du mit diesem Natrlichen Angriff neben den normalen
Effekten eines Sturmangriffs zusatzliche 2Wé Schadenspunkte.
Dieser Schaden betrifft nur den ersten Angriff, den du im Rahmen
deines Sturmangriffs ausfihrst.

Riesentoter: Deine neue Gestalt ist besonders gut fir den
Kampf gegen Riesen geeignet. Du erlangst einen Verstandnis-
bonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe mit den Natir-
lichen Angriffen deiner Tiergestalt gegen Krea-
turen der Unterart Riese.

Schnell: Die Bewegungsrate
deiner Tiergestalt am Boden

steigt um 6 m.
Trampeln: Als Volle Aktion kannst du Kreaturen Uberrennen,
die wenigstens eine GroBenkategorie kleiner sind als du. Dies
funktioniert wie ein Kampfmandver fur Uberrennen, erfordert
aber keinen Mandverwurf - du musst dich nur Gber deine Gegner
hinwegbewegen. Die Ziele erleiden durch dein Trampeln 2W6 +
deinen eineinhalbfachen ST-Modifikator Schadenspunkte und kon-
nen mit einem Malus von -4 gegen dich Gelegenheitsangriffe aus-
fuhren. Sollte ein Ziel auf diesen Gelegenheitsangriff verzichten,
kann es einen Reflexwurf gegen SG 10 + deine " Zauberstufe +
deinen Starkemodifikator ablegen. Gelingt ihm dieser Rettungs-
waurf, erleidet es nur den halben Schaden. Du kannst pro Runde
einer Kreatur nur ein Mal Trampelschaden zufiigen, egal wie oft
du dich uber sie hinwegbewegst.
Wildheit: Du bleibst bei Bewusstsein und kampffahig, selbst
wenn deine Trefferpunkte in den negativen Bereich fallen. Du er-
haltst dabei aber immer noch den Zustand Wankend, verlierst pro
Runde 1 Trefferpunkt und stirbst, wenn die Anzahl deiner negati-
ven Trefferpunkte deinem Konstitutionswert entspricht.
ZerreiBBen: Wenn du dasselbe Ziel in derselben Runde mit zwei
oder mehr Naturlichen Angriffen triffst, zerreit du es und fligst
ihm zusatzliche 2W6 Schadenspunkte zu.
Zu-Fall-bringen: Wahle einen der Natirlichen Angriffe dei-
ner Tiergestalt. Du kannst ein Mal pro Runde als Freie Aktion ein
Kampfmanaver fir Zu-Fall-bringen gegen einen Gegner ausfiihren,
wenn du ihn mit dem fraglichen Angriff triffst. Dies

provoziert keine Gelegenheitsangriffe. Soll-

te dir das Manover misslingen, wirst
du nicht selbst zu Fall gebracht.



RAT DER DIEBE

Herrscher einer kriminellen Unterwelt

Reichweite National (Cheliax)

Gesinnung CN

Hauptquartier Westkrone (Cheliax)

Werte Absorbiere oder eliminiere rivalisierende Banden,
begehe stilvolle Verbrechen, téte nur im Ausnahmefall

Ziele Kontrolliere Regierungsbeamte, dominiere die
kriminellen Aktivitaten in Cheliax und auBer Landes,
mach Gewinn, erforsche und verstehe die eigene
okkulte Geschichte

Verbiindete Chelaxianische Adelshauser und -familien,
Adlerritter (Zwielichtklauen), Aufstandische und
Rebellen, Silberraben

Feinde Abadargldubige, Dottari (Chelaxianische
Stadtwachen), Hollenritter (Orden der Geif3el, des
Scheiterhaufens und der Streckbank), Handler,
Norgorberglaubige

Rivalen Héllenritter (insbesondere die Orden der Geifel,
des Scheiterhaufens und der Streckbank - die anderen
Hollenritterorden gehoren ebenfalls zu den Rivalen des
Rates der Diebe, der Hauptkonflikt betrifft aber die drei
aufgefihrten)

-
f

—
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ie Verbrechergilde, welche als der Rat der Diebe bekannt ist,

herrschte jahrhundertelang iiber die Unterwelt der Stadt

Westkrone. Nachdem sich aber der Rat aufgrund der Intrigen
eines Erzteufels selbst gespalten und eine Gruppe Helden gegen
die selbstzerstorerischen Anfiihrer des Syndikats zu Felde gezogen
war, glaubten viele die Gilde zerstért. Doch nun erhebt sich der
Rat der Diebe wieder aus der Asche, um sich seine frithere Macht
zuriickzuholen und seinen Einfluss iiber die Region der Inneren
See auszudehnen.

Im Gegensatz zur letzten Inkarnation wird der neue Rat
der Diebe nicht linger hauptsichlich aus Angehérigen be-
kannter chelaxianischer Adelsfamilien gebildet, sondern ist
eine vielseitige Organisation, die Mitglieder aus allen Gesell-
schaftsschichten aufnimmt. Jene drei, welche den Rat wieder-
belebt und edle Traditionen mit okkultem Wissen vermengt
haben, sind auch fiir seine neue Ausrichtung verantwortlich.
Die Angehorigen des Rates sind voller Ambitionen und int-
rigieren auch untereinander, allerdings hat bislang niemand
die drei gegenwirtigen Anfiihrer stiirzen kénnen. Dies liegt
hauptsichlich daran, dass sie einander stark loyal sind und
sich in einer polyromantischen Beziehung befinden. Jeder
Untergebene, der gegen einen der drei handelt, wiirde damit
den Zorn aller drei auf'sich ziehen.




Trotz seines kriminellen und oft chaotischen Wesens be-
sitzt der Rat der Diebe einen starken ethischen Kodex, der
von Furcht und Traditionen untermauert und aufrecht-
erhalten wird. Die Mitglieder des Rates erachten einen Mord
als schlampige Losung eines Problems und im Rat kursiert
das Sprichwort, dass man die Toten nur ein Mal berauben
konne, welches sogar die gewaltbereiteten Angehorigen ver-
stehen. Wenn nicht dem Rat angehérende Diebe innerhalb
der Einflusssphire des Rates aktiv werden, versucht die Gilde
zuerst, sie zu rekrutieren, dann greift sie auf Drohungen zu-
riick und tétet nur als letztes Mittel.

Der Rat der Diebe vertritt eine starke Haltung gegen das
Haus Thrune, da Kénigin Abrogail II. tyrannische Herrschaft
im Widerspruch zum Freigeist der Organisation steht. Dies
erweckt wiederum das Interesse des westkroner Adelshauses
Grulios, welches in dem Verbrechersyndikat einen poten-
tiellen Verbiindeten sieht. Der Rat nutzt dieses Interesse,
um Biindnisse mit den Siberraben von Kintargo und sogar
den Zwielichtklauen der Adlerritter zu schmieden, wenn
auch mit begrenztem Erfolg. Dass der Rat vorsitzlich — und

moglicherweise auch iiberraschend — mit der Norgorberkir-
che gebrochen hat, hilft durchaus, weitere Zusammenarbeit
mit den zuvor genannten Gruppen zu ermdglichen, sorgt
aber auch fiir Spannungen zwischen dem Rat und Norgoz-
bergliubigen, insbesondere in der im Nordwesten von Cheli-
ax gelegenen Stadt Vaia.

Westkrones Flussdelta war frither eine heilige Stitte fiir die
Griinder der Arodenkirche, so dass es in der Stadt zahlreiche
Tempel des vor gut einhundert Jahren verstorbenen Gottes
nebst Schreinen fiir einen oder mehrere seiner Heiligen
gibt. Am besten davon erhalten ist eine Kathedrale namens
Sanqatada Cinqarda, in dessen weitliufigen, guterhaltenen
und teils bestens verborgenen Untergeschossen das Haupt-
quartier des Rates der Diebe liegt. Seit seiner Wieder-
erstehung hat der Rat Ableger in diversen Stidten in Cheliax
gegriindet und vorsichtig die Fithler in Nachbarlinder wie
Nidal, Isger und sogar Andoran ausgestreckt. Der Rat hofft,
mit der Zeit seine Macht ausweiten und zu einer regionalen
Macht werden zu konnen.

Aspexia Wintrish (N Wechselbalg"" "-Medium"®: " 15): Von Kindheit an war Aspexia von Westkro-
nes legendaren Griindern fasziniert - und diese Faszination wurde zu regelrechter, iberwaltigender
Besessenheit. Sie hegt kein religioses, sondern ein okkultes Interesse an den Arodenheiligen; ihre
Gesprache mit den Geistern der Stadt verhelfen dem Rat zu besserer Kontrolle iber Westkrone und
geben den Beauftragten des Rates okkulte Tricks zur Hand. Ahnlich wie ihr koniglicher Namensvetter,
der alte chelaxianische Monarch Aspex der Glattziingige besitzt das beredsame Wechselbalg eine
Gabe, Rivalen zu Bindnissen zu verleiten und so die Wiedergeburt des Rates weiter voranzutreiben.
Kirzlich hat Aspexia erkannt, dass sie die Tochter der finsteren Mutter der Fliegen ist, einer machti-
gen, ortsansassigen Vettel. Ihr Ekel angesichts dieser Enthillung treibt jedoch den in ihr wachsenden
Zwang an, die Vettel aufzusuchen.

Marcellano Jhaltero (CN Menschlicher Schurke 10/Wiscraniteufelt 5): Marcellano ist zugleich
ein Draufganger und ein Verbrecherfurst. Er ist ein wahrer Kavalier und zugleich ein teuflisch gut-
aussehender Gauner, welcher es liebt, waghalsige Beuteziige zu planen und komplexe, aber schlaue
Plane auszufiihren, um die Schatztruhen des Rates zu fillen. Zugleich nutzt er seine Kontakte inner-
halb des Informationsnetzwerkes seiner Familie, damit der Rat der Stadtwache, dem Haus Thrune und
der wachsenden Zahl der Feinde der Gilde gegeniber stets einen Schritt voraus bleibt. Dabei fihrt er
insbesondere gegen die Norgorberkirche eine personliche Vendetta, deren Griinde er aber bisher fiir
sich behalt. Er fordert die Ratsmitglieder und seine Beauftragten auf, keine Burger zu verletzen, da er
der Ansicht ist, aufgrund seiner adeligen Abstammung die ,niedergeborenen” Bewohner von Cheliax
beschiitzen zu missen (sie auszurauben ist natirlich etwas ganzlich anderes).

Sabriune Misraria (CN Drow-Draufgangerin“®®"' 10/Schurkin 5): Sabriunes ketzerische Ansichten
zur Damonenherrscherin Nocticula fihrten beinahe dazu, dass sie von ihrer eigenen Mutter hin-
gerichtet worden ware, ware sie nicht aus ihrer finsterlandischen Heimat geflohen. Nach mehreren
Jahren in den Schatten der fremdartigen Oberflachenwelt fand sie beim Rat der Diebe ein neues Zu-
hause. Die abtrinnige Dunkelelfe nutzt umfassend Verkleidungen und Mittelsménner, so dass nur ein
paar Auserwahlte ihre wahre Identitat kennen. Als Kunstliebhaberin wascht sie die Beute des Rates
im Rahmen ehrenamtlicher Tatigkeiten und Unterstiitzung von Kiinstlern - und ihre Beauftragten ver-
breiten zugleich die Gertichte tber die guten Werke des Rates, um die offentliche Meinung fiir die
Organisation einzunehmen.




WISCRANITEUFEL
(PRESTIGEKLASSE)

Die wichtigsten Agenten des Rates der Diebe — sogenannte
sTeufel” als ironische Verneigung vor Cheliax‘ infernalischen
Herrschern — sind Kundige der Mysterien und der Kennt-
nisse iiber Westkrone, der Heimatstadt des Rates.
Trefferwiirfel: W8

Voraussetzungen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Jene Nichtrechtschaffene

Talente: Waffenfinesse plus eines der folgenden: Athlet,
Beredsamkeit, Geschickte Hinde, Neigung zur Magie, Téiu-
scher, Verstohlenheit oder Wachsamkeit

Religion: Darf nicht Norgorber verehren.

Fertigkeiten: Wissen (Lokales) 5 Riinge, 5 Fertigkeitsringe
jeweils in drei der folgenden Fertigkeiten: Akrobatik, Bluffen,
Fingerfertigkeit, Heimlichkeit, Klettern, Magischen Gegen-
stand benutzen, Mechanismus ausschalten, Motiv erkennen,
Wissen (Adel) oder Wissen (Geschichte)

Rlassenfertigkeiten

Ein Wiscraniteufel besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Akrobatik (GE), Auftreten (CH), Bluffen (CH), Diplomatie
(CH), Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst (GE), Finger-
fertigkeit (GE), Heimlichkeit (GE), Klettern (ST), Magischen
Gegenstand benutzen (CH), Mechanismus ausschalten
(GE), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN), Schwimmen (ST),
Sprachenkunde (IN), Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE),
Wissen (Adel; IN), Wissen (Arkanes; IN), Wissen (Geschichte;
IN), Wissen (Lokales; IN) und Zauberkunde (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 6

Rlassenmerkmale

Ein Wiscraniteufel erlangt im Rahmen seiner Stufen-
progression die folgenden Klassenmerkmale:

Klassische Kampfausbildung (AF): Es war lange vorher-
gesagt, dass der Gott Aroden nach Westkrone zuriickkehren
wiirde — doch stattdessen starb er und Prophezeiungen wur-
den unzuverlissig. Die Biirger Westkrones mussten sich
anpassen. Heute ehrt die Stadt Arodens Vermichtnis mit
Statuen, Kathedralen und anderen Andenken. Der Rat der
Diebe tut das seine, indem er seine Mitglieder im Gebrauch
des Langschwertes ausbildet, der bevorzugten Waffe des Got-
tes, mit welcher er Grofles schaffte, indem er Finesse und
Waffenkunst statt Kraft einsetzte. Ein Wiscraniteufel kann
Waffenfinesse in Verbindung mit einem von ihm einhindig
gefiihrten, auf seine Grofle ausgelegten Langschwert nutzen,
auch wenn es keine Leichte Waffe ist.

Gunst der Griinder (UF): Die Schutzherren von Westkrone
sind eine als Arodens Griinder bekannte Gruppe. Die Tra-
ditionen dieser Gruppe haben einen derartigen Eindruck in
der Stadt hinterlassen, dass selbst der Umstand, dass Cheli-
ax seit einiger Zeit dem Fiirsten der Finsternis geweiht ist,
diesen Eindruck auf der Stadt des Zwielichts nicht mindern
konnte. Ein Wiscraniteufel lernt, die spirituelle Macht der
Griinder zu nutzen und geniefit so eine Meisterschaft iiber
die Stadt wie kaum ein anderer.

Mit der 1. Stufe erhilt ein Wiscraniteufel einen Vorrat
an Gunstpunkten in Hoéhe seiner Klassenstufe + seines In-
telligenz-, Weisheits- oder Charismamodifikators (wihle
den hochsten der drei Attributsmodifikatoren). Neben von

bestimmten Griindern inspirierten Kriften (siehe unten)
kann der Wiscraniteufel einen Gunstpunkt aufwenden, um
einen Bonus in Hohe seiner halben Klassenstufe (Minimum
+1) auf einen Fertigkeitswurf zu erhalten, ohne dafiir eine Ak-
tion aufwenden zu miissen. Der Wiscraniteufel muss diese
Fihigkeit nutzen, ehe er weifs, ob der Fertigkeitswurf ein Er-
folg war oder nicht, und kann diesen zusitzlichen Bonus nur
ein Mal pro Fertigkeitswurf anwenden. Sein Vorrat an Gunst-
punkten erneuert sich jeden Morgen nach 8 Stunden Ruhe.

Wenn der Wiscraniteufel Stufen erlangt, lernt er, Krifte zu
nutzen, welche von bestimmten Griindern inspiriert werden.
Die Zauberstufe dieser Zauberihnlichen Fihigkeiten ent-
spricht der Klassenstufe des Charakters. Soweit Effekte einen
Rettungswurf gestatten, ist der SG 10 + Klassenstufe des Wi-
scraniteufels + hochster mentaler Attributsmodifikator (IN-,
WE- oder CH-Modifikator).

Auge des Vadrus (UF): Der Patron der Glasbliser erlaubt
dem Wiscraniteufel, Winde in Glas zu verwandeln. Mit der
1. Stufe kann der Wiscraniteufel als Volle Aktion 1 Gunst-
punkt aufwenden und dabei die inneren Mechanismen eines
Schlosses, einer Falle oder eines ihnlichen, von ihm be-
rithrten Mechanismus sehen. Er erlangt einen Bonus von +4
auf Fertigkeitswiirfe fiir Mechanismus ausschalten zum Ent-
schirfen, Knacken oder sonstigen Ausschalten des Mechanis-
mus. Mit der 4. Stufe kann er Auge des Vadrus nutzen, um
durch einen angrenzenden, von ihm beriihrten, maximal 1,50
m x 1,50 m messenden Abschnitt einer Wand oder einer Tiir
zu sehen, als wire dieser transparent. Dieser Effekt wirkt nur
bei Winden und Tiiren von maximal 15 cm Dicke und wihrt
1 Runde pro Klassenstufe.

Crucisals Anleitung (UF): Der Patron der Navigation leitet
den Wiscraniteufel an und behindert zugleich eventuelle
Verfolger. Mit der 3. Stufe kann der Wiscraniteufel in einer
stidtischen Umgebung als Schnelle Aktion 1 Gunstpunkt
aufwenden, um fiir 1 Minute einen Verbesserungsbonus von
+3 m auf seiner Bewegungsrate am Boden und einen Ver-
stindnisbonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik und
Heimlichkeit zu erhalten. Sollte der Wiscraniteufel im Rah-
men einer Verfolgung®"® oder Verfolgungsjagd*®® V"' Gunst-
punkte aufwenden, um einen Fertigkeitswurf zu verbessern,
so addiert er 2W6 statt 1W6 auf seinen Wurf.

Adels Handwerkskunst (ZF): Der Patron der Holzbearbeitung
verleiht Meisterschaft iiber solche Werke. Mit der 5. Stufe
kann der Wiscraniteufel als Standard-Aktion 1 Gunstpunkt
aufwenden, um Holz kriimmen oder Mit Holz verschmelzen (wie
Mit Stein verschmelzen, aber mit Holz beliebiger Grofie oder
Dimension) zu wirken. Mit der 8. Stufe kann der Wiscraniteu-
fel diese Fihigkeit als Winde passieren (nur holzerne Barrie-
ren) oder Statue (Form einer Holzstatue mit Hirte 5) nutzen.

Rixanas Respiration (ZF): Der Wiscraniteufel kann den Pat-
ron der Friichte der Meerestiefen um sichere Passage durch
Unterwasserregionen bitten. Mit der 7. Stufe kann er als
Augenblickliche Aktion 1 Gunstpunkt aufwenden, um fiir 24
Stunden die Vorteile von Wasser atmen zu erlangen. Bei Akti-
vierung dieser Fihigkeit, kann er den Effekt weiteren Krea-
turen verleihen, welche er beriihrt, wenn er dabei pro zusitz-
licher Kreatur 1 weiteren Gunstpunkt aufwendet.

Palmors Erholung (ZF): Der Patron der Erneuerung und Er-
holung verleiht Zugang zu michtiger Heilung. Mit der 8.
Stufe kann ein Wiscraniteufel als Standard-Aktion 1 Gunst-
punkt aufwenden, um Schwere Wunden heilen oder Teilweise
Genesung zu wirken. Er kann im Rahmen eines 1-miniiti-
gen Rituals 3 Gunstpunkte aufwenden, um Genesung oder



WISCRANITEUFEL (WKT)

Stufe GAB REF WIL IAH speziell

1. +0 +1 +0 +0 Gunst der Grinder (Auge des Vadrus [Geratschaften]), Klassische Kampfausbildung

7% +1 +1 +1 +1 Ratsgeheimnis

3 +2 +2 +1 +1 Gunst der Grinder (Crucisals Anleitung), Hinterhéltiger Angriff +1W6

4. +3 +2 +1 +1 Gunst der Grinder (Auge des Vadrus [Barrieren]), Ratsgeheimnis :
58 +3 +3 +2 +2 Gunst der Grinder (Adels Handwerkskunst) =4
6. +4 +3 +2 +2 Hinterhaltiger Angriff +2W6, Ratsgeheimnis =
7A +5 +4 +2 +2 Gunst der Grinder (Rixanas Respiration) &
8. +6 +4 +3 +3 Gunst der Grinder (Adels Handwerkskunst, Palmors Erholung), Ratsgeheimnis __,_‘__
9. +6 +5 +3 +3 Gunst der Grinder (Dotaras Schleier), Hinterhaltiger Angriff +3W6

10. +7 +5 +3 +3 Gunst der Grinder (Arodennamas Avatar), Ratsgeheimnis

Verzauberung brechen zu wirken (er muss ggf. erforderliche,
teure Materialkomponenten einbringen).

Dotaras Schleier (UF): Erfahrene Wiscraniteufel erlangen
die Gunst des Patrons der Dottari (Stadtwachen). Mit der
9. Stufe erlangt der Wiscraniteufel einen Verstindnisbonus
von +5 auf alle Fertigkeitswiirfe, die mit Wiirfen von Stadt-
wachen konkurrieren oder Stadtwachen zum Ziel haben,
einen Ausweichenbonus von +2 auf seine RK gegen Angriffe
von Stadtwachen und einen Verstindnisbonus von +2 auf
alle Rettungswiirfe gegen von Stadtwachen erzeugte Effekte.
Diese Fihigkeit ist stets aktiv, greift aber nur, wihrend der
Wiscraniteufel iiber wenigstens 1 Gunstpunkt verfiigt.

Arodennamas Avatar (UF oder ZF): Westkrones grof-
tes Monument, die Arodennama, symbolisiert
den toten Gott der Menschheit. Der Wiscra-
niteufel kann aus dieser gewaltigen Statue In- g
spiration erlangen, um auf Arodens Autoritit
oder Meisterschaft mit der Klinge zuriickzu-
greifen. Mit der 10. Stufe kann der Wiscrani-
teufel Gunstpunkte nutzen, um Angriffswiirfe
mit Langschwertern zu verbessern, als wiren
es Fertigkeitswiirfe. Als Volle Aktion kann
der Wiscraniteufel zudem 2 Gunstpunkte aufwenden,
um Einfliisterung zu wirken, oder 5 Gunstpunkte, um
Massen-Einfliisterung zu wirken; dies funktioniert
wie die gleichnamigen Zauber, kann aber nur
Menschen betreffen.

Ratsgeheimnis: Mit der 2. Stufe und
jeder weiteren geraden Stufe erlangt ein
Wiscraniteufel einen Schurkentrick.
Hinsichtlich Effekten und Voraus-
setzungen von Schurkentricks nutzt
er seine Charakterstufe als effektive
Schurkenstufe. Mit der 6. Stufe kann
er alternativ anstelle eines Schurkentricks einen Verbesserten
Schurkentrick wihlen.

Alternativkann der Wiscraniteufel sich auf okkulte Studien
konzentrieren. Sollte er sich fiir diese Option entscheiden,
erlangt er statt eines Schurkentricks eine Verbesserung sei-
ner Zauberfihigkeiten in einer mentalmagischen Klasse um
1 Stufe; der Wiscraniteufel kann diese Option ein Mal wihlen
plus ein weiteres Mal jeweils mit der 6. und 10. Stufe.

Hinterhiltiger Angriff (AF): Mit der 3. Stufe erlangt ein
Wiscraniteufel das Schurkenklassenmerkmal Hinterhiltiger
Angriff. Mit der 3. Stufe betrigt der zusitzliche Schaden 1W6,
mit der 6. Stufe 2W6 und mit der 9. Stufe 3W6.



DREISTER SCHWINDLER
(BARDEN-ARCHETYP)

Wo andere Diebe Heimlichkeit oder Einschiichtern zum Er-
reichen ihrer Ziele nutzen, greift der Dreiste Schwindler auf
Liigen zuriick. Der Rat der Diebe entsendet Dreiste Schwind-
ler oft, um Erpressungsmaterial zu sammeln, die Freilassung
eingesperrter Agenten zu arrangieren oder die Ereignisse
- anderweitig zugunsten des Rates zu manipulieren.

- Wihrend der Reformation des Rates erlangten Sabriune

g‘ und Aspexia die Fragmente eines uralten Buches, des Totem-

7.

rix, welches dem lange toten Dimonenherrscher der Schat-
ten, Vyriavaxus gehorte. Dies faszinierte insbesondere Sa-
briune, hatte doch ihre dimonische Schutzherrin, Nocticula,
einst Vyriavaxus getotet. Die Anfiihrer des Rates griffen auf
Sabriunes ketzerischen Glauben, Aspexias Meisterschaft der
Psychometrie und Westkrones nachhallendes psychisches
Trauma aus einem finsteren Schattenfluch zuriick, der die
Stadtjahrelang Nacht fiir Nacht geplagt hatte, und konnten so

auf Reste der Macht des zerstérten Artefakts zuriickgreifen.
Alle Dreisten Schwindler erhalten wihrend ihrer Initiation
ein Bruchstiick dieser Macht — nicht genug, um ihre Seelen
zu verdammen oder ihre Gesinnungen zu beeinflussen, wohl
aber genug, um ihnen Zugang aus die zum Tiuschen er-
forderlichen dunklen Energien zu verleihen.

Triigerische Erzihlung (UF): Ein Dreister Schwindler er-
lernt den Bardenauftritt Triigerische Erzihlung. Dieser er-
moglicht es ihm, seine Liigen mit Magie zu verweben und
selbst den fantastischsten Behauptungen den Anschein der
Wahrheit zu verleihen. Wihrend der Dreiste Schwindler die-
sen Auftritt aufrechterhilt, erleidet er nur den halben norma-
len Malus auf Fertigkeitswiirfe flir Bluffen fiir unwahrschein-
liche Liigen (abgerundet auf -2). Mit der 5. Stufe gilt dieser
Effekt ebenfalls bei weithergeholten Liigen und mit der 11.
Stufe bei unméglichen Liigen. Dieser Bardenauftritt er-
fordert horbare Komponenten.

Dies ersetzt die Bardenauftritte Ablenken und Bannlied.

Schamloser Gauner (AF): Ein Dreister Schwindler addiert
seine halbe Stufe (Minimum +1) auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen, Heimlichkeit und Verkleiden.

Dies ersetzt Bardenwissen.

Offenkundige Subtilitiit (AF): Mit der 2. Stufe meistert ein
Dreister Schwindler die Kunst, Magie unbemerkt zu wir-
ken. Er erlangt das Bonustalent Zauberlied*®®. Beobachter
konnen seinen Bardenauftritt nicht automatisch von ge-
wohnlicher Sprache oder einer Darbietung unterscheiden.
Wer speziell nach unnormalen Effekten Ausschau hilt, muss
einen Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen gegen SG 10 +
seine halbe Bardenstufe + seinen Charismamodifikator ab-
legen, um seine Auftritte zu entdecken.

Dies ersetzt Bewandert.

Anrufung des Vyriavaxus (AF): Westkrone litt viele Jahre
unter dem Schattenfluch. In der Seele eines Dreisten
Schwindlers steckt ein winziges Stiick dieser Dunkelheit;
mit wachsendem Koénnen erlernt er, diese schattige Macht

zu lenken. Er fligt die folgenden Zauber zu den frag-
lichen Graden der Liste der ihm bekannten Barden-
zauber hinzu. Mit der 2. Stufe fiigt er Ausbluten und Er-
schopfende Beriihrung als Zauber des Grades o hinzu. Mit
der 6. Stufe fligt er Dunkelheit und Dunkelsicht als Zauber des
2. Grades hinzu. Mit der 10. Stufe fligt er Schattenbeschworung
und Schattengang®®® als Zauber des 4. Grades hinzu. Mit der
14. Stufe fligt er Schattenhervorrufung und Schattenreise als Zau-
ber des 5. Grades hinzu. Mit der 18. Stufe schliefSlich fligt er
der Liste der ihm bekannten Bardenzauber Mdchtige Schatten-
beschworung und Michtige Schattenhervorrufung als Zauber des
6. Grades hinzu.
Dies ersetzt Vielseitiger Auftritt.
Teufelszunge (AF): Mit der 5. Stufe tiuscht ein
Dreister Schwindler andere mit atemberaubendem
Konnen. Dies funktioniert wie die Fihigkeit Ge-
lehrter, wobei die Effekte aber Fertigkeitswiirfe
fiir Bluffen statt fiir Wissen betreffen.
Dies ersetzt Gelehrter.



FESCHER DIEB
(DRAUFGANGER-ARCHETYP)

Der Fesche Dieb verlisst sich auf eine flinke Klinge, be-
térenden Charme und seinen Mut, um unerhérte Diebesakte
zu vollbringen. Ein anderer Dieb bricht vielleicht nachts in
das Haus eines Adeligen ein und hinterlisst keine Spuren,
doch der Freche Dieb schwingt sich durch ein Fenster, betort
eine Dienerin, ihm den Schmuck zu iibergeben, und kimpft
sich sodann den Weg frei. Der Rat der Diebe nutzt bei Beute-
ziigen oft wenigstens einen Feschen Dieb, da dessen um Auf-
merksamkeit heischendes Auftreten als Ablenkung fiir sub-
tilere Beauftragte dienen kann, wihrend ihr Kampfkénnen
im Notfall Leben retten kann. Die meisten Feschen Diebe des
Rates werden persénlich von Sabriune Misraria ausgebildet
—angesichts der von Lust angetriebenen Intrigen ihrer friihe-
ren Familie und ihren zahlreichen versklavten Sukkuben hat
die dunkelelfische Ketzerin zahlreiche Quellen fiir die Tricks,
welche sie ihren Leuten beibringt.

Mutiger Dieb (AF): Ein Fescher Dieb verfolgt die die-
bischen Ziele des Rates mit Stil. Seine Draufgingertricks
Heldentat und Draufgingerinitiative finden Anwendung
bei Fertigkeitswiirfen fiir Fingerfertigkeit und Mechanis-
mus ausschalten, nicht aber bei Fliegen und Reiten. Er fiigt
Mechanismus ausschalten der Liste seiner Klassenfertig-
keiten hinzu, streicht dafiir aber Fliegen und Reiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Drauf-
gingers und die Draufgingertricks Heldentat und
Draufgingerinitiative.

Selbstbewusster Dieb (AF): Der Elan eines Feschen Die-
bes resultiert aus mutigen Diebereien. Nutzt ein Fescher
Dieb ein Kampfmanéver fiir Entreifen®™®, um einen Gegen-
stand von wenigstens 100 GM x Klassenstufe von einem
Gegner zu stehlen, erlangt er 1 Elanpunkt zuriick. Er kann
auf diese Weise maximal 1 Elanpunkt pro Gegner am Tag
zuriickerlangen.

Dies modifiziert Elan und ersetzt die Fihigkeit des Drauf-
gingers, Elan zuriickzuerlangen, indem er Gegner totet.

Schurkentricks: Die Ausbildung durch den Rat ver-
schafft einem Feschen Dieb zahlreiche Méglichkeiten, um
Geheimnisse von anderen Gaunern zu erlernen. Mit der 4.
Stufe und jeweils alle weiteren 4 Stufen erlangt er einen
Schurkentrick und nutzt seine Klassenstufe als effektive
Schurkenstufe bei der Bestimmung der Effekte. Mit
der 12. Stufe kann der Freche Dieb alternativ Ver-
besserte Schurkentricks wihlen.

Diesersetzt die Bonustalente des Draufgingers.

Benommenmachender Charme (AF): Ein
Fescher Dieb macht seine Gegner mit
Hilfe seiner Forschheit sprachlos und
schockiert sie so lang genug, um an
ihnen vorbei zu gelangen oder einen
Fluchtweg zu 6ffnen. Mit der 3.
Stufe kann er als Freie Aktion
nach einer erfolgreichen Finte
gegeniiber einem Gegner
1 Elanpunkt aufwenden, um den Gegner rasch zu kiissen
(oder eine dhnliche Geste durchzufiihren). Dem Ziel steht
ein Willenswurf gegen SG 10 + halbe Draufgingerstufe +
Charismamodifikator zu; misslingt ihm dieser Rettungswurf,
erhilt es fiir 1 Runde den Zustand Benommen. Im Anschluss
ist die Kreatur fiir 24 Stunden gegen diese Fihigkeit immun.
Letztendlich muss aber der SL entscheiden, ob eine Kreatur
von dieser Fihigkeit betroffen werden kann oder nicht. Als

Daumenregel funktioniert diese Fihigkeit bei Kreaturen der-
selben Kreaturenart oder Kreaturen, welche dem Feschen
Dieb deutlich ihneln (ein Fescher Dieb konnte seinen Be-
nommenmachenden Charme z.B. bei jedem Humanoiden
nutzen, aber moglicherweise auch bei Kreaturen wie Drya-
den, Tieflingen oder sogar Sphingen und Zentauren.

Dies ersetzt Bedrohliche Waffenkunst.

Bezaubernder Charme (UF): Ein Fescher Dieb wird letzt-
endlich wirklich unwiderstehlich. Mit der 15. Stufe kann er,
wenn er erfolgreich Benommenmachender Charme nutzt,
um einer Kreatur den Zustand Benommen zu verleihen,
stattdessen das Ziel fiir 1 Tag bezaubern (wie Monster be-
zaubern). Er kann stets nur eine Kreatur auf diese Weise be-
zaubern; sollte er wihrend des laufenden Tages eine weitere
Kreatur so bezaubern, endet der Effekt bei der letzten Kreatur
augenblicklich.

Dies ersetzt Verteidigungswirbel.




DER RAT DER DIEBE IM SPIEL

Der Rat der Diebe befindet sich an einem ungewéhnlichen
Punkt seines Werdeganges. Erst wurde der Rat vor einiger
Zeit besiegt, erlebte dann aber eine Wiedergeburt in den
Triimmern seiner letzten Inkarnation. Friither interessier-
te er sich nur fiir Westkrone, hat das Augenmerk nun aber
auch auf andere Stidte gerichtet, die zum Teil auflerhalb von
Cheliax liegen. Frither hat man auf destruktive Methoden
zuriickgegriffen, doch der neue Rat will wenig mit brutalen
Verbrechen zu tun haben und konzentriert sich lieber auf
die Schwarzmirkte, Einbriiche und #hnliche Schurkerei-
en — Mord und Meuchelmord sind dagegen das letzte Mit-
tel. Die Anfiihrer des Rates wissen, dass ihnen nur eine ge-
deihende Stadt als Versteck dienen kann, daher streben sie
eine symbiotische Beziehung zur Gesellschaft an anstelle
einer parasitiren.

Kontaktaufnahme: Wie bei vielen Diebesgilden kann man
auch die Aufmerksamkeit des Rates der Diebe erlangen,
indem man in seinem Revier auf Beutezug geht. Um den
richtigen Ort dafiir zu bestimmen, kénnten einige Tage an
Nachforschungen erforderlich sein, andererseits ist das tra-
ditionelle Interesse des Rates an Westkrone ebenso wohl-
bekannt wie der Umstand, dass die Gruppe in den nun nicht
mehr so tiibernatiirlichen Schatten dieser Stadt wieder-
geboren wurde. Das angestrebte Verbrechen sollte frech und
offenkundig sein, es sollte aber kein Blut flieSen oder gar
jemand zu Tode kommen. Derartiges durchzuziehen und
zugleich nicht gefangengenommen zu werden, kénnte eine
besondere Herausforderung darstellen, doch selbst wenn ein
Charakter im Kerker landet, diirfte er dem Rat auffallen -
und vielleicht bietet er dem Charakter dann ein Biindnis an,
wenn dieser seine Zeit abgesessen hat (oder im Rahmen einer
waghalsigen Flucht entkommen konnte). Als Faustregel sollte
wenigstens ein Gegenstand im Wert von 100 GM x Stufe des
Charakters gestohlen werden. Im Falle einer Erpressung oder
dergleichen sollte der HG des Zieles wenigstens der Stufe des
Charakters +2 entsprechen.

Ein Charakter, der einfach nach dem Rat der Diebe herum-
fragt, zeigt damit nur, dass er die Subtilititen der Mitglied-
schaft in einer verbrecherischen Organisation nicht versteht.
Auf diese Weise wird er keine Einladung erhalten, dem Rat
beizutreten, sondern moglicherweise die vollig falschen
Leute auf sich aufmerksam machen. Der Rat selbst wird zwar
niemals einen Meuchelmord begehen, um jemanden auszu-
schlagen, der zu viel Aufmerksamkeit auf die Organisation
lenkt, jedoch kann man nicht automatisch dasselbe von den-
jenigen sagen, die er vielleicht damit beauftragt, sich um die
Sache zu kiitmmern.

Wenn ein Charakter aber subtil die Kunde verbreitet, dass
er nach einem Biindnis mit dem Rat sucht (zB. im Rahmen
erfolgreicher tiglicher Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen tiiber
mehrere Wochen hinweg in einer Region, in welcher der Rat
aktiv ist), konnte der Rat sich durchaus an den fraglichen
Charakter wenden. Um so die Aufmerksamkeit des Rates zu
erlangen, miissen wenigstens 12 Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen
gegen SG 20 im Lauf von 3 Wochen gelingen (1 Wurf pro Tag;
die Erfolge miissen nicht zusammenhingend sein). Binnen
24 Stunden nach dem zwélften erfolgreichen Wurf nimmt ein
Beauftragter des Rates zum SC Kontakt auf, um ihm eine Auf-
gabe anzubieten — es gilt ein eher unbedeutendes Problem
fiir den Rat zu 16sen, hierbei kann der SC sein Kénnen be-
weisen. In der Regel soll der SC auf gewaltfreie Weise einen
Narren zum Schweigen bringen, welcher die Interessen des

Rates bedroht — es kénnte sich um einen fehlgeleiteten Lebe-
mann handeln, der sich lautstark nach dem Rat umzuhoren
versucht, weil er ihm beitreten will, ein fritheres Mitglied,
welches Mittel des Rates unterschlagen hat, einen ohne Er-
laubnis der Gilde in der Stadt operierenden Dieb oder eine
rangniedrige Wache, einen unbedeutenden Hindler oder
kleinen Priester, deren gegen den Rat gerichtete Rhetorik
langsam nervtétend und unertriglich wird. Ein Mord ist
dabei nahezu niemals eine angemessene Losung — ansonsten
ist fast jeder Weg denkbar, um den fraglichen NSC von sei-
nem Weg abzubringen, ihn aus der Stadt zu vertreiben oder
ihn auf andere Weise ruhigzustellen. Gelingt dies zufrieden-
stellen, wird der Rat der Diebe sich wahrscheinlich mit einem
umsichtig vorgehenden SC verbiinden.

RLASSENOPTIONEN

Angehoérige und Verbiindete des Rates der Diebe nutzen oft
die folgenden Klassenoptionen fiir Medien und Schurken.

Legendarer Geist fiir Medien

Medien des Rates rufen seit kurzem den Geist Eccardian Dro-
venges herbei, jenes Mannes, dessen Versuch, die Kontrolle
iiber den Rat der Diebe zu iibernehmen, die klare Niederlage
der Machtgruppe herbeifiihrte — mehr zu Legendiren Geis-
tern findest du in den Ausbauregeln IX: Horror.

DEeR ZWEIFACH-VERDAMMTE PRINZ ( TRICKSTER)
Eccardian Drovenge, Sohn des Mammon, wurde auf der
Spitze der Arodennama getétet, als er nach der Macht iiber
Westkrone griff— dem Kampf folgte der Zusammenbruch des
Rates der Diebe. Als Aspenxia unlingst zufillig im Rahmen
einer Seance an dem Bauwerk mit dem Geist in Kontakt kam,
inspirierte sie sich zum Wiederaufbau des Rates der Diebe in
seiner gegenwirtigen Inkarnation.

Gunst erlangen: Um die Gunst des Prinzen zu erlangen,
musst du die 27 m hohe Arodennama in Westkrone er-
klimmen. Dort musst du Ol die Wangen der Statue herab-
gieflen und sodann in Brand stecken. Du musst schwo-
ren, nach politischen Einfluss zu streben und dann einen
Charismawurf gegen SG 10 + deine halbe Mediumstufe ab-
legen; Tieflinge erhalten einen Bonus von +5 auf diesen Wurf.

Bevorzugte Orte: Adelsvillen, Denkmiler, Diebesverstecke,
iiberall in Westkrone

Tabu: Eccardians Stolz verlangte, dass seine Opfer wuss-
ten, durch wessen Hand sie starben. Wenn du ein Tabu an-
nimmst, wihrend du den Prinzen in dir aufgenommen hast,
darfst du keine Gegner angreifen, die nichts von deiner An-
wesenheit wissen.

Meisterduellant (michtige, UF): Wihrend du eine Leich-
te oder Einhindige Stichwaffe fiihrst, erlangst du einen
Ausweichenbonus von +3 auf deine RK gegen Nahkampf-
angriffe. Der Schaden deines Uberraschungsschlages kommt
auch gegen Kreaturen zur Anwendung, die du in die Zange
nimmst.

Schurkentricks

Diese Schurkentricks werden insbesondere fiir Schurken
entwickelt, welche fiir den Rat der Diebe als Vollmitglieder
oder Verbiindete titig sind. Mit einem Sternchen (*) markier-
te Tricks fligen dem Hinterhiltigen Angriff eines Schurken
einen Effekt hinzu. Bei einem einzelnen Angriff kann nur ein
solcher Trick Anwendung finden; die Entscheidung, welcher
Trick genutzt wird, muss vor dem Angriffswurf erfolgen.



Aspexias Sensibilitit (AF): Der Schurke wird in kleineren Markierung kann aber versteckt werden, ohne ihren Nut-
okkulten Techniken unterwiesen. Er erlangt das Bonustalent zen zu zerstoren, u.a. indem man sie iibermalt). Der Schurke
Okkulte SensibilitatABR VI, kann sodann ein Mal am Tag Riickruf nutzen, um zu dieser

Drowgift herstellen (AF): Sabriune lehrt das Geheimnis, Markierung zuriickzukehren. Sollte er eine neue Ortlichkeit

wie man schnell Drowgift herstellen kann. Der Schurke markieren, verliert die vorherige Markierung ihre okkulte
kann ein Mal am Tag 1 oder mehrere Anwendungen Drowgift Kraft.
herstellen, indem er 25 GM pro Anwendung investiert; dies
erfordert 30 Minuten Arbeit, egal wie viele Anwendungen
der Schurke herstellt. Er kann maximal 1 Anwendung pro
3 Schurkenstufen herstellen (Minimum 1 Anwendung). Er
muss dabei keinen Fertigkeitswurf ablegen, das Gift ist aber
nur 24 Stunden lang haltbar. (Sollte der Schurke das Gift
ahnungslosen Hindlern dazwischen verkaufen, kénnte-dies,
zu unerwiinschten Folgen fiihren.)

Haarnadeltrick (AF): Der Schurke kann alles verwends
was er findet. Er erleidet keinen Malus auf Fertig
wiirfe fiir Mechanismus ausschalten, wenn er Improx;i_s'i?%te
Werkzeuge verwendet, und kann sogar solche Wiirfe ohne
Werkzeuge ablegen, dann aber mit einem Malus von -4. Er
behandelt nichtimprovisiertes Diebeswerkzeug als Meister-
arbeit und verdoppelt den Bonus, den Diebeswerkzeug
[Meisterarbeit] verleiht, von +2 auf +4.

Sorgfiltiger Stich (AF): Wenn ein Schurke mit diesem Trick
eine Kreatur mittels Prizisionsschaden unter o TP reduziert,
kann er wihlen, diese Kreatur bei -1 TP und im Zustand Sta-
bilisiert zu lassen.

Stummmachender Schlag* (UF): Mittels von den Héllen-
rittern gestohlener Magie konnen Beauftragte des Gegners
zum Verstummen bringen. Fiigt der Schurke einer Kreatur
Hinterhiltigen Schaden zu, muss die Kreatur einen Willens-
wurf gegen SG 10 + halbe Schurkenstufe + Charismamodi-
fikator des Schurken ablegen; misslingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erhilt sie auf magische Weise fiir 1 Runde den Zustand |
Stumm. Dieser Schurkentrick kann am Tag in Héhe der hal-
ben Schurkenstufe Mal genutzt werden.

Verbesserte Schurkentricks
Diese Talente konnen nur gewihlt werden, wenn ein mit dem
Rat der Diebe im Bund stehender Charakter die hierfiir er-
forderliche Mindeststufe erreicht hat (Stufe 10 bei Schurken).
Griindersegen (UF): Der Schurke kann auf das mystische
Vermichtnis des Rates zuriickgreifen. Er kann ein Mal am
Tag eine Fertigkeit wihlen, in welche er keine Ringe in-
vestiert hat. Nach 1ominiitigem Gesprich mit
diesen mystischen Geistern verleihen diese ihm
einen Gliicksbonus in Hohe seiner Schurken-
stufe flir diese Fertigkeit und er kann Fertig- &
keitswiirfe fiir diese Fertigkeit ablegen, als
wire er in ihr geiibt. Die Effekte dieses
Schurkentricks wihren 8 Stunden lang.
Riickzugspunkt (ZF): Die Beauftragten
des Rates konnen die mystischen Pfade zwi-
schen Westkrones Schreinen beschreiten. Ein
Schurke mit diesem Verbesserten Trick kann sei-
nen eigenen Schrein erschaffen, indem er
eine stidtische Region mit einer ein-
zigartigen Markierung oder Rune
auf dem Boden oder an einer
Wand versieht. Diese Markie-
rung ist nicht magisch - sollte
sie entstellt oder weggewischt
werden, kann der Schurke
sie nicht linger nutzen (die



RIVETHUN

Animisten, welche personliche Krisen zum spirituellen
Wachstum nutzen

Reichweite Regional

Gesinnung RN

z Hauptquartier Der Hof der Eintausend, Larrad

(Fiinfkénigsberge)

Werte Akzeptiere andere, wie sie sind: Basiere
Verhandlungen auf gegenseitigem Respekt; Personliche
Einsichten und Wachstum; Erhaltung von Wissen

Ziele Erforsche spirituelles Wissen, nahre das
Gleichgewicht zwischen sterblichen Bedurfnissen und
spirituellen Noten, versorge andere mit Ermutigungen,
Informationen und Ressourcen, damit sie persénlich
wachsen konnen

Verbiindete Adlerritter, Anhanger von Arschea und
anderen Himmlischen Herrschern, Desnaglaubige,
Glockenblumennetzwerk, Gottheiten des
Zwergenpantheons, Héllenritter (nur der Orden der
Sturzflut), Iroriglaubige

Feinde Duergars

Rivalen Keiner

olarions Zwerge haben sich im Laufe der Zeitalter zahllosen
Bedrohungen ihrer Existenz gegeniibergesehen, aber kei-
ner nachgegeben. Manchmal haben sie neue Traditionen
und Methoden iibernommen, manchmal haben sie sich mit aller
Kraft an den alten festgeklammert. In jenem Chaos, welches aus
Arodens Tod resultierte, fanden viele Zwerge ihren Frieden in der
Geister- und Ahnenverehrung, wie sie schon von ihren Vorvitern
praktiziert worden war, ehe die Suche nach dem Himmel sie mit
der Oberfliche und den Menschen in Kontakt gebracht hatte.
Der grofite dieser alten, animistischen Kulte sind die Rivethun,
welche seit iiber 10.000 Jahren bestehen. Sie suchen den Kontakt
mit unterschiedlichen Geistern — den Seelen der Verstorbenen,
Elementen, Externaren, Feenwesen und auch Untoten. Mit diesen
feilschen und verhandeln sie um Wissen und Gefallen und die-
nen oft als Mittelsminner zwischen der Zwergenzivilisation und
den normalerweise gefihrlichen, ,wilden“ Michten der Welt. Die
Rivethun sind weniger unterwiirfige Speichellecker als vielmehr
Archivare, Diplomaten und Unternehmer. Die meisten Zwerge
erachten sie als wertvoll aufgrund der Macht, des Wissens und der
Gefallen, die sie ansammeln, aber aufgrund ihrer geteilten Loyali-
titen zwischen den Interessen der Sterblichen und der Geisterwelt
auch als potentiell vertrauensunwiirdig.
So wie eine blutig geschundene Hand die Maserung einer
steinernen Oberfliche schmerzhaft genau wahrnimmt, ist



auch eine geschundene Seele offener fiir die Subtilititen
der Geisterwelt. Diese Sensibilitit hilft dabei, einen inne-
ren Kraftquell zu kultivieren, auf den man zuriickgreifen
kann — manchmal in Form von Magie, in anderen Fillen in
Form des Kampfrausches oder von Ki. Die Rivethun lehren
die Anhinger ihrer Philosophie, aus ihren schwierigsten und
hirtesten Erfahrungen Kraft zu ziehen. Die eifrigsten und
ehrlichsten Anhinger der Sekte hatten oft von Kindesbeinen
an chronische Schwierigkeiten. Dies gilt traditionell z.B. be-
sonders fiir jene, die sich nicht ihrem physischen Geschlecht
zugehorig fithlen, so dass sie eine grofle Gruppe innerhalb
der Rivethun bilden und der Begriff ,Rivethun“ in man-
chen Zwergenstidten eine informelle Bezeichnung fiir sie
geworden ist. Die Rivethun geben eine Reihe von Rezepten,
Ritualen und alchemistischen Formeln weiter, um den Wech-
sel des Geschlechts zu erleichtern, und ermutigen sogar Mit-
glieder ohne innere Noéte, einen solchen Wechsel voriiber-
gehend zu unternehmen, um einen neuen Blickwinkel zu
erhalten. Auf diese Weise dhnelt die Tradition der Rivethun
dem Kult des Himmlischen Herrschers Arschea.

Dritter Riss im Basalt (RN geschlechtsunspezifischer Schaitan-Barde 5): Dritter Riss ist einer der
wenigen Elementargeister, welche auf der Materiellen Ebene geboren wurden. Entsprechend ist es
ein einheimisches Externar, welches diese ungewohnlichen Umstande selbst nicht zur Ganze ver-
steht. Nach Tar Taargadths Untergang wurden viele Rivethun-Anhdnger Gber die Wildnis verstreut
und von diesen Exilanten erfuhr Dritter Riss von ihrer Philosophie. Seitdem reist es zwischen diversen
Iwergensiedlungen und natirlichen Wundern umher und bringt die Kunde von den alten Traditionen
und Namen mit sich. Als Geist geboren, doch unter Sterblichen aufgewachsen betrachtet Dritter Riss
die komplexen Lehren der Rivethun als natirliche Erweiterung der eigenen Lebenserfahrungen und
lehrt sie geduldig denen, die ihm begegnen.

Nenakari Ougor (RN Ehrwiirdige zwergische Schamanin*®® V/Rivethun-Gesandtet 8): Die alte
Ougor spricht nicht dber ihr Alter, sie steht dem Schwelenden Hof - dem in Hochhelm gelegenen
Kloster der Rivethun, wo es zu hoher Geisteraktivitat kommt - schon derart lange vor, dass niemand
sich mehr an ihren Vorganger erinnern kann. Ihr Karper tragt die zahllosen Narben eines Abenteurer-
lebens in ihren jingeren Jahren. Die Rivethun verzichten zwar normalerweise auf eine formelle Rang-
ordnung und messen einander anhand der Geheimnisse und Gefallen, iber die der einzelne verfigt,
doch im Grunde ist Ougor die Hohepriesterin des Glaubens und verfiigt Gber Kontakte und Verbindete
innerhalb der Finfkénigsberge und jenseits der Einflusssphare des Zwergenvolkes. Da sie bereits der-
art lange mit unsterblichen und wirren Geistern zu tun hat, ist sie oft nicht imstande, ihr Wissen und
ihren Rat auf einfache oder direkt verstandliche Weise weiterzugeben.

Xomar Glavit (RG Zwergischer Mystiker®® 8): Der hibsche, charmante und aufbrausende Xomar
hatte seinen ersten Kontakt mit der Philosophie der Rivethun als junges Mddchen in Rolgrimmdur.
Die Lehren der Gruppe halfen Xomar, viele tumulthafte Jahre zu Gberleben, bis er schlieBlich einen
Platz in einer Welt fand, in die er als Frau nie ganz hineingepasst hatte. So wurde Xomar zum Mann.
Voller Wanderlust verbrachte er Jahre in den Finsterlanden auf der Suche nach verlorenem Wissen
seines Volkes. Mehrere Enklaven der Rivethun finanzierten seine Expeditionen im Gegenzug fir das
gewonnene Wissen und gefundene Karten. Ein groBRer Teil des im Verlauf des letzten Jahrhunderts
wiedererlangten Wissens geht auf Xomars Bemiihungen zuriick, den Weg seines Volkes wahrend der
Himmelsqueste zurtckzuverfolgen und mit den verschiedenen Wesenheiten in Kontakt zu treten, mit
denen die Zwerge der alten Zeit auf ihrem Weg zur Oberflache Verhandlungen gefihrt hatten.

e

Die Rivethun ist keine vollwertige Religion, kennt aber eine
Hierarchie der spirituellen Wesenheiten, an deren Spitze das
Zwergenpantheon steht. Bei diesem wiederum findet man Torag
ganz oben, welcher aber nicht als Gott, sondern als michtigster
und einflussreichster Geist der zwergischen Kultur verehrt wird.
Manche Rivethun sind in modernen Tempeln aktiv, die meisten
operieren aber allein oder in kleinen Gruppen. In einigen weni-
gen Zwergenstidten wie Hochhelm, Janderhoff und Tar-Kazmukh
gibt es uralte Hofe der Rivethun, die im Grunde als Kloster und
Archive fungieren, wo Neuzuginge in Magie, Wissen und Sprachen
unterwiesen werden. Doch nur in Larrad und der osirischen Stadt
Erekrus kann man auf das Bestehen der dortigen Hofe bis zur An-
kunft der Zwerge an der Oberfliche zuriickblicken. Ebenso viele
Rivethun erlernen zudem ihre Kiinste von unsterblichen Geistern,
welche sich noch an jene Tage erinnern, in denen die Zwerge mit
ihnen als Gleichberechtigte gesprochen haben. Auch wenn die Ri-
vethun ihre Wurzeln in der zwergischen Geschichte haben, halten
sie nichts davon, sich der Tradition wegen an die Tradition zu hal-
ten. Entsprechend gibt es Rivethun mittlerweile auch unter den
Menschen, Halblingen und insbesondere Halb-Orks.



RIVETHUN-GESANDTER
(PRESTIGEKLASSE)
Die Lehren der Rivethun kultivieren Stirke und Empathie
durch Wissen, Selbstkontrolle und Willenskraft. Sie gipfeln
in der Fihigkeit, einem Geistergefihrten Schmerz und Uni-
einigkeit zu verleihen und dafiir einen Teil seiner Biirde
? auf sich zu nehmen. Dieser Prozess erschafft eine macht-
~ volle Bindung zu den Geisterreichen und gestattet dem
~  Rivethun-Gesandten, auferweltliche Kreaturen zu spiiren
und zu besinftigen. Zudem kann er michtige Externare in
den Korper seines Totemtieres einfahren lassen und einen
machtvollen Hybriden schaffen. Dieser Animus
( leitet, schiitzt und berit ihn. Rivethun-Gesand-
1 te entwickeln sich idhnlich wie Schamanen,
\ | ihre michtige Bindung zu einem einzelnen
‘"A Geistfiihrer beschrinkt aber seine Gabe, mit
\\_ anderen Geistern eine Bindung einzu-
\ gehen, die ihm begegnen.

\ In den Fiinfkénigsbergen gibt
es nur noch eine Handvoll

Rivethun-Gesandte. Viele Zwerge betrachten die Kunst, die
sterbliche Seele mit externarer Quintessenz zu vermengen
als Abscheulichkeit. Die meisten erlernen sie aus uralten,
beiseite geworfenen Schriften oder von ebenso uralten und
michtigen Wesen, welche einstige heilige Stitten tief unter
der Oberfliche heimsuchen.

Trefferwiirfel: W8.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Talente: Eiserner Wille, Leuchtfeuer fiir Geister.
Fertigkeiten: Diplomatie 5 Ringe, Wissen (Religion) 5
Rénge.
Speziell: Muss iiber ein Totemtier oder einen Vertrauten
verfligen.

Klassenfertigkeiten
Der Rivethun-Gesandte besitzt die folgenden Klassenfertig-
keiten: Diplomatie (CH), Einschiichtern (CH), Heilkunde
(WE), Mit Tieren umgehen (CH), Motiv
4~ erkennen (WE), Uberlebenskunst (WE),
- Wissen (Die Ebenen; IN), Wissen (Natur;
IN), Wissen (Religion; IN) und Zauber-
kunde (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modi-
fikator +4.

Rlassenmerkmale
Der Rivethun-Gesandte erlangt im Rah-
men seiner Stufenprogression die folgenden
Klassenmerkmale:

Totemtier (AF): Ein Rivethun-Gesandter stirkt seine Bin-
dung zur Geisterwelt, indem er zusitzliche géttliche Macht
durch seinen Vertrauten oder sein Totemtier fokussiert.
Sollte er vor Erhalt der 1. Stufe als Rivethun-Gesandter iiber
einen Nichttotemtier-Vertrauten verfiigt haben, kann er ein
Schamanentotem*®® V! wihlen und erhilt sein Vertrauter die
Totemtierfihigkeit, die mit diesem Totemgeist assoziiert
wird. Sollte er dagegen bereits tiber das Klassenmerkmal To-
temtier verfligen, so wird sein Totemtier michtiger und be-
ginnt, unnatiirliche Merkmale zu manifestieren. Das Totem-
tier erhilt 2 Evolutionspunkte, als wire es ein Eidolon®™® und
kann damit Evolutionen von der folgenden Liste erwerben:
Fliegen™F, Geschult®™®, Grundlagenmagie*®®, Kiemen®*®,
Klettern®™P?, Magische Angriffe®™”, Niedere Magie*®®, Schwanz-
EXP - Schwimmen® P, Unnatiirliche Aura*®® und Verbesserte
Natiirliche Riistung®™®.

Mit der 5. Stufe erlangt das Totemtier einen weiteren
Evolutionspunkt. Mit diesem kann es eine weitere Evolution
erwerben oder es kann alternativ seine Evolutionspunkte
neuverteilen. Die Liste verfligbarer Evolutionen wichst um
Graben™®, Hohere Magie*®® und Schadensreduzierung®™®.

Totembund (UF): Die Ausbildung eines Rivethun-Gesand-
ten verleiht ihm eine machtvolle Bindung mit einem be-
stimmten Geist. Seine Stufen in dieser Prestigeklasse sind
mit seinen Schamanenstufen zwecks Bestimmung der Ef-
fekte seiner Klassenfihigkeiten Totem, Totemmagie, welche
Hexereien er wihlen kann oder wie stufenabhingige Effekte
von Hexereien berechnet werden kumulativ. Sollte der Rivet-
hun-Gesandte weder iiber das Klassenmerkmal Totem ver-
fiigen noch ein Totemtier besitzen, kann er mit Erlangen der
1. Stufe in dieser Prestigeklasse ein Schamanentotem wihlen,
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RIVETHUN-GESANDTER (RIG)

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauber pro Tag

T +0 +0 +1 +0 Sechster Sinn (Untote), Totembund, Totemtier —

7% S T M O ] Animus (Monster herbeizaubern IV), Sechster Sinn (Feen)  Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
3 A ) Manifestation der Willenskraft, Sechster Sinn (Externare) ~ Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
4. 3 AT M 1] Animus (Monster herbeizaubern V, 2 /Tag) Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
5. 3R DR SR ) Besanftigen, Totemmacht (Verstarkt) =

6. /NS N S R 7)) Animus (Monster herbeizaubern VI),

Manifestation der Willenskraft

72 55 4 LR A Totemmacht (Rickruf)

8 S ORI S 7| R 3 Animus (Monster herbeizaubern VII, 3 /Tag)
. O S RE I 3 Manifestation der Willenskraft

10. /M 3SR G 3 Animus (Monster herbeizaubern VIll),

Totemmacht (Heiliges Gesprdch)

Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe

Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe

dessen Totemfihigkeit er erlangt. Mit der 8. Stufe erlangt er
zudem die Michtige Totemfihigkeit dieses Totems. Totem-
bund wirkt sich nicht auf die Schamanenfihigkeit Zeit-
weiliges Totem aus.

Sechster Sinn (ZF): Ein Rivethun-Gesandter erhilt die
Zauberihnliche Fihigkeit Untote entdecken. Er kann sie am
Tag fiir eine Anzahl entsprechend der Hohe seiner Klassen-
stufe einsetzen.

Mit der 2. Stufe kann er mit dieser Zauberihnlichen Fihig-
keit auch Wesen der Kreaturenart Feenwesen wahrnehmen.
Er muss sich jedoch konzentrieren, um den Unterschied zwi-
schen Untoten und Feen zu erkennen — er erlangt dieses Wis-
sen neben den ansonsten iiblichen Informationen zu Auren
in der dritten Runde, die er sich konzentriert. Mit der 3. Stufe
kann er ferner auf diese Weise Externare wahrnehmen; dies
erfordert denselben Umfang an Konzentration.

Animus (ZF): Mit der 2. Stufe lernt ein Rivethun-Gesand-
ter, michtigere Geisterdiener herbeizurufen. Hierbei nutzt
er sein Totemtier als Fokuspunkt, um einen Animus zu er-
schaffen, eine Hybridkreatur. Dies funktioniert wie Monster
herbeizaubern IV, nur dass der Rivethun-Gesandte stets nur
eine Kreatur wihlen kann (er kann aber jedes Mal eine andere
Kreatur wihlen und sich zudem entscheiden, eine Kreatur
von einer Liste niedrigeren Grades herbeizuzaubern). Diese
herbeigezauberte Kreatur erscheint auf der Position des To-
temtieres und ersetzt es fiir die Wirkungsdauer des Zaubers,
dabei erlangt es die Fihigkeit Totemtier und gehorcht dem
Rivethun-Gesandten, als wire es sein Totemtier. In der Regel
besitzt ein Animus einige oberflichliche Merkmale des frag-
lichen Totemtieres; er erlangt aber keine Vertrautenfihigkei-
ten wie z.B. Zauber teilen oder Evolutionspunkte. Der Rivet-
hun-Gesandte darf nicht weiter als 9 m von seinem Totemtier
entfernt sein, um diese Fihigkeit einzusetzen.

Der Animus verweilt flir 1 Runde pro Zauberstufe; nach
Ablauf dieser Wirkungsdauer verschwindet er. Sollte er vor-
her auf o oder weniger Trefferpunkte reduziert werden, endet
die Wirkungsdauer vorzeitig. Anstelle des Animus erscheint
das Totemtier, dieses erleidet nicht den Schaden, die Status-
effekte oder auf den Animus beim Zeitpunkt seines Ver-
schwindens einwirkende Zauber.

Wihrend der Rivethun-Gesandte an Macht und Einfluss
gewinnt, steigt der Grad des Monster herbeizaubern-Zaubers,
mit dem er seinen Animus beschwort - siehe die
Progressionstabelle.

Der Rivethun-Gesandte kann diese Fihigkeit ein Mal am
Tag einsetzen und jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der 4.
und der 8. Stufe.

Manifestation der Willenskraft (UF): Mit der 3. Stufe
fliefSt spirituelle Energie in den Rivethun-Gesandten hinein
und wieder hervor, so dass er Kraft seines Willens die Ein-
schrinkungen seines Korpers iiberwinden kann. Er wihlt
entweder Stirke, Geschicklichkeit oder Komnstitution. Als
Augenblickliche Aktion kann er bei einem Angriffs-, At-
tributs-, Fertigkeits- oder Rettungswurf den fraglichen
Attributsmodifikator durch seinen Weisheitsmodifikator
ersetzen. Er kann diese Fihigkeit am Tag in Ho6he seiner
halben Klassenstufe plus seines Charismamodifikators Mal
einsetzen.

Mit der 6. Stufe und der 9. Stufe kann er diese Fihigkeit
jeweils einem weiteren korperlichen Attribut zuweisen.

Besiinftigen (ZF): Mit der 5. Stufe erlangt ein Rivethun-Ge-
sandter die Fihigkeit, drei Mal am Tag Geist besdnftigen®®® V!
als Zauberihnliche Fihigkeit mit einer effektiven Zauber-
stufe in Hohe seiner Charakterstufe zu wirken. Mit der 6.
Stufe kann er diese Zauberihnliche Fihigkeit auch gegen
korperliche Untote und Kreaturen der Kategorie Externar
nutzen. Mit der 7. Stufe kann er ferner damit auch Feenwesen
besinftigen.

Totemmacht (UF): Mit der 5. Stufe gewinnt die Bindung
eines Rivethun-Gesandten zu seinem Animus deutlich an
Stirke. Ein von ihm herbeigezauberter Animus wird be-
handelt, als besifle der Rivethun-Gesandte das Talent Ver-
stirkte Herbeizauberung, und erhilt so einen Verbesserungs-
bonus von +4 auf Stirke und Konstitution.

Mit der 7. Stufe kann der Rivethun-Gesandte beim Ver-
schwinden des Animus sein Totemtier auf einem freien, zu
ihm angrenzenden Feld erscheinen lassen statt am Standort
des Animus.

Mit der 10. Stufe erméglicht die Bindung dem Animus,
beim Verschwinden dem Rivethun-Gesandten Einsichten zu
verleihen, indem er diesem eine einzelne Frage mit Ja oder
Nein beantwortet (wie Heiliges Gesprich).



TOTEMBARBAR
(BARBAREN-ARCHETYP)

Totembarbaren sind Barbaren, welche die Traditionen der Ri-
vethun nutzen, um Totemgeister in ihre Kérper einzuladen.
Diese Geister helfen ihnen dabei, die Einschrinkungen des
Fleisches zu iiberwinden — sie kénnen Schmerzen ignorieren
und sogar den Tod. Diese Asketen bilden den Grofiteil der
kampferischen Rivethun.

Nachdenklich (AF): Ein Totembarbar fiigt Sprachenkunde,
Wissen (Geschichte) und Wissen (Religion) der Liste
seiner Klassenfertigkeiten hinzu. Im Gegensatz
zu den meisten Barbaren kann er von recht-
schaffener Gesinnung sein, muss aber ein neut-

}\'\; rales Gesinnungselement besitzen. Sollte er dieses
neutrale Element verlieren, kann er seine Fihigkeit
Trance nicht linger aktivieren.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten und die Ge-
sinnung des Barbaren.

Trance (AF): Als Freie Aktion kann ein Totembarbar sich in
Trance versetzen und die physischen Einschrinkungen sei-
nes Korpers ignorieren. Diese Fihigkeit funktioniert dhnlich
wie der Kampfrausch des Barbaren, sieht man von den nach-
folgenden Anderungen ab. Talente, Zauber und Fihigkeiten,
welche den Kampfrausch des Barbaren betreffen (z.B. das

Talent Zusitzlicher Kampfrausch), betreffen auch diese

Trance. Ein Totembarbar erlangt Kampfrauschkrifte wie
ein mnormaler Barbar, kann aber dabei keine Totem-
kampfrauschkrifte®™® wihlen. Anstelle der nor-
/' malen Kampfrauschboni und -mali erlangt ein
Totembarbar in Trance einen Moralbonus von
+4 auf seine Konstitution, einen Moralbonus
von +2 auf Reflex- und Willenswiirfe, er-
hilt keine Mali auf seine RK, kann immer
noch geschicklichkeits-, intelligenz- und
charismabasierende Fertigkeiten nutzen
und erlangt das Bonustalent Unverwiist-
lich. Sowie er Stirkerer Kampfrausch er-
: langt, steigt der Bonus auf Konstitution
'_”/ / auf +6 und auf die genannten Rettungs-
I wiirfe auf +3. Wenn er Michtiger Kampf-
rausch erlangt, steigt der Bonus auf
Konstitution auf +8 und auf die genannten

Rettungswiirfe auf +4.

Dies modifiziert Kampfrausch.
/ Spuk aufnehmen (UF): Mit der 3. Stufe
4 erlangt ein Totembarbar die Kraft, nach-
— hallende spirituelle Energie zu spiiren
F 4 und zu absorbieren. Dies funktioniert
identisch wie die gleichnamige Medium-
o fihigkeit*®® VIl der Totembarbar fiigt Spuk-
erscheinungen allerdings 1W6 Schadens-
punkte pro 3 Barbarenstufen zu.
Dies ersetzt Fallengespiir.
Totemkraft (UF): Mit der 4. Stufe kann ein
Totembarbar einen Totemgeist in seinen Kor-
per einladen, wenn er in Trance verfillt. Er er-
langt eine Schwichere Totemkampfrauschkraft
bei Verfallen in Trance, der SL kann aber be-
stimmen, dass manche Totems an verschiedenen Orten nicht
verfligbar sind (z.B. ein celestisches Totem im Tempel eines
bosen Gottes). Sollte der Totembarbar ein Totem anrufen,
welches im Widerspruch zu seiner Gesinnung steht (z.B. ein
Neutral Guter Charakter, welcher ein Scheusaltotem anruft),
muss er jede Runde einen Charismawurf gegen SG 12 ab-
legen, um den Totemgeist seinem Willen zu unterwerfen. Bei
einem Fehlschlag entkommt der Geist, wodurch die Trance
augenblicklich beendet wird.

Mit der 8. Stufe erlangt der Totembarbar eine zweite
Totemkampfrauschkraft, welche die mit der 4. Stufe gewihlte
Schwichere Totemkampfrauschkraft als Voraussetzung
haben muss. Mit der 12. Stufe erhilt er die passende Michtige
Totemkampfrauschkraft.

Dies ersetzt die Kampfrauschkrifte, welche ein Barbar mit
der 4., 8. und 12. Stufe erhalten wiirde.



SEELENZWILLING
(SPIRITISTEN-ARCHETYP)

Die Rivethun lehren ihre Anhinger, einen Quell ihrer Stir-
ke zu kultivieren und sich fiir die Geisterwelt zu 6ffnen. In
manchen Fillen - insbesondere bei Neuzugingen, die erst
spiter im Leben dem Kult beitreten — iiberlappen sich diese
Prozesse aber, so dass der Akolyth sein spirituelles Reservoir
in einen Aspekt seiner Umwelt investiert. Statt wie die meis-
ten Rivethun mit einem bestehenden Geist eine Bindung
einzugehen, erschafft er einen Geist aus einem Splitter sei-
ner eigenen Seele. Die entstehende Bindung ist tiefgreifend
und erzeugt einen seinem Schépfer gegeniiber absolut treuen
Diener. Zugleich beschneidet sie aber auch seinen weiter-
gehenden Zugriff auf die gréfere Geisterwelt.

Gottliche Zauberei: Ein Seelenzwilling ist ein gottlicher
Zauberwirker. Seine Zauber nutzen verbale Komponenten
statt Gedankenkomponenten und Gestik statt Emotionaler
Komponenten. Das Geisterphantom eines Seelenzwillings ist
seine Verbindung zum Goéttlichen und dient ihm als Gott-
licher Fokus; um Zauber wirken zu kénnen, welche einen
Gottlichen Fokus erfordern, darf der Seelenzwilling maximal
1,50 m von seinem Geisterphantom entfernt sein oder muss
es in seinem Bewusstsein aufgenommen haben.

Dies modifiziert die Zauberei des Spiritisten.

Geisterphantom: Das Phantom eines Seelenzwillings ma-
nifestiert sich aus seiner Psyche und formt sich aus dem
Geistermaterial seiner Umgebung. Anstelle eines Emotiona-
len Fokus wihlt der Seelenzwilling ein Schamanentotem*B®
VI, Ein Geisterphantom hat stets gute Reflex- und Zihigkeits-
wiirfe und erlangt eine Anzahl an Fertigkeitsringen in Hohe
des Trefferwiirfels des Phantoms in zwei Fertigkeiten ab-
hingig vom reprisentierten Totem — siehe auch die folgende
Tabelle.

Totem Assoziierte Fertigkeiten
Firmament Akrobatik und Fliegen

Flammen Akrobatik und Einschuchtern
Gebeine Heimlichkeit und Heilkunde

Leben Diplomatie und Heilkunde

Natur Uberlebenskunst und Wissen (Natur)
Schlacht Einschiichtern und Motiv erkennen
Steine Schatzen und Wissen (Baukunst)
Wellen Diplomatie und Schwimmen

wind Bluffen und Motiv erkennen

Wissen Sprachenkunde und Wissen (Arkanes)

Bei voller Manifestation erhilt das Geisterphantom des
Seelenzwillings die besondere Fihigkeit des Totemtiers eines
Schamanen. Das Geisterphantom erhilt zudem eine Hexe-
rei von der Liste dieses Totems. Mit der 7., 12. und 17. Stufe
erlangt das Geisterphantom eine zusitzliche Hexerei von
dieser Liste.

Dies modifiziert Phantom und ersetzt Emotionaler
Fokus samt den dazugehorigen Fihigkeiten.

Geistermanifestation (UF): Mit der 3. Stufe kann ein
Seelenzwilling, der seine Fihigkeit Manifestationsverbindung
nutzt, stattdessen die besondere Fihigkeit Totemtier seines
Geisterphantoms und dessen Hexereien nutzen, als wiren es
seine eigenen. Wihrend dieser Manifestation genutzte Hexe-
reien zihlen gegen eventuelle tigliche Obergrenzen.

Dies modifiziert Manifestationsverbindung.

Geisterwahrnehmung (ZF): Mit der 5. Stufe erlangt ein
Seelenzwilling grofles Verstindnis fiir den spirituellen Ein-
fluss, den Sterbliche auf ihre Umwelt abgeben. Er kann
Psychometrischen Gegenstand entdecken*™ V' beliebig oft als
Zauberihnliche Fihigkeit einsetzen und Aura analysieren*®
VIl ein Mal am Tag; die Zauberstufe entspricht dabei jeweils
seiner Charakterstufe.

Dies ersetzt Untote entdecken.

Poltergeist (ZF): Mit der 11. Stufe erlangt ein Seelenzwilling
die Fihigkeit, die latente spirituelle Energie in unbelebten
Gegenstinden zu erwecken. Er kann ein Mal am Tag Gegen-
stand beleben als Zauberihnliche Fihigkeit mit einer effekti-
ven Zauberstufe in Héhe seiner Charakterstufe wirken. Mit
der 15. Stufe und der 19. Stufe erhilt er jeweils eine weitere
tigliche Anwendung dieser Fihigkeit.

Dies ersetzt die zusitzlichen Anwendungen von Geist be-
sinftigen, welche ein Spiritist mit der 11., 15. und 17. Stufe
erhalten wiirde.



DIE RIVETHUN 1M SPIEL

Die Lehren der Rivethun sind toleranter als die meisten
zwergischen Traditionen. Thre Anhinger sind zwar haupt-
sichlich Zwerge, allerdings findet man auch Angehérige
anderer V6lker unter den Gliubigen und denen, die mit der
Philosophie im Bunde stehen.

Kontaktaufnahme: Wer bereits mit der Geisterwelt in
Kontakt steht, kann leicht ein Biindnis mit den Rivethun
aufbauen. Insbesondere Schamanen und Spiritisten miis-
sen nur einen Beauftragten der Rivethun kontaktieren und
diesen von ihrem ernsthaften Interesse an den Lehren und
dem Glauben der Gruppe iiberzeugen. Hierzu ist ein Fertig-
keitswurf fiir Diplomatie oder Wissen (Religion) gegen SG 15
erforderlich. Anderen Charakteren ist dies ebenfalls moglich,
allerdings steigt der SG fiir sie auf 2o0.

RLASSENOPTIONEN

Anhinger der Rivethun-Philosophie haben die folgende, ein-
zigartige Mentalmagiedisziplin entwickelt:

Rivethun ( Mentalmagiedisziplin)

Du hast jene Aspekte deines Korpers akzeptiert, welche dir
Schmerzen bereiten, und respektierst die Perspektive, die sie
dir verleihen, wenn auch nicht zwangsweise die Rolle zu der
sie dich im Leben vielleicht verdammen.
Mentalmagievorratattribut: Charisma.

Bonuszauber: Erhihte Aufmerksamkeit*® V! (1.), Ausdauer des
Ochsen (4.), Gesinnungsblick*®* V! (6.), Anhaltende Lebenskraft*s® V!
(8.), Wahrer Blick (10.), Gedankenschild VABRVI (12.), Gedankenleere
(14.), Eiserner Korper (16.), Akasha-Vorlage*®® V! (18.).
Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte stehen mit deiner
Selbstdisziplin und deiner Meisterschaft des Geistes iiber die
Materie in Verbindung.

Lebhafter Mentalmagievorrat (UF): Wenn du nicht mittels
Metamorphose eine verinderte Gestalt unterhiltst (und dich
auch nicht innerhalb der 24 Stunden befindest, die normaler-
weise zum Annehmen einer neuen Gestalt erforderlich sind),
steigt die maximale Anzahl der Punkte in deinem Mental-
magievorrat um 1.

Metamorphose (UF): Indem du 1 Stunde lang meditierst,
kannst du eine langsame, kérperliche Metamorphose aus-
16sen, welche nach 24 Stunden abgeschlossen ist. Bis zum
Abschluss erhiltst du keinerlei Vorteile dieser neuen Gestalt.
Diese Fihigkeit kann deine Kreaturenart oder -unterart nicht
verindern, verleiht dir keine neuen Fihigkeiten oder Natiir-
lichen Waffen und verindert auch nicht deine Gréfenkate-
gorie, ermoglicht dir ansonsten aber, dich in alles Mogliche
an Kreaturen innerhalb deiner Kreaturenart und -unterart
zu verwandeln. Du erhiltst einen Verbesserungsbonus von
+1 auf einen kérperlichen Attributswert deiner Wahl (Stirke,
Geschicklichkeit oder Konstitution) in dieser verinderten
Gestalt. Dieser Bonus steigt um 1 pro 5 Mentalistenstufen.
Deine Gestalt und der Attributsbonus wihren, bis du eine
neue Gestalt annimmst oder deine gegenwirtig verinderte
Gestalt endet. Wenn du meditierst, um deine Metamorphose
zu beginnen, kannst du 1 Punkt deines Mentalmagievorrats
aufwenden, um deine Gréflenkategorie zu Klein oder Mittel-
grof$ zu verindern oder eine neue Fihigkeit aus der Liste von
Gestalt verdndern zu erlangen. In diesem Fall wihrt deine ver-
inderte Gestalt nur 1 Stunde pro Stufe.

Totem aufnehmen (UF): Du stimmst dich zunehmend auf die
Geisterwelt um dich herum ein. Mit der 5. Stufe kannst du als
Teil der Meditation zum Einleiten der Metamorphose einen
umbherstreifenden Totemgeist einladen, sich deinen Leib mit
dir zu teilen, als wirst du ein Schamane*** ", Du erlangst
die entsprechende Totemfihigkeit der 1. Stufe, wihrend du
deine verinderte Gestalt aufrechterhiltst. Diese zeigt zudem
einen Aspekt des Totems, z.B. feuerrotes Haar im Falle eines
Flammentotems oder Ausgezehrtheit im Falle eines Totem-
geistes der Gebeine.

Machtiges Totem aufnehmen (UF): Mit der 13. Stufe erlangst
du die Michtige Totemfihigkeit eines aufgenommenen To-
tems, wihrend du deine verinderte Gestalt aufrechterhiltst.

AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Die Rivethun nutzen die folgenden alchemistischen Heil-
mittel in verschiedenen Ritualen, allerdings haben andere
Volker auch eigene Versionen entwickelt.

ANDEROS-SALBE UND

PREIS 5 GM
GEWICHT —

MULIBROS-TINKTUR

Anderos-Salbe und Mulibros-Tinktur sind zwei sehr unter-
schiedliche alchemistische Mixturen mit entgegengesetzten
und doch &hnlichen Zielen: Sie sollen den sterblichen Leib
verbessern und mentalen Stress besdnftigen. Anderos-Sal-
be ist eine graue Paste, welche auf Arme oder Brust auf-
getragen wird und die Kraft der Jugend zurickgibt, wahrend
Mulibros-Tinktur ein bitterer, minziger Tee ist, der Schmerzen
besanftigt und die Haut weich macht. Sollte eine Anwendung
Anderos-Salbe iber mehrere Monate hinweg wenigstens zwei
Mal pro Woche aufgetragen werden, verschwinden sekunda-
re feminine Geschlechtsmerkmale des Anwenders langsam,
wdhrend sich maskuline ausformen. Mulibrous-Tinktur bewirkt
genau das Gegenteil. Werden beide Mixturen zusammen-
eingenommen, verschwinden stattdessen alle sekundaren
Geschlechtsmerkmale und nimmt der Anwender ein andro-
gynes AuReres an. Nach 6 Monaten ist die Verwandlung per-
manent und missen keine weiteren Anwendungen mehr ein-
genommen werden.

Diese alchemistischen Lésungen sorgen zwar nicht fur der-
art schnelle oder umfassende Veranderungen, wie sie mittels
Magie moglich waren, sind dafir aber preiswerter. Die Rivet-
hun lehren ihre Schiiler die Herstellungsmethoden.

PHANTOM-ASCHE

Viele Rivethun, welche die alten Wege studieren, um bes-
ser mit einer traumatischen Verletzung zurechtzukommen,
nutzen diese Mixtur. Trotz des Namens hat Phantom-Asche
nichts mit Geistern zu tun. Wird sie trocken aufgetragen oder
mit Flissigkeit vermengt als Salbe verwendet, verursacht der
schwarze Staub ein Gefthl der Warme und unterdrickt an-
haltende Schmerzen oder ablenkende Eindriicke, welche mit
chronischen Verletzungen zusammenhangen, z.B. verlorenen
oder gelahmten GliedmaBen. Nach dem Auftragen erhalt der
Empfanger fur 1 Stunde einen alchemistischen Bonus von +1
auf alle Rettungswiirfe gegen Effekte der Kategorie Phantome
und Effekte, die Schmerzen verursachen.

PREIS 10 GM
GEWICHT —




TALENTE

Wer mit den Rivethun im Bunde ist, kann aus deren Lehren
grofSe Einsichten gewinnen.

Das Zweite Gesicht
Du offnest deinen Verstand vollstindig der Geisterwelt und
lernst das Verborgene wahrzunehmen.

Voraussetzungen: WE 15, Eiserner Wille, Leuchtfeuer fiir
Geisterf.

Vorteil: Unsichtbare Kreaturen der Kategorie Externar,
Feenwesen oder Untoter erhalten dir gegeniiber nur Tarnung
statt Vollstindige Tarnung (sie kénnen immer noch Voll-
stindige Tarnung durch Deckung oder die Fertigkeit Heim-
lichkeit erhalten). Solche Kreaturen erhalten dir gegeniiber
nicht den iiblichen Bonus auf Angriffswiirfe aufgrund von
Unsichtbarkeit und ignorieren auch nicht deinen Geschick-
lichkeitsbonus auf deine RK.

Geister strafen
Dein Verstindnis und deine Willenskraft konnen gefihrliche
Geister zihmen.

Voraussetzungen: WE 17; Eiserner Wille; Leuchtfeuer fiir
Geisterf; Diplomatie 5 Ringe oder Einschiichtern 5 Ringe.

Vorteil: Wihle zwischen Externaren, Feen und Untoten.
Du kannst ein Mal am Tag als Standard-Aktion Geister der
gewihlten Art mit solcher Willenskraft verdammen, dass du
sie aus Wirtskorpern heraustreibst, ihre Magie auflést oder
ihnen kérperlichen Schaden zufiigst. Diese Fihigkeit richtet
sich gegen einen Geist innerhalb von 9 m Entfernung, wel-
chen du sehen kannst oder der von einer Kreatur Besitz
ergriffen hat, welche du sehen kannst. Diese Fihig-
keit funktioniert entweder wie ein gezieltes Magie
bannen oder fokussiert schidigende Energie di-
rekt auf die Kreatur, ihnlich wie die Kleriker-
fihigkeit Energie fokussieren. Um die
Magie eines Geistes zu bannen, legst du
einen Bannenwurf gegen SG 11 + Zauber-
grad ab, nutze dabei deine Charakterstufe b
als effektive Zauberstufe; bei Erfolg wird
der Effekt gebannt. Du kannst nur Zauber
und Zauberihnliche Fihigkeiten bannen,
welche den Geist selbst oder die von ihm
besessene Kreatur betreffen. Solltest du
diesen Banneffekt nutzen, um die Inbesitz-
nahme einer Kreatur oder eines Gegen-
standes durch einen Geist zu beenden, er-
langst du einen Bonus von +2 auf diesen
Fertigkeitswurf. Energie fokussieren fligt
dem Geist stattdessen 1W6 Schadens-
punkte pro 2 Charakterstufen zu (WIL; 3
SG 10 + deine halbe Charakterstufe + dein
Charismamodifikator; halbiert).

Speziell: Du kannst dieses Talent bis zu drei
Mal wihlen, musst es aber jedes Mal einer ande-
ren der drei Kreaturenkategorien zuordnen; mit
jeder weiteren Wahl kannst du dieses Talent ein wei-
teres Mal am Tag einsetzen.

Leuchtfeuer fiir Geister
Du bist der iibernatiirlichen Michte gewahr, welche die
Welt beeinflussen, und wirst daher auch umgekehrt leich-
ter von ihnen bemerkt.

Voraussetzungen: WE 15, Eiserner Wille.

Vorteil: Wihle zwischen Externaren, Feen oder Untoten
(dies schliefit Spukerscheinungen ein). Du erlangst einen
Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe flir Motiv erkennen und
Wahrnehmung gegeniiber solchen Kreaturen. Solltest du
iiber 10 oder mehr Fertigkeitsringe in einer dieser Fertig-
keiten verfiigen, steigt der entsprechende Bonus auf +2.

Du erlangst ferner einen Ausweichenbonus von +1 auf
deine Riistungsklasse gegeniiber Kreaturen der gewihlten
Art und einen Verstindnisbonus von +1 auf Willenswiirfe
gegen Zauber, Zauberihnliche Fihigkeiten und Ubernatiir-
liche Fihigkeiten von Kreaturen der gewihlten Art. Jeder
Zustand, der dich deinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK
verlieren lisst, lisst dich auch die Boni auf RK und Rettungs-
wiirfe aus diesem Talent verlieren.

Speziell: Fiir Geisteraugen erstrahlst du wie ein Licht. Ex-
ternare, Feenwesen und Untote erhalten einen Bonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, um dich zu be-
merken. Du kannst dieses Talent bis zu drei Mal wihlen,
musst es aber jeweils einer anderen der drei Kreaturenarten
zuweisen.



ROTE MANTIS

Beriichtigter Kult extrem geféhrlicher Assassinen

Reichweite Global

Gesinnung RB

Hauptquartier Ilizmagorti (6ffentlich) und Blutrote
Zitadelle (verborgen) (Insel Mediogalti)

Werte Diskretion, Loyalitat, Professionalismus, reine
Konzentration, Respekt fir die Herrschaft rechtmaRiger
Monarchien, todliche Effizienz

Ziele Tretet als professionelle Assassinen - und nur als
Assassinen - fir jeden Klienten auf, der den rechten
Preis fur einen Kontrakt zu zahlen bereit ist, ehrt den
Mantisgott Achaekek durch den heiligen Ritus des
Meuchelmordes, versagt bei keinem Mordauftrag

Verbiindete Asmodeaner, Besmaraner, Calistrianer, Graue
Gartner, Nethysianer, Piraten, rechtmaBige Monarchen

Feinde Adlerritter, Caydeniten, Desnaglaubige,
Gesellschaft der Kundschafter, lomedaner, die
meisten Hollenritterorden, Norgorberglaubige,
Rahadoum, Sareniten, Schelyniten, Versammlung der
AusgestoRenen (Flusskonigreiche)

Rivalen Keine

uflerhalb der Roten Mantis weifl niemand, wann die ge-
firchtetste und beriichtigste Attentitergilde der Region der
Inneren See gegriindet wurde. Wahrscheinlich hat sie viele
Jahre, wenn nicht Jahrhunderte, lang im Verborgenen in den
Schatten der rahadoumischen Stadt Azir operiert. Dort verehrte
die Rote Mantis Achaekek den Mantisgott im Rahmen gnaden-
loser Auftragsmorde zu Ehren des gottlichen Assassinen. Vor iiber
2.100 Jahren endeten die blutigen Schwurkriege in Rahadoum
und es wurden die Gesetze der Menschen ausgerufen, welche die
Verehrung aller Gotter untersagten. Mehrere Jahrhunderte lang
hérte man nichts von der Roten Mantis, so dass man bereits davon
ausging, dass sie ausgeloscht worden war. In Wahrheit waren die
Assassinen aber auf die tropische Insel Mediogalti entkommen, wo
sie in der Stille der Jahrhunderte ihre geheime Festung errichteten,
die Blutrote Zitadelle. Ebenso unterstiitzten sie insgeheim das
Wachstum der von Piraten bevorzugten Hafenstadt Ilizmagorti.
Erst 13 Jahrhunderte nach der Flucht aus Rahadoum kehrte die
Rote Mantis auf dramatische Weise auf die Bithne des Geschehens
zuriick: Beauftragte der Roten Mantis ermordeten die Dichterin
Merivesta Olinchi wihrend der Premiere ihres Meisterwerkes Die
Konzeptionsexzeption und prisentierten erstmals ihre Signatur-
riistungen und ihren Kampfstil mit dem Zahnsibel.
Auch heute dient die Rote Mantis noch Achaekek. Die
Assassinen kennen keine Einschrinkungen hinsichtlich




Volkszugehorigkeit, Religion und Region. Sie lehnen eine
Art von Kontrakt aber stets ab, verbietet es ihnen ihr Glau-
ben doch, gegen rechtmifiige Monarchen vorzugehen. Eben-
so nimmt die Rote Mantis keine Auftrige an, welche iiber das
Ermorden anderer hinausgehen, schliefflich besteht sie aus
spezialisierten Attentitern und nicht aus Saboteuren, Infor-
manten oder Dieben. Sie lisst sich aber als Berater oder Helfer
bei Attentatsplinen anheuern — nur in solchen Fillen kénnen
angehende Kénigmorder ihre Dienste in Anspruch nehmen.

Der Preis, den die Assassinen fiir ihre Dienste von Klienten
verlangen, variiert ebenso wie ihre Opfer. Manchmal kostet
ein Mord nur eine Handvoll Miinzen, manchmal das ganze
Vermogen eines Handelsherrn. Oder vielleicht ist der Preis
ein Gefallen, den die Rote Mantis eines Tages einfordern
wird. Die Griinde der Assassinen dafiir sind ebenso ritselhaft
wie ihre Methoden.

Die Rote Mantis ist viele Dinge fiir viele Leute. Fiir
einen verzweifelten Hindler ist sie ein Weg, um einen

Blutige Gebieterin Jakalyn (RB Menschliche Klerikerin des Achaekek 9/Assassinin der Roten
Mantist 10/Tricksterin*®tV 3): Als Oberhaupt der Roten Mantis herrscht Jakalyn ber die ganze Insel
Mediogalti und hat technisch betrachtet das letzte Wort bei allen Aktivitdten der Assassinen. Sie allein
hat Zugang zur Sarzari-Bibliothek der Blutroten Zitadelle, bei der es sich angeblich um eines der um-
fassensten Lager an uraltem und esoterischem Wissen handelt. Obwohl sie bereits seit Jahrzehnten
an der Macht ist, erscheint sie immer noch als ernste und atemberaubende Frau Mitte Dreizig. Es gibt
viele Spekulationen hinsichtlich der Natur ihrer anhaltenden Jugend. Die populdrste davon besagt,
dass sie eine geheime Methode kennt, wie sie die Jugend ihrer Opfer absorbieren kann.

Hohepriesterin Saviya (RB Elfische Klerikerin der Achaekek 15): Diese einstige Freibeuterin und
Anhangerin der Piratengottin Besmara war friher mit einer besonders tbellaunigen Mannschaft
unterwegs, bis sie ihren Kapitdn dabei ertappte, wie er Beauftragten der Nation Rahadoum Informa-
tionen ber die Verteidigungen der Insel Mediogalti verkaufte. Erziirnt Gber diesen Verrat, informierte
sie die Rote Mantis und bettelte regelrecht darum, an dem Meuchelmord teilnehmen zu dirfen. lhrer
Bitte wurde stattgegeben und nach der Ermordung des Kapitans konvertierte sie die gesamte Be-
satzung zur Verehrung Achaekeks und schloss sich den Assassinen an. Seitdem gedeiht sie innerhalb
der strikten Hierarchie der Organisation und lernt, immer machtigere Diener herbeizuzaubern und zu
kontrollieren, die sich selbst auf die Kunst des Mordens spezialisieren.

Verehrter Morder Dorel (RB Doppelganger-Monch 9/Assassine der Roten Mantist 3): Dorel
ist ein Meister der Verkleidung, welcher die Ausbildung von Assassinen in vielen Formen der Tdu-
schung iberwacht. In Wahrheit ist Dorel nur eine Identitat unter vielen, welche dieser Doppelganger
innerhalb der Organisation und anderswo annimmt. Die bevorzugte Persona des Doppelgdngers ist
die eines kahlkdpfigen Mwangimannes, welcher dem enigmatischen Birgermeister von Ilizmagorti
dient. Wenn er mit der Offentlichkeit interagiert, achtet er darauf, niemals als dieselbe Person zwei
Mal aufzutreten. Oft gibt er sich als rangniedriger Verwaltungsbeamter, Diplomat, Adeliger oder zu
Besuch weilender Pirat aus. Zudem hat er seine eigenen verkleideten Agenten, welche andere Rollen
ausfillen - diese Taktik hat ihm bereits wiederholt das Leben gerettet, wenn ein Doppelganger einer
ihm zugedachten Klinge zum Opfer gefallen ist.

monopolisierenden Rivalen aus dem Weg zu riumen. Fir
einen trauernden Vater ist sie ein Rachewerkzeug an den
Moérdern seiner Familie. Und fiir einen chancenlosen und
einsamen Waisen ist der Roten Mantis beizutreten eine
Moéglichkeit sich zu beweisen und wahre Macht zu erlangen,
auf dass niemand mehr ihm schaden kann.

Erweist sich ein Ziel als zu schwer zu meucheln, zahlt die
Rote Mantis manchmal die Gebiihr zuriick und lisst das Ziel
ziehen. In den seltenen Fillen, in denen einer der ihren ab-
triinnig wird, wird von seinen direkten Vorgesetzten erwartet,
dass sie ihn aufspiiren und entweder beseitigen oder wieder
in die Organisation zuriickfiihren. Sollte der Abtriinnige dies
iiberleben und seine fritheren Vorgesetzten besiegen, wird
ihm Gnade gewihrt, so dass er sein Leben nach seiner Fasson
fithren kann — sofern er niemals wieder den Weg der Roten
Mantis kreuzt oder ihren Zielen im Weg steht.




ASSASSINE DER ROTEN MANTIS
(PRESTIGEKLASSE)

Die Initiaten der Roten Mantis beginnen ihre Ausbildung als
Schurken, Kimpfer/Schurken oder Waldliufer/Schurken. So-
wohl leises Vorgehen als auch KampfFihigkeiten gehéren zu
den Voraussetzungen, um dem Orden beizutreten.
Trefferwiirfel: W8.

Voraussetzungen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:
Gesinnung: Rechtschaffen Bése.

Talente: Kampf mit zwei Waffen, Umgang mit Exotischen
Waffen (Zahnsibel), Wachsamkeit, Waffenfokus (Zahnsibel).
Fertigkeiten: Einschiichtern 5 Ringe, Heimlichkeit 5
Ringe, Wahrnehmung 5 Ringe.

Rlassenfertigkeiten

Der Assassine der Roten Mantis besitzt die folgenden Klassen-
fertigkeiten: Akrobatik (GE), Bluffen (CH), Einschiichtern (CH),
Entfesselungskunst (GE), Heilkunde (WE), Heimlichkeit (GE),
Klettern (ST), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN), Verkleiden
(CH),Wahrnehmung(WE),Wissen(Adel;IN),Wissen(Lokales;IN),
Wissen (Natur; IN) und Wissen (Religion; IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 6.

Rlassenmerkmale

Der Assassine der Roten Mantis erhilt im Verlauf seiner
Stufenprogression die folgenden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen und Riistungen:

Ein Assassine der Roten Mantis ist geiibt im Umgang mit
allen Einfachen Waffen und allen Leichten Kriegswaffen. Er
ist geiibt im Umgang mit Leichten Riistungen, nicht aber im
Umgang mit Schilden. Ein Assassine der Roten Mantis kann,
wihrend er eine Leichte Riistung trigt, Assassinenzauber
wirken, ohne fiir Arkane Zauberpatzer wiirfeln zu miissen.
Zauber: Ein Assassine der Roten Mantis wirkt arkane Zauber
von der Zauberliste fiir Hexenmeister/Magier, er kann aller-
dings nur Illusions- und Verwandlungszauber anwenden. Er
kann jeden ihm bekannten Zauber anwenden, ohne ihn vor-
bereiten zu miissen. Um einen Zauber wirken zu kénnen, muss
der Assassine der Roten Mantis einen Charismawert von 10 +
Zaubergrad besitzen. Die Bonuszauber hingen ebenfalls vom
Charismawert ab. Rettungswiirfe gegen die Zauber von Assas-
sinen der Roten Mantis haben einen SG von 10 + Zaubergrad +
CH-Modifikator. Die Auswahl an Zaubern des Assassinen der
Roten Mantis ist sehr begrenzt. Er erhilt pro Stufe einen oder
mehr neue Zauber, wie in der Progressionstabelle angegeben.
Mit der 4., 6., 8. und 10. Stufe kann er sich entscheiden, einen
neuen Zauber anstelle eines ihm bereits bekannten zu er-
lernen, sofern dieser neue Zauber denselben Grad besitzt wie
der Zauber, den er ersetzt. Zu jeder geraden Klassenstufe wird
eine kleine Anzahl von Zaubern seiner Zauberliste hinzu-
gefligt, die nicht seinen sonstigen Einschrinkungen unter-
liegen. Er erlernt diese Zauber nicht automatisch, sobald sie
ihm zur Verfiigung stehen, sondern muss sie im Rahmen
seiner Gesamtauswahl bekannter Zauber auswihlen. Mit der
2. Stufe fuigt er Verhiillender Nebel und Zielsicherer Schlag sei-
ner Zauberliste hinzu. Mit der 4. Stufe fligt er Dunkelheit und
Schwarm herbeizaubern hinzu. Mit der 6. Stufe fiigt er Nebelwolke
und Unsichtbarkeit hinzu. Mit der 8. Stufe fligt er Hellhiren/
Hellsehen und Person festhalten hinzu, sowie mit der 10. Stufe
Dimensionstiir und Erinnerung verdndern.

DEM ASSASSINEN BEKANNTE ZAUBE

Stufe 2. 3. 4.
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Hinterhiltiger Angriff (AF): Diese Fihigkeit funktioniert
wie die Schurkenfihigkeit desselben Namens. Der zusitzliche
Schaden ist +1W6 mit der 1. Stufe und steigt um 1W6 pro wei-
tere 3 Stufen. Er ist kumulativ mit Hinterhiltigem Bonus-
schaden, den der Charakter aus anderen Quellen erhilt.

Sibelkampf (AF): Mit der 1. Stufe erhilt der Assassine der
Roten Mantis das Bonustalent Waffenspezialisierung (Zahn-
sibel). Er behandelt den Zahnsibel als Leichte Waffe und
kann ihn zB. zusammen mit Waffenfinesse nutzen. Mit der s.
Stufe erhilt er das Bonustalent Michtiger Waffenfokus (Zahn-
sibel) und mit der 7. Stufe das Bonustalent Michtige Waffen-
spezialisierung (Zahnsibel) als Bonustalent. Er benétigt keine
Kiampferstufe, um sich fiir diese Talente zu qualifizieren.

Gebetsangriff (UF): Mit der 2. Stufe erlernt der Assassine der
Roten Mantis seine Mordtechnik mit einer personlichen Note
zu versehen. Um einen Gebetsangriff zu beginnen, muss er sei-
nen Zahnsibel (oder seine Zahnsibel) mit der Spitze nach unten
vor sich halten und ihn dann im Kreis in der Luft bewegen. Er
muss sich dabei innerhalb von 9 m Entfernung zu seinem Opfer
befinden und fiir dieses sichtbar sein. Die Einleitung eines Ge-
betsangriffes ist eine Standard-Aktion und fiigt dem Opfer den
Zustand Fasziniert zu (WIL, SG 10 + Klassenstufe des Assassinen
der Roten Mantis + CH-Modifikator; keine Wirkung; sollte der
Assassine der Roten Mantis zwei Zahnsibel fithren, steigt der
SG um zusitzliche +2). Solange der Assassine der Roten Man-
tis sich konzentriert, kann er die Faszination aufrechterhalten
und nach 3 Runden einen Coup de Grace ausfiihren, sofern das
Opfer immer noch fasziniert ist. Dem Opfer steht jedes Mal
ein neuer Rettungswurf zu, wenn sich ihm eine potentielle Ge-
fahr nihert (der Assassine der Roten Mantis zihlt dabei nicht).
Die Einleitung eines Gebetsangriffs und das Konzentrieren auf
seine Wirkung provozieren keine Gelegenheitsangriffe.

Roter Schleier (UF): Mit der 3. Stufe erhilt der Assassine
der Roten Mantis die Fihigkeit, als Bewegungsaktion einen
Schleier aus rotem Nebel zu erschaffen. Er kann diese Fihig-
keit am Tag fiir eine Anzahl entsprechend der Hohe seines
Konstitutionsbonus einsetzen (Minimum 1/Tag). Der Rote
Schleier wihrt fiir 1 Runde pro Klassenstufe und verleiht
einen Ausweichbonus von +1 auf die RK und Schnelle Hei-
lung in Hohe des Konstitutionsmodifikators des Assassinen
der Roten Mantis (Minimum Schnelle Heilung 1). Der Nebel
kann nicht durch Wind aufgelést werden. Wird ein Assassi-
ne der Roten Mantis getdtet, wihrend diese Fihigkeit aktiv
ist, kann er sich im Moment seines Todes entscheiden, ent-
weder in seiner korperlichen Gestalt zu verbleiben oder sich
in roten Nebel aufzuldsen. Sollte er sich fiir Letzteres ent-
scheiden, bleiben nur seine Ausriistungsgegenstinde und
keine sterblichen Uberreste zuriick.



ASSASSINE DER ROTEN MANTIS (ASR)
Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL 1IAH speziell 1. 2% 3. 4.
1. +0 +1 +1 +0 Hinterhaltiger Angriff +1W6, Sabelkampf 1 1 = g £
7 +1 +1 +1 +1 Gebetsangriff 2 s s 5
3. +2 +2 +2 +1 Roter Schleier 3 3 2 2
4. +3 +2 +2 +1 Hinterhaltiger Angriff +2W6, Mantis herbeirufen 3 1 = ¢
15, +3 +3 +3 +2 Gespur fur Wiederbelebung, Sabelkampf 2 4 2 @ >
6. +4 +3 +3 +2 Mantisgestalt 4 3 - -
78 +5 +4 +4 +2 Hinterhaltiger Angriff +3W6, Sabelkampf 3 4 3 1 &
8. +6 +4 +4 +3 Blutmantisgestalt, Verblassen 4 4 2 -
9 +6 +5 +5 +3 Mantisverderben 5 4 3 3
10. +7 +5 +5 +3 Hinterhaltiger Angriff +4W6, Todesmantisgestalt 5 4 3 1
Mantis herbeizaubern (ZF): Mit der 4. Stufe kann ein As- in den Hinden halten, gelten die magischen Verbesserungen
sassine der Roten Mantis ein Mal am Tag eine Verbesserte jeder Waffe flir einen anderen Klauenangriff. Im Verlauf sei-
Infernalische Riesenmantis, 1W3 Infernalische Riesenman- ner Stufenprogression erlangt seine Mantisgestalt weitere

Krifte:

Blutmantisgestalt: Mit der 8. Stufe verursachen die
Klauenangriffe bei einem Treffer zusitzlich 1W6 Punkte
Blutungsschaden. Ferner erhilt der Assassine der Roten
Mantis in dieser Gestalt Schadensreduzierung 5/Gutes.

Todesmantisgestalt: Mit der 10. Stufe fiigt der Assassine

der Roten Mantis in dieser
\ Gestalt bei einem erfolg-
. reichen Angriff mit seinen
A Mandibeln eine Negative
( Stufe zu. Pro auf diese Weise
F

tiden oder 1W4+1 Riesenmantiden herbeizaubern (wie
Monster herbeizaubern V). Er kann die Handlungen dieses
herbeigezauberten Ungeziefers mit einer Freien Aktion
mental dirigieren. Alle mittels dieser Zauberihnlichen
Fihigkeit herbeigezauberten Mantiden sind blutrot
und erhalten dementsprechend keinen Volksbonus
auf ihre Fertigkeitswiirfe fiir
Heimlichkeit in Wildern.

Gespiir  fiir Wieder- |
belebung (UF): Mit der s.
Stufe kann ein Assassine
der Roten Mantis spiiren, ob
eines der Opfer, die er inner-
halb des letzten Jahres ge-
totet hat, wieder zum Leben
erweckt wurde, solange
sich beide auf derselben
Existenzebene befinden.

Mantisgestalt (UF):

Mit der 6. Stufe kann sich
ein Assassine der Roten Man-
tis ein Mal am Tag als Stan-
dard-Aktion in eine blutrote
Riesenmantis verwandeln
(wie Ungeziefergestalt II*®R mit
einer effektiven Zauberstufe in
Hohe seiner Klassenstufe als Assas-
sine der Roten Mantis). Neben den
normalen Anpassungen seiner Stir-
ke, Geschicklichkeit und Natiirlichen
Ristung erhilt er zudem Dunkelsicht 18 m
und die AuflergewShnlichen Fihigkeiten Aus-
fallschritt, Ergreifen, Mandibeln und Plotz-
licher Schlag. Er wird aber nicht immun gegen
geistesbeeinflussende Effekte und erhilt auch
keinen Volksmodifikator auf seine Fertigkeits-
wiirfe fir Heimlichkeit und Wahrnehmung.
Sollte er bei der Verwandlung einen magischen
Zahnsibel in der Hand halten, gelten die ma-
gischen Verbesserungen dieser Waffe auch fiir
seinen Klauenangriff — sollte er zwei Zahnsibel

zugefligter Negativer Stufe
gewinnt er fiir eine Stunde

5 Temporire Trefferpunkte.
Der SG zum Entfernen die-
ser Negativen Stufen ent-
spricht dem KO-Modifikator
des Assassinen der Roten
Mantis + 20. Ferner steigt die
Schadensreduzierung in die-
ser Gestalt auf 10/Gutes.
Verblassen (UF): Mit der 8.
Stufe kann ein Assassine der
Roten Mantis als Augenblick-
liche Aktion itherisch werden,
sobald er mit einer Waffe an-
gegriffen wird oder einen Reflexwurf
ausfithren muss. Er muss sich zur An-
wendung dieser Fihigkeit entscheiden,
ehe das Ergebnis des Angriffswurfes oder des
Effektes feststeht, der ihn zum Reflexwurf ver-
anlasst. Der Charakter kann diese Fihigkeit tiglich in
Hohe seines KO-Modifikators Mal einsetzen (Minimum
1/Tag). Dadurch erhilt der Assassine der Roten Man-
tis eine Wahrscheinlichkeit von 50 %, dem Schaden
durch den Angriff oder Effekt zu entgehen.
Mantisverderben (ZF): Mit der 9. Stufe kann ein
Assassine der Roten Mantis drei Mal am Tag als Zauberihn-
liche Fihigkeit Kriechender Tod wirken. Diese Version des Zau-
bers zaubert Schwirme giftiger Gottesanbeterinnen herbei;
alle anderen Effekte bleiben gleich.
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MEUCHLER DER UNTOTEN
(PRESTIGEKLASSE)

Seit ihrer Griindung befolgt die Rote Mantis die von Achae-
kek festgelegten gottlichen Gesetze und heiligen Rituale des
Mordes, darunter auch das Gesetz der Wirklichkeit, dass ein
jedes Ding zu seiner Zeit sterben muss - oder wenn ein Ver-
trag sein Schicksal besiegelt. Selbst die Gotter miissen dem
Tod begegnen, wie der Tod Arodens vor einhundert Jahren
belegt. Kreaturen, welche dem Tod mit allen verfiigbaren
Mitteln zu entgehen versuchen, verhohnen die Ordnung, wel-
cher sich alle Lebenden unterwerfen miissen, und verhéhnen

-

folglich auch den heiligen Akt des Meuchelmordes. Fiir
manche Angehérige der Roten Mantis stellen Untote einen
Affront sondergleichen dar, daher werden Meuchler der Un-
toten als Spezialagenten fiir Missionen ausgebildet, deren
Ziele Untote sind. Ebenso kommen sie zum Einsatz, sollte
ein gemeucheltes Ziel sich als Untoter wieder erheben.

Doch ebenso wie die Assassinen der Roten Mantis nicht
wahllos die Lebenden abschlachten, gehen Meuchler der
Untoten nicht auf heilige Kreuzziige gegen die Untoten. Sie
konzentrieren sich stattdessen auf jene Ziele, auf welche sie
angesetzt werden, und verspiiren besondere Befriedigung,
sollte es sich dabei um Untote handeln, die bereits zu Leb-
zeiten von ihren Kollegen getdtet wurden. Ein Meuchler der
Untoten kénnte sogar von einem Untoten den Auftrag an-
nehmen, einen anderen Untoten auszuldschen, z.B. im Falle
zweier Vampire, die sich um ein Jagdrevier mit stetig ab-
nehmender menschlicher Beute streiten.

Fiir Meuchler der Untoten gilt zudem eine besondere Aus-
nahme hinsichtlich Mordanschligen auf Monarchen - sollte
ein rechtmifiger Monarch zu einem Untoten werden (egal ob
vorsitzlich, um seine Herrschaft zu verlingern, oder aufgrund
eines Fluches oder anderer Dinge), so beendet dies das gott-
liche Mandat des Monarchen und zihlt er fiir die Rote Mantis
nicht mehr als rechtmifliiger Herrscher. Zugleich ist die reine
Riickkehr als Untoter nichts, was einem solchen Monarchen
die Feindschaft der Roten Mantis einbrichte; hier ist immer
noch ein Dritter von Néten, welcher die Assassinen anheuert,
den untoten Herrscher aus dem Weg zu schaffen.

Die meisten Meuchler der Untoten verehrten Achaekek, al-
lerdings konnen Anhinger jeder Gottheit der Prestigeklasse des
Meuchlers der Untoten angehéren, solange sie mit der Roten
Mantis zumindest im Bunde stehen. Gute oder chaotische
Meuchler der Untoten sind zwar unglaublich selten, aber den-
noch nicht unméglich. Und auch wenn die meisten Meuchler
der Untoten einst als Kleriker begonnen haben, kénnen zu-
mindest in der Theorie Angehorige jeder Klasse, die gottliche
Zauber gewihrt, sich flir diese Prestigeklasse qualifizieren.

Trefferwiirfel: W8.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu kénnen, muss
ein Charakter die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

Talente: Grofle Zihigkeit, Umgang mit Exotischen Waffen
(Zahnsibel), Waffenfokus (Zahnsibel).

Fertigkeiten: Heimlichkeit 5 Ringe, Wahrnehmung ;5
Ringe, Wissen (Religion) 5 Ringe

Zauber: Fihigkeit zum Wirken von géttlichen Zaubern des

3. Grades.

Rlassenfertigkeiten

Ein Meuchler der Untoten besitzt die folgenden
Klassenfertigkeiten: Entfesselungskunst (GE), Heil-
kunde (WE), Heimlichkeit (GE), Magischen Gegenstand
benutzen (CH), Motiv erkennen (WE), Verkleiden
(CH), Wahrnehmung (WE), Wissen (Adel; IN), Wissen
(Arkanes; IN), Wissen (Lokales; IN), Wissen (Religion;
IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

Rlassenmerkmale

Die Prestigeklasse des Meuchlers der
Untoten verfiigt iiber die folgenden
Klassenmerkmale:



MEUCHLER DER UNTOTEN (M[)U)

Stufe GAB  REF WIL  ZAH Speziell Zauber pro Tag
1. +0 +0 +1 +1 Energie fokussieren 1W6,

Fokussiertes Niederstrecken, Totenwache =
724 +1 +1 +1 +1 Bonustalent, Erzfeind +2 Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
3. +2 +1 +2 +2 Energie fokussieren 2W6, Schnelles Niederstrecken Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
4. +3 +1 +2 +2 Zahnsébel aufladen 1/Tag Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
5, +3 +2 +3 +3 Bonustalent, Energie fokussieren 3W6 Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
6. +4 +2 +3 +3 Erzfeind +4, Todliche Uberzeugung =
78 +5 +2 +4 +4 Energie fokussieren 4W6, Zahnsabel aufladen 2/Tag Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
8. +6 +3 +4 +4 Bonustalent, Untotenverderben Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
9. +6 +3 +5 +5 Energie fokussieren 5W6 Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe
10. +7 +3 +5 +5 Aura des Lebens, Zahnsabel aufladen 3/Tag Zauberwirkende Basisklasse +1 Stufe

Energie fokussieren (UF): Mit der 1. Stufe erhilt ein Meuch-
ler der Untoten die Fihigkeit, Untote mit Positiver Energie zu
verletzten. Dies funktioniert wie die gleichnamige Kleriker-
fihigkeit, fligt aber nur Untoten mittels Positiver Energie
Schaden zu und heilt keine lebenden Kreaturen. Diese Fihig-
keit zihlt als Energie fokussieren hinsichtlich der Voraus-
setzungen von Talenten oder anderen Effekten, welche Ener-
gie fokussieren nutzen. Ein Meuchler der Untoten besitzt
hinsichtlich Energie fokussieren eine effektive Klerikerstufe
in Hohe seiner Klassenstufe. Er kann diese Fihigkeit am Tag
in Hohe seines Charismamodifikators + 3 Mal einsetzen. Mit
der 1. Stufe fligt er 1W6 Punkte Positiven Energieschaden
hinzu, dieser Schaden steigt mit jeder weiteren ungeraden
Klassenstufe um 1W6 (maximal sW6 mit der 9. Stufe). Soll-
te der Meuchler der Untoten iiber Stufen in anderen Klas-
sen verfiigen, welche Energie fokussieren verleihen, so sind
diese Stufen hinsichtlich der Bestimmung der Anzahl an
Schadenswiirfeln kumulativ, die Untoten zugefiigt werden.
Die Wiirfel, welche der Meuchler der Untoten durch diese
Prestigeklasse erhilt, konnen allerdings nur genutzt werden,
um Untoten zu schaden. Eine untote Kreatur, welche durch
diese Fihigkeit Schaden erleidet, kann einen Willenswurf
gegen SG 10 + Klassenstufe des Meuchlers + Charismamodi-
fikator ablegen, um den Schaden zu halbieren. Der Meuchler
der Untoten muss zur Nutzung dieser Fihigkeit sein Heiliges
Symbol oder einen Zahnsibel prisentieren.

Fokussiertes Niederstrecken: Ein Meuchler der Untoten
erlangt das Bonustalent Fokussiertes Niederstrecken. Sollte
er bereits iiber dieses Talent verfiigen, erhilt er stattdessen
ein anderes Bonustalent von der Liste, aus der er normaler-
weise mit der 2. Stufe wihlen kann (siehe unten).

Totenwache (UF): Ein Meuchler der Untoten besitzt zu
jeder Zeit die Vorteile von Totenwache.

Bonustalente: Mit der 2. Stufe und dann alle weiteren 3
Stufen erlangt der Meuchler der Untoten ein Bonustalent
aus der folgenden Liste, dessen Voraussetzungen er erfiillen
muss: Faszination des Lebens?BR, Gefiihrte Hand*** !, Kont-
rolle zerschmettern®®® ', Michtiges Fokussiertes Niederstre-
cken*®® 1 Schnelles Energie fokussieren**®, Thanatopischer
Zauber*®® Threnodischer Zauber*®®, Untote vertreiben, Ver-
bessertes Fokussieren oder Zusitzliches Fokussieren.

Erzfeind (AF): Mit der 2. Stufe erhilt ein Meuchler der Un-
toten das Waldliuferklassenmerkmal Erzfeind mit der Zu-
ordnung Untote. Die Boni dieser Fihigkeit sind kumulativ
mit dhnlichen Boni aus anderen Klassen. Allerdings erhoht

diese Fihigkeit keine existierenden Erzfeindboni gegeniiber
anderen Kreaturenarten. Mit der 6. Stufe steigt der Erzfeind-
bonus gegeniiber Untoten auf +4.

Schnelles Niederstrecken (UF): Mit der 3. Stufe kann ein
Meuchler der Untoten sein Talent Fokussiertes Nieder-
strecken am Tag zusitzlich oft in Hohe seiner Klassenstufe
nutzen, ohne dafiir eine Anwendung von Energie fokussie-
ren aufwenden zu miissen. Er kann diese zusitzlichen An-
wendungen von Fokussiertes Niederstrecken nicht auf
herkommliche Weise fiir Energie fokussieren nutzen. Wenn
er Fokussiertes Niederstrecken einsetzt, kann er diese Fihig-
keit als Augenblickliche Aktion nutzen, nachdem er einen
Nahkampfangriffswurf abgelegt hat, aber ehe das Ergebnis
enthiillt wurde.

Zahnsibel aufladen (UF): Mit der 4. Stufe kann ein Meuch-
ler der Untoten ein Mal am Tag einen von ihm gefiihrten
Zahnsibel als Schnelle Aktion mit Positiver Energie auf-
laden. Diese Aufladung wihrt 3 Runden. Wihrend der
Meuchler einen aufgeladenen Zahnsibel fithrt, steigt der
Positive Energieschaden seiner Fihigkeit Energie fokussie-
ren um +50% und erleiden Untote einen Malus von -2 auf
alle Rettungswiirfe gegen seine fokussierte Energie und die
von ihm gewirkten Zauber. Mit der 7. Stufe kann er einen
Zahnsibel zwei Mal am Tag aufladen und mit der 10. Stufe
drei Mal am Tag. Er kann stets nur iiber einen derart auf-
geladenen Zahnsibel verfiigen.

Todliche Uberzeugung (UF): Mit der 6. Stufe erlangt
ein Meuchler der Untoten einen Moralbonus von +4 auf
Rettungswiirfe gegen Zauber und Effekte, die von untoten
Kreaturen ausgehen. Er kann ein Mal am Tag 1 Negative Stufe
ignorieren, welche ihn ansonsten betreffen wiirde.

Untotenverderben: Mit der 8. Stufe funktioniert ein Zahn-
sibel in Hinden des Meuchlers der Untoten als Waffe des Ver-
derbens (Untote).

Aura des Lebens (UF): Mit der 10. Stufe kann ein Meuch-
ler der Untoten als Schnelle Aktion eine 3 m-Aura Positiver
Energie ausstrahlen, welche Untote schwicht. Dies erzeugt
einen schwach blutroten Glanz um ihn herum. Jede untote
Kreatur, welche sich zu Beginn ihres Zuges innerhalb dieser
Aura aufhilt, erleidet 4W6 Punkte Positiven Energieschaden.
Wihrend diese Aura aktiv ist, besitzt der Meuchler Schnelle
Heilung 10. Er kann diese Aura fiir bis zu 10 Runden am Tag
aktivieren; diese Wirkungsdauer muss nicht am Stiick ge-
nutzt werden. Er kann die Aura als Freie Aktion deaktivieren.



BLUTROTER CHYMIST
(ALCHEMISTEN-ARCHETYP)

Beauftragte der Roten Mantis konnen leicht anhand der fiir
sie typischen Ausriistung identifiziert werden. Manche As-
sassinen glauben aber auch, dass man Achaekek durchaus
im Rahmen noch subtilerer Meuchelmethoden ehren kénne.
Diese Blutroten Chymisten wenden sich den alchemistischen
Kiinsten zu und erfiillen ihre Kérper mit der mutagenen Es-
senz des Mantisgottes.

Blutrote Entdeckungen (UF): Ein Blutroter Chymist er-
langt Zugang zu einigen einzigartigen Alchemistischen
Entdeckungen.

Dies modifiziert Entdeckung.

Achaekeks Arme: Die kleinen Stacheln, welche auf den
Armen des Blutroten Chymisten wachsen, sowie er sein Man-
tismutagen trinkt, wachsen deutlich und verleihen ihm zwei
Klauenangriffe als Natiirliche Waffen. Diese Klauenangriffe
verursachen den zu seiner Groflenkategorie passenden Scha-
den (1W4 im Falle eines Mittelgrofien

Alchemisten) und funktionieren

wie Sekundirangriffe. Die ‘)
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Klauen ersetzen nicht die Hinde des Chymisten, so dass er
immer noch seine Hinde nutzen kann, um Waffen zu fiihren,
anzugreifen, Gegenstinde festzuhalten usw., Er kann aber
weder eine Riistung noch Gegenstinde im Ausriistungsplatz
Handgelenke tragen — sollte er eine magische Riistung oder
magische Gegenstinde im Ausriistungsplatz Handgelenke
tragen, so schrumpfen seine Klauen solange wieder zu rein
kosmetischen Stacheln, die nicht im Kampf eingesetzt wer-
den koénnen. Ein Blutroter Chymist muss wenigstens die 6.
Stufe erreicht haben, ehe er diese Entdeckung wihlen kann.

Blutsicht: Wihrend der Blutrote Chymist unter den Effekten
seines Mantismutagens steht, verwandeln sich seine Augen
zu roten Facettenaugen. Dies verleiht ihm Dunkelsicht 18 m
und die Effekte von Totenwache flir die Wirkungsdauer seines
Mutagens. Sollte er aufgrund seiner Volkszugehorigkeit be-
reits iiber Dunkelsicht verfiigen, steigt die Reichweite um 9
m, wenn er sein Mantismutagen einnimmt.

Gift schlucken: Als Standard-Aktion kann ein Blutroter Chy-
mist ein Mal am Tag als Standard-Aktion eine Anwendung
eines Giftes zu sich nehmen, ohne sich Schaden zuzufiigen.
Wenn er das nichste Mal sein Mutagen einnimmt und seine
Entdeckung Achaekeks Arme nutzt, werden beide Klauen mit
einer Anwendung des eingenommenen Giftes vergiftet. Das
eingenommene Gift verbleibt 24 Stunden lang im System
des Alchemisten, sofern er vorher nicht seine Entdeckung
Achaekeks Arme aktiviert. Weitere innerhalb dieser Zeit ein-
genommene Anwendungen von Giften betreffen den Alche-
misten normal. Ein Blutroter Chymist muss iiber die Ent-
deckung Achaekeks Arme verfiigen, ehe er diese Entdeckung
wihlen kann.

Verbesserte Achaekeks Arme: Die von Achaekeks Armen ver-
liechenen Klauen funktionieren nun als Primirwaffen, wenn
der Blutrote Chymist keine Angriffe mit
hergestellten Waffen ausfiihrt, und
ansonsten als  Sekundirwaffen.

Der Schadenswiirfel der Klau-

en steigt um einen Schritt (bei

einem MittelgrofSen Blutroten
Chymisten auf 1W6), zudem
verursachen erfolgreiche An-
griffe 1W4 Punkte Blutungs-
schaden. Ein Blutroter
Chymist muss wenigs-
tens die 10. Stufe erreicht
haben und iiber die Ent-
deckung Achaekeks Arme
verfiigen, ehe er diese Ent-
deckung wihlen kann.
Mantismutagen (UF):
Mit der 1. Stufe entdeckt
ein Blutroter Chymist,
wie er ein spezialisiertes
Mutagen herstellen kann, das ihm
Aspekte einer Gottesanbeterin verleiht. Ein Mantismu-
tagen funktioniert wie das Mutagen eines Alchemisten,
verbessert aber immer Geschicklichkeit und verleiht
immer einen Malus auf Charisma. Nach der Einnahme
wachsen dem Chymisten rote Chitinplatten auf dem
Leib als Natiirliche Riistung und spriefit eine Reihe klei-
ner, kosmetischer, hakenformiger Stacheln entlang sei-
ner Arme.
Dies modifiziert Mutagen.



MANTISFANATIRER
(RRIEGSPRIESTER-ARCHETYP)

Unter den Angehorigen der Roten Mantis, welche Achaekek
verehren, besitzen manche einen derart michtigen Glauben
an ihren Assassinengott, dass sie gottliche Macht erlangen.
Sie schmieden sich selbst zu perfekten Mérdern, um Thn, der
durch Blut watet, zu ehren. Diese Kriegspriester sind eher
Neuzuginge im Arsenal der Roten Mantis, haben sich aber
rasch den Ruf aufgebaut, besonders fanatische Gliubige des
Mantisgottes zu sein. Sie neigen dazu, die heiligen Schrif-
ten wortlich zu nehmen und mit tiberwiltigender und oft
zerstorerischer Kraft vorzugehen, was ihnen in Fragen der
Loyalitit gegeniiber Achaekek zugutekommt und beim Auf-
setzen von Mordauftrigen hilft, welche der Organisation fi-
nanzielle oder taktische Vorteile bringen. Andererseits sind
sie kaum imstande, die Regeln zu beugen, so dass sie sich
nicht fiir Missionen eignen, bei denen diplomatisches Ge-
schick gefragt ist. AufSerdem neigen sie dazu, andere Achae-
kekgliubige laut und unverhohlen zunehmend der Ketzerei
und Blasphemie zu bezichtigen, was bereits zu internen Be-
schuldigungen, Verbannungen und sogar Attentaten gefiihrt
hat, so dass selbst andere Angehdrige der Organisation sie
zunehmend fiirchten und ihnen misstrauen. Ob nun aber
eine dramatische Verinderung in der Hierarchie und Metho-
dik der Roten Mantis bevorsteht oder ob sich die Fraktion
letztendlich im Feuer des eigenen Eifers selbst auslgschen
wird, bleibt abzuwarten.

Achaekek-Geweihter (AF): Ein Mantisfanatiker muss
Achaekek als seine Gottheit wihlen und von Rechtschaffen
Boser Gesinnung sein. Sollte er jemals die Gottheit wechseln,
verliert er diesen Archetypen und wird zu einem normalen
Kriegspriester.

Umgang mit Waffen und Riis-
tungen: Mantisfanatiker sind im
Umgang mit allen Einfachen
und allen Kriegswaffen, sowie
mit dem Zahnsibel*®® und
Leichten Riistungen geiibt, nicht
aber mit Schilden.

Dies ersetzt die Waffen und
Riistungen, mit denen umzu-
gehen ein Kriegspriester geiibt
ist.

Hinterhiltiger Angriff (AF):
Mit der 4. Stufe kann ein Man-
tisfanatiker Hinterhiltige Angriffe
fithren wie ein Schurke mit einem
Hinterhiltigen Schaden von +1W6.
Dieser Schaden steigt alle weiteren
4 Kriegspriesterstufen um weitere
1W6 (+5W6 mit der 20. Stufe). Soll-
te er aus anderen Quellen eben-
falls die Fihigkeit erhalten, Hinter-
hiltige Angriffe zu fiithren, so sind
die Boni kumulativ.

Dies ersetzt Geweihte Waffe.

Geweihte Reflexe (UF): Mit der 7. Stufe kann ein Man-
tisfanatiker Achaekeks Eleganz nachahmen und sich mit
iibernatiirlicher Geschmeidigkeit fortbewegen. Solange er
nur Leichte Riistung oder keine Riistung trigt, kann er auf
das Schurkenklassenmerkmal Reflexbewegung zuriickgreifen
und diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von Minuten in
Hohe seiner Kriegspriesterstufe einsetzen. Dabei muss er

e

diese Wirkungsdauer nicht am Stiick nutzen, sie wird aber in
Einheiten zu jeweils 1 Minute abgerechnet. Sollte er bereits
iiber Reflexbewegung aus einer anderen Quelle verfiigen,
erhilt er stattdessen Verbesserte Reflexbewegung, wihrend
diese Fihigkeit aktiv ist. Mit der 10. Stufe erhilt er im Rah-
men dieser Fihigkeit zudem das Ménchsklassenmerkmal
Entrinnen (oder Verbessertes Entrinnen, sollte er Entrinnen
bereits iiber eine andere Quelle erlangen). Mit der 13. Stufe er-
hilt er Verbesserte Reflexbewegung anstatt Reflexbewegung.
Mit der 16. Stufe kann er diese Fihigkeit als Teil eines Ini-
tiativewurfes aktivieren, ehe er den Wiirfel rollt. Mit der 19.
Stufe erhilt er Verbessertes Entrinnen anstatt Entrinnen.

Dies ersetzt Geweihte Riistung.

Mantisaspekt (UF): Mit der 20. Stufe kann sich ein
Mantisfanatiker im Rahmen von Aspekt des Krieges
nicht unabhingig von seiner Riistung und Last mit vol-
ler Bewegungsrate fortbewegen. Stattdessen verursacht
er mit jedem Angriff Blutungsschaden in Héhe seines
Geschicklichkeitsmodifikators.

Dies modifiziert Aspekt des Krieges.
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DIE ROTE MANTIS IM SPIEL

Die Rote Mantis ist eine verschwiegene Gesellschaft, welche
eine sehr offentliche Prisenz unterhilt. Dieses Paradoxon
fasst im Grunde die Komplexitit von Golarions beriichtigtster
Attentitergilde zusammen. Sie verlangt Neuzugingen Schwiire
und absolute Loyalitit ab, hat aber dennoch kaum Probleme
damit, wenn Nichtmitglieder fiir sie typische Ausriistungs-
gegenstinde, magische Gegenstinde und Zauber einsetzen, da
dies nur der Verbreitung ihres Rufes dienlich ist.

Achaekek ist eine rechtschaffen bose Gottheit der Géttlichen
Bestrafung, des Meuchelmordes und der Roten Mantis selbst.
Er verleiht Zugang zu den Dominen des Bésen, des Krieges, der
Ordnung, des Todes und der Tricks und zu den Unterdominen
des Blutes, des Diebstahls, des Mordes, der Taktik, der Tiu-
schung und der Teufel. Seine bevorzugte Waffe ist der Zahnsibel
und sein Symbol sind zwei gekreuzte Mantisarme.
Kontaktaufnahme: Man muss ein Mitglied der Gruppe auf-
suchen und sich um ein Biindnis bewerben. Die Rote Mantis
akzeptiert alle solchen Anfragen, sofern der Antragsteller be-
reit ist, den Preis zu bezahlen. Dieser Preis fillt in eine von
zwei Kategorien: Weitverbreitet ist das Versprechen kiinftiger
Hilfe nach dem Kénnen und der gesellschaftlichen Stellung
des Bewerbers. Dies kénnte zB. den Bau eines magischen
Gegenstandes fiir einen Assassinen umfassen, die Ubergabe
bedeutsamer politischer Geheimnisse an einen Agenten des
Kultes oder sogar das Begleiten einer Gruppe der Assassinen
der Roten Mantis auf eine Mission. Alternativ kénnte der Be-
werber auch einen in OI der Zeitlosigkeit konservierten Korperteil
zur Verfligung stellen miissen (natiirlich muss er das Ol selbst
bezahlen); dabei kann es sich um einen Fingernagel oder eine
Haarstrihne handeln, die meisten Agenten der Roten Mantis
verlangen aber stattdessen eine Fingerkuppe, ein Ohrlippchen,
einen Zahn oder anderen kleineren, aber schmerzhaft in Er-
innerung verbleibenden Teil des Bewerbers als grausiges Zei-
chen seiner aufrichtigen Absichten gegeniiber der Roten Man-
tis. Diese Korperteile werden sodann in der Blutroten Zitadelle
eingelagert — die dortige Sammlung wichst stetig und kann zu
unterschiedlichen Zwecken genutzt werden, sei es als Kompo-
nenten fiir Zauber wie Klon oder Simulakrum oder mystischere
oder finstere Dinge. Manchmal stirbt der nun Verbiindete, ehe
das Korperteil verwendet wird, doch in allen Fillen hilt sich die
Rote Mantis hinsichtlich der Verwendung des dargebotenen
Fleisches alle Optionen offen.

AUSRUSTUNG

Die Rote Mantis nutzt u.a. folgende Ausriistungsgegenstinde:

ODEM DES PREIS
MANTISGOTTES 1:500 GM

GEWICHT — ART Eingeatmet; RW ZAH, SG 21
FREQUENZ 1/Minute fir 6 Minuten

damit ihre Opfer auch tot bleiben. Ein dazu entwickeltes Werk-
zeug ist der 0dem des Mantisgottes.

Dieses rote Toxin wird nur von Assassinen der Roten Mantis
hergestellt, welche den Tod eines Zieles sicherstellen wollen.
Initianten werden oft beauftragt, es Opfern auf kreative Weise
zu verabreichen, ehe sie sie meucheln. Sobald einer betroffenen
Kreatur der Rettungswurf gegen den Primareffekt misslingt
und sie stirbt, ehe das Gift geheilt wurde oder seine Wirkung
beendet hat, muss jedem Zauberkundigen, der versucht, die
Kreatur ins Leben zurlickzuholen, zuerst ein Konzentrationswurf
gegen SG 10 + Anzahl der TW der toten Kreatur gelingen. Miss-
lingt dieser Konzentrationswurf, scheitert der Zauber.

PREIS
35GM

GEWICHT 2 Pfd.
[ kriTISCH 19-20/%2

ZAHNSABEL

ART Einhdndige Exotische Nahkampfwaffe

SCHADEN 1W6 Schaden (M) 1W8
SCHADENSART Hieb

Zahnsdbel sollen an die gezackten Krallen des Mantisgottes
personlich erinnern. Ein Zahnsdbel kann als Kriegswaffe wie ein
Langschwert eingesetzt werden. Solltest du jedoch das Talent
Umgang mit Exotischen Waffen (Zahnsabel) besitzen, kannst du
die Waffe hinsichtlich des Kampfes mit zwei Waffen als Leich-
te Waffe behandeln. Beziglich aller anderen Zwecke bleibt der
Zahnsabel aber eine Einhdandige Nahkampfwaffe.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Die Rote Mantis nutzt eine breite Vielfalt extra fiir sie ge-
fertigter magischer Gegenstinde.

AUGE DER MANTIS i
AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner [ 759 | GEWICHT —

AURA Durchschnittliche Erkenntnismagie

Diese 2,5 cm groBe Figur aus rotem Marmor zeigt eine sehr
kleine Gottesanbeterin. Wenn das Befehlswort gegeben wird,
wird die Gottesanbeterin lebendig und bewegt sich nach Befehl
ihres Besitzers, als ware sie ein Sensorauge (wie Ausspdhende
Augen). Die Gottesanbeterin bleibt bis zu 9 Stunden belebt oder
bis sie zu ihrem Trager zurtickkehrt und wiedergibt, was sie ge-
sehen hat; dann verwandelt sie sich fur einen Tag in eine Figur
zurick. Sollte sie im belebten Zustand zerstort werden, nimmt
sie ihre Statuengestalt an.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 1.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Ausspdhende Augen

PREIS
65.575 GM

GEWICHT 2 Pfd.

BLUTROTER TAUSCHER

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 15 11

EFFEKT 1W4 Blutung; siehe Text;

AURA Durchschnittliche Illusionsmagie

SEKUNDARER Effekt 1W3 KO-Schadenl HEILUNG 2 Rettungswiirfe

Die Rote Mantis existiert in einer Welt voller heilender Magie
und allen mdglichen Gbernattrlichen Methoden, dem Tod ein
Schnippchen zu schlagen. Da ihr Ruf aber auf ihrem Konnen
beruht, jedem den Tod zu bringen, den auszuschalten sie be-
auftragt wird, sind freundliche Kleriker oder reiche Verwandte,
die dafir bezahlen, ein Opfer ins Leben zuriickzuholen, mehr als
hinderlich. Aus professionellem Stolz und religiésem Eifer unter-
nehmen die Assassinen der Roten Mantis groRe Anstrengungen,

e s

Dieser Zahnsdbel der Geschwindigkeit'™ +2 ist ganzlich aus
schwarzem Metall gefertigt und zeigt lediglich am Griff eine
schwach rote Farbung. Der Trager kann ein Mal am Tag als Stan-
dard-Aktion ein Gebet an Achaekek sprechen, um 1W4+3 illusio-
nare Assassinen der Roten Mantis zu erschaffen, welche 1 Stunde
lang bestehen. Diese lllusionen sollen die Feinde des Tragers ver-
wirren, damit dieser einen Gegner mit einem passend positio-
nierten Trugbild in die Zange nehmen kann. Der Trager kann die
Bewegung aller Trugbilder als Schnelle Aktion lenken und jedes



um bis zu 9 m bewegen. Jede Kreatur, welche mit einer Illusion
interagiert oder von ihr in die Zange genommen wird, kann einen
Willenswurf gegen SG 16 ablegen, um den Effekt anzuzweifeln.
Sollte ein illusiondrer Assassine von einem Angriff getroffen
werden, verschwindet er (eine Illusion hat dieselbe RK wie der
Trager der Waffe). Der Trager kann drei Mal am Tag, wenn er
das Ziel eines feindlichen Nahkampfangriffs wird, mit einem an-
grenzenden illusiondren Assassinen die Position tauschen.

| KOSTEN 32.955 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Erschaffer muss ein
Kleriker Achaekeks der 11. Stufe oder dazu imstande sein, Hast,
Irrefihrung und Spiegelbilder zu wirken.

NORMALES
ARTEFAKT

GEWICHT 2 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner | ZS 20

AURA Starke Hervorrufungsmagie

GESINNUNG RB

SINNE 18 m, Dunkelsicht
INTELLIGENZ 10
KOMMUNIKATION Telepathie
BESONDERER ZWECK Alle téten

ZAUBERAHNLICHE Fshigkeiten (ZS 20; Konzentration +22)
3/Tag - Dunkelheit, Gestalt verdndern, Spinnenklettern,
Zielsicherer Schlag

1/Tag - Dimensionstir, Hellhéren/Hellsehen, Mdchtige
Unsichtbarkeit, Tiefere Dunkelheit

[ E6o 16

| WEISHEIT 12 | CHARISMA 14

Die Mantisklinge ist ein intelligenter Zahnsdbel des
Grundsatzes +2, der aus rotem Chitin gefertigt ist und eine
geschwungene, gezackte Klinge besitzt. Sie gewahrt ihrem
Trager die Fahigkeit, einen Hinterhaltigen Angriff auszu-
fuhren, der 1Wé Schaden verursacht. Diese Fahigkeit funk-
tioniert exakt wie die gleichnamige Schurkenfahigkeit, der
Schaden ist kumulativ mit Hinterhaltigem Bonusschaden,
den der Trager der Waffe aus anderen Quellen erlangt. Wird
eine Kreatur durch die Klinge verwundet, kann der Trager als
Schnelle Aktion ein Mal am Tag die Eigenschaft Verderben der
Waffe gegen jene Kategorie von Kreatur aktivieren. Dies verleiht
der Waffe gegen Kreaturen derselben Art einen Verbesserungs-
bonus von +2 und +2W6 Schadenspunkte. Die Effekte dieser
Eigenschaft Verderben wahren 10 Minuten.

Die Mantisklinge ist eine heilige Reliquie des Mantisgottes
Achaekek und gewahrt einem Assassinen der Roten Mantis,
der sie fihrt, zusatzliche Boni. Ein Assassine der Roten Man-
tis, der die Mantisklinge fuhrt, erhalt einen Bonus von +2
auf den SG seines Gebetsangriffes und erlangt jeweils
eine zusatzliche tagliche Anwendung der Fahigkeiten
Roter Schleier und Verblassen.

Gegenwartig weil man nur um die Existenz einer solchen
Waffe, die aus einer vergessenen Stadt im Mwangibecken ge-
borgen wurde, uralte Texte legen aber nahe, dass weitere ihrer
Entdeckung harren.

VERNICHTUNG |

Wird die Mantisklinge von ein und derselben Person neun Mal
eingesetzt, um rechtméRig herrschende Monarchen zu téten,
kann die Waffe mit einem erfolgreichen Kampfmandéver fir
Gegenstand zerschmettern vernichtet werden.

PREIS
6.000 GM

GEWICHT 1 Pfd.

MASKE DER MANTIS

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf 1S3

AURA Schwache Erkenntnismagie

Eine Maske der Mantis ist der traditionelle Kopf-
schmuck eines Assassinen der Roten Mantis. Sie
soll zugleich die Identitat ihres Tragers verhillen
und seine furchteinfloéBende Erscheinung verstarken.
Eine Maske der Mantis verfiigt Gber drei Ladungen, die
pro Tag genutzt werden kénnen, um zusatzliche Boni zu
erhalten. Der Trager kann eine Ladung aufwenden, um
folgende Fahigkeiten zu erhalten: Dunkelsicht 18 m, die
Effekte von Unsichtbares sehen, die Effekte von Toten-
wache oder einen Kompetenzbonus von +5 auf seine
Fertigkeitswirfe far Wahrnehmung. Sobald eine Ladung
verbraucht wurde, wahrt der aktivierte Effekt fir 30 Mi-
nuten. Mehrere Effekte konnen gleichzeitig aktiviert werden,
jeder Effekt verbraucht aber eine Ladung. Die Ladungen erneuern
sich automatisch nach 24 Stunden.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN

| KOSTEN 3.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Dunkelsicht, Toten-
wache, Unsichtbares sehen

RUSTUNG DES ROTEN PREIS

3.035 GM

PIRSCHERS

AUSRUSTUNGSPLATZ Riistung | Z5 3

GEWICHT 15 Pfd.

AURA Schwache Verzauberungsmagie

Diese dunkelrote Lederriistung +1 orientiert sich an den Ristungen
der Blutwachen in der Heimatstadt der Assassinen der Roten Man-
tis. Sie ist gut beltftet und leicht, sodass man sie in dichten Dschun-
geln, feuchten Regenwaldern und anderen anstrengenden Um-
gebungen tragen kann. Der Trager erhdlt einen Kompetenzbonus
von +5 auf Fertigkeitswurfe fir Bluffen, um Finten auszufihren.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | _KOSTEN 1.598 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Erschaffer muss
iber wenigstens 5 Fertigkeitsrange in Bluffen verfiigen

N K . »
PREIS
A 50.000 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Hande 1S 13 | GEWICHT 1 Pfd.

AURA Starke Hervorrufungsmagie und Nekromantie

Diese modischen roten Handschuhe werden oft von Beauftragten
der Roten Mantis fur heimliche Meuchelmorde genutzt. Gelingt es
dem Trager, einen Gegner mit einem Kampfmanaver fir Ringkampf
in den Haltegriff zu nehmen, kann er in der nachsten Runde mit den
Handschuhen einen besonderen Coup-de-Grace vornehmen. Hier-
bei behandelt er sie im Rahmen des Angriffes sodann, als waren
sie Zahnsabel (1W8 Hiebschaden, Kritischer Bedrohungsbereich
19-20). Sollte der Trager seinen Gegner mit diesem Angriff toten,
so zerplatzt der Kopf des Zieles in einer Blutfontane. Dies vereitelt
spatere Zauber, welche das Opfer ins Leben zurlickholen konnten,
aber dafir eine intakte Leiche bendtigen. Sollte das Opfer diesen
Coup-de-Grace-Angriff iberleben, ist es fir 24 Stunden gegen wei-
tere solche Versuche mittels derartiger Handschuhe immun.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 25.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Ersticken™, Schddel
sprengen*®® v



ZAUBER

Im Laufe der Jahrhunderte haben die Assassinen der Roten
Mantis zahlreiche magische Methoden entwickelt, um ihre
todbringende Verehrung Achaekeks auszufithren. Hierzu
gehoéren auch die folgenden Zauber. Mit Ausnahme des zu
hochgradigen Blick in die Sarzari-Bibliothek konnen all diese
Zauber von Angehorigen der Prestigeklasse des Assassinen
der Roten Mantis gewihlt werden, da es sich um Illusions-
oder Verwandlungszauber handelt, die von Hexenmeistern
und Magiern gewirkt werden kénnen.

BLICK IN DIE SARZARI-BIBLIOTHEK

Schule Erkenntnismagie; Grad BAR 6, HEX 6, HXM/MAG 6, INQ 6,
KLE 6, MEN 6

Zeitaufwand 1 Stunde

Komponenten V, G, M (ein nach dem Erscheinungsbild deines
Opfers gefertigtes Kunstwerk im Wert von wenigstens 1.500
GM)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Monat

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauberresistenz
Nein (harmlos)

Wahrend du diesen Zauber wirkst, zerstort du langsam das Kunst-
werk, welches das Bild deines Opfers tragt, und bittest Achaekek
um Zugang zum Wissen im Allerheiligsten der Blutroten Zitadel-
le, der Sarzari-Bibliothek. Dies verleiht dir Informationen, die dir
beim Ermorden des Zieles hilfreich sind. Dabei musst du Infoma-
tionen aus einer der folgenden Kategorien wahlen: Charakter,
Hintertiren oder Schwachen.

»Charakter” teilt dir ein kompromittierendes Detail aus dem
Privatleben des Zieles mit; dies verleiht dir einen Bonus von +10
auf Fertigkeitswiirfe fur Bluffen, Diplomatie und Einschiichtern,
wenn du Informationen iber dein Ziel bei anderen zu sammeln
versuchst. Dein Ziel erleidet einen Malus von -2 auf alle Rettungs-
wiirfe gegen von dir ausgehende geistesbeeinflussende Effekte,
ferner erlangst du einen Bonus von +4 auf Wirfe auf die Zauber-
stufe, um die Zauberresistenz des Zieles zu Giberwinden.
,Hintertiren” informiert dich ber Geheimgange und der-
gleichen im Zuhause deines Zieles. Im Heim deines Zieles erlangst
du einen Verstandnisbonus von +10 auf Fertigkeitswirfe fir Wahr-
nehmung und zudem standig die Vorteile von Fallen finden und
Geheimtiren finden. Du durchschaust dort ferner automatisch alle
lllusionswande.

LSchwachen” verleiht dir Wissen um korperliche Nachteile
und Verwundbarkeiten deines Zieles, sowie Informationen zu
seinen Schadensreduzierungen, Immunitdten und anderen Ver-
teidigungsféhigkeiten. Ebenso erféhrst du von Anderungen an
diesen, sollten sie wahrend der Wirkungsdauer des Zaubers er-
folgen. Du bestatigst automatisch alle Kritischen Treffer, die du
beim Ziel landest.

Die Informationen stehen dir einen Monat lang zur Verfiigung,
sofern dein Opfer nicht vorher getdtet wird. Einige Erinnerungen
verbleiben dir zwar, nicht aber die Boni und sonstigen Vorteile, die
dir der Zauber verliehen hat. Du kannst diesen Zauber stets nur
hinsichtlich eines Opfers wirken, solltest du ihn erneut wirken, so
ersetzen die neuen Effekte die der vorherigen Version.

Schule Verwandlungsmagie [Fluch*®]; Grad BLU 2, HEX 2, HXM/
MAG 2, INQ 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Tropfen deines Blutes)

- = g

Reichweite Berihrung

Ziel Eine beriihrte Waffe

Wirkungsdauer 1 Minute und Permanent (siehe Text)
Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du lasst einen Tropfen deines Blutes auf eine Waffe fallen und
ladst ihn mit Magie, wodurch du einen kleinen Teil deiner Lebens-
kraft auf das nachste Lebewesen tbertragst, das du mit dieser
Waffe schlagst. Hinterher kannst du eine Bewegungsaktion auf-
wenden, um zu erkennen, in welcher Richtung sich die Kreatur
aufhalt und wie weit sie ungefdhr weg ist. Du musst eine Krea-
tur innerhalb von 1 Minute nach Wirken dieses Zaubers schlagen,
sonst ist die Magie verschwendet. Sowie der Zaubereffekt aber
greift, ist er permanent, bis er mittels Fluch brechen gebannt oder
aufgehoben wird.

BLUTROTER ODEM

Schule Verwandlungsmagie; Grad ALC 4, DRU 4, HEX 4, HXM/
MAG 4, KLE 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten G

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Nein

Wenn du diesen Zauber wirkst, verwandeln sich deine Speichel-

drasen und fillen sich augenblicklich mit einem hochwirksamen

Gift. Fihre einen Berthrungsangriff im Fernkampf gegen ein Ziel

innerhalb der Reichweite aus; triffst du, so wird das Ziel von einer

Anwendung Odem des Mantisgottes (siehe Seite {166}) betroffen.

Der SG des Zahigkeitswurfes gegen dieses Gift entspriche dem SG

des Rettungswurfes gegen diesen Zauber, nicht dem Gblichen SG

des Rettungswurfes gegen das Gift.

KNOCHENWUCHERUNG

Schule Verwandlungsmagie; Grad BLU 2, DRU 3, HEX 3, HXM/
MAG 3, INQ 3,

KAM 3, KLE 3

ZLeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten M/F (ein Knochensplitter einer humanoiden
Kreatur)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine lebende Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Wahle eine Kreatur, welche du sehen kannst. Wird diese Kreatur

von einer Waffe in Handen eines Angehorigen der Roten Mantis,

einem Zahnsabel oder der Klaue einer Riesenmantis getroffen,

so sprieBen dem der Wunde néchsten Knochen kantige, messer-

scharfe Sporne, welche Muskeln und Fleisch von innen heraus

zerfetzen. Dem Ziel steht ein Zahigkeitswurf zu; misslingt ihm

dieser, so erleidet es TW6 Punkte Stichschaden pro Zauberstufe.

Im Anschluss normalisiert sich der Knochen zwar wieder, das Ziel

erleidet aber 1W4 Punkte Blutungsschaden fir 1 Runde pro 2

Zauberstufen. Wéhrend der Wirkungsdauer der Blutung erhalt das

Opfer den Zustand Krankelnd. Ein Opfer ohne Knochen ist gegen

diesen Zauber immun.

MANTISSPIEGELBILD

Schule Illusionsmagie (Phantome) [Geistesbeeinflussung]; Grad
BAR 1, HXM/MAG 1, KLE 1, MEN 1, MES 1, OKK 1

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten G, F (ein mit einem getrockneten Blutstropfen
befleckter Handspiegel)



Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Ziel Eine lebende Kreatur

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Wenn das Ziel dieses Zaubers in einen Spiegel oder eine andere
reflektierende Oberflache blickt, in welcher es sein eigenes Ge-
sicht klar sehen konnte, erblickt es stattdessen einen Assassinen
der Roten Mantis in voller Ristung samt einer Maske der Mantis.
Das Spiegelbild ist harmlos und ahmt die Bewegungen des Zie-
les perfekt nach, wobei ansonsten niemand diese Illusion sehen
kann. Wenn das Ziel erstmals dieses Spiegelbild erblickt, muss es
einen Willenswurf ablegen; misslingt der Rettungswurf, erhalt das
Ziel den Zustand Erschittert und einen Malus von -2 auf Rettungs-
wiirfe gegen Furchteffekte, solange es das veranderte Spiegelbild
sehen kann plus fir weitere 3 Runden. Wenn die Kreatur wah-
rend der Wirkungsdauer des Zaubers erneut dieses Spiegelbild
erblickt, muss sie einen weiteren Rettungswurf ablegen. Gelingt
ein Rettungswurf, wird die Kreatur fir 24 Stunden gegen diesen
Zauber dieses Zauberkundigen immun, erblickt aber weiterhin bis
Ende der Wirkungsdauer das Mantisspiegelbild.

ZAHNSABELACKER

Schule Verwandlungsmagie [Erde]; Grad DRU 5, HEX 5,
HXM/MAG 5, KLE 5

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, GF

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

Effekt Ein Feld mit 3 m Seitenlange f
wird zu gefdhrlichem
Schwierigem Geldnde

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf REF, keine
Wirkung; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber wirkt auf einen Bereich aus Erde, Holz, Metall oder
Stein und ldsst an zufélligen Punkten im Wirkungsbereich lange,
gezackte Klingen hervorschieen. Jede Kreatur im Wirkungsbereich
muss sodann einen Reflexwurf ablegen; eine Kreatur, deren
Rettungswurf misslingt, erleidet 3W8 Punkte Stichschaden durch
die Klingen und weitere 2W6 Punkte Blutungsschaden. Ferner wird
ihre Bewegungsrate fir 24 Stunden halbiert; dieser Effekt kann vor-
zeitig beendet werden, wenn das Opfer Ziel eines Wunden heilen-
Zaubers wird oder eine andere Kreatur sie erfolgreich als Stan-
dard-Aktion mit einem Fertigkeitswurf fur Heilkunde gegen den SG
des Rettungswurfes gegen diesen Zauber behandelt.

Die umherpeitschenden Klingen bleiben fiir die restliche
Wirkungsdauer im Wirkungsbereich aktiv. Der Wirkungsbereich
wird solange zu Schwierigem Gelande und Kreaturen, die ihn be-
treten oder sich hindurchbewegen, erleiden 1W8 Punkte Stich-
schaden. Der Wirkungsbereich kann jede sichtbare Oberflache
innerhalb der Reichweite sein, Boden, Wande, Decken, Tiren und
andere generall flache Oberflachen eingeschlossen.
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SILBERRABEN
Rebellen gegen ein unterdriickendes Regime
Reichweite Regional (Westliches Avistan)

Gesinnung (G

Hauptquartier Kintargo (Cheliax)

Werte Kinstlerische Integritat und Kreativitat, Gleichheit
zwischen den Volkern, Freier Handel, Religionsfreiheit,
Redefreiheit, kleine Regierung

Ziele Verteidige Kintargo und das Erzherzogtum Ravounel
gegen chelaxanische Unterdriickung, unterstitze
Regionen, welche von Despoten und Tyrannen
unterdrickt werden, mittels Beistand und Training

Verbiindete Adlerritter, Caydenglaubige,
Glockenblumennetzwerk, Graue Jungfern (Blutrose),
Rat der Diebe, Sareniten, Schelyniten

Feinde Asmodeaner, Anhdnger der Erzteufel, Graue
Jungfern (Erinnyenkompanie), Haus Thrune,
Hollenritter (hauptsachlich der Orden der Streckbank),
Norgorberanhanger, Sklavenhandler, -halter und -jager

Rivalen Keiner

S

DIE SILBERRABEN

Gruppen von Freiheitskimpfern den Namen ,,Silberraben ver-

wendet. Die erste war eine vor etwas iiber einhundert Jahren von
der elfischen Volksheldin ,,Dohle” gegriindete Abenteurergruppe.
Diese fiinf Patrioten aus Kintargo verteidigten ihre Stadt angesichts
Naturkatastrophen, streunender Monster und der Verheerungen
des Chelaxianischen Biirgerkrieges in den Jahren nach Arodens Tod.
Thre Taten machten sie rasch zu beliebten Volkshelden, so dass sie
zu Ikonen der kintargischen Offentlichkeit wurden, als die Biirger
verzweifelt Helden als Inspirationen benétigten.

Zu dieser tumultreichen Zeit entwickelten zwei Angehorige
der Silberraben - eine talentierte Bardin namens Kyda und
ein gliubiger Kleriker namens Amyreid — die stirkste Waffe
der Silberraben in ihrem Kampf gegen das Bose: die ,Silber-
kantate”. Diese magische Darbietung erlaubte es den Silber-
raben, insgesamt vier Angriffe des Hauses Thrune abzu-
wehren, auch wenn sie letztendlich die Stadt nicht vor den
tyrannischen Eroberern bewahren konnten. Wihrend der
letzten Schlacht um die Kontrolle tiber Kintargo wurden
mehrere Silberraben getdtet. Die Anfiihrerin, Dohle, ergab
sich den Truppen des Hauses Thrune, um der Stadt weite-
re Gewalt zu ersparen. Nicht zuletzt aufgrund der aggressi-
ven Geschichtsumschreibung und ,Korrektur” historischer
Dokumente durch die Sieger verblasste die Kunde von den

] m Laufe der Geschichte des Landes Cheliax haben bereits zwei




Silberraben mit der Zeit. Binnen weniger Jahrzehnte war
nahezu alles Wissen iiber die Silberraben ebenso ausgelscht
wie ihr einstiger Ruf als Helden des Volkes.

Jahrzehnte verstrichen, ehe die Silberraben sich wie-
der aus der Asche erhoben. Als der machthungrige Barzil-
lai Thrune die Kontrolle iiber Kintargo an sich riss, waren
die sogenannten Silberraben aber nur eine unorganisierte,
chaotische Truppe, welche kurz davor stand, in Anarchie zu
verfallen. Doch eine neue Heldengruppe stellte sich tapfer
Barzillai Thrune entgegen und stief§ dabei auf die Reste des
Vermichtnisses der Silberraben. Sie begriindeten die Gruppe
neu, retteten Dohle nach einem Jahrhundert aus dem Kerker
und stiirzten Barzillai Thrune. Dabei konnten sie nicht nur
Kintargo die Freiheit sichern, sondern Ravounel zudem als
unabhingigen Staat etablieren.

Nachdem der Kampf um Kintargo vorbei ist, richten die
modernen Silberraben ihre Aufmerksamkeit gen Cheliax.

Auch wenn Kintargo nach auflen hin einen Friedens- und
Biindnispakt mit Cheliax hat, sehnen sich die Silberraben
nach Freiheit und Gerechtigkeit fiir alle, die unter tyranni-
scher Herrschaft leiden. Die Organisation nihrt und unter-
stiitzt daher Rebellionen in den anderen chelaxianischen
Erzherzogtiimern in der Hoffnung, dass auch ihre Nachbarn
im Osten und im Siiden die Kraft finden, sich von der infer-
nalischen Herrschaft zu lésen und ihre eigenen Schicksale
zu schmieden.

Dabei betrachten die Silberraben Cheliax nicht als ihren
einzigen Feind - alle Unterdriicker des Volkes sind Feinde
der Silberraben und ihre Agenten bereisen alle Lande der
Region der Inneren See. Insbesondere gilt ihr Interesse
der Stadt Korvosa im Norden und dem Land Rahadoum im
Stiden, wo Minderheiten weiterhin unterdriickt werden, egal
ob es sich um Schoanti oder um Gliubige handelt.

Dohle (CG Elfische Draufgangerin®®*"' 11 mittleren Alters): Dohle hat vor Gber einhundert Jahren
die erste Inkarnation der Silberraben gegriindet, indem sie ihre Mitabenteurer Amyreid, Ba, Brakisi
und Kyda fir die Verteidigung Kintargos wahrend des Chelaxianischen Birgerkrieges rekrutierte. Sie
ist die letzte Uberlebende dieser Gruppe und hat ein Jahrhundert in der Kintargofeste als Gefangene
des Hauses Thrune verbracht. Nachdem sie von Beauftragten der neuen Silberraben gerettet wurde,
schloss sie sich dieser Organisation an und half, Barzillai Thrune zu stirzen. Dohle ist zwar nicht mehr
die Jingste, verfugt aber Gber mehr Erfahrungen in der Bekdmpfung des Herrscherhauses als die
anderen Silberraben. Dies macht sie zu einer extrem wertvollen Ressource der Organisation.

Rexus Victocora (NG Menschlicher Adeliger 2/Hexenmeister 9): Als einer der jiingsten Anfihrer
der Silberraben kommt Rexus Victocora den alteren problemlos in seinem Eifer fir die Freiheit des
Ausdrucks, die kinstlerische Integritat und die Treue zum eigenen Wesen gleich. Er hatte tatkraftigen
Anteil daran, eine neue Heldengruppe gegen Barzillai Thrune aufzustellen und Hinweise aufzuspiren,
die zur Wiederbelebung der Silberraben als Freiheitskampfer gefiihrt haben. Nach Barzillais Fall arbei-
tet er nun an seiner personlichen Stérke als Hexenmeister und ist dabei zu einem der bekanntesten
Zauberwirker Kintargos zu werden. Zugleich ist er mit dem Wiederaufbau des Sitzes seiner Familie
beschaftigt, welcher wéhrend Barzillais Herrschaft niedergebrannt ist.

Schensen (CG Halb-Elfische Bardin 8/Kampferin 4): Schensen kampft seit langem gegen die Um-
triebe des Hauses Thrune und die Kirche des Asmodeus. Nachdem sie von Helden aus den Fangen
Barzillai Thrunes wdahrend seiner Besatzung Kintargos gerettet worden war, wurde sie zur Anfihrerin
der Silberraben und schloss sich damit einer groReren Sache an. Seitdem nutzt sie ihre Zeit und
Ressourcen, um neue Rebellionen in Cheliax und anderswo zu organisieren, die Sarenraekirche in
Kintargo wiederaufzubauen und zu unterstitzen und den Ruf der Stadt als Bollwerk der Kunst und
Musik zu untermauern. Dennoch verspirt sie immer noch Abenteuerlust und neigt zu Trickserei und
Unfug, so dass sie sich haufig auf kurze, zuweilen skandalése Missionen begibt, mit denen sie sich
selbst beauftragt.




SILBERNER DRAMATURG
(PRESTIGEKLASSE)

Kintargo ist seit langem eine stolze Stadt der Kiinste, ins-
besondere des Theaters und der Oper. Die Faszination fiir
die Oper ist in ganz Cheliax weitverbreitet, allerdings mi-
schen sich in Kintargo weder die Regierung noch die Kirche
des Asmodeus in den Spielplan ein — dieser Luxus resultiert
aus der Entfernung zwischen der Stadt und den chelaxiani-
schen Kernlanden. So kénnen die Kiinstler in Kintargo ihre
Werke mit Anti-Thrune-Metaphern und Themen zu Freiheit
und Individualitit spicken, welche sie anderswo in Cheliax
rasch in den Kerker oder sogar zum Richtblock fithren
wiirden.

Aus diesen Traditionen sind michtige magische
Aufiritte erwachsen, von denen der bekannteste
heute die ,Silberkantate ist. Die Macht dieses
Liedes hat manche Silberraben dazu inspiriert,
tiefer in die Geheimnisse und Hintergriinde ma-
gischer Auftritte einzutauchen. Diese talentierten
Kiinstler studieren nicht nur die Geschichte der
unter Barden beliebten Lieder und Theater-
stiicke, sondern auch die ihnen zugrunde-
liegenden Strukturen und Themen, welche
diesen Auftritten ihr magisches Potential ver-
leihen. Mit diesem Wissen verindern diese
Silberdramaturgen subtil ihre Bardenauf-
tritte, um sie effektiver gegen die Michte
des Hauses Thrune und des Landes Che-
liax zu machen.
Trefferwiirfel: W6.

Voraussetzungen
Um Stufen in dieser Prestigeklasse
wihlen zu kénnen, muss ein Charak-
ter die folgenden Voraussetzungen
erfiillen:

Talent: Fertigkeitsfokus (Auftreten).
Fertigkeiten: Auftreten (Gesang) 6
Ringe, Wissen (Arkanes) 2 Ringe, Wis-
sen (Geschichte) 2 Ringe, Zauberkunde
6 Ringe.

Zauber: Befihigung, wenigstens
einen Zauber des 2. Grades der Kate-
gorie Schall oder Sprachabhingig zu
wirken.

Rlassenfertigkeiten
Ein Silberner Dramaturg
erhilt die folgenden
Klassenfertigkeiten:
Auftreten (alle; CH),
Bluffen (CH), Diploma-
tie (CH), Einschiichtern
(CH), Entfesselungskunst
(GE), Fliegen (GE), Heilkunde
(WE), Magischen Gegenstand be-
nutzen (CH), Motiv erkennen (WE),
Sprachenkunde (IN), Wahrnehmung (WE),
Wissen (alle; IN) und Zauberkunde (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modi-
fikator +4

Rlassenmerkmale
Die Prestigeklasse des Silbernen Dramaturgen hat die fol-
genden Klassenmerkmale:
Silberauftritt: Ein Silberner Dramaturg kann Auftreten
(Gesang) nutzen, um besondere magische Effekte zu er-
zeugen, welche Externare behindern (insbesondere solche,
die von Silber betroffen sind, wie z.B. Teufel). Dies funktio-
niert wie das Bardenklassenmerkmal Bardenauftritt. Der
Silberne Dramaturg kann diese Fihigkeit am Tag flir 2 Run-
den pro Stufe in dieser Prestigeklasse nutzen. Er kann ferner
Runden an Bardenauftritt hierfiir verwenden, die er durch
Bardenstufen erlangt hat, und umgekehrt. Um einen
Silberauftritt zu beginnen, muss er eine Bewegungs-
aktion aufwenden, zur Aufrechterhaltung dann jede
Runde eine Freie Aktion.
Ein Silberauftritt kann nicht unterbrochen wer-
den, endet aber augenblicklich, wenn der Silberne
Dramaturg den Zustand Betiubt, Bewusstlos,
Gelihmt oder Tot erhilt oder anderweitig
auflerstande ist, eine Freie Aktion zur
Aufrechterhaltung aufzuwenden. Ein
Silberauftritt zihlt als Bardenauftritt
hinsichtlich der Frage, wie viele Auf-
tritte der Silberne Dramaturg zugleich
aktiv haben kann. Ein Silberauftritt
hat hérbare Komponenten, aber keine
sichtbaren. Der SG des Rettungswurfes
gegen einen Auftritt des Silberdrama-
turgen ist 10 + Silberdramaturgenstufe
+ sein Charismamodifikator. Mit der
13. Stufe kann ein Silberner Drama-
turg einen Silberauftritt als Schnelle
Aktion beginnen. Der Silberne Drama-
turg erhilt die folgenden Auftritte:
Das Silberlied (UF): Den verlorenen
Text und die Melodie der berithmten
,Silberkantate“ wiederzufinden, half
den Silberraben auf unermessliche
Weise in ihrem Kampf gegen den chela-
xianischen Tyrannen Barzillai Thrune. Die
wahre ,Silberkantate” muss im Opernhaus
von Kintargo von einem fihigen Kiinstler
aufgefiihrt werden. Silberdramaturgen
kennen eine schwichere Version der
Silberkantate, welche an jedem Ort auf-
gefiihrt werden kann.
Wenn der Silberne Dramaturg mittels
seines Silberaufiritts das ,Silberlied”
erschafft, werden alle hergestellten
und alle Natiirlichen Waffen inner-
halb eines Radius von 9 m um ihn
herum hinsichtlich Schadens-
reduzierung als aus Silber be-
stehend behandelt. Ferner
wird eine Anzahl von Zie-
len in Hoéhe des Charisma-
modifikators des  Silberdramaturgen
(Minimum 1 Ziel) gegen Furchteffekte
immun und erhalten einen
Heiligen Bonus von +4
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SILBERNER DRAMATURG (SID)

Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell Zauber pro Tag

T +0 +1 +1 +0 Silberauftritt (,,Das Silberlied”) Basisklasse +1 Stufe
% +1 +1 +1 +1 Dramatischer Auftritt Basisklasse +1 Stufe
3 +1 +2 +2 +1 Silberauftritt (Verankernde Arie) Basisklasse +1 Stufe
4, +2 +2 +2 +1 Dramatischer Auftritt Basisklasse +1 Stufe
58 +2 +3 +3 +2 Silberauftritt (18 m-Radius, Lebensatem) Basisklasse +1 Stufe
6. +3 +3 +3 +2 Dramatischer Auftritt Basisklasse +1 Stufe
7 +3 +4 +4 +2 Silberauftritt (Schnelle Aktion) Basisklasse +1 Stufe
8. +4 +4 +4 +3 Dramatischer Auftritt Basisklasse +1 Stufe
9. +4 +5 +5 +3 Silberauftritt (Gerechter Akkord) Basisklasse +1 Stufe
10. +5 +5 +5 +3 Dramatischer Auftritt Basisklasse +1 Stufe

auf Rettungswiirfe gegen Effekte der Kategorien Bezauberung
und Zwang.

Mit der 5. Stufe kann ein Silberner Dramaturg ein Mal
am Tag als Augenblickliche Aktion einem einzelnen Ver-
biindeten, welcher gegenwirtig vom Rettungswurfbonus
des ,Silberliedes” profitiert, die Effekte von Lebensatem (ZS
= Charakterstufe des Silberdramaturgen) zukommen lassen.
Dies beendet augenblicklich den ,Silberlied“-Auftritt; der
Silberne Dramaturg muss sodann 3 Runden warten, ehe er
ein neues ,Silberlied“ beginnen kann (er kann aber einen
anderen Barden- oder Silberauftritt in der Zwischenzeit
aktivieren).

Mit der 5. Stufe betrifft das ,Silberlied” einen Bereich von
18 m Radius um den Silberdramaturgen.

Verankernde Arie (UF): Mit der 3. Stufe kann der Silberne
Dramaturg sein Wissen um die magischen Melodien des
Silberliedes nutzen, um die Dimensionsreisen von Scheu-
salen zu blockieren. Solange er die Arie aufrechterhilt,
miissen bose Externare innerhalb eines Radius von 9 m bei
Zaubern oder Zauberihnlichen Fihigkeiten der Unterschule
der Teleportation einen Wurf auf die Zauberstufe gegen SG
11 + Charakterstufe des Silberdramaturgen ablegen; miss-
lingt dieser Wurf, scheitert der Zauber bzw. die Zauberihn-
liche Fihigkeit. Ein boser Externar, welcher mittels eines
Teleportationseffektes innerhalb des 9 m-Radius-Wirkungs-
bereiches erscheinen will, oder dorthin herbeigezaubert
wird, muss einen Willenswurf ablegen; misslingt ihm dieser
Rettungswurf, erhilt er fiir 1 Runde den Zustand Wankend.
Mit der 5. Stufe wichst der Wirkungsbereich auf 18 m Radius
um den Silberdramaturgen.

Gerechter Akkord (ZF): Mit der 9. Stufe kann der Silberne
Dramaturg als Standard-Aktion, welche ihn zudem 2 Runden
an Barden- oder Silberauftritt kostet, auf einen einzelnen
bosen Externaren innerhalb von 18 m Entfernung Verbannung
mit einer effektiven Zauberstufe in Hohe seiner Charakter-
stufe wirken. Als Freie Aktion kann der Silberne Dramaturg
einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten gegen SG 10 + TW des Ex-
ternaren ablegen; bei Erfolg wird er hinsichtlich Verbannung
behandelt, als hitte er dem Externaren einen Gegenstand
oder eine Substanz prisentiert, welche dieser hasst oder
fiirchtet. Das Aktivieren dieses Silberauftritts beendet keinen
gegenwirtig aktiven Barden- oder Silberauftritt.

Dramatischer Auftritt (UF): Mit der 2. Stufe und dann
mit jeder weiteren geraden Klassenstufe wihlt der Silberne

o

Dramaturg eine Option von der folgenden Liste, die sich
ihm aufgrund seiner Studien der Geschichte und der Struk-
tur von Erzihlungen eréffnet. Sofern nicht anders vermerkt,
kann ein Silberner Dramaturg einen Dramatischen Auftritt
nur jeweils ein Mal wihlen.

Meisterstiick: Der Silberne Dramaturg erlangt ein Barden-
meisterstiick?®®, ohne dafiir ein Talent oder einen bekannten
Zauber opfern zu miissen. Er muss aber immer noch die
Voraussetzungen des Meisterstiicks erfiillen. Ein Silberner
Dramaturg kann diesen Dramatischen Auftritt mehrfach
wihlen, muss ihm aber jedes Mal ein neues Meisterstiick
zuweisen.

Plétzliches Lied des Erfolges: Ein Silberner Dramaturg kann
seinen Bardenauftritt Lied des Erfolges als Augenblickliche
Aktion aktivieren, indem er 2 Runden an Bardenaufiritt
aufwendet. Er kann diese sogar einsetzen, nachdem einem
Verbiindeten ein Fertigkeitswurf misslungen ist. Wire der
Fertigkeitswurf mit dem Bonus des Bardenauftritts erfolg-
reich gewesen, so zihlt er nachtriglich als gelungen. Ein
Silberner Dramaturg muss iiber den Bardenauftritt Lied des
Erfolges verfiigen, um diesen Dramatischen Auftritt wihlen
zu kénnen.

Reaktiver Auftritt: Der Silberne Dramaturg kann seinen
Bardenauftritt Ablenkung oder Bannlied als Augenblickliche
Aktion aktivieren, muss dabei aber 2 Runden Bardenauftritt
aufwenden statt 1 Runde. Um diesen Dramatischen Auftritt
wihlen zu kénnen, muss er iiber die Bardenaufiritte Ab-
lenkung und Bannlied verfiigen.

Stdrkendes Bannlied: Das Bannlied eines Silberdramaturgen
funktioniert gegen geistesbeeinflussende Effekte, welche ne-
gative Gefiihle nutzen (zB. Tiefe Verzweiflung, Wut oder Furcht-
effekte), sowie gegen schall- und sprachenabhingige Effek-
te. Ein Silberner Dramaturg muss iiber den Bardenauftritt
Bannlied verfiigen, um diesen Dramatischen Auftritt wihlen
zu kénnen.

Ultimatives Lied des Mutes: Verbiindete unter der Wirkung
des Bardenauftritts Lied des Mutes des Silberdramaturgen er-
halten auf Rettungswiirfe gegen Bezauberungs- und Furcht-
effekte den doppelten Moralbonus. Ein Silberner Dramaturg
muss iiber den Bardenauftritt Lied des Mutes verfligen, um
diesen Dramatischen Auftritt wihlen zu kénnen.



SILBERSTIMME Jede Verteidigung, welche die Wahrnehmung von Gesinnung
(BARDEN-ARCH ETYP) oder Bosem vereitelt, verhindert auch den Effekt dieses
Die Silberraben sind ebenso Freiheitskimpfer wie Mizene Auftritts.

der Kiinste. Moglicherweise liegt es an den starken Banden Dies ersetzt Faszinieren.

zwischen der Fithrungsspitze der Organisation und dem Kin- Bannendes Crescendo (ZF): Mit der 6. Stufe lernt die Silber-
targo-Opernhaus, dass die Silberraben besonders innerhalb stimme, mit Frequenzen zu singen, welche magische Effekte
der Theatergemeinde aktiv sind und viele von Cheliax‘ bes- zerschmettern kénnen. Als Volle Aktion kann eine Silber-
ten Singern zu ihren Rekruten zihlen. Zum Teil ist dies auch stimme 2 Runden Bardenauftritt nutzen, um einen Zauber
recht gerissen, werden Schauspieler und andere Darbieter der Kategorie Bose oder einen Zauber der Kategorie Ver-
doch oft in die Hiuser der Reichen und Michtigen ein- zauberung zu bannen, welcher von einer bésen Kreatur ge-
geladen, wo eine Rebellion den meisten Schaden anrichten wirkt wurde. Dies funktioniert wie Magie bannen mit einer
kann. effektiven Zauberstufe in Hohe der Bardenstufe. Mit der 18.
Die Silberraben rekutieren noch aus Stufe kann diese Fihigkeit auch gegen Effekte eingesetzt
einem anderen Grund chelische werden, welche mittels Verzauberung brechen entfernt werden
Opernsinger: Sie bendtigen talen- konnen.

tierte Stimmen fiir ihre macht- - Dies ersetzt Einfliisterung und Massen-Einfliisterung.
vollste Verteidigung Kintargos Teufelsfluchrefrain (UF): Mit der 8. Stufe erlernt
— die ,Silberkantate”. Wihrend die Silberstimme, mit ihrem Auftritt Aspekte
speziell ausgebildete Silber- des magischen ,Silberliedes nachzuahmen,
dramaturgen schwichere Ver- b um die Fihigkeiten ihrer Verbiindeten
sionen dieses Liedes schaffen im Kampf gegen Teufel und ihnliche
koénnen, muss die wahre Scheusale zu stirken. Eine Kreatur

»Silberkantate” nimlich % muss hierzu imstande sein, den Ge-
in Kintargo aufgefiihrt i Q\ sang der Silberstimme zu horen,
werden. Jene unter den ' ‘ und darf nicht weiter als 9 m von
Silberraben, welche sich A ihr entfernt sein. Hergestellte und

Natiirliche Waffen der betroffenen
Verbiindeten werden hinsichtlich
Schadensreduzierung als aus Silber
gefertigt behandelt. Mit der 14. Stufe
erhalten die hergestellten und Natiir-
lichen Waffen der Verbiindeten die Vor-
teile der besonderen Waffeneigenschaft
Verderben (Bése Externare).
Dies ersetzt Klagelied und Lied der
Furcht.
Machtvoller Auftritt (AF): Eine
Silberstimme kann auf ihre
Ausbildung als chelische
Opernsingerin zuriick-
greifen, um ihre Gegner
zu beeinflussen. Mit der
2. Stufe muss eine Silber-
stimme Auftreten (Gesang)
ihrer Fihigkeit Vielseitiger Auftritt zu-
ordnen. Mit der 6. Stufe erlangt die
Silberstimme einen Bonus auf Fertig-
keitswiirfe fiir Auftreten (Gesang) im
Rahmen eines Vielseitigen Auftritts
in Hoéhe der Anzahl an zusitzlichen
Auftreten-Fertigkeiten, in welchen
sie die fiir ihre Stufe maximal mog-
liche Anzahl an Fertigkeitsringen
besitzt. Mit der 1o. Stufe steigt
dieser Bonus um 1 pro weitere
maximierte Auftreten-Fertigkeit
und dann alle weiteren 4 Stufen
jeweils um 1 (maximal +4 pro
maximierte Auftreten-Fertigkeit
aufler Auftreten [Gesang] mit der
18. Stufe).
Dies modifiziert Vielseitiger Auftritt.

dem Studium dieses ma-
gischen Auftritts widmen,
werden als Silberstimmen
bezeichnet. Dank Ubung und
Praxis sind diese Barden in der Lage, ihre
eigene Gabe des Bardenauftritts so zu mo-
dulieren, dass sie einen Bruchteil der Macht des
»Silberliedes” nutzen kénnen. Aus diesem Grund ge-
horen die Silberstimmen zu den respektiertesten und
geschitztesten Angehorigen der Silberraben.
Manche Silberstimmen bereisen die Region der
Inneren See, um gegen Tyrannei und Unter-
driickung zu kimpfen, wihrend andere in
Kintargo verbleiben, um die stidtischen
Verteidigungen zu aktivieren, sollte es notig
werden. Jene Silberstimmen, welche sich weiter
in die Magie und Macht des ,Silberliedes“ ver-
tiefen wollen, richten ihr Training meisten so
aus, dass sie sich letztendlich fiir die Prestige-
klasse des Silberdramaturgen (siehe Seite
{172}) qualifizieren.

Bardenauftritt: Eine Silberstimme er-
langt die folgenden Bardenauftritte; sie
muss Auftreten (Gesang) fiir diese Auf-
tritte nutzen:

Einrahmende Verse (UF): Mit der
1. Stufe kann die Silberstimme
ein Lied anstimmen, welches
Scheusale in einer silbernen
Lichtaura aufglithen Ilisst.
Externare der Unterart Bose
innerhalb von 3 m Entfernung
zur Silberstimme werden wie
von Feenfeuer betroffen. Mit der
4. Stufe und dann alle weiteren 4
Klassenstufen steigt die Reichweite dieser Fihig-
keit jeweils um 3 m (maximal 18 m mit der 20. Stufe).



RABENMEISTER
(WALDLAUFER-ARCHETYP)

Auch wenn die Silberraben ihren Namen zur Ehrung der
Abenteurergruppe angenommen haben, welche Kintar-
go wihrend des Chelaxianischen Biirgerkrieges verteidigt
hat, gehen manche Silberraben noch weiter und ziichten
und trainieren echte Raben als lebende Symbole der Orga-
nisation und als furchtbare Waffen gegen das Haus Thrune
und seine diabolischen Diener. Diese als Rabenmeister be-
kannten Waldliufer wenden sich von den iiblichen Banden
eines Waldliufers zur Natur ab, um eine mystische Bindung
zu ihren Végeln einzugehen. Diese verleiht Tier und Meis-
ter eine Reihe besonderer Fihigkeiten. Mit der Zeit nehmen
die Federn ihrer Rabengefihrten einen silbernen Glanz an,
der sie jenen Vogeln dhneln lisst, die mittels Zauberstatuetten
hervorgebracht werden und von denen die urspriinglichen
Silberraben ihren Namen hatten.

Rabenmeister dienen den Silberraben als Boten und Spio-
ne und nutzen ihre Raben, um das Grenzland zwischen Ra-
vounel und Cheliax auszuspionieren und iiber verdichtige
Truppenbewegungen des Hauses Thrune zu berichten.
Auflerhalb von Cheliax hocken die Rabengefihrten auf Di-
chern und den Fenstersimsen von Palisten und Burgen, um
Tyrannen und Diktatoren zu belauschen; diese wertvollen
Geheimnisse geben sie sodann an den Rabenmeister weiter,
damit dieser effizienter Rebellionen aufbauen und organisie-
ren kann.

Klassenfertigkeiten: Ein Rabenmeister fiigt Bluffen,
Fingerfertigkeit und Verkleiden der Liste seiner Klassen-
fertigkeiten hinzu. Er streicht im Gegenzug Einschiichtern,
Heilkunde, Klettern, Reiten und Schwimmen von dieser
Liste.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Waldliufers.

Vogelempathie (AF): Die Tierempathie des Rabenmeisters
wirkt nur bei Vogeln.

Dies modifiziert Tierempathie.

Rabentiergefihrte (AF): Mit der 4. Stufe erlangt ein Raben-
meister das Vertrauen und die Begleitung eines besonders
grofen, michtigen und intelligenten Raben. Diese Fihig-
keit funktioniert wie die Druidenfihigkeit Tiergefihrte, nur
dass die effektive Druidenstufe des Rabenmeisters seiner
Waldliuferstufe -3 entspricht. Der Rabenmeister muss einen
Vogel als seinen Tiergefihrten wihlen. Dieser Rabengefihrte
beginnt mit einem Intelligenzwert von 3 und kann eine der
dem Rabenmeister bekannten Sprachen sprechen. Neben den
normalen Fihigkeiten eines Tiergefihrten erhilt der Raben-
gefihr im Rahmen der Stufenprogression des Rabenmeisters
die folgenden Fihigkeiten.

Dies modifiziert Bund des Jigers und die im Weiteren auf-
geflihrten Waldliuferfihigkeiten.

Silberstreiter (AF): Mit der 7. Stufe erlangt der
Rabengefihrte eine silberne, metallische Er-
scheinung. Er behandelt all seine Natiirlichen
Angriffe hinsichtlich Schadensreduzierung
als Magisch und Silber.

Dies ersetzt Unterholz
durchqueren.

Zauberstatuette nachahmen
(UF);: Mit der 8. Stufe kann
der Rabenmeister ein Mal
am Tag als Standard-Ak-
tion seinen Rabengefihrten
in einen Gegenstand #hnlich
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einer Zauberstatuette verwandeln. Vom Raben getragene Aus-
riistungsgegenstinde verschmelzen bei dieser Verwandlung
mit seinem Koérper, nicht aber von ihm in den Krallen oder
im Schnabel gehaltene Gegenstinde. Der Rabe kann auf un-
begrenzte Zeit in dieser Form verbleiben oder bis der Raben-
meister eine Standard-Aktion aufwendet, um die Statuette
wie eine Zauberstatuette zu aktivieren.
Dies ersetzt Schneller Verfolger.
Dem Tod entrinnen (ZF): Mit der 12. Stufe kann ein Raben-
gefihrte ein Mal pro Woche sich als Augenblickliche Aktion
mittels seiner Fihigkeit Zauberstatuette nachahmen in eine
Zauberstatuette verwandeln, wenn er andernfalls durch einen
Angriff, Zauber oder Effekt gettet werden wiirde. Der Raben-
gefihrte kann sich dann erst wieder in einen Raben zuriick-
verwandeln, wenn der Rabenmeister das nichste Mal seine
Zauber vorbereitet.
Dies ersetzt Tarnung.
Silbermagie: Ein Rabenmeister wirkt Zauber wie die meis-
ten Waldliufer, hat im Vergleich aber eine erweiterte Zauber-
liste: Dank seiner Kontakte zu Barden und anderen talentier-
ten Darbietern unter den Silberraben fiigt er eine begrenzte
Anzahl an Bardenzaubern seiner Zauberliste hinzu. Diese
Zauber funktionieren als géttliche Zauber und werden von
ihm wie seine tibrigen Waldliuferzauber vorbereitet und
gewirkt.
Mit der 6. Stufe wihlt der Rabenmeister einen Barden-
zauber des 1. Grades aus und fiigt ihn seiner Waldliuferliste
als Zauber des 1. Grades hinzu. Mit der 9. Stufe tut er dasselbe
mit einem Bardenzauber des 2. Grades, mit der 12. Stufe mit
einem Bardenzauber des 3. Grades und mit der 15. Stufe mit
einem Bardenzauber des 4. Grades.
Dies modifiziert die Zauberei des Waldldufers.



DIE SILBERRABEN IM SPIEL

Die Silberraben zégern, Fremde in ihre Reihen einzuladen,
da ihre Feinde trickreich und hinterlistig sind. Wenn sie aber
potentielle Verbiindete identifizieren kénnen, heiflen sie sie
rasch und bereitwillig willkommen, insbesondere wenn diese
Verbiindeten Unterstiitzung und Rat suchen,
wie sie eine Revolution beginnen oder
die Sache der Freiheit in fernen Lan-
den verteidigen kénnen, welche unter
grausamen Herrschern leiden.
Kontaktaufnahme: Um das Vertrauen der
Silberraben zu erlangen, muss man zunichst
ein Treffen mit einem Vertreter dieser halb-
geheimen Gruppe arrangieren. Dies erfordert
einen Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen SG 20,
um eine geheime Botschaft in einen Bereich zu
schicken, wo die Silberraben aktiv sind. Dieser
Fertigkeitswurf erfordert 1 Stunde Zeitaufwand und
muss in der Offentlichkeit erfolgen. Bei Erfolg senden
die Silberraben binnen 24 Stunden einen Vertreter, um
den Bewerber zu befragen; der Bewerber muss dabei
zustimmen, ein Elixier der Wahrheit zu sich
zu nehmen. Der Beauftragte der Silber-
raben nutzt diese Gelegenheit, um die
wahren Interessen und Griinde des Be-
werbers fiir sein Hilfeersuchen heraus-
zufinden und sicherzugehen, dass der
Bewerber nicht in Wahrheit fiir eine feindliche Gruppe arbei-
tet wie etwa die Kirche des Asmodeus oder des Norgorber
oder eine andere gegnerische Fraktion. Nach einer solchen
Befragung akzeptieren die Silberraben in der Regel alle als
Verbiindete, welche keine offenkundigen Feinde sind.

TALENTE

Die Silberraben haben die folgenden Talente entwickelt, um
bei der Verteidigung ihrer Heimat zu helfen:

Diva-Schlag [Kampf]

Wer von deinem Auftritt abgelenkt wird, ist heftigen An-
griffen gegeniiber wehrlos.

Voraussetzungen: CH 15 Defensive Kampfweise; Di-
va-Stil; Verbesserte Finte; Grundangriffsbonus +7 oder
Bardenstufe 7.

Vorteil: Wihrend du den Diva-Stil nutzt und eine Kreatur,
der ihr Geschicklichkeitsmodifikator dir gegentiber verwehrt
wird, erstmals in einer Runde mit einer Nahkampfwaffe triffst,
fiigst du ihr zusitzlichen Schaden in Hohe deines Charisma-
modifikators zu. Dieser Schaden ist Prizisionsschaden und
wird bei einem Kritischen Treffer nicht multipliziert.

Diva-Schritt [Rampf]

Du marschierst voller Selbstvertrauen voran und vertraust
darauf, dass dein Auftritt dich ebenso schiitzt wie deine Riis-
tung und deine Waffen.

Voraussetzungen: CH 17, Defensive Kampfweise, Di-
va-Schlagf, Diva-Stilf, Verbesserte Finte, Grundangriffs-
bonus +11 oder Bardenstufe 11.

Vorteil: Wihrend du den Diva-Stil nutzt, provozierst du
keine Gelegenheitsangriffe von Kreaturen, gegen die du
erfolgreich eine Finte ausgefiihrt hast. Ferner kannst du mit-
tels Diva-Stil Finten iiber bis zu 9 m Entfernugn durchfiihren.

Diva-Stil [RKampf, Kampfkunst]
Du nutzt Gesang, Tanz oder andere Arten von Auftritt, um
deine Gegner vom laufenden Kampf abzulenken.

Voraussetzungen: CH 13; Grundangriffsbonus +1 oder
Bardenstufe 1.

Vorteil: Wenn du diesen Stil einsetzt, kannst du anstelle
von Bluffen einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten einsetzen,
um im Kampf eine Finte auszufithren. Du kannst einen
Fertigkeitswurf fiir Auftreten als Bewegungsaktion nutzen,
wenn du einen Bardenaufiritt beginnst, um eine Finte
auszufiihren.

Teufelsgespiir
Du spiirst instinktiv die Prisenz von Scheusalen.
Voraussetzungen: WE 13, Fihigkeit zum
Wirken von Bdses entdecken als Zauber oder
Zauberihnliche Fihigkeit.
Vorteil: Zu Beginn deines Zuges in
jeder Runde spiirst du instinktiv die
Nihe von etwas Unheiligem,
solltest du nicht weiter als 18
m von einem Externaren der
Unterart Bose entfernt sein.
Du kénntest dies als unan-
genehmen Geruch oder Ge-
schmack (z.B. Schwefel) wahr-
nehmen, als Ginsehaut auf Armen oder
Nacken oder als ungenaues Gefiihl des Schreckens. Dies teilt
dir nicht mit, in welcher Richtung sich der Externar befindet.
Alles, was Boses entdecken vereiteln oder in die Irre fithren
kann, kann ebenso dieses Gespiir blockieren.

ZAUBER

Zauberkundige Angehorige der Silberraben nutzen oft die
folgenden Zauber:

PORTRAT ERSCHAFFEN

Schule Beschwoérungsmagie (Erschaffung); Grad BAR 1, HEX 1,
HXM/MAG 1, INQ 1, KLE 1, MEN 1, MES 1, OKK 1, PKM 1

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Effekt Eine monochromatische Illustration von bis zu 0,30 m x
0,30 m

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Du berthrst eine Oberflache und erzeugst ein Portrat deinerselbst

oder einer anderen Kreatur, welche du sehen kannst, ohne dafir

einen Fertigkeitswurf fir Handwerk (Malerei) ablegen zu missen.

Die betroffene Oberflache muss relativ flach sein wie z.B. ein Stiick

Papier oder eine Wand. Das Bild kann eine Farbe deiner Wahl be-

sitzen, ist aber stets einfarbig. Seine Qualitat ist zu schlecht, um

es zu verkaufen, die Ahnlichkeit gentigt aber, um die dargestellte

Kreatur zu erkennen oder als Ziel von Blick durch eigene Augen

zu dienen. Das Portrat reflektiert dabei deine Wahrnehmung der

dargestellten Kreatur, magische oder gewdhnliche Verkleidungen

eingeschlossen, welche sie zum Zeitpunkt der Erschaffung des Ge-

maldes tragt. Das Portrat wahrt nur solange wie normale Farbe

und kann mit nichtmagischen Mitteln entfernt werden.



Schule Bannmagie [Gutes]; Grad BAR 5, HXM/MAG 6, INQ 5, KLE 6
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Effekt Durchsichtige Mauer von 6 m Hohe und bis zu 6 m/Stufe

Lange
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe
Rettungswurf siehe Text; Zauberresistenz Ja
Du erschaffst eine durchscheinende Wand aus silberner Energie,
welche bei der leichtesten Berihrung summt und vibriert. Gegen-
stande und nichtbose Kreaturen konnen diese Wand problemlos
durchqueren. Zauber und Effekte der Kategorie Bose behandeln
diese Barriere dagegen als Energiewand, welche die Schusslinie
blockiert.

Bose Kreaturen, welche die Wand durchqueren, erleiden 3W6
Schadenspunkte + 1 Punkt pro Zauberstufe (maximal 3W6+20)
und fir 1 Runde den Zustand Blind. Kreaturen jedweder Ge-
sinnung, welche besonders empfindlich gegentber Silber sind
(z.B. weil ihre Schadensreduzierung von Silber umgangen wird,
wie im Fall von Lykanthropen und Teufeln) erleiden stattdessen
1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe (maximal 15Wé6) und er-
halten fir 1 Runde den Zustand Wankend und permanent den
Zustand Blind. Einer betroffenen Kreatur steht ein Willenswurf
zu; bei Erfolg erleidet sie nur %2 Schaden und nicht die Zustande
Blind und Wankend.

Wenn du eine Silberwand so erschaffst, dass sie durch die
Angriffsflachen von Kreaturen verlduft, erleidet jede betroffene
Kreatur Schaden, als wiirde sie die Wand durchqueren. Jeder
betroffenen Kreatur steht ein Reflexwurf zu, um dies zu ver-
meiden; bei Erfolg erleidet sie keinen Schaden und landet auf
der Seite ihrer Wahl.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Neben der klassischen Zauberstatuette (Silberrabe) nutzen
die Silberraben bekannterweise die folgenden magischen
Gegenstinde:

GLUCKSBRINGER DER PREIS

3.500 GM

DISKRETION

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner
AURA Durchschnittliche Illusionsmagie

GEWICHT —

Diese magischen Schmuckstiicke wurden urspriing-
lich geschaffen, um chelaxianischen Adeligen dabei
zu helfen, sich fir Liebeleien mit anderen Gasten
£ auf Bsllen, Feiern und Veranstaltungen davon-
zuschleichen. Die Silberraben nutzen sie, um
Gegner in der Offentlichkeit zu verwirren und
Kampfe zu vermeiden. Diese Gegenstande sind
oft Manschettenkndpfe, Ohrringe oder andere kleine
Schmuckstiicke. Aktiviert werden sie als Standard-Ak-
tion, indem man ihre Oberflache driickt, im Anschluss

bleiben sie fir bis zu 5 Minuten aktiv. Nach der
/ Aktivierung kann der Benutzer den Glicksbringer
als Freie Aktion fallen lassen, um sich un-
sichtbar zu machen (wie Verschwinden).
Zugleich erschafft der fallengelassene
Glucksbringer einen illusiondren Doppel-
ganger des Benutzers in seinem Feld (wie Vorherbestimmtes
Trugbild). Dieses Trugbild wiederholt die Aktivitaten, welche der
Benutzer zwischen Aktivieren und Fallenlassen ausgefihrt hat.

Im Gegensatz zu einem Vorherbestimmten Trugbild kann das
Duplikat in begrenztem Umfang auf externe Stimuli reagieren.
Wird es angesprochen, wendet es sich dem Sprecher zu und re-
agiert mit Nicken und Lacheln, kann aber nichts sagen, das vor
dem Fallenlassen nicht aufgezeichnet wurde. Sollte zwischen
Aktivieren und Fallenlassen weniger als 1 Minute verstrichen
sein, erhdlt jeder, der mit der Illusion interagiert, einen Bonus
von +5 auf Willenswirfe zum Anzweifeln.

Der illusiondre Doppelganger wéhrt 10 Minuten, wahrend der
Verschwinden-Effekt auf dem Benutzer nur 5 Runden lang an-
halt. Sobald die Illusion verschwindet, verliert der Glicksbringer
seine Krafte und wird zu einem wertlosen, nichtmagischen Stiick
Theaterschmuck.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 1.750 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Verschwinden™®, Vorher-
bestimmtes Trugbild

PREIS
1.500 GM

GEWICHT 1 Pfd.

SILBERSALZ

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S 7
AURA Schwache Verwandlungsmagie

Diese grobkdrnigen Salzkristalle sind von Silberfadden durch-
zogen. Ein Zauberwirker kann dieses Salz als Material-
komponente zusatzlich verwenden, selbst wenn ein Zauber
keine Materialkomponenten erfordert. Hieb-, Stich- oder
Wuchtschaden, welchen der entsprechend verstarkte Zauber
erzeugt, wird hinsichtlich Schadensreduzierung und Unter-
driicken von Regeneration als Gut und Silbern behandelt.
Sollte eine betroffene Kreatur von Silber nachteilig betroffen
werden (z.B. im Falle eines Lykanthropen oder Teufels), so
erleidet sie einen Malus von -1 auf eventuelle Rettungswiirfe
gegen die Effekte des Zaubers.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 750 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen

i > PREIS
30.320 GM

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 18 7 GEWICHT 6 Pfd.
AURA Durchschnittliche Bann- und Erkenntnismagie

Dieses Netz +1 besteht aus feinen Silberfaden statt
normalem Seil. Es verhindert extradimensionale
Reisen und betrifft eine vom Netz verstrickte
Kreatur wie Dimensionsanker, solange sie im
Netz verstrickt bleibt. Ferner wird jeder auf der
Kreatur liegende Unsichtbarkeitseffekt fir den-
selben Zeitraum unterdriickt. Teufel erleiden ‘
einen Malus von -4 auf Starkewurfe und Fertig-
keitswirfe fur Entfesselungskunst, um sich A%
selbst aus dem Netz zu befreien.

.

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 15.320 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Dimensionsanker,
Unsichtbarkeit aufheben
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STURMSTIFTER

Sturmsuchende Gozrehglaubige

Reichweite Regional (westliches Garund)

Gesinnung CN

Hauptquartier dezentralisiert; Dutzende kleiner
Niederlassungen und Tempel in den Flutlanden

Werte Bewusstseinseinheit, Erleuchtung, Freiheit,
Furchtlosigkeit, Gozrehverehrung

Ziele Verschmelze mit dem Bewusstsein Gozrehs,
verstehe und kenne das Auge von Abendego, berge
verlorenes Wissen friiherer Sturmstiftergenerationen

Verbiindete Druiden des Griinen Glaubens, Eremiten,
Gozrehglaubige, Magaambya, Vagabunden, Verrickte,
Wanderer

Feinde Ketzer des Gozrehglaubens, humanoide Stémme
(Schwarzfleckbrut-Boggards, Sumpfkinder-Echsenvolk),
Piraten, Pliinderer der Flutlande

Rivalen Keine

ie Sturmstifter sind die jiingste Generation einer locker zu-
sammenhingenden Gemeinde fanatischer Gozrehgliubiger,
welche von denselben Fragen gedringt werden wie ihre Vor-
ginger. Sie verehren den ewigen Wirbelsturm, welcher als Auge
von Abendego bekannt ist, als Manifestation ihres Gottes. Andere
beschreiben sie oft als gefihrlich impulsiv und unvorsichtig, die
Sturmstifter wissen allerdings, dass der Zorn eines ihrer Mitglieder
niemals impulsiver Wut entspringt— ganz wie der Weise den Sturm
voraussagen kann, sollte der Aufmerksame die Wut von jenen
vorausahnen kénnen, welche den Sturm bringen. Die Handlungen
eines Sturmstifters sind endgiiltig und entschlossen. Diese Ein-
stellung wurzelt im Grundsatz der Organisation, dass alles Wissen
dem Sturm entspringe und mit diesem weiterziehe — man kann den
Zorn nicht von der Stille trennen oder den Wind von den Wellen.
Die Sturmstifter entstanden kurz nach Entstehen des
Auges von Abendego zu Beginn des Zeitalters der Verlorenen
Omen. Diese erste Generation der Sturmstifter war im-
pulsiv, leidenschaftlich und tollkiihn. Sie nutzte die Macht
des Auges, gewann rasch an Macht und unterschitzte doch
die Wildheit des Sturmes. Und so wurden sie ausgelscht
und hinterliefen nur Bruchstiicken an Wissen und zahl-
reiche magische Goz-Masken (siehe dieses Kapitel). Im Laufe
der nichsten Jahrzehnte versuchten neue Generationen der




Sturmstifter Macht zu erlangen, scheiterten aber wieder und
wieder — bis vor kurzem.

Die jiingste Inkarnation der Sturmstifter ist die bislang
erfolgreichste. Die gegenwirtige Gruppe nutzt das Wissen,
welches aus den Misserfolgen ihrer Vorginger gewonnen
wurde, und zeigt Potential, lingerfristig in den sumpfigen
Flutlanden prisent zu sein. Sie gehen vorsichtiger und um-
sichtiger beim Studium des Auges von Abendego vor, werden
von denen, die ihre Methoden nicht verstehen, aber immer
noch als waghalsig und wahnsinnig betrachtet.

Als Gozrehgliubige sehen die Sturmstifter im Auge von
Abendego eines der groflen Mysterien ihrer Religion. Sie
behandeln seine ungestiime Macht mit gréferer Vorsicht
als ihre Vorginger, deren dumme Hybris zu ihrem Fall ge-
fithrt hat. Die Gruppierung besitzt keine formellen Regeln
oder Ziele und kommt stattdessen zusammen, um einander
auf den aktuellen Stand in Glaubensfragen zu bringen. Die
Mitglieder betrachten sich in erster Linie als Individuen,

- DIESTURNIFTER

deren persénlicher Weg zur Erleuchtung sich unweigerlich
mit dem anderer kreuzt, welche dhnliche Dinge erleben, um
Macht zu erlangen — ganz wie ein anrollender Sturm. Jeder
muss selbst den Weg zu Gozreh finden. Das kryptische Heu-
len jedes Sturms ist einzigartig und soll nur von jenen Indi-
viduen interpretiert werden, fiir welche der jeweilige Sturm
gedacht ist.

Sturmstifter verbringen den Grofiteil ihres Lebens auf
der Wanderschaft. Sie unterhalten aber auch einige sturm-
gepeitschte heilige Stitten entlang der Kiiste. Der Gezeiten-
wechsel und das Wetter zieht sie zu dhnlichen Zeiten an diese
Orte, wo sie dann zu formlosen Versammlungen zusammen-
kommen, um an Gruppenzeremonien teilzunehmen. Dieses
Umbherziehen bringt sie oft mit anderen Bewohnern der Flut-
lande in Konflikt, allerdings verbreitet jeder groflere Kampf
und jeder Sieg der Sturmstifter die Kunde von ihrer Macht
in der Region.

Joba (CN Menschlicher Druide 6/Sturmstiftert 10): Joba ist zwar noch recht jung, aber dennoch
aus gutem Grund der vielleicht einflussreichste Angehorige der gegenwartigen Inkarnation der
Sturmstifter. Den Geriichten nach berlebte er allein als Kind einen heftigen Wirbelsturm, welcher
sein kleines Fischerdorf ausradierte. Am ndchsten Tag fanden ihn Sturmstifter zwischen den durch-
nassten Trimmern in einem tranceartigen Zustand. Er berichtete spater, in der Nacht vor dem Sturm
von diesem getraumt zu haben. Wéahrend seiner Jugendjahre hatte Joba dhnliche Traume und Vor-
ahnungen. Er behauptete, seine Traume seien gottliche Visionen Gozrehs, und hat mittlerweile be-
gonnen, andere Sturmstifter zu unterweisen.

Myra Schandkreuz (CG Menschliche Waldlduferin 10/Sturmstifterint 2): Diese einstige Frei-
beuterin floh aus dem Piratenreich der Fesselinseln nach einer gescheiterten Meuterei und nachdem
Kapitan Ras Blutbart ihren Geliebten hatte kielholen lassen beim Versuch, ihre Gunst auf diese Weise
zu gewinnen. Sie Uberlebte die einmonatige Reise mit einem Ruderboot nach Norden dank Gozrehs
leitender Hand, welche sie Stirme meiden und Nahrung und Wasser finden lieB. Myra ist eine nahe-
zu furchtlose Kapitanin mit umfassendem Wissen iber die Gewdsser, Winde und Strémungen rund
um das Auge. Seitdem sie den Sturmstiftern beigetreten ist, ist sie mit wundersamem Koénnen ein
Dutzend Mal in die Tiefen des Auges vorgestolRen. Allerdings kann sie Blutbarts finstere Tat nicht ver-
gessen und hofft, sich eines Tages zehnfach rachen zu kénnen.

Vazith Sturmklinge (CN Menschlicher Barbar 3/Druide 6/Sturmstiftert 4): Vaziths Herkunft ist
selbst fir seine engsten Freunde ein Geheimnis. Er behauptet, von einem Volk abzustammen, wel-
ches jenseits des Ozeans lebt, verrdt aber keine weiteren Dinge Gber seine Leute oder sein myste-
rioses Heimatland. Mehrere seiner seltsamen Angewohnheiten und dass er scheinbar nicht altert
verwundern die anderen Sturmstifter. Zweifelsohne ist er etwas verriickt, glaubt er doch, er kénne
die Macht des Auges von Abendego absorbieren, die er sodann im Kampf freisetzt. Im Kampfrausch
verféllt er in einen Trancezustand, in dem er véllig unberechenbar und gefahrlich wird, unterscheidet
seine umherwirbelnde Axt doch nicht Ianger zwischen Freund und Feind.




STURMSTIFTER (PRESTIGEKLASSE)

Wer seine Studien auf das Auge von Abendego konzentriert,
kann auf machtvolle Techniken zugreifen und diese meis-
tern, um seine bereits eindrucksvolle Gewalt iiber Sturm und
Wind zu stirken. Fiir diese Kinder des Wirbelsturms ist die
Bezeichnung Sturmstifter mehr als nur der Name ihrer Or-
ganisation — sie suchen nicht nur nach der Macht, die Stiirme
zu manipulieren, sondern auch nach Wegen, die Stiirme in
ihren eigenen Kérpern zu erwecken und sich selbst in Wirbel
der Zerstorung zu verwandeln.

Die ersten, welche diese Geheimnisse erlernten, gehorten
zu den urspriinglichen Mitgliedern der Organisation, die
vor einhundert Jahren sich dem Auge von Abendego ge-
stellt haben. Fiir Generationen waren die Methoden zum
Erwecken des Sturmes verloren, bis die aktuelle Inkarnation

der Organisation diese Geheimnisse wiederfand. Das Wissen
ist mittlerweile weitverbreitet — viele, die den Sturmstiftern
beitreten, suchen die Macht der vorliegenden Prestigeklasse.
Manche Angehorige dieser Prestigeklasse erkliren sich
arrogant zum wahren Herzen der Organisation, doch die
meisten betrachten sich eher als Verkérperung des Geists
des Sturmes. Da sie wissen, dass keine zwei Stiirme identisch
sind, miissen auch die Mitglieder nicht dieselben Ansichten
vertreten oder iiber dieselben Krifte verfiigen. Sie vertreten
aufgeschlossene Denkansitze und sind bereit, mit ver-
schiedenen Gruppen zusammenzuarbeiten. Dies frustriert
die Traditionalisten innerhalb der Organisation und macht
ihnen Sorgen. Eine michtige, aber lautstarke Minderheit
droht zunehmend, die Organisation zu spalten.
Trefferwiirfel: W8.

Voraussetzu ngen

Um Stufen in dieser Prestigeklasse wihlen zu konnen,
muss ein Charakter die folgenden Voraussetzungen
erfiillen:
Gesinnung: Jede Neutrale.
Gottheit: Muss Gozreh verehren.
Talent: Windgepeitscht (siehe dieses Kapitel).
Fertigkeiten: Fliegen 3 Ringe, Schwimmen 3
Ringe, Wissen (Geschichte) 6 Ringe, Wissen (Natur)
6 Ringe.
Zauber: Fihigkeit zum Wirken von Zaubern
des 2. Grades.

Klassenfertigkeiten

Ein Sturmstifter besitzt die folgenden

Klassenfertigkeiten: Fliegen (GE), Schwim-
men (ST), Uberlebenskunst (WE), Wahr-
nehmung (WE), Wissen (Geschichte; IN), Wissen
(Natur; IN) und Wissen (Religion; IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: IN-Modifikator + 4.

KRlassenmerkmale
Ein Sturmstifter erhilt im Verlauf seiner Stufen-
progression die folgenden Klassenmerkmale:

Meeresgeist (UF): Ein Sturmstifter erhilt einen
Bonus in Hohe seiner Klassenstufe auf Fertig-
keitswiirfe flir Fliegen und Schwimmen. Aufgrund
natiirlicher Wetterverhiltnisse muss er niemals

Konzentrationswiirfe ablegen. Er erhilt Resistenz
Elektrizitit 5 und Schall 5. Mit der 5. Stufe steigen
diese Resistenzen auf'10 und mit der 9. Stufe auf 20.
Meeressicht (UF): Mit der 2. Stufe kann ein
Sturmstifter durch Nebel, Rauch und andere sto-
rende Dimpfe blicken, als wiirden sie gar nicht
existieren. Diese Fihigkeit funktioniert auch
unter Wasser, so dass er durch aufgewirbelten
dichten Sand und andere aquatische Blickhinder-
nisse sehen kann.

Sturmgestalt (UF): Mit der 2. Stufe wird ein Sturm-
stifter zur Verkorperung des Zornes des Sturms. Als
Standard-Aktion kann er sich fiir eine Anzahl von Mi-
nuten in Hoéhe seiner Klassenstufe am Tag in einen
Wirbelwind (MHB, S. 305) verwandeln. Diese Zeit

muss nicht zusammenhingend sein, wird aber in

Einheiten zu jeweils 1 Minute abgerechnet.
Als Schnelle Aktion kann der Sturmstifter die
Grofle seines Wirbelwindes zwischen 3 m und 6




STURMSTIFTER (STS)
Stufe GAB REF WIL 1AH Speziell Zauber pro Tag
Ik +0 +0 +1 +1 Meeresgeist =
7% +1 +1 +1 +1 Meeressicht, Sturmgestalt (6 m, Klein) Zauberkundige Basisklasse +1
3 +2 +1 +2 +2 Aura der Ruhe (1,50 m) Zauberkundige Basisklasse +1
4. +3 +1 +2 +2 Sturmgestalt (9 m, MittelgroB3), Wellenbrecher Zauberkundige Basisklasse +1
58 +3 +2 +3 +3 Aura der Ruhe (3 m), Donnergewohnt =
6. +4 +2 +3 +3 Sturmgestalt (12 m, GroB), Zorn des Wetters 3W6  Zauberkundige Basisklasse +1
7 +5 +2 +4 +4 Auge des Sturms, Aura der Ruhe (4,50 m) Zauberkundige Basisklasse +1
8. +6 +3 +4 +4 Sturmgestalt (15 m, Riesig), Windschild,

Zorn des Wetters 4W6 Zauberkundige Basisklasse +1
9. +6 +3 +5 +5 Aura der Ruhe (6 m), Widerhallender Donner =
10. +7 +3 +5 +5 Sturmgestalt (18 m, Riesig), Sturmmeisterschaft,

Zorn des Wetters 5Wé

Zauberkundige Basisklasse +1

m variieren. Mit der 4. Stufe und dann jeder geraden Klassen-
stufe steigt die Maximalgrofle des Wirbelwindes um 3 m an
(Maximum 18 m mit der 10. Stufe). Sollte er diese Fihig-
keit unter Wasser einsetzen, verwandelt er sich stattdessen
in einen Wasserwirbel (dies funktioniert wie die Fihigkeit
Wirbelwind, kann aber nur unter Wasser entstehen und das
Wasser auch nicht verlassen). In der Wasserwirbelgestalt ist
der Sturmstifter in der Lage, Wasser zu atmen. Sollte er iiber
keine Bewegungsrate: Fliegen oder Schwimmen verfiigen,
erhilt er eine entsprechend seiner neuen Gestalt in Hohe
seiner Bewegungsrate an Land, wenn er diese Gestalt an-
nimmt. Verfligt er tiber eine Bewegungsrate: Fliegen, ist seine
Mangvrierfihigkeit Durchschnittlich.

Der Sturmstifter kann Kreaturen der Gréflenkategorie
Klein oder kleiner in seinem Wirbel einfangen und ihnen
Schaden zufiigen. Dabei handelt es sich um tédlichen Scha-
den entsprechend seines waffenlosen Hiebschadens, sofern
einem Ziel ein Reflexwurf gegen SG 10 + Klassenstufe +
ST-Modifikator des Sturmstifters misslingt. Sollte ein zwei-
ter Rettungswurf misslingen, hebt er ein Ziel in die Luft. Mit
der 4. Stufe und dann mit jeder weiteren geraden Stufe als
Sturmstifter steigt die Groflenkategorie, welche der Sturm-
stifter mit dieser Fihigkeit betreffen kann, um einen Schritt
(Maximum Riesig mit der 8. Stufe).

Aura der Ruhe (UF): Mit der 3. Stufe werden Verbiindete
innerhalb von 1,50 m Entfernung zum Sturmstifter (dieser
eingeschlossen) als eine Groflenkategorie grofier hinsichtlich
Windeffekten behandelt (dies ist mit dem Bonus aus dem Ta-
lent Windgepeitscht

kumulativ). Sie erhalten zudem einen Kompetenzbonus
von +2 auf alle Rettungswiirfe, um Zaubern und Effekten der
Kategorien Luft und Wasser zu widerstehen. Mit der 5. Stufe
und dann jeder ungeraden Stufe als Sturmstifter wichst die
Aura der Ruhe um 1,50 m (Maximum 6 m mit der 9. Stufe).
Mit der 7. Stufe werden die Verbiindeten des Sturmstifters
innerhalb der Aura hinsichtlich Windeffekten als um zwei
Grofenkategorien grofer behandelt und wird der Bonus auf
ihre Rettungswiirfe auf +4 verdoppelt.

Wellenbrecher (UF): Mit der 4. Stufe erhilt ein Sturmstifter
eine Bewegungsrate: Schwimmen in Héhe seiner doppelten
Grundbewegungsrate: Land. Er kann fiir eine Anzahl von
Stunden in Héhe seiner Klassenstufe Wasser atmen. Diese
Zeit muss nicht zusammenhingend sein, wird aber in Ein-
heiten zu jeweils 1 Stunde abgerechnet

o

Donnergewohnt (UF): Mit der 5. Stufe wird ein Sturm-
stifter immun gegen den Zustand Taub.

Zorn des Wetters (UF): Mit der 6. Stufe kann ein Sturm-
stifter in seiner Sturmgestalt zusitzlichen Schaden ver-
ursachen: Neben seinem waffenlosen Hiebschaden verursacht
er 3W6 Punkte Elektrizititsschaden (in Wirbelwindgestalt)
oder Kilteschaden (in Wasserwirbelgestalt) bei Kreaturen,
deren Reflexwurf misslingt. Dieser Schaden steigt mit der 8.
Stufe auf 4W6 und mit der 10. Stufe auf sW6.

Auge des Sturms (UF): Mit der 7. Stufe wird ein Sturm-
stifter immun gegen negative Effekte und Schaden durch
nichtmagischen Wind und Wellen. Er erhilt einen Verstind-
nisbonus von +4 auf Rettungswiirfe und seine RK gegen Zau-
ber und Effekte der Kategorien Luft und Wasser.

Windschild (ZF): Mit der 8. Stufe kann ein Sturmstifter
die Winde zu seiner Verteidigung herbeirufen, auf dass sie
ihn fiir eine Anzahl von Runden in Héhe seiner Stufe am Tag
schiitzen wie der Zauber Windschild®™. Diese Runden miissen
nicht zusammenhingend sein.

Widerhallender Donner (UF): Mit der 9. Stufe kann ein
Sturmstifter, welcher dank seines Klassenmerkmals Meeres-
geist Elektrizitits- oder Schallschaden widersteht, eine
Augenblickliche Aktion aufwenden, um den widerstandenen
Schaden auf eine andere, maximal 9 m weit entfernte Krea-
tur umzuleiten. Der Kreatur muss ein Reflexwurf gegen SG
10 + Klassenstufe des Sturmstifters + WE-Modifikator ge-
lingen, um nicht Elektrizitits- oder Schallschaden in Hohe
des widerstandenen Schadens zu erleiden.

Sturmmeisterschaft (UF): Mit der 10. Stufe wird ein
Sturmstifter eins mit dem Sturm und kann seine Fihig-
keit Sturmgestalt nach Belieben einsetzen. Ferner erhilt
er eine Bewegungsrate: Fliegen in Ho6he des Doppelten
seiner Bewegungsrate am Boden, die Unterart Aquatisch
und die Besondere Eigenschaft Amphibie. Er erleidet bei
Unterwasserkimpfen niemals Mali auf seine Angriffs- oder
Schadenswiirfe.



GEWITTERSTURMDRUIDE
(DRUIDEN-ARCHETYP)

Viele Druiden, die unter den Sturmstiftern trainieren, kon-
zentrieren sich auf andere Bereiche der Natur als jene, die
normalerweise von ihresgleichen verehrt werden. Diese so-
genannten Gewittersturmdruiden sehen allein im Ziirnen
des Sturmes die Personifikation der Natur und wenden sich
daher auch zu einem gewissen Grad von der Verehrung des
Tier- und Pflanzenlebens ab. Entsprechend verindern sich
ihre Krifte. Sie wissen immer noch um den Platz der Tiere
und Pflanzen in der natiirlichen Ordnung, erachten sie aber
— wie alle anderen Lebensformen — als den Stiirmen unter-
geordnet, welche die Welt umherpeitschen.

Gesinnung: Die Ansichten der Gewittersturmdruiden sind
von Natur aus chaotischer als die der meisten Druiden. Ent-
sprechend miissen sie von Chaotisch Neutraler Gesinnung
sein.

Dies modifiziert die Gesinnung des Druiden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Gewittersturm-
druide ist neben den Waffen und Riistungen, mit denen
ein normaler Druide geiibt ist, getibt im Umgang mit dem
Dreizack.

Spontane Domiinenzauberei: Ein Gewitter-
sturmdruide kann seine Zauberenergie
zum Wirken von nicht vor-
bereiteten Dominen-
zaubern einsetzen.

Er kann einen vorbereiteten Zauber ,aufgeben®, um einen
Dominenzauber desselben oder niedrigeren Grades zu wir-
ken. Dieses Klassenmerkmal ersetzt die Fihigkeit des Drui-
den, spontan Verbiindeten der Natur herbeizaubern-Zauber wir-
ken zu kénnen.

Bund mit der Natur (AF): Als Resultat seiner Ansichten hat
ein Gewittersturmdruide kaum Verbindungen zur Spirituali-
tit der Tiere oder Pflanzen. Er kann keinen Tierverbiindeten
wihlen, sondern muss eine Domine auswihlen. Thm stehen
die Aquatische Domine*®®, die Domine der Luft, die Domi-
ne des Wetters oder die Unterdomiine des Sturmes®™?, des
Sumpfes*tR, des Windes®™* oder der Wolken™® zur Wahl.

Dies modifiziert Bund mit der Natur.

Sumpflandgespiir (AF): Ein Gewittersturmdruide erhilt
einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebens-
kunst und Wissen (Natur) in Kiisten- und Sumpfgebieten.
Dieses Klassenmerkmal ersetzt Naturgespiir.

Elektrizititsresistenz (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Ge-
wittersturmdruide Elektrizititsresistenz 5. Als Standard-Ak-
tion kann er diese Resistenz fiir 1 Stunde auf eine andere
Kreatur tibertragen. Nach dieser Zeit kehrt die Resistenz zu
ihm zuriick.

Dies ersetzt Spurloser Schritt.

Augen des Sturms (AF): Mit der 4. Stufe kann ein Gewitter-
sturmdruide ungehindert durch 3 m magischen Nebel, nor-
malen Nebel, Gase, Winde, Regen und dhnliche hinderliche
Wetterbedingungen hindurchsehen und ignoriert durch
diese begriindete Tarnung. Die Reichweite steigt pro weitere

4 Stufen (mit der 8., der 12. usw. Stufe)
um 1,50 m.
Dies ersetzt Lockruf der Natur
widerstehen.
Blitze umlenken (UF): Mit der
9. Stufe kann ein Gewittersturm-
| druide nahe elektrische Angriffe
umlenken. Als Augenblickliche
Aktion kann der Druide das Ziel
oder Zielgebiet eines Elektrizi-
titsangriffes um 1,50 m in eine be-
liebige Richtung verschieben. Sollte
der Angriff einen Bereich betreffen,
wihlt der Druide eines der eigentlich
betroffenen Felder und ein benachbartes
Feld aus; das eigentlich betroffene Feld ist
nicht mehr von dem Angriff betroffen, wohl
aber das zuvor nicht betroffene. Sollte das nun be-
troffene Feld sich bereits im Wirkungsbereich befinden, tritt
dort keine zusitzliche Wirkung ein. Sollte die Elektrizitit ein
Ziel betreffen, wihlt der Druide ein benachbartes Ziel aus.
Der Druide kann keinen Elektrizititsschaden umlenken, den
er durch korperlichen Kontakt mit einem Gegenstand oder
einer Kreatur erleidet (z.B. infolge von Schockgriff oder einer
Waffe mit der Eigenschaft Blitz). Er kann diese Fihigkeit tig-
lich in Héhe seines Weisheitsbonus Mal einsetzen.

Sollte er sich beispielsweise in der Linie eines von einem
Magier gewirkten Blitzes aufhalten, kann er den Zauber sein
Feld tiberspringen und stattdessen auf ein benachbartes
Feld springen lassen, selbst wenn der Zauber dadurch keine
durchgehende Linie mehr bildet. Sollte ein anderer Druide
ihn mit Blitze herbeirufen angreifen, konnte er den gezielten
Blitz auf ein benachbartes Feld umlenken und sogar eine
dort befindliche Kreatur treffen.

Dieses Klassenmerkmal ersetzt Immunitit gegen Gifte.



STURMTRAUMER
(MEDIUM-ARCHETYP)

Sturmtriumer dienen den Sturmstiftern, indem sie mit den
Geistern fritherer Sturmstifter kommunizieren. Sie dienen
als spirituelle Berater der Organisation und werden auf-
grund des Wissens und der Weisheit geschitzt, welche sie
wihrend ihrer Trancen erlangen. Im Rahmen einer solchen
Trance kann ein Sturmtriumer mit Leichtigkeit einen Tem-
pel beschiitzen und verteidigen — oder zumindest als bedroh-
licher Verteidiger auftreten.

Medien, die diesen Archetyp wihlen, wihlen ihre Geister
normal aus, es handelt sich dabei aber um iibernatiirliche
Riickstinde der ersten Sturmstifter — jener waghalsigen Ent-
decker, welche die Tradition begriindet haben, aber der eige-
nen Arroganz zum Opfer gefallen sind und vom Auge von
Abendego verschlungen wurden. Manche Sturmtriumer
verlieren sich aber in den unberechenbaren Naturgewalten
und verlieren ihre Persénlichkeit und Weltanschauung. Sol-
che Medien werden von den anderen als ,vom Sturm
verflucht” bezeichnet und mit einer Mischung aus
Mitleid und Schrecken betrachtet. Die Sturm-
verfluchten unterhalten keine Bindungen zu
den Sturmstiftern und verlassen die
Organisation oft im Rahmen ge-
waltsamer und zerstérerischer
Auseinandersetzungen. Die
Sturmstifter betrachten
sie nicht als Ketzer am
Gozrehglauben, aber
auch nicht als poten-
tielle  Verbiindete.
Stattdessen be-
handeln sie die
Sturmverfluchten
als gefihrliche und
unberechenbare Die-
ner des Sturmes und
lassen sie in Frieden
in den fernen Win-
keln leben, in die sie
sich zuriickziehen.
Die Sturmtriumer
debattieren hef-
tig itber die
Ursachen  die-
ses  Zustandes,
da er véllig zu-
fillig einzu-
treten  scheint.
Manche glauben,
diese Sturm-
triumer wdren
dem ,schlummern-
den Geist“ des Auges
von Abendego zu nahe ge-
kommen, wihrend andere
annehmen, dass die halbwahn-
sinnigen Fragmente, mit denen sie
in ihrer Trance sprechen, die Seelen der
Medien verdringen wiirden. Moglicherweise
wird die Wahrheit niemals ans Licht kommen.

Gozrehs Domiine (UF): Alle Sturmtriumer sind tiefreligi6s
und wihlen eine der Domiinen, welche Gozreh verleiht: Luft,
Pflanzen, Tiere, Wasser oder Wetter. Der Sturmtriumer erhilt
die Dominenfihigkeit der 1. Stufe, aber niemals weitere, hoher-
stufige Fihigkeiten. Zur Effektbestimmung nutzt der Sturm-
triumer eine effektive Klerikerstufe in Hohe seiner Medium-
stufe. Die Dominenbonuszauber der Grade 1-6 werden der
Zauberliste des Sturmtriumers hinzugefligt. Trotz seines Glau-
bens wirkt er diese Zauber als mentalmagische Zauber.

Dies ersetzt Geisterkraftschub.

Sturmtrance (UF): Mit der 3. Stufe kann ein Sturmtriumer
sich als Volle Aktion in eine meditative Trance begeben und
mental eins mit dem groffen Sturm werden. Dies provo-
ziert keine Gelegenheitsangriffe. Sowie der Sturmtriumer in
Trance verfallen ist, kann er diese als Freie Aktion fiir eine
Anzahl von Minuten am Tag in Hohe seiner Mediumstufe +
seines Charismamodifikators aufrechterhalten. Diese Zeit
muss nicht am Stiick genutzt werden, wird aber in Einheiten
zu jeweils 1 Minute abgerechnet. In Sturmtrance erhilt der
Sturmtriumer Energieresistenz 5 gegen Elektrizitit und Kilte,
behandelt Wind als um 1 Schritt weniger schwerwiegend und
erlangt einen Bonus in Hohe seines Charismamodifikators

auf alle Rettungswiirfe gegen Windeffekte, Zauber der Kate-

gorie Elektrizitit oder Luft und Effekte, welche
Elektrizititsschaden verursachen.
: Dies ersetzt Spuk aufnehmen.
A bY Sturmtraum (ZF): Mit der 5. Stufe kon-

Y, nen die Gedanken eines Sturmtriumers
magische Wettereffekte manifestieren. In

Sturmtrance kann er als Zauberihnliche

Fihigkeiten Blitze herbeirufen, Schnee-

sturm und Windwall mit einer Zauber-

stufe in Hohe seiner Charakter-
stufe wirken. Wenn er eine dieser
Zauberihnlichen  Fihigkeiten
nutzt, reduziert dies seine
tigliche Restzeit an
Sturmtrance um 1 Mi-

nute; entsprechend

kann er keine die-

ser Zauberihnlichen
Fihigkeiten mehr

nutzen, sollte ihm we-

niger als 1 Minute an
Sturmtrance fiir den

Tag verbleiben.

Dies ersetzt Ortliche

Seance.
Sturmseher (UF): Mit der 7.
Stufe erlangt ein Sturmtriumer
eine iibernatiirliche Verbindung
zum Wetter und kann seine Um-
gebung klar wahrnehmen. In Sturm-

trance erhilt er Blindgespiir 3 m

und kann nicht in die Zange ge-
nommen werden. Bei stiirmi-
schen Wetterbedingungen
erhilt er Blindsicht 9 m.

Dies ersetzt Kontakt-

seance.
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DIE STURMSTIFTER IM SPIEL

Die Sturmstifter wissen bestens, dass ihrer Gruppe ein zer-
storerischer Ruch anhaftet. Sie wihlen ihre Verbiindeten mit
Bedacht, doch wem sie ihre Geheimnisse anvertrauen, der
wird zu einem geschitzten Beauftragten, da sie durch diese
Verbiindeten hauptsichlich ihre Lehren auferhalb der Flut-
lande verbreiten.

Kontaktaufnahme: Es kann schwierig sein, mit den
Sturmstiftern ein Biindnis einzugehen. In der Regel muss
man zunichst seinen Glauben an den Sturm beweisen, in-
dem man sich mehrere Tage lang dem Auge von Abendego
stellt. Hierfiir benétigt man ein Wasserfahrzeug, bekommt
es mit morderischen Winden und Blitzen zu tun und be-
gegnet moglicherweise Seemonstern und anderen Gefahren.
Entsprechend sind nur wenige Seeleute zu solchen Reisen
bereit, so dass man letztendlich auf gliubige und vielleicht
tollkithne Seefahrer angewiesen ist. Spieltechnisch gilt es,
1W4+2 Tage in sturmgepeitschten Gewissern zu verbringen
und dabei wenigstens drei Begegnungen mit gefihrlichen
Meereskreaturen zu iiberstehen, deren HG jeweils um 1-3
iiber der Durchschnittsgruppenstufe liegt.

TALENT (FRElI ZUGANGLICH)

Viele Sturmstifter nutzen das folgende Talent — man kann es
aber wihlen, ohne mit der Gruppe im Bunde zu sein:

Windgepeitscht

Du hast dein Leben lang Stiirme und Winde ertragen und
deinen Korper gegeniiber den Elementen abgehirtet.
Vorteil: Du kannst die Effekte heftiger Windbedingungen
zu guten Teilen ignorieren. Bei Regen wird deine Sichtweite
nur um ein Viertel reduziert statt halbiert und erleidest
du nur einen Malus von -2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahr-
nehmung. Du wirst hinsichtlich Windeffekten als um eine
Groflenkategorie grofler behandelt und halbierst alle Mali
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, die aus hoher Wind-
geschwindigkeit resultieren. Letztendlich erhiltst du einen
Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Effekte der Kategorie
Elektrizitit und solche, die Elektrizititsschaden verursachen.

ZAUBER

Der folgende Zauber ist ein Art Signatur zauberkundiger
Sturmstifter:

STURMSICHT

Schule Erkenntnismagie (Ausspahung); Grad DRU 2, HEX 2,
HXM/MAG 2, KLE 2, SHA 2

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, F (ein natirlicher oder magischer Sturm)
Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauberresistenz
Ja (harmlos)

Du trittst in einen magischen oder natirlichen Sturm hinaus
und kommunizierst direkt mit der Macht des Windes und des
Regens. Dieser Zauber ermoglicht dem Sturm, dich auszufillen
und dir Wissen und Einsichten zu verleihen, was anderswo in
seinem Wirkungsbereich geschieht. Solange du im Sturm ver-
bleibst, kannst du dich 1 Minute lang auf ihn konzentrieren, um
zu bestimmen, ob noch andere lebende Kreaturen mit einem
Intelligenzwert von 3 oder héher sich innerhalb von 120 m Ent-
fernung im Sturm befinden. Aufgrund der Eigenheiten des Zaubers

musst du keine Konzentrationswirfe gegen heftige Winde oder
Stirme ablegen, wenn du den Zauber wirkst - andere Elemente,
welche Zauberei storen, konnten dagegen die Gblichen Wirfe er-
fordern. Wéhrend der Zauber wirkt, musst du nicht langer auf-
grund von Windverhdltnissen oder Stirmen Konzentrationswirfe
fur Zauber ablegen, welche du wirkst oder auf die du dich kon-
zentrierst.

Sobald du nach 1 Minute Konzentration Kreaturen mit diesem
Zauber aufgespirt hast, kannst du dich weiter konzentrieren, um
mehr in Erfahrung zu bringen. Nach 1 weiteren Runde der Kon-
zentration enthillt der Zauber dir mittels Winden und Regen die
Prasenz aller lebenden Kreaturen der GroRenkategorie Klein oder
groBer mit einem Intelligenzwert von 3 oder mehr innerhalb von
120 m Entfernung zu dir. Nach 2 aufeinanderfolgenden Runden
der Konzentration erfdhrst du grob die Entfernung zwischen dir
und diesen Lebewesen. Nach 3 Runden der Konzentration kannst
du auch die grobe Richtung zu diesen Lebewesen bestimmen. So-
bald du dich 3 Runden lang auf diese Weise konzentriert hast,
erlangst du einen Bonus in Hohe deiner 2 Zauberstufe auf deinen
ndchsten Initiativewurf wahrend der Wirkungsdauer des Zaubers.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Viele von den Sturmstiftern geschitzte magische Gegen-
stinde wurden erstmals von ihren Vorgingern erschaffen.
Erkunder der Flutlande kénnen zuweilen iiber diese Gegen-
stinde in den Verstecken und Bauten von Kreaturen oder
auch in uralten Ruinen stolpern, allerdings betrachten die
Sturmstifter es als persénliche Beleidigung, wenn jemand
diese Dinge in Besitz nimmt, der nicht wenigstens mit ihnen
im Bunde ist.

PREIS
800 GM

GEWICHT 1 Pfd.

BLITZGEFASS

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 1S 5
AURA Schwache Hervorrufungsmagie

Dieses klare GlasgefaB verfugt iber einen De-
ckel aus Stein, der mittels eines ledernen
Siegelringes an einer mit einem Gelenk ver-
sehenen Metallklemme befestigt wird. Im
GefaB3 schieflt eine murmelgrol3e Kugel aus
knisternder Elektrizitat umher. Dieser Gegen-
stand kann nur auf zwei Arten aktiviert wer-
den: Man kann ihn werfen oder 6ffnen. In
beiden Fallen wird er dabei verbraucht.

Wird das Gefall geworfen, verhdlt es sich
wie ein Wurfwaffe mit Flachenschaden, wel-
che bei einem direkten Treffer 5W6 Punkte Elektrizitdtsschaden
und bei angrenzenden Zielen als Flachenschaden 1W6 Punkte
Elektrizitatsschaden verursacht.

Wird das Gefal lediglich gedffnet, schwebt die gefangene
Blitzkugel heraus und verharrt schwebend im selben Feld. Be-
treten eine Kreatur oder ein Metallgegenstand dieses Feld,
explodiert die Kugel. Sollte die Kugel in der ersten Runde
nach ihrer Freisetzung detonieren, fiigt sie der auslosenden
Kreatur oder dem auslésenden Metallgegenstand 2Wé Punk-
te Elektrizitdtsschaden zu. Dieser Schaden steigt um 2Wé6
Punkte pro weiterer Runde, die zwischen Freisetzen und Aus-
I6sen der Explosion vergeht (maximal 10Wé Punkte Elektrizi-
tatsschaden nach 5 Runden). Kreaturen auf angrenzenden
Feldern erleiden den halben Schaden. Sollte die Blitzkugel
am Ende der finften Runde nicht explodiert sein, verblasst
sie harmlos. Einer betroffenen Kreatur steht ein Reflexwurf




gegen SG 15 zu, um den Schaden zu halbieren. Es genigt,
einen Pfeil in oder durch das Feld mit der schwebenden Blitz-
kugel zu schieBen, um diese zur Explosion zu bringen.

Der Trager kann ein Mal am Tag als Augenblickliche Aktion
versuchen, einen Zauber der Kategorie Elektrizitdt, Luft oder
Wasser zu bannen, als wirde er Magie bannen einsetzen. Bei
Erfolg wirft er die magische Energie in Form von Blitzen auf die
Quelle zuriick; dies verursacht der Quelle 1W6 Punkte Elektrizi-
tatsschaden x Grad des gebannten Zaubers (REF, SG 18, halbiert).

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 18.000 GM

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 400 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Blitz oder Blitze herbei-
rufen
PREIS
8.000 GM

GEWICHT 1 Pfd.

AUSRUSTUNGSPLATZ Kopf

AURA Durchschnittliche Verwandlungsmagie

A Kurz nach Entstehung des Auges von Aben-
dego erschufen die Sturmstifter verzauberte
Masken als Navigationshilfen in den haufig
sturmgepeitschten Simpfen. Es gibt auch heute
noch viele dieser auffalligen Masken, die nun
von humanoiden Hauptlingen und Hexen-
doktoren der Koboto getragen werden. Die
, Masken sind oft verunstaltet und zeigen
nun monstrése oder damonische Visagen.
Ihre neuen Besitzer bezeichnen sie als

Goz-Masken.
" Eine solche Maske erlaubt ihrem
Trager, durch Nebel, Rauch und andere
verhillende Dampfe zu blicken, als wéren
sie gar nicht da. Ebenso kann er durch
aufgewirbelten, dichten Sand und andere
aquatische Sichthindernisse blicken. Ferner wird der Trager als
um eine GroRenkategorie groBer behandelt und erlangt einen
Bonus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen Windeffekte.

Eine Goz-Maske gestattet dem Trdager, 60 Minuten am Tag
Wasser zu atmen; diese Zeit muss nicht am Stick genutzt wer-
den, wird aber in Einheiten zu jeweils 10 Minuten abgerechnet.

Wundersamen Gegenstand herstellen, Magie bannen, Schutz
vor Energien, Hersteller muss ein Gozrehanhdnger sein

ZEPTER DER

NORMALES
ARTEFAKT

STURMSTIFTER

AUSRUSTUNGSPLATZ Keiner 15 20

GEWICHT 4 Pfd.

AURA Starke Hervorrufungsmagie

HERSTELLUNGSVORAUSSETZUNGEN | KOSTEN 4.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Wasser atmen, Wind-

kontrolle
PREIS
36.000 GM
AUSRUSTUNGSPLATZ Hals 18 11 GEWICHT —

AURA Durchschnittliche Bannmagie

Dieses kleine, aus einem Stick rot-
licher Koralle geschnitzte Amulett hat
die Form einer gegen den Uhrzeiger-
sinn wirbelnden Spirale hinter einem
Blatt. Design und Entwicklung dieser Amulette
werden den ersten Sturmstiftern zugeschrieben und
man findet sie nur selten auBerhalb Garunds.
Das Amulett verleiht seinem Trager Energieresistenz
5 gegen Elektrizitat und Kalte. Sollte der Trager ein Goz-
rehanhanger sein, steigen diese Resistenzen jeweils auf
10. Der Trager identifiziert in seiner Gegenwart gewirkte
Zauber der Kategorien Elektrizitat, Luft oder Wasser auto-
matisch, als ware ihm der entsprechende Fertigkeitswurf
fur Zauberkunde gelungen.

s,

Diese machtvollen Zepter gehoren zu diversen Gegenstanden,
welche die ersten Sturmstifter angefertigt haben. Nur sehr we-
nige konnten bislang geborgen werden und die heutigen Sturm-
stifter beftrchten, dass sehr viele fir immer verloren gegangen
sein konnten, da sie in Handen von Organisationsfremden recht
zerbrechlich sind.
Die gegenwartige Generation der Sturmstifter konnte bislang
nicht herausfinden, wie ihre Vorganger diese Zepter gefertigt
haben, weshalb es sehr wichtig fir die Gruppierung ist, weitere
Zepter der Sturmstifter aufzufinden.
Ein Zepter der Sturmstifter verhdlt sich wie ein Zauber-
speicher-Knippel des Blitzinfernos +4, kann aber nur Druiden-
zauber speichern. Wird es in einer Hand gehalten, verleiht es
dem Trager Immunitdt gegen Elektrizitdt und Kalte. Das Zepter
verfigt iber folgende weitere Krafte:
- Blitzelementar herbeizaubern: Als Standard-Aktion kann
der Trager ein Mal am Tag einen Alteren Blitzelementar*®",
1W3 Machtige Blitzelementare oder 1W4+1 Riesige Blitz-
elementare herbeizaubern (wie Monster herbeizaubern Vil
mit Zeitaufwand Standard-Aktion).
- Blitzschlage herabrufen: Der Trager kann als Schnelle Aktion
bis zu drei Mal am Tag einen Blitz vom Himmel herabrufen
(wie Flammenschlag, der Schaden ist aber zur Halfte Elektrizi-
tatsschaden und zur Halfte géttlicher Schaden).
- Sturm entfesseln: Der Trager kann ein Mal am Tag einen ver-
heerenden Sturm herbeirufen (wie Sturm der Vergeltung, der
Sturm erzeugt aber in der zweiten Runde Eisregen, der Kalte-
statt Saureschaden verursacht).
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ZERSTORUNG

Ein Zepter der Sturmstifter kann wie ein gewdéhnlicher Zauber-
speicher-Knippel des Blitzinfernos +4 zerstort werden, nach-
dem er 24 Stunden von jemandem mit sich gefihrt wurde, der
nicht den Sturmstiftern angehort und auch nicht mit ihnen im
Bunde ist.



REGELINDEXE

Die folgenden Regelindexe enthalten alle neuen Regel-
elemente und Spieleroptionen, die in diesem Band enthalten
sind. Einige davon sind nach spezifischen Charakteren, Orga-
nisationen und Ortlichkeiten der Pathfinder-Hintergrund-
welt benannt. In diesen Fillen findest du in Klammern jeweils
einen hintergrundneutralen Alternativnamen. Sollte deine
Kampagne nicht auf Golarion spielen, kannst du auf diese
Alternativen zuriickgreifen, um Golarionbeziige zu vermeiden.

ARCHETYPEN

Name Klasse Seite
Abtrinniger des

Gewundenen Pfades (Ki-Renegat) Raufbold 89
Aldori-Schwertherr (Schwert-Duellant) Kampfer 26
Alkyonischer Druide Druide 128
Armiger Kampfer 98
Aspis-Aufseher Barde 46
Blutroter Chymist Alchemist 164

Bronzeschiler Monch 88
Dreister Schwindler Barde 146
Erleuchteter Blutwter Blutwiter 127
Fescher Dieb Draufganger 147
Gewittersturmdruide Druide 182
Giftklaue Schurke 19
Glockenblumen-Gartner

(Freiheitsgdrtner) Schurke 70
Glockenblumen-Sammler

(Freiheitssammler) Vigilant 71
Kurator Okkultist 47
Lauterndes Licht Kleriker 118
Lichtbote Waldlaufer 119
Magaambya-Initiat

(Initiat der Ersten Magie) Arkanist 126
Magischer Krieger

(Krieger der Ersten Magie) Kampfmagus 129
Mantisfanatiker

(Fanatischer Assassine) Kriegspriester 165
Maskierte Jungfer Vigilant 78
Namenshiter Schamane 61
Qadirischer Pferdeherr

(Wustenpferdeherr) Ritter 36
Rabenmeister Waldlaufer 175
Riesenpirscher Barbar 136
Rostlandischer Draufganger

(Draufgangerischer Duellant) Draufgdnger 2

Runenweiser Magier 108
Seelenzwilling Spiritist 155
Sigilus Kampfmagus 109
Silberstimme Barde 174
Sonnenreiter Druide 37
Spross des Talmandor Paladin 18

Sturmtraumer Medium 182

Teufelsbinder Enfesselter Paktmagier 99
Totembarbar Barbar 154
Totemgebundener Jager 137
Waffenschwester Ritter 79
Wissenswachter Kampfer 60
KLASSENOPTIONEN

Regeloption Assoziierte Klasse Seite
Kundschaftertricks (neue Ermittlertricks)  Ermittler 62
Legendengeist Zweifach-Verdammter

Prinz (Legendengeist Teufelsspross) Medium 148
Mammuttotem Schamane 138
Natternorden Ritter 48
Ratstricks (neue Schurkentricks) Schurke 148
Rivethun-Disziplin (Introspektion-Disziplin) Mentalist 156
Schule der Tauschung (Arkane Unterschule) Magier 48
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Gegenstand Seite
Aldori-Duellschwert 28
Anderos-Salbe und Mulibros-Tinktur

(Verwandelnde Salbe und Tinktur) 156
Apfelbackchen 72
Brandeisen 100
Chroniken der Kundschafter (Chroniken der Abenteurer) 63
Elfische Blattklinge 120
Elfische Dornklinge 120
Ernterharz 72
Funkenrauch 72
Gewirze 38
Hollenritter-Lederriistung

(Lederristung des Infernalischen Ritters) 100
Héllenritter-Pferdeharnisch

(Pferdeharnisch des Infernalischen Ritters) 100
Hollenritter-Plattenpanzer

(Plattenpanzer des Infernalischen Ritters) 100
Hollenritter-Ristung (Ristung des Infernalischen Ritters) 101
Jungfernritterrstung (Ritterriistung der Narbensoldatin) 80
Kochpulver 73
Laternenhonig 120
Mithralhufeisen 38
Narbensalbe 80
Nostalgieol 63
0dem des Mantisgottes (Odem des Assassinen) 166
Phantomasche 156
Schabracke 38
Signifermaske (Maske des Infernalischen Ritters) 101
Sonnenschutzkajal 39
Verbergende Farbe 73
Zahnsabel 166




TALENTE

Talent

Voraussetzungen

Vorteil

Aldori-Duellant® (Duellant)

Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-
Duellschwert), Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-
Duellschwert)

Erhalte Boni auf Wirfe fir Einschiichtern

Donnerfall-Duellant®

Aldori-Duellant, Umgang mit Exotischen Waffen
(Aldori-Duellschwert), Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-Duellschwert), GAB +5)

Addiere GE-Bonus auf Schadenswiirfe gegen
verdngstigte Gegner

Wasserfallwagnis®

Aldori-Duellant, Donnerfall-Duell, Schleiersee-
Duellant, Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-
Duellschwert), Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-
Duellschwert), GAB +8

Erhéhe die Kritische Bedrohungsreichweite des
Aldori-Duellschwertes gegeniiber Opfern deiner
Finten

Schleiersee-Duellant®

Aldori-Duellant, Umgang mit Exotischen Waffen
(Aldori-Duellschwert), Waffenfinesse, Waffenfokus
(Aldori-Duellschwert), GAB +5}

Erhalte Boni auf KMB und MKV bei bestimmten
Manover

Aldori-Duellmeister”
(Duellmeister)Schnelle
Waffenbereitschaft,

Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-
Duellschwert), Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-
Duellschwert)

Erhalte Boni auf Initiative und Verteidigung, wenn
du ein Aldori-Duellschwert fihrst

Aldori-Kampfkunst®
(Duellanten-Kampfkunst)

Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-
Duellschwert), Waffenfinesse, GAB +2

Erhalte einen Bonus von +2 auf
Kampfmanoverwurf bei Verwendung eines Aldori-
Duellschwertes

Aspis-Partner
(Konsortiumspartner)

Erlange Zugang zu weiteren Ressourcen beim
Einkaufen

Behénde Jungfer®

ST 13, GE 13, Ausdauer oder Klassenmerkmal
RUstungstraining, Gelibt im Umgang mit Schwerer

Behandle Jungfernritterristung hinsichtlich
Klassenmerkmalen als Mittelschwere oder

RUstung Schwere Ristung
Berittener Doppelschlag Angriff im Vorbeireiten, Berittener Kampf, Reiten  Greife einen angrenzenden Gegner im
3 Rénge Vorbeireiten an

Berittenes Niederrennen

Berittener Kampf, Trampeln, Reiten 5 Range

Reite mehrere Kreaturen nieder

Blutrosentreue
(Narbensoldaten-Treue)

Kampfreflexe, Leibwachter, Auftreten (Redekunst)
3 Range, gute Gesinnung

Verleihe einem weiblichen Verbiindeten einen
Bonus von +2 auf einen Rettungswurf durch einen
Wurf fir Redekunst gegen SG 10

Brennendes Fokussieren

CH 15, Gezieltes Fokussieren, Klassenmerkmal
Energie fokussieren

Verbrenne einen Gegner, wenn du Verbindete heilst

Drachenzahnkronen-
massaker

Kampfreflexe, Leibwachter, Auftreten (Redekunst)
3 Range, bose Gesinnung

Verleihe einem weiblichem Verbiindeten einen
Bonus von +2 auf einen Angriffswurf mit einem
Wurf fur Auftreten (Redekunst) gegen SG 10

Enterexperte

Bindnis mit den Grauen Korsaren

Erhalte Boni auf Wiirfe fiir Akrobatik und Klettern

Entschlossenheit des Adlers

Eiserner Wille

Erhalte Boni gegen geistesbeeinflussende Effekte

Garens Disziplin®
(Duellanten-Disziplin)

Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-
Duellschwert), Wachsamkeit, Waffenfokus (Aldori-
Duellschwert), GAB +4

Erhalte einen Bonus auf Rettungswiirfe, wenn du
defensiv kampfst

Gelehrter

+2 auf Wiirfe fir zwei Wissensfertigkeiten

Initiatin der Grauen Jungfern
(Narbensoldat-Initiatin)

Weiblich, muss mit der 1. Stufe gewdhlt werden

Werde Verbtndete der Grauen Jungfern und
erhalte zwei Vorteile deiner Wahl

Inspiration des Legionars

Bundnis mit der Goldenen Legion

Verleihe Verbiindeten einen Moralbonus von +1
auf die RK

Kalte Schnelligkeit

Ausdauer

+2 auf Initiative und +1 auf Angriffswiirfe in der Kélte

Kraftumverteilung®

KO 13 oder WE 13, Eiserner Wille, Umgang mit
Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwert), GAB +4

Nutze Boni auf deine ST stattdessen fiir deine GE

Kryptomagie

IN 15, Schriftrolle anfertigen

Wirkt Zauber von Schriftrollen mit +1 auf die
Zauberstufe

Kryptoschrift

Sprachenkunde 1 Rang, Wissen (Arkanes) 1 Rank,
Zauberkunde 1 Rang, Klassenmerkmal Zauberbuch

Schreibe Zauber kostengunstiger und schneller in
dein Zauberbuch




Leuchtfeuer fir Geister

WE 15, Eiserner Wille

Erhalte Boni gegen eine Kategorie von Geistern

157

Das Zweite Gesicht

WE 15, Eiserner Wille, Leuchtfeuer fir Geister

Entdecke leichter unsichtbare Geister

157

(Duellanten-Rache)

Waffen (Aldori-Duellschwert), Wachsamkeit,
Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-Duellschwert)

Aldori-Aegis einen Angriff parierst

Geister strafen WE 17, Eiserner Wille, Leuchtfeuer fir Geister, Banne magische Geistereffekte oder fige Geistern 157
Diplomatie oder Einschiichtern 5 Range Schaden zu
Panzerreiter Berittener Kampf, Reiten 3 Rénge Ignoriere beim Reiten den Ristungsmalus 39
Pferdeflisterer = +2 auf Wirfe fur Mit Tieren umgehen und Reiten 39
mit Pferden
Verbesserter Pferdeflisterer, Mit Tieren umgehen 5 Range, Kann mit Pferden sprechen 39
Pferdeflisterer Reiten 5 Rdnge
Robuster Nordldnder KO 13, Uberlebenskunst 1 Rang Kalte schadet dir weniger 139
Ruf des Falken CH 13, Bindnis mit den Stahlfalken Erhohe die Fluchtchancen deiner Verbindeten 20
Sirians Meisterschlag® Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori-Duellschwert),  Fiige nach einer Finte dem Gegner 30
(Duellanten-Meisterschlag) Waffenfokus (Aldori-Duellschwert), GAB +6 Prazisionsschaden zu
Stammesnarben = Erhalte einen Vorteil in Verbindung mit deiner 139
Stammeszugehdrigkeit
Teufelsgespir WE 13, Fahigkeit zum Wirken von Bdses entdecken Spiire die Prdsenz von bdsen Externaren 176
Unbeugsam® KO 13, Ausdauer, KAM 4 Erhalte zusatzliche TP durch Bevorzugte Klassen 82
Ubler Leumund CH 13, Einschiichtern 5 Range, Beredsamkeit oder  Erlange in einer Ortschaft einen furchterregenden 49
Gesellschaftstrick Bekanntheit Ruf
Verbesserter Berittener Berittener Fernkampf, Berittener Kampf, Reiten Werde ein besserer berittener Schitze 39
Fernkampf 1 Rang
Wesen ohne Namen = Gib Identitat auf, um Schutz zu erhalten 130
Fokusmaske Wesen ohne Namen, Zauber ausdehnen, Fahigkeit Verwende deine Maske als Fokuskomponente 130
zum Wirken arkaner Zauber des 3. Grades oder um Zauber auszudehnen
Maske der Furcht Wesen ohne Namen, WIL +6 oder Klassenmerkmal Furchteffekte sind gegen dich weniger effektiv 130
Tapferkeit
Maskierte Absichten Wesen ohne Namen Deine Absichten sind schwerer einzuschatzen 130
Rituelle Maske Wesen ohne Namen, Fshigkeit zum Durchfihren  Klassenmerkmal Totem und Rituale werden 130
wenigstens eines Okkulten Rituals gestarkt
Windgepeitscht = Erleide durch schlechtes Wetter weniger Mali 184
Zwielichttatowierung WE 13, Bindnis mit den Zwielichtklauen Erhalte eine magische Tatowierung, welche 20
Vorteile verleiht
Zusétzliche Bundnisplatze  — Erhalte zwei weitere Bindnisplatze 6
Zusétzliche Spontane Klassenmerkmal Spontane Zaubermeisterschaft Erhalte eine weitere Anwendung von Spontane 131
Zaubermeisterschaft Zaubermeisterschaft
Tiergefdhrtentalent Voraussetzungen Vorteil Seite
Al-Zabriti-Streitross (Von Pferd Erlernt Bonustricks, kann leichter ausgebildet 39
Nomaden ausgebildetes Pferd) werden
Energischer Sturmangriff Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Verbinde Sturmangriff mit Ansturm 40
Tiergefahrte
Verbesserter Energischer Energischer Sturmangriff, Heftiger Angriff, Verbinde Sturmangriff, Ansturm und eventuell 40
Sturmangriff Verbesserter Ansturm, Tiergefahrte Zu-Fall-bringen
Kampfstiltalent Voraussetzungen Vorteil Seite
Aldori-Stil* Umgang mit Exotischen Waffen (Aldori- Erhalte +2 auf Schadenswirfe, wenn du defensiv 29
(Duellanten-Stil) Duellschwert), Wachsamkeit, Waffenfinesse, kampfst oder Defensive Kampfweise nutzt
Waffenfokus (Aldori-Duellschwert)
Aldori-Aegis® Aldori-Stil, Kampfreflexe, Umgang mit Exotischen  Pariere einen Angriff eines ausgewahlten Zieles 28
(Duellanten-Aegis) Waffen (Aldori-Duellschwert), Wachsamkeit,
Waffenfinesse, Waffenfokus (Aldori-Duellschwert)
Aldori-Rache*® Aldori-Stil, Aldori-Aegis, Umgang mit Exotischen Erleide keine Mali auf Angriffswiirfe, wenn du mit 29




Nutze Auftreten statt Bluffen fur Finten

Flige einem Ziel zusatzlichen Schaden, dem der
GE-Bonus auf die RK verwehrt wird

Diva-Stil CH 13, GAB +1 oder BAR 1
Diva-Schlag CH 15, Defensive Kampfweise, Diva-Stil,
Verbesserte Finte, GAB +7 oder BAR 7
Diva-Schritt CH 17, Defensive Kampfweise, Diva-Schlag, Diva-

Stil, Verbesserte Finte, GAB +11 oder BAR 11

Du provozierst keine Gelegenheitsangriffe durch
Gegner, gegen die du fintiert hast

Schwesternschaft-Stil* CH 13, Schildfokus, Waffenfokus (Langschwert),

+1 auf REF und WIL, Gemeinschaftstalente konnen

GAB +2 leichter genutzt werden
Schwesternschaft- CH 13, Schildfokus, Schildwall, Schwesternschaft-  Verleihe angrenzenden weiblichen Verbiindeten
Schildwall® Stil, Waffenfokus (Langschwert), GAB +4 gréBeren Schutz durch Schildwall

Schwesternschaft-Treue® CH 13, Schildfokus, Schildwall, Schwesternschaft-
Schildwall, Schwesternschaft-Stil, Waffenfokus
(Langschwert), GAB +6

Boni aus Schwesternschaft-Stil steigen,
Gemeinschaftstalente konnen leichter eingesetzt
werden

Vollkommener Kampfstil*  WE 13, GAB +5 oder Monch 5

Erhalte Energieresistenz 5

Finte der Steten Flamme® IN 13, WE 13, Defensive Kampfweise,
(Flammen-Finte) Vollkommener Kampfstil, GAB +9 oder Monch 9

Nutzt WE statt CH fir Finten

Faust der Steten Flamme® IN 13, WE 13, Betdubender Schlag, Defensive
(Flammen-Faust) Kampfweise, Finte der Steten Flamme,
Vollkommener Kampfstil, GAB +13 oder Ménch 13

Der SG von Betdubender Schlag steigt um +2,
wenn Gegner auf dem Falschen FuR betroffen

Kraft des Festen Eisens® ST 15, WE 13, Vollkommener Kampfstil, GAB +9
(Eisenkraft) oder Monch 9

Ignoriere einen Teil der Harte des Zieles

Haut des Festen Eisens® ST 15, WE 13, Abhartung, Kraft des Festens Eisens,
(Eisenhaut) GAB +13 oder Ménch 13

Erhalte SR/Adamant und erlange SR/- beim
Zerschmettern bestimmter Gegenstande

Schlag des Frischen GE 13, WE 13, Schnelle Waffenbereitschaft,
Windes® (Windschlag)  Vollkommener Kampfstil, GAB +9 oder Ménch 9

Verdopple die Grundreichweite deiner Wurfwaffen

Ansturm des Frischen GE 13, WE 13, Ausweichen, Beweglichkeit,
Windes” (Windansturm) Schnelle Waffenbereitschaft, Vollkommener
Kampfstil, GAB +13 oder Monch 13

Bewege dich und fihre einen Vollen Angriff mit
Wurfwaffen aus

Gemeinschaftstalent Voraussetzungen

Vorteil

Gemeinschaftliches Verhor Beredsamkeit oder Einschiichternde Kraft,
Diplomatie 1 Rang, Einschiichtern 1 Rang

Arbeite mit einem Verbiindeten zusammen, um
die Einstellung des Zieles anzupassen

Stammesjager” Verbundenheit mit Tieren

Nimm groRere Gegner mit deinen Verbindeten in

die Zange
“ Dies ist ein Kampftalent und kann als Kampferbonustalent gewahlt werden.

MAGISCHE GEGENSTANDE
Gegenstand Seite
Aspis-Abzeichen des Letzten Mittels
(Abzeichen des Letzten Mittels) 50 Flastermuschel
Auge der Mantis 166 Gelugonplattenristung
Bdnder der Unzerbrechlichen Kameradschaft 63 Glicksbringer der Diskretion
Banner der Blutrosen (Banner der Narbenritter) 82 Goz-Maske (Sturmmaske)
Befreierschlissel 73 Gurtel des Bergformers
Blitzgefdf3 184 Handschuhe des Frischen Windes
Blutroter Tduscher 166 Heulen der Todesfee
Dhoti der Kampfstilmeisterschaft 91 Ifrithérner
Drachenzahnkronenhelm 82 lonensteinrduber
Eisenbandring 50 Jungfernhelm
Elfenrache 120 Jungfernpanzer
Ernteranhdnger 73 Jungfernschild
Fluchverbergender Staub 50 Jungferntreue




Klinge der Rosenritterin (Ritterklinge)
Klosterhiiter

Krallenschlagschwert

Laterne des Verborgenen Lichts
Mammutfellristung

Mammutlanze

Mantisklinge

Maske der Mantis
Notfall-Handschuhe

Resistenzschabracke

Rostlandklinge (Duellantenklinge)
Rickzugsring

Ristung des Roten Pirschers

Schulterstiicke des Goldenen Adlers
Schwertjunkerumhang (Duellantenumhang)
Signiferfaust (Faust des Infernalischen Ritters)
Silbersalz

Sturmamulett

Subtile Schuhe

Teufelsfdanger

Tierfetisch

Topfhelm des Mammutherrn (Mammuthelm)
Turban des Reisenden Meisters

Umarmung der Mantis

Umhang der Erinnyenkompanie (Erinnyenumhang)
Umhang des Himmlischen Feuers

Wegweiser (Magischer Kompass)

Wegweiser der Verborgenen Stdrke

(Kompass der Verborgenen Stdrke)
Wegweiser, Ebenholz- (Kompass, Ebenholz-)
Wegweiser, Leuchtender (Kompass, Leuchtender)

Paradeuniform des Adlerritters (Paradeuniform des Ritters)

83
91
20
121
139
139
167
167
63

40
30
120
167
21
30
101
1177
185
73
117
140
140
91
167
83
40
65

64
65
65

Wegweiser, Verschwindender (Kompass, Verschwindender) 65

Zepter der Sturmstifter (Sturmzepter) 185
PRESTIGEKLASSEN

Prestigeklasse Seite
Aldori-Schwertmeister (Schwertmeister) 24
Asavir (Reiternomade) 34
Aspis-Agent (Konsortiumsagent) 44
Assassine der Roten Mantis (Blutroter Assassine) 160
Blutengel (Vernarbte Soldatin) 76
Kyptomagier (Schriftzeichenmagier) 106
Glockenblumenernter (Freiheitsernter) 68
Goldener Legionar (Goldener Ritter) 10
Grauer Korsar (Grauer Ritter) 12
Hollenritter (Infernalischer Ritter) 94
Hollenrittersignifer (Infernalischer Rittersignifer) 96
Kriegsgelehrter 54
Kundschafter-Forscher (Abenteuerlustiger Forscher) 56
Kundschafter-Gelehrter (Abenteuerlustiger Gelehrter) 58
Lichttrager (Elfischer Wachter) 116
Magaambya-Arkanist (Arkanist der Ersten Magie) 124

Mammutreiter 134
Meuchler der Untoten 162
Rivethun-Gesandter (Introspektiver Gesandter) 152
Schiler der Vollkommenheit 86
Silberner Dramaturg 172
Stahlfalke (Stahlritter) 14
Sturmstifter (Sturmwerker) 180
Wiscraniteufel (Teuflischer Dieb) 144
Iwielichtklaue (Zwielichtritter) 16
ZAUBER

Die im Folgenden aufgefiihrten Zauber sind nach Klasse
und Zaubergrad organisiert. Nach dem Namen des Zaubers
folgt ggf. ein hintergrundneutraler Alternativname, solltest
du nicht den Pathfinder-Hintergrund verwenden. Den Ab-
schluss jedes Eintrages bildet die Seitenzahl, auf der du den
fraglichen Zauber findest.

ALCHEMISTENZAUBER

Zauber des 2. Grades: Aldori-Beinarbeit [Duellantenbeinarbeit] (31).
Zauber des 4. Grades: Blutroter Odem (168).

Zauber des 5. Grades: Verhiillende Maske (131).

ANTIPALADINZAUBER
Zauber des 1. Grades: Heimsuchende Erinnerung (51).

BARDENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Deivons Pa-
rade [Duellantenparade] (31), Mantisspiegelbild (168), Portrdt er-
schaffen (176), Runenlesen (111).

Zauber des 2. Grades: Aldori-Beinarbeit [Duellantenbeinarbeit] (31),
Bezauberung und Zwang unterdriicken (21), Heimsuchende Er-
innerung (51), Rune der Herrschaft (111), Sklave der Siinde (112),
Sympathetische Aura (s1), Tieldlaras Finte [Duellantenfinte] (31),
Verborgenes Wissen (112), Verschleierte Schrift (51), Wettstreit des
Konnens (31).

Zauber des 3. Grades: Sonnenpirscher (41).

Zauber des 4. Grades: Rune absorbieren I (111), Strahlendstes
Tageslicht (121).

Zauber des 5. Grades: Silberwand (177), Tduschende Redundanz (51).

Zauber des 6. Grades: Blick in die Sarzari-Bibliothek [Blick in die
Verborgene Bibliothek](168), Klagelied der Siegreichen Ritter(103),
Rune absorbieren II (111).

BLUTWUTERZAUBER

Zauber des 2. Grades: Blutmal (168), Knochenwucherung (168),
Verachtung der Sonne (41).

Zauber des 4. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21), Verhiillende
Maske (131).

Zauber des 5. Grades: Massen-Verachtung der Sonne (41).

DRUIDENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Brennender Sand (40).

Zauber des 2. Grades: Sturmsicht (184).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Gifizahn
ziehen (121), Knochenwucherung (168).

Zauber des 4. Grades: Blutroter Odem (168), Strahlendstes Tages-
licht (121).

Zauber des 5. Grades: Urzeittiergestalt (140), Zahnsdbelacker (169).

Zauber des 6. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21).

Zauber des 7. Grades: Frostmammut (140).



HEXENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Brennender
Sand (40), Portrdt erschaffen (176).

Zauber des 2. Grades: Blutmal (168), Rune der Herrschaft (112),
Sturmsicht (184), Verachtung der Sonne (41).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Gifizahn
ziehen (121), Knochenwucherung (168), Sklave der Siinde (112).

Zauber des 4. Grades: Blutroter Odem (168).

Zauber des 5. Grades: Massen-Verachtung der Sonne (41), Ver-
hiillende Maske (131), Zahnsdbelacker (169).

Zauber des 6. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21), Blick in die
Sarzari-Bibliothek [Blick in die Verborgene Bibliothek] (168).

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Brennender
Sand (40), Mantisspiegelbild (168), Portrdt erschaffen (176),
Runenlesen (111).

Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Blutmal (168), Heimsuchende Erinnerung (51), Ketten be-
schworen (102), Rune der Herrschaft (112), Sturmsicht (184),
Sympathetische Aura (s1), Verachtung der Sonne (41), Verborgenes
Wissen (111), Verschleierte Schrift (51).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Inferna-
lische Herausforderung (102), Knochenwucherung (168), Sklave
der Siinde (112), Sonnenpirscher (41).

Zauber des 4. Grades: Blutroter Odem (168), Rune absorbieren I
(111), Strahlendstes Tageslicht (121).

Zauber des 5. Grades: Massen-Verachtung der Sonne (41), Tdu-
schende Redundanz (51), Verhiillende Maske (131), Zahnsdbel-
acker (169).

Zauber des 6. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21), Blick in
die Sarzari-Bibliothek [Blick in die Verborgene Bibliothek] (168),
Rune absorbieren II (111), Silberwand (177).

Zauber des 7. Grades: Frostmammut (140).

Zauber des 9. Grades: Rune absorbieren III (111).

INQUISITORENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Brandzeichen der
Fiigsamkeit ( 101), Portrit erschaffen (176), Wiirde bewahren (121).

Zauber des 2. Grades: Blutmal (168), Brandzeichen der Fufifessel
( 102), Heimsuchende Erinnerung (51), Ketten beschwiren (102),
Verachtung der Sonne (41).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Giftzahn
ziehen (121), Knochenwucherung (168), Sklave der Siinde (112).
Zauber des 4. Grades: Brandzeichen der Verfolgung ( 102), Feuer

der Reinigung (41), Lichtklinge (40), Strahlendstes Tageslicht (121).
Zauber des 5. Grades: Massen-Verachtung der Sonne (41), Silber-
wand (177).
Zauber des 6. Grades: Blick in die Sarzari-Bibliothek [Blick in die
Verborgene Bibliothek] (168).

RAMPFMAGUSZAUBER

Zauber des 1. Grades: Deivons Parade [Duellantenparade] (31).

Zauber des 2. Grades: Aldori-Beinarbeit [Duellantenbeinarbeit]
(31), Wettstreit des Konnens (31).

Zauber des 3. Grades: Knochenwucherung (168), Taktische An-
passung (31).

Zauber des 4. Grades: Rune absorbieren I (111), Strahlendstes
Tageslicht (121).

Zauber des 5. Grades: Verhiillende Maske (131).

Zauber des 6. Grades: Rune absorbieren II (111).

RLERIKERZAUBER
Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Mantis-
spiegelbild (168), Portrdt erschaffen (176), Runenlesen (111).
Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Ketten beschwiren (102), Sturmsicht (184), Verachtung der
Sonne (41), Wiirde bewahren (121).
Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Giftzahn
ziehen (121), Infernalische Herausforderung (102), Knochen-
wucherung (168), Sklave der Siinde (112), Sonnenpirscher (41),
Wettstreit des Konnens (31).
Zauber des 4. Grades: Blutroter Odem (168), Lichtklinge (40),
Rune absorbieren I (111), Strahlendstes Tageslicht (121).
Zauber des 5. Grades: Feuer der Reinigung (41), Massen-Ver-
achtung der Sonne (41), Zahnsdbelacker (169).
Zauber des 6. Grades: Blick in die Sarzari-Bibliothek [Blick in die
Verborgene Bibliothek] (168), Rune absorbieren II (111), Silber-
wand (177).
Zauber des 7. Grades: Frostmammut (140).
Zauber des 9. Grades: Rune absorbieren III (111).

MEDIUMZAUBER
Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21).
Zauber des 2. Grades: Verborgenes Wissen (111).

MENTALISTENZAUBER
Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Mantis-
spiegelbild (168), Portrdt erschaffen (176), Runenlesen (111).
Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Heimsuchende Erinnerung (s1), Sympathetische Aura (51),
Verborgenes Wissen (111), Verschleierte Schrift (s1).
Zauber des 5. Grades: Tduschende Redundanz (51).
Zauber des 6. Grades: Blick in die Sarzari-Bibliothek [Blick in die
Verborgene Bibliothek] (168).

MESMERISTENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Mantis-
spiegelbild (168), Portrdt erschaffen (176).

Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Heimsuchende Erinnerung (51), Sklave der Siinde (112),
Sympathetische Aura (51), Verborgenes Wissen (111), Verschleierte
Schrift (51).

Zauber des 5. Grades: Tduschende Redundanz (51).

ORKULTISTENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Portrdt er-
schaffen (176), Mantisspiegelbild (168), Runenlesen (111).

Zauber des 2. Grades: Rune der Herrschaft (112), Sympathetische
Aura (51), Verborgenes Wissen (111), Verschleierte Schrift (51).

Zauber des 4. Grades: Rune absorbieren I (111), Strahlendstes
Tageslicht (121).

Zauber des 6. Grades: Rune absorbieren II (111).

PAKTMAGIERZAUBER

Zauber des 1. Grades: Portrdt erschaffen (176).

Zauber des 2. Grades: Ketten beschworen (102).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Infernali-
sche Herausforderung (102).

Zauber des 6. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21), Frost-
mammut (140).



PALADINZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Wiirde be-
wahren (121).

Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Sklave der Siinde (112), Wettstreit des Konnens (31).
Zauber des 3. Grades: Giftzahn ziehen (121).

Zauber des 4. Grades: Feuer der Reinigung (41), Lichtklinge (40),
Strahlendstes Tageslicht (121).

SCHAMANENZAUBER

Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21), Brennender
Sand (40).

Zauber des 2. Grades: Bezauberung und Zwang unterdriicken
(21), Sturmsicht (184), Verachtung der Sonne (41).

Zauber des 3. Grades: Antwort aus den Ebenen (131), Gifizahn
ziehen (121).

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc. (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material”
means copyrighted material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation, modification, correction,
addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the
game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified
as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by
this License, including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor
(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under
and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game
Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other terms or conditions
may be applied to any Open Game Content distributed using this License.
3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and

Zauber des 4. Grades: Strahlendstes Tageslicht (121).

Zauber des 5. Grades: Massen-Verachtung der Sonne (41), Ver-
hiillende Maske (131).

Zauber des 6. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21).

Zauber des 7. Grades: Frostmammut (140).

SPIRITISTENZAUBER
Zauber des 1. Grades: Bezauberung entdecken (21).

WALDLAUFERZAUBER

Zauber des 1. Grades: Brennender Sand (40).

Zauber des 2. Grades: Giftzahn ziehen (121), Ketten beschwéren (102).

Zauber des 4. Grades: Adlerschar herbeizaubern (21), Strahlends-
tes Tageslicht (121).

You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name
to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including
as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest
in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content
due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not
Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination
of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document © 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors:
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on material by E. Gary
Gygax and Dave Arneson.

Genie, Marid from the Tome of Horrors Complete © 2011, Necromancer
Games, Inc., published and distributed by Frog God Games; Author: Scott
Greene, based on original material by Gary Gygax.

Pathfinder Roleplaying Game Core Rulebook © 2009, Paizo Inc.; Author:
Jason Bulmahn, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, and
Skip Williams.

Pathfinder Roleplaying Game Adventurer’s Guide © 2017, Paizo Inc.;
Authors: Benjamin Bruck, John Compton, Crystal Frasier, Tim Hitchcock, Jenny
Jarzabski, Isabelle Lee, Joe Pasini, Jessica Preis, David Schwartz, and Josh Vogt.
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as Abenteurerdasein ist gefihrlich, jedoch ist der Lohn das Risi-

ko wert. Die kliigsten Abenteurer ziehen niemals alleine los - sie
nehmen nicht nur Verbiindete mit, wenn sie die gefihrlichen Winkel
der Welt erkunden, sondern suchen auch die Unterstiitzung michtiger
Organisationen in Form von Hilfe, Ressourcen und Geheimnissen. Mit
der Anleitung einer solchen Gruppe steigen die Erfolgsaussichten einer
Abenteurergruppe in ungeahnte Hohen!

Dieser Band stellt mehrere solcher Organisationen vor, samt den Vor-
teilen, die ein Biindnis mit ihnen bringen kann. Er nutzt die reichhaltige
Pathfinder-Hintergrundwelt, um Abenteurern eine Fiille an neuen
Charakteroptionen zu er6ffnen:

» Details zu 18 verschiedenen Organisationen, mittels denen Abenteurer
ihren Zielen niherkommen kénnen, darunter die Ordnung durchsetzenden
Hollenritter, die finsteren Assassinen der Roten Mantis und natiirlich die
weltbertihmte Gesellschaft der Kundschafter.

» Viele neue Spieleroptionen wie Talente, Zauber, magische Gegenstinde,
Prestigeklassen, Archetypen und neue Fihigkeiten und Krifte fiir alle mog-
lichen Klassen.

» Regeln und Tipps, wie du die neuen Optionen in diesem Band in deine Kam-
pagne integrieren kannst, egal ob diese auf der offiziellen Pathfinder-Hinter-
grundwelt spielt oder nicht.

» Bemerkungen zu den Michtigen der jeweiligen Organisation — Nichtspielercha-
raktere, welche durchaus als Verbiindete und Berater der Spielercharaktere in
Erscheinung treten kénnten.

» Und VIEL, VIEL MEHR!
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