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DIE MAGIE DER ]NNEREN SEE

Magie ist das Aubergewohnliche in ung allen.

Selbst jemand, der niemals die Aufrequng eines magischen Fluges ge-
fihlt oder Macht durch seine Adern hat flieben spiren, wiahrend er ge-
waltige Kunstwerke oder Verheerungen erschuf, kennt Magie. Man fin-
det sie in der Klinge eines verzauberten Schwertes, im Talisman, welcher
wilde Bestien begianftigt, im Segen eines heilenden Trankes, der eine
furchtbare Wunde sich schliefen l4gst, und man findet sie fir ein paar
Minzen zum Verkauf auf den Markten Absaloms. Bei meinen Wande-
rungen durch die Lander der Inneren See habe ich erkannt, dass Magie
das Urgestein der Welt ist und nicht Wind, Erde, Wagser oder Feuer.

-Aroden
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Gestalten.

Egal ob sie von einem gliubigen Priester oder einem ausge-
bildeten Arkanisten genutzt wird, sie macht das Unmégliche
moglich. Sie kann gewaltige Wunder der Schonheit wirken,
die Toten erwecken und unglaubliche Gebiude innerhalb ei-
nes Bruchteils der Zeit errichten, die eine Armee von Sklaven
dafiir brauchte. Sie kann aber auch verheerende Zerstérungen
anrichten, Tod und Schmerz bringen und das Bose der Ebe-
nen auf die Welt loslassen. Kurz gesagt, es existiert kaum et-
was, dass Magie nicht erreichen kann, wenn man iiber genug
Zeit, Kénnen und Willen verfiigt.

Dieses Buch vermittelt nicht nur einen genauen Blick auf
die Rolle, welche die Magie und Zauberkundige in der Region
der Inneren See spielen, sondern auch darauf, wie diese Ef-
fekte die Geschichte gestaltet und die heutige Welt geformt
haben. Es prisentiert Magievarianten, die Wunder von Ma-
gieschulen und —tempeln, unterschiedliche Spezialisierun-
gen und fremdartige sowie neue Zauber. Hinzu kommen
mehrere Regionen der Inneren See, welche durch die Magie
selbst geformt wurden und immer noch durch sie definiert
werden. Dieser Abschnitt erkundet die beachtlichsten dieser
Gebiete und stellt einige der michtigsten oder berithmtesten
Zauberkundigen der Vergangenheit und der Gegenwart vor.

MAGISCHE REGIONEN

Auch wenn Magie und Zauberkundige in der ganzen Regi-
on der Inneren See angetroffen werden konnen, sind einige
Gebiete magischer als andere. Dies kénnte daran liegen, dass
ihre Herrscher michtige Zauberkundige sind, sich dort einst
magische Reiche befanden oder weil das Land selbst von Ma-
gie erfiillt ist. Auf die eine oder andere Weise enthalten die
folgenden Linder Magie als Element des Alltags.

GEB

Das Koénigreich Geb ist fraglos die Wiege der nekromanti-
schen Magie in der Region der Inneren See. Es wird immer
noch vom koéniglichen Geist seines Griinders und dessen un-
toter Kénigin (Geb und Arazni) beherrscht. Die herrschende
Schicht dieser untoten Diktatur besteht u.a. aus Leichnamen,
Vampiren und Ghulen. Eine auf Untod basierende Gesell-
schaft stiitzt diesen grimmen Adel: Die Armee von Geb be-
steht aus Skelettkriegern und wacht hinter gewaltigen Mau-
ern, wo sie auf Befehl zum Leben erwachen. Eine gewaltige
Kaste geistloser Zombies und aus Leichen erschaffener Kon-
strukte schuftet auf den endlosen Feldern des Landes. Es ist
eine grauenvolle Ironie, dass das angenehme Klima und die
warme Seeluft Geb zu einem perfekten Ort fiir Landwirt-
schaft machen. Da Geb nur vergleichsweise wenige lebende
Biirger ernihren muss, exportiert das Land den Grofteil
der von Zombies angebauten Lebensmittel in alle méglichen
Regionen der Inneren See und erwirbt so die seltenen Gii-
ter, welche zu weiteren Studium der Nekromantie benéotigt
werden. In Gebs Stadtzentren gelten intelligente Untote als
vollwertige Biirger vor dem Gesetz und genieflen denselben
Schutz wie die dort lebenden Humanoiden. Humanoide, die
aber nicht in die Oberschicht geboren werden, sind in Geb
nur Vieh - sie werden als Sklaven geziichtet und dienen den
Ghulen und Vampiren schlieflich als Nahrung.

In der Region der Inneren See besitzt die Magie viele

IRRISEN
In der markgefrierenden Kilte des Nordens dient Magie dem
Stirksten. Dieser frithere Teil des groflen Reiches der Lind-
wurmkoénige wurde einst von der michtigen Hexenkénigin
Baba Yaga in Beschlag genommen. Thr Kriegszug von der
Krone der Welt herab nach Stiden 16schte die meisten einhei-
mischen Ulfen im Land aus und versklavte den Rest. In den
folgenden Jahrhunderten haben Baba Yagas Téchter eine auf
Hexerei basierende magische Monarchie begriindet. Mit ih-
ren Zaubern und gefiirchteten Hexereien sorgen die Winter-
hexen dafiir, dass das Land selbst wie ein Feind wirkt, indem
sie es in ewigem Winter halten.

JALMERAY

Vielleicht nirgends im Gebiet der Inneren See ist Magie der-
art nachweisbar prisent und Teil des Alltagslebens wie aufder
Insel Jalmeray. Das ,Unfassbare Konigreich ist ein Ort, an
dem man das Wirken von Elementargeistern und machtvol-
len Zauberkundigen iiberall erkennen kann. Jene michtigen
Elementargeister sind die Quelle von Jalmerays mystischer
Grofle. Als die Vudrani vor Jahrtausenden erstmals die Insel
betraten, brachten sie ihre Elementargeister als Diener mit
und nutzten deren Wiinsche, um das Land nach ihren Launen
zu formen. Obwohl Jalmeray immer noch auf der michtigsten
Magie iiberhaupt begriindet ist, ist sein Volk nicht faul geblie-
ben. Das Unfassbare Kénigreich ist immer noch ein Reiseziel
fiir alle Arten von Zauberkundigen, welche in den ausgiebigen
Archiven der Kléster Studien betreiben oder nach arkanen
Hinterlassenschaften der Hohen Gebieter von Nex von de-
ren kurzen Aufenthalt suchen wollen. Der lichelnde Thakur
Kharswan ist der Ansicht, dass jeder auf Jalmeray willkom-
men ist, der nach magischem Wissen sucht oder dieses mehrt,
sieht man von der Handvoll ab, welche von der Insel aus die
bekannten Manadden zwischen Nex und Geb studieren wol-
len. Diese paar werden héflich ermutigt, ihre Forschungen
doch anderswo zu betreiben, schliefflich weif man, dass Ma-
gie ein wichtiger Bestandteil von Jalmerays Existenz ist.

MANAODEN

Man kann es als wahre Ironie betrachten, dass der Ort im Be-
reich der Inneren See, welcher vielleicht am besten die Macht-
fiille der Magie demonstrieren kann, sogleich der Platz ist,
an dem Magie nur selten so wirkt wie beabsichtigt. Die Ma-
nadden liegen zwischen den Nationen Geb und Nex und sind
die Heimat des geschiftigen Herzogtums von Alkenstern. Sie
sind ein Nebenprodukt des epischen Krieges zweier michti-
ger Magier namens Geb und Nex. Wihrend deren michtige
Armeen entlang der gemeinsamen Grenze aufeinandertra-
fen, verwandelte der Schaden, den die Erzmagier und ihre Ge-
folgsleute mit ihrer Magie anrichteten, die einst fruchtbaren
Felder entlang dieses Grenzstreifens in eine wiiste Odnis. Am
Ende des Krieges hatten die zahllosen Zauber und Gegenzau-
ber gewaltige Bereiche magischer Zonen geschaffen, in denen
sich die geplagte Landschaft und die Realitit selbst verzerr-
ten. Heute sind die Manadden ein ausgedehntes Niemands-
land, in dem von Magie verzerrte Mutanten, seltsame Untote
und aufgegebene, belebte Kriegsmaschinen hausen. Im giins-
tigsten Fall ist die Magie tot und funktioniert nicht. Doch im
schlimmsten Fall ist sie eine wilde, ungezihmte Wesenheit,
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welche Zauber verzerrt und das Land mit unvorhersehbaren
Verinderungen und Wellen der Zerstorung heimsucht. Doch
trotz des allgegenwirtigen Chaos gibt es dennoch so manche,
welche die geschidigte Magie hier studieren wollen, um sie zu
eigenen Zwecken zu nutzen. Auch andere nutzen die Manao-
den, um Aufspiirung und Entdeckung magischer Art zu ent-
gehen, darunter politische Dissidenten und gehetzte Verbre-
cher. Natiirlich ist dies mit eigenen Gefahren verbunden: Ein
Nebeneffekt von Jahrhunderten der ungeziigelten magischen
Kriegsfithrung hat einige der grofiten, zihesten und gefihr-
lichsten Monster von ganz Golarion in der verwiisteten Ode
zwischen Geb und Nex hervorgebracht, welche jede Kreatur
jagen, die so dumm ist, ihr Revier zu betreten.

NEx

Das Land Nex wurde von dem gleichnamigen, michtigen Ma-
gier gegriindet. Es ist das vielleicht gréfite Zentrum arkaner
Gelehrsamkeit rund um die Innere See. Obwohl das Land
nach der Fehde zwischen Nex und dem Nekromanten Geb
verwiistet, kahl und unfruchtbar ist, konnte die Magie des
groflen Magiers die Stadtzentren bewahren. Bis heute rivali-
sieren die Stidte von Nex, insbesondere die Hauptstadt Quan-
tium, mit Orten wie Absalom und Oppara hinsichtlich Grofle
und Pracht. Gewaltige Marmortiirme werfen ihren Schatten
aufgrofie, offene Mirkte und hingende Girten. Massige Kon-
strukte patrouillieren ewig wachsam Quantiums Straffen. In
dieser Stadt leben Besucher jeder Volkszugehorigkeit unan-
gefochten als Hindler oder Schiiler einer der namenhaften
Universititen von Nex. Diese Vielfalt ist zugleich die kultu-
relle, wie auch die magische Stirke des Landes. Nex war der
Ansicht, dass wahre Fortschritte aufdem Gebiet der Magie ei-
nen offenen Verstand und die Gabe verlangen, sich mit jeder
Art von Theorie zu befassen, egal woher sie stammte. Diese
Auffassung hilt sich immer noch in der Gesellschaft von Nex,
auch wenn Nex selbst schon lange verschwunden ist. Daher
wird in Nex die Magie als eine Kraft betrachtet, die weder gut,
noch bose ist. Sie wird voll wissenschaftlicher Abgrenzung
studiert und genutzt. Der Gutteil neuer, aus Nex stammen-
der Magie konzentriert sich daher auf das Formen und Be-
herrschen der Realitit, dem Kontrollieren von Energie oder
auch nur der Nutzung der Rohmaterie des Multiversums zur
Erschaffung noch nie erblickter Dinge. Diese Konzentration
aufarkane Magie lisst Kleriker und Mystiker in den Mauern
Quantiums und ihrer Schwesterstidte zu einer Seltenheit
werden, allerdings kénnen Heiler oft hohe Summen verdie-
nen, wenn sie zur Hand sind, um sich um die Folgen eines
fehlgegangenen Blitzes zu kiitmmern.

NipAL

Zur Zeit der Dunkelheit nach dem Erdenfall gingen die Pfer-
deherren Nidals mit einer michtigen Kreatur aus dem Gro-
fen Jenseits einen schicksalhaften Pakt ein, der ihr Uberle-
ben garantierte, sie zugleich aber ihre Seelen und ihr Land
kostete. Alles in Nidal ist von Schatten beriihrt und auch die
Magie bildet dabei keine Ausnahme: Die meisten Zauberkun-
digen in Nidal befassen sich mit Schattenmagie oder dienen
in irgendeiner Weise den Interessen Zon-Kuthons, des Her-
ren der Mitternacht. Selbst die Wildnis ist in dieser Region
unter seinen schattigen Einfluss gefallen. Unter den verdreh-
ten und knorrigen Biumen des Uskwaldes lernen Druiden zu

verheeren und zu vergiften statt zu heilen und zu nihren. Der
Gehorsam gegeniiber Zon-Kuthon bedeutet sogar den Ver-
zicht auf Feuer, so dass das Licht nicht die Macht des Schat-
tengottes schwichen kann. Kleriker und Mystiker trainieren
in Nidal in Zonen verlassener Wildnis, die so 6de und leblos
sind, dass selbst Nahrung dort nicht angebaut, sondern nur
magisch erschaffen werden kann. Auf diese Weise wird der
Gehorsam gewihrleistet und Nidals Fortbestand garantiert,
da Zon-Kuthon Kérper und Glauben seiner Schiiler nihrt.

THuvia

Zweifelsohne ist Thuvia die Wiege der Alchemie im Bereich
der Inneren See. Im Jahre 1.140 AK erschuf der grofle Alche-
mist Artokus Kirran das erste Sonnenorchideenelixier und damit
ein Mittel der ewigen Jugend fiir jene, welche den hohen Preis
dafiir bezahlen kénnen. Seitdem ist diese uralte Wiiste zu ei-
nem lockenden Leuchtfeuer fiir Alchemisten aus der ganzen
Welt geworden. Das Sonnenorchideenelixier ist der Kern von
Thuvia selbst geworden und zum Grund fiir den Fortbestand
der Landesregierung, des Handels und seiner karawanen-
artigen Kultur, welche dem Elixier von Stadt zu Stadt folgt.
Die Formel des Elixiers ist immer noch ein Geheimnis, doch
kamen und kommen immer noch Legionen von Alchemisten
nach Thuvia, um Artokus Kirrans Entdeckung zu duplizieren
oder zu stehlen. Magie ist in dieser harschen Wiistennation
ein stets in Bewegung befindliches Geschift — unermiidliche
Karawanen, deren Wagen von angeschirrten Feuerelemen-
taren gezogen werden, folgen dem Elixier von Stadt zu Stadt
und unermiidliche Magier ziehen Tag fiir Tag in die sonnen-
gebleichte Wiiste hinaus, um Zauber zu entwickelt, die gegen
Feuer und die Elemente schiitzen. Letztere werden zu hohen
Preisen an Entdecker verkauft. Egal ob Zauber oder Formeln,
der Ursprung aller Magie in Thuvia ist letztendlich Artokus
Kirrans Entdeckung. Und diese Tatsache ist ebenso ewig wie
das Sonnenorchideenelixier selbst.

VARISIA

Das weite Grenzland, welches als Varisia bekannt ist, liegt
auf den Uberresten des uralten Thassilons, dessen Lebens-
blut dereinst Magie gewesen ist. Thassilon wurde von dem
verbannten azlantischen Magier Xin gegriindet. Dieser grofie
Magier teilte sein Reich in sieben Nationen und ernannte je-
weils einen Magier zum Herrscher, welcher einer der tradi-
tionellen Schulen der Magie folgte. Doch gerade diese Magi-
er rebellierten gegen Xin und verdrehten die Tugenden der
Herrschaft zu Siinden. Fiir sie war die Herrschaft das Recht,
sich zu nehmen, was sie wollten, statt einer Pflicht zu Nihren,
und so wurden sie zu den Runenherrschern Thassilons. Thre
Herrschaft wihrte ein Zeitalter lang und korrumpierte Thas-
silon und lief§ das Reich von innen verfaulen. Das Reich stand
bereits vor dem Zusammenbruch, als der Erdenfall ihm den
Todesstofl gab. Doch die michtigen Werke Thassilons sind
auch heute noch in Form gewaltiger Monumente erhalten, sei-
en es Ritselhafens kryptisches Enigma-Tor oder der gewaltige
Leuchtturm, welcher als das Liebfrauenlicht bezeichnet wird.
Michtige Magie und fremdartige Wichter existieren immer
noch in Regionen, die einst von Thassilon beherrscht wurden
— dabei kann es sich um die Wildnis der Kodarberge oder der
Steilkluftinsel handeln oder auch um die Herzen der Stidte,
z.B. die geheimnisvolle Pyramide, die als Grundmauern von




Schloss Korvosa dient. Die Geheimnisse dieser Ruinen verhei-
fen vergessene Macht und je weiter die Kunde thassilonischer
Entdeckungen dringt, umso mehr Anziehungskraft {ibt Vari-
sia auf Gelehrte und Zauberkundige aus.

WELTENWUNDE

In den Tagen nach Arodens Tod tiberzogen Erdbeben und
Stiirme physikalischer und metaphysischer Art die Innere
See. Im einstigen Land Sarkoris rissen die nach Ewigkeiten
dimonischer Versuche und Beeinflussungen ohnehin bereits
diinnen Grenzen zwischen dieser Welt und dem Abyss auf. Das
Land selbst spiegelte diesen Riss wieder und stiirzte in eine
furchtbare Wunde in der Erde selbst hinein, eine Schlucht
aus kantigen, scharfen Klippen und miasmatischen Tiefen,
in denen alle Arten abyssischer Albtriume lauern. Als die Di-
monenarmeen aus dieser kilometerlangen, verheerten Kluft
emporstiegen, wurden die Einheimischen rasch iibermannt.
Nur der rasche Beginn des Ersten Mendevischen Kreuzzuges
konnte die unheilige Flut und das Vorriicken der Dimonen-
plage aufhalten. Dennoch kimpfen nun seit einhundert Jah-
ren die Michte von Gut und Bése um die Zukunft des Um-
landes. Schlussendlich errichteten die Kreuzfahrer gewaltige,
runenbedeckte Menhire als Grenzsteine und erschufen so
eine magische Barriere, welche die Dimonen nicht passieren
koénnen. Diese Schutzsteine halten die Dimonen fern, wihrend
die Kreuzfahrer Vorstofle in die Weltenwunde durchfiihren,
um die Geschopfe des Abyss fiir immer ins Grofle Jenseits
zuriickzutreiben.

ZAUBERKUNDIGE DER
INNEREN SEE

Zahllose fihige Zauberkundige haben ihre Spuren in der Re-
gion der Inneren See hinterlassen — manche aufkleine, aber
bedeutsame Weise (wie der poetische Kampfmagus Lokoris,
welcher das bertichtigte Schauspiel , Die Sechs Priifungen des
Larazod“ geschrieben hat), wihrend andere die Welt selbst
verindert haben (z.B. Aroden, der den Sternenstein und die
Insel Kortos vom Meeresboden emporgehoben hat). Einige
dieser Zauberkundigen sind heute noch aktiv und gewinnen
nach wie vor an Macht. Manche herrschen iiber Nationen der
Inneren See, wihrend andere die Welt in weniger auffilli-
ger Weise beeinflussen. Die folgende Aufzihlung beinhaltet
eine Mischung aus Zauberkundigen der Vergangenheit und
Gegenwart, welche wichtige Rollen im Gebiet der Inneren
See gespielt haben oder immer noch spielen. Jeder Zauber-
kundige ist mit Gesinnung, Geschlecht, Klasse und Stufe auf-
gefiihrt; diese Einzelheiten beziehen sich auf das Jahr 4.711
AK. Manche der erwihnten Zauberkundigen spielen wichtige
Rollen in verdffentlichten Abenteuerpfaden oder Modulen
oder konnten in kiinftigen Publikationen erscheinen. Diese
Zauberkundigen erlangen oft im Laufe dieser Abenteuerpfa-
de oder Module weitere Stufen abhingig von ihrer Funktion.
Sollten die aufgefithrten Stufen nicht zu deinen Plinen fiir
deine eigene Kampagne passen, dann steht es dir natiirlich
frei, Anderungen vorzunehmen! Falls hinter der Stufenanga-
be eines NSC ein Pluszeichen (+) steht, dann sollte der Wert
als Minimum betrachtet werden — aufirgendeine Weise sind
Macht und tatsichliche Stufe dieses Charakters grofSer als die
eines Charakters der 20. Stufe und kénnten sogar der Macht
eines Gottes gleichkommen.

ABROGAIL THRUNE 11

RB Chelische Adelige 2/Hexenmeisterin 16
Gegenwirtige Herrscherin der Nation
Cheliax, Oberhaupt des Hauses Thrune.

AILSON ZUINDLER

NG Varisische Bardin 6/Kundschafter-Chronistin 4
Berithmte Autorin von Schauergeschich-
ten, ehemalige Kundschafterin.

CB Azlantische Thaumaturgin 20+; wahrscheinlich tot
Runenherrscherin des Zorns, Herr-
scherin des thassilonischen Teilreiches
Bakrakhan.

ALICAVNISS VONNARC

CB Drow-Beschwaorerin 18
Erzmagierin der Drowstadt Zirnakaynin,
Erste Tochter des Hauses Vonnarec.

L
ALPON KAROMARK

N Varisischer Alchemist 13 ! T N
Graf'von Vieland in Ustalav, erschuf die

Bestie von Lepidstadt. :
ARAM ZEY 0

N Taldanischer Magier 11
Kundschafterhauptmann der Gesellschaft
der Kundschafter, Meister der Zauber der
Grof3en Loge von Absalom.

ARAZNI

NB Taldanische Leichnam-Magierin 20+
Ehemalige Ritterin von Ozem und frii-
herer Herold Arodens, ,Hurenkonigin“
von Geb.

ARODEN

RN Gott der Menschheit; verstorben
Der friithere Gott der Menschheit starb
zum Beginn des Zeitalters der verlorenen
Omen.

ARTOKUS KIRRAN
N Garundischer Alchemist 20+

Entdecker des Sonnenorchideenelixiers,
lebt in der Zitadelle des Alchemisten in
Thuvia.

BaBAa YAGA

NB Hexe 20+, wahre Krdfte und
Volkszugeharigkeit unbekannt
Griinderin Irrisens, duferst michtige
Weltenreisende.
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CASTRUCCIO TROVETTI

CN Taldanischer Barde 9
Herrscher des Flusskonigreiches
Pitax, Sammler von Schaustellern
und Kiinstlern.

EANDO RUNE

CG Taldanischer Barde 5/Schurke 6/Hexenmeister 1
Kundschafter im selbstgewihlten Exil,
Erkunder der Region der Inneren See.

ELOIANDER VON RiDWAN

NB Chelischer Druide 15

Angehoriger des Schattenhofes von Nidal,
Anfiihrer des Druidenzirkels des
Uskwaldes.

ElvannA
NB Kellidische Hexe 20+

Herrscherin von Irrisen, Tochter Baba
Yagas, Konigin der Winterhexen.

GALFREY

RG Weiblicher taldanischer Paladin 15
Herrscherin Mendevs, gegenwirtige An-
fithrerin des Mendevischen Kreuzzuges.

RB Garundischer Nekromantengeist 20+
Griinder und Herrscher der Nation Geb,
uralter Feind von Nex

HuLruN VON KENABRES

RN Taldanischer Inquisitor 13
Alter Prilat und Anfiihrer der Stadt
Kenabres in Mendev.

ILEOSA ARABASTI
NB Chelische Adelige 2/Bardin 4

Schone und eingebildete Herrscherin
Korvosas, verzogene Kénigin mit grofien
Plinen.

10OMEDAE

RN Gottin der Ehre und der Herrschaft
Friithere Heldin und Paladin Arodens,
bestand die Priifung des Sternensteins.

JARALYN

RB Chelische Klerikerin 9/

Assassinin der Roten Mantis 10+
Anfiihrerin der Assassinen der Roten
Mantis, Herrscherin von Mediogalti.

JATEMBE

N Mwangi-Magier 20+; wahrscheinlich tot
Der erste grofSe Magier nach dem Er-
denfall, entwickelte viele magische
Techniken.

RALTESSA 1viS

NB Chelische Klerikerin Mammons 10/Diabolistin 10
»Die Witwenkonigin“, Hohepriesterin
Mammons, Gebieterin des Palastes
Ehernrose.

NB Azlantischer Wandler 20; wahrscheinlich tot
Runenherrscher der Gier, Herrscher des
thassilonischen Teilreiches Schalast.

KAYDSERRAS ARUDORA

RB Varisischer Mystiker 15
Gebieter von Bastardhall in Ustalav,
verfluchter Abkémmling einer uralten
Familie.

RAZAVON

RB Grofier Blauer Drachenwyrm; verstorben
Ehemaliger Herrscher Belkzens,
Leichnam wurde in machtvolle
Artefakte verwandelt.

RuemeT 111

RN Garundischer Kleriker Abadars 15
Der Rubinprinz von Sothis, Herrscher
Osirions.

RB Chelischer Vampirhexenmeister 14
Gesandter Nidals am Hof Konigin
Abrogail II., Angehoriger des
Schattenhofes.

RELLDOR
RN Taldanischer Mystiker 15

Herrscher Drumas, Anfiithrer der Prophe-
zeiungen der Kalistrade.

RORIAH AZMEREN
CG Halb-elfische Waldlduferin 11

Bekannte Kundschafterin, Veréffentlichun- |
gen in Band 44 der Chroniken der Kund-
schafter, Expertin fiir die Finsterlande.

RoORr1ASCH RHAIN

CB Ghulhexenmeister 5/Kleriker 5/
Mystischer Theurg 10+
Priesterkdnig von Nemret Noktoria, Hohe-
priester des Dimonenherrschers Kabriri.




RKREITON SCHEIN

CG Elfischer Seher 7/Wissenshiiter 3
Kundschafterhauptmann der Gesellschaft
der Kundschafter, Meister des Wissens in
der Groflen Loge in Absalom.

LOKORIS

RN Chelischer Adeliger 2/Kampfmagus 11; verstorben
Autor der ,Sechs Priifungen des Lara-
zod”, Asmodeusanhinger, notorischer
Provokateur.

LRILATHA

RB Erinnyeninquisitorin 13
Beraterin Konigin Abrogail IT, von As-
modeus entsandt, um Haus Thrune zu
unterstiitzen.

MEISTER DER STURME
N Chelischer Druide 15

Angehoriger des Rates der Piraten,
Herrscher der Stadt Schauerhafen.

MERIVESTA OUINCHI

CN Halbling Bardin 15; verstorben
Autorin des skandaldsen Stiicks
Konzeptionsexzeption, erstes Opfer
der Roten Mantis.

MUTTER DER FLIEGEN

NB Griine Vettel-Hexenmeisterin 14
Beriichtigte Legendengestalt in der
Nihe von Westkrone, Hiiterin des
Madenbaums.

NEFESCHTI

RN Adelige Dschinni-Waldlguferin 3/
Klerikerin Gozrehs 7

Anfiihrerin der Templer der Fiinf Winde,
uralte Beschiitzerin der Wiiste.

N Garundischer Magier 20+; vermisst
Griinder der Nation Nex, Meister der
Dimensionsreisen, uralter Feind Gebs.

RB Taldanischer Magier 19
Herrscher Razmirans, falscher Gott,
Meister der 31 Stufen.

SCHENSEN
CG Halb-wasserelfische Bardin 8/Kampferin 4

Heimliche politische Unruhestifterin,
beriichtigte Diva und gliubige Anhinge-
rin Sarenraes.

SOKORRO

CB Varisischer Nekromantenleichnam 17
Der sogenannte ,Schlichter von Aas-
hiigel”, ranghoher Gefolgsmann
Tar-Baphons.

SORSCHEN

CB Azlantische Verzaubererin 20+;
wahrscheinlich verstorben
Runenherrscherin der Lust, Herrscherin
des thassilonischen Teilreiches Eurythnia.

Stavian 111.
CN Taldanischer Adeliger 8/Magier 4

Grofifiirst und gegenwirtiger Herrscher
Taldors.

TAR-BAPHON

NB Varisischer Nekromantenleichnam 20+
Der Wispernde Tyrann, uralter Feind
Arodens, unter dem Galgenkopf
eingekerkert.

TEeLANDIA EDASSERIL
NG Elfische Magierin 15

Koénigin und Herrscherin des Elfenreichs
Kyonin, Trigerin der Viridianischen
Krone.

TRAGSCHI

NB Halb-elfische Druidin 5
Gildenoberhaupt der Giftmischergilde
von Dolchenmark.

VARIAN JEGGARE

NG Halb-elfischer Magier 6

Kundschafter Hauptmann der Gesell-
schaft der Kundschafter, chelischer
Adeliger und Detektiv.

WESLEN GAVIRR

NG Taldanischer Waldlguer 11
Herrscher der vom Krieg verheerten
Nation Nirmathas, Waldmarschall des
Klauenwaldes

XANDERGHUL

RB Azlantischer lllusionist 20+; wahrscheinlich tot
Runeherrscher des Stolzes, Herrscher des
thassilonischen Teilreiches Cyrusian.

YASMARDIN SENIR
RB Varisischer Kleriker Norgorbers 13

Grafvon Ulcazar in Ustalav, Anfiihrer der
Anaphexia.
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MAGIEVARIANTE

Uberall stofen wir auf die Relikte vergangener GréBe: das Ratsel des Enig-
ma-Tores, die Stufenpyramiden von Ghol-Gan, die unmdéglich hohen und di-
cken Mauern Kaer Magas. Es sind fast unzerstérbare Artefakte, welche von
Sterblichen erschaffen wurden, doch liegen sie jenseits des Kénneng unserer
machtigsten Magier und 4berraschen die grébten Geister unserer Zeit. Wie
viele von ung verschwenden ihre Zeit mit der zwecklosen Suche nach noch
unbekannten Geheimnissen? Alleg, wonach selbst die ambitioniertesten un-
ter ung streben, wartet in jenem Wissen, dags schon fiir ungere Ahnen uralt
gewesen ist. Verschwende nicht deine Zeit damit, der Welt deinen Stempel
aufdricken zu wollen - das haben andere bereits lange vor deiner Geburt in
weitaus gréBerem Umfang getan!

-Aram Zey, Meister des Wisseng

g




m Laufe der Zeitalter haben Zauberkundige der Region der

Inneren See danach getrachtet, die Magie zu meistern und

sind neuen Geheimnissen und seltsamen Methoden zur
Kontrolle dieser urzeitlichen Macht nachgejagt. Die Meta-
magie ist eine der ersten niedergeschriebenen Methoden zur
Verbesserung und Verinderung von Zaubern. Sie wurde in
der Bliitezeit Azlants entwickelt — oder vielleicht sogar schon
frither. Im alten Thassilon dagegen wurden die Geheimnisse
der Magierschulenspezialisierung erkundet und verfeinert,
bis sie schliefflich Grundlage der Philosophie der Herrschen-
den wurden. Seit diesen Zeiten wurden zahllose Varianten
der klassischen Formen der Magie entwickelt. Manche davon
werden noch heute praktiziert, wihrend andere im Dunkel
der Geschichte verloren gegangen sind.

Magievarianten kénnen auf zahlreiche Arten zuginglich
gemacht werden, seien es Archetypen, Blutlinien, Talente,
Prestigeklassen, Magierschulen, Gegenstinde, Mysterien
oder auch Unterdominen. Manche Varianten bedienen sich
sogar ginzlich neuer Regeluntersysteme, z.B. des Systems der
Worte der Macht, welches in den Pathfinder Ausbauregeln: Ma-
gie zu finden ist. Fiir Spielleiter stellen diese Optionen neue
oder unerwartete Méglichkeiten fiir NSC-Zauberkundige und
Ortlichkeiten fiir Abenteuer dar, um das Spiel am Leben zu
erhalten und die SC mit Neuem zu konfrontieren. Fiir Spieler
stellen Magievariationen eine Erweiterung der Moglichkei-
ten dar, die ihnen bei der Charaktererschaffung offenstehen,
um ansonsten dhnliche Zauberkundige unterscheidbar zu
machen, sei es der varisische titowierte Hexenmeister oder
der finstere Schattenmagier aus Nidal.

Achte darauf, nicht zu iibertreiben, wenn du dich ent-
schliefit, Magievarianten in dein Spiel einzufiihren oder dich
darauf zu konzentrieren. Solange du individuelle Varianten
sparsam einsetzt, bleib das Neue erhalten. Betone die Un-
terschiede zwischen den Stilen, um Magievarianten als un-
gewohnlich und anders zu prisentieren. Umfangreiche Be-
schreibungen sorgen dafiir, dass eine Variante nicht aufihre
bloflen Mechanismen reduziert wird, sondern ihre Beson-
derheiten erhalten bleiben. Ebenso muss man bedenken, wie
jede Variante unter auflergewohnlichen Bedingungen funk-
tioniert. Bestimmte magische Titowierungen kénnen z.B.
blockiert werden, wenn man sie im Rahmen eines Kampf-
manovers mit einem Stiick Stoff verhiillt, wihrend Urmagie
der Kreativitit eines SL nahezu unbegrenzte Moglichkeiten
eroffnet. Die Regeln konnen nicht jede Situation abdecken, in
der sich ein SC wiederfinden mag, doch einem vielseitigen SL
ist dies méglich.

NSC: Nichtspielercharaktere sollten magische Variantsys-
teme nur nutzen, wenn es von der Lage her logisch ist. Ein als
Kopfgeldjiger arbeitender Magier aus Nidal, der Schattenma-
gie einsetzt, ergibt Sinn — nicht aber, wenn er aus Numeria
stammt. Eroffne deinen NSC-Zauberkundigen nicht zwang-
los den Zugang zu den diversen Optionen auf den Folgeseiten.
Wenn die SC einem NSC begegnen, der eine Magievariante
einsetzt, sollten sie von der Magie iiberrascht und vielleicht
sogar verwirrt sein und nicht der Frage nachgehen, warum
ein Zauberkundiger aus Nex thassilonische Siindenmagie
verwendet. Natiirlich kann es immer Ausnahmen geben. Sie
sollten nur begriindet sein, auch wenn die SC diese Griinde
selbst vielleicht nie in Erfahrung bringen.

SC: Alle folgenden Magievarianten sind fiir die Nutzung
durch Spielercharaktere ausbalanciert. Ehe ein SC diese Op-
tionen aber nutzen kann, muss der Spieler sicherstellen, dass
der SL mit der Wahl einverstanden ist. Méglicherweise will
der SL einige Varianten nur NSC eréffnen oder andere ver-
bieten, da er diese Elemente nicht in seinem Spiel haben will.
Alternativ kann ein SL die Nutzung bestimmter Varianten
durch die SC auch wiinschen und ermutigen, indem er spe-
ziell auf'sie hinweist oder ihre Verwendung sogar mit Dingen
wie Bonustalenten oder anderen Vorteilen im Spiel belohnt.

Magische Gegenstinde: Selbst unter den herkémmlichen
magischen Gegenstinden wie Trinken, Schriftrollen und
Zauberstiben gibt es deutliche Unterschiede bei den Mecha-
nismen, obwohl manche Gegenstinde letztendlich denselben
Effekt entfalten, z.B. ein Trank: Leichte Wunden heilen und eine
Schriftrolle: Leichte Wunden heilen. Viele Magievarianten nut-
zen bekannte magische Gegenstinde oder geben ihnen eine
unvertraute neue Form, z.B. magische Titowierungen oder
Blitterbiicher. Andere Varianten verindern vielleicht nicht
einmal die Art des vorliegenden Gegenstandes. Abgelegene
Stimme verwenden vielleicht Kriutertrinke anstelle sorgfil-
tig destillierter Reagenzien und welches Material fiir Schrift-
rollen genutzt wird, hingt sehr von der Nationalitit und Art
des Zauberkundigen ab, so dass er auf Pergament, Papyrus,
Tierhiute oder auch auf Steintafeln zuriickgreifen kann.
Nicht jeder Gegenstand muss aus dem Holz einer vom Blitz
getroffenen Eiche bestehen, allerdings lassen einfallsreiche
Beschreibungen hartverdiente Schitze zu mehr als ein paar
Worte auf einem Notizzettel werden.

Die Welt: Magie variiert von Gebiet zu Gebiet. Dies gilt
nicht nur fiir die Zauberei selbst: Manche Teile Golarions
sind grundlegend mit Magie aufgeladen und pulsieren vor
solchen Energien wie ein rauschender Fluss oder ein grol-
lender Vulkan. Ein SL, der die ruhenden Krifte besonders
magischer Hintergriinde unterstreichen will, sollte die Be-
schreibung von Konstrukten, magischen Fallen und sogar
beschworenen oder herbeigezauberten Kreaturen an den
Charakter dieser Regionen anpassen. Neben reinen Beschrei-
bungen kénnte er zudem ungewohnliche magische Effekte
nutzen, um die seltsamen und wunderbaren Eigenschaften
der Ortlichkeiten zu untermalen. Magische Umgebungsef-
fekte wie Gebiete, die von Urmagie (siehe Seite 16) betroffen
sind oder in denen Magie nur eingeschrinkt funktioniert
(siehe Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 177), sind zwar um ei-
niges seltener, variieren aber auch nach Region. Auf Golarion
kommt es zu dramatischen Verinderungen in der und rund
um die Weltenwunde, in von Feen beriihrten Gebieten wie
Uringen in den Flusskénigreichen und in gewissen Teilen
der Finsterlande. In den vom Krieg verheerten Manadden
herrschen launische Gezeiten urzeitlicher Magie — nur weni-
ge Schrecken sind so machtvoll wie die Angst eines Zauber-
kundigen, seine eigene Magie konnte sich gegen ihn wenden
oder gar ginzlich versagen. Verinderungen bei den Natur-
gesetzen und Grundregeln der Welt sorgen fiir einprigsame
Abenteuer, sollten aber wie alle anderen Formen von Magie-
varianten sparsam genutzt werden. Sollte Magie zu oft un-
zuverlissig arbeiten oder nicht das tun, was von ihr erwartet
wird, konnen SC-Zauberkundige sich um ihre schwer erar-
beiteten Fihigkeiten betrogen fiithlen.
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BLATTERBUCHER

Obwohl die Geheimnisse dieser veralteten Methode zum
Herstellen von Schriftrollen lange in einer obskuren Biblio-
thek in Ustalav vergraben lagen, konnte der chelische Kund-
schafter Varian Jeggare sie vor kurzem wiederentdecken. Zu
seiner Freude stief§ er dabei zugleich aufein praktisches Mit-
tel gegen die lihmende Ubelkeit, unter der er normalerweise
beim Wirken eines Zaubers leidet. Er gab der Methode den
Spitznamen , Daumenblitter.

Ein Bldtterbuch entspricht einer gewohnlichen Schrift-
rolle, hat aber eine andere Form und wird auf andere Weise
aktiviert. Ein Bldtterbuch ist ein wundersamer Gegenstand,
welcher die Kraft eines einzelnen Zaubers in sich trigt. Je-
des Bldtterbuch ist ein diinnes, kleines Biichlein mit 25 bis 50

Seiten voller magischer Symbole. Wenn es zwischen Daumen
und Zeigefinger gehalten und schnell durchgeblittert wird,
aktiviert die Bewegung der Seiten die innewohnende Magie
und vervollstindigt das Wirken des Zaubers, wihrend zu-
gleich der Inhalt der Seiten geldscht wird.

Wie normale Schriftrollen nutzen auch Blitterbiicher Zau-
bervervollstindigung als Aktivierungsart. Kann ein Charak-
ter den enthaltenen Zauber nicht wirken, muss er einen Fer-
tigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand benutzen ablegen,
um die innewohnende Magie zu aktivieren. Hinsichtlich Ent-
ziffern, Aktivieren und Bestimmen des Effektes, sowie Pat-
zerchance entsprechen Bldtterbiicher normalen Schriftrollen
mit einer Ausnahme: Sie bendtigen keine verbalen Kompo-
nenten, sondern funktionieren automatisch, als wiren sie mit
Hilfe des metamagischen Talentes Lautlos zaubern gewirkt
worden. Das Aktivieren eines Bldtterbuches provoziert Gele-
genheitsangriffe wie beim sonstigen Wirken von Zaubern.
Magische Stille stort den Gebrauch eines Bldtterbuches nicht.
Ein Bldtterbuch nutzt den normalen Zeitaufwand fiir das Wir-
ken des Zaubers, selbst wenn der Benutzer oder ihr Erschaffer
einer Klasse angehort, welche bei Nutzung metamagischer
Effekte linger brauchen wiirde.

Blatterbiicher sind schwerer als gewéhnliche Schriftrollen,
eine dieser Schriftrollen wiegt 1 Pfund. Jedes Bldtterbuch hat
RK 9, 5 TP, Hirte o und SG-Zerbrechen 10. Bldtterbiicher pas-
sen nicht in gewdhnliche Schriftrollenbehilter, sondern wer-
den zumeist in flachen Lederkéfferchen oder Kisten wie zum
Transport von Biichern transportiert.

Blatterbiicher konnen von allen Zauberkundigen hergestellt
werden, die iiber die Talente Schriftrolle anfertigen und
Lautlos zaubern verfiigen. Die Herstellung ist aber aufgrund
der hoheren Seitenzahl und komplexeren Magie zeitaufwin-
diger und teurer als bei normalen Schriftrollen. Der Markt-
preis entspricht Zaubergrad x Zauberstufe x 25 GM, wobei nur
Zauber, die mittels Lautlos zaubern modifiziert worden sind,
auf diese Weise niedergeschrieben werden kénnen — dies er-
hoht den effektiven Zaubergrad bei der Preisberechnung und
bedeutet zudem, dass Zauber des 9. Grades nicht auf Blitter-
biichern niedergeschrieben werden kénnen, da es keine Zau-
berplitze des 10. Grades gibt. Fihigkeiten, welche die Zauber-
gradanpassung durch das Talent Lautlos zaubern reduzieren,
kommen in Verbindung mit Blitterbiichern nicht zum Einsatz.

Zum Anfertigen eines Bldtterbuches muss man Rohmateri-
alien im Wert des halben Marktpreises aufwenden. Pro 1.000
GM des Marktpreises dauert die Anfertigung 1 Tag (Mini-
mum 1 Arbeitstag). Obwohl ein Bldtterbuch mehrere Zauber
enthalten kann, stellt das Niederschreiben jedes Zaubers eine
eigene Anstrengung dar, d.h. mehr als 1 Zauber kann pro Tag
nicht niedergeschrieben werden.

FALSCHE GOTTLICHE MAGIE

Der Herrscher Razmirans gehort nicht nur zu den angriffs-
lustigsten Landesherren der Inneren See, sondern auch zu ih-
ren grofiten Betriigern, da er tausende von Anhingern iiber-
zeugen konnte, ein Gott zu sein. Dank fihiger Kombination
von silberziingigen Liigen und michtiger arkaner Magie sitzt
Razmir hinter seiner ausdruckslosen Maske an der Spitze
einer Glaubenpyramide. Nur die hochrangigsten Angeho-
rigen seines Kultes kennen die Wahrheit, dass ihr ,Gott“ in
Wahrheit ein Sterblicher ist, dessen Leben sich rasch seinem
Ende nihert. Im Laufe der Jahre haben Razmir und seine




maskierten Priester eine neue Methode arkaner Magie entwi-
ckelt und perfektioniert: falsche géttliche Magie.

Razmir verlisst sich auf begabte Liigner (hauptsichlich
Barden, Schurken und Hexenmeister), die als seine Priester
auftreten. Wenn ,Wunder” erforderlich sind, ist es Sache sei-
ner Barden, diese mittels arkaner Magie zu erschaffen, welche
als gottliche Magie getarnt ist. Manche Hexenmeister entwi-
ckeln ebenfalls Krifte, um ihnen dabei zu helfen (siche den
Archetypen des Razmiranischen Priesters, S. 36), die meisten
greifen aber auf die folgenden Talente zuriick, um andere zu
tduschen:

FALsCHER FORuUS
Du kannst einen gottlichen Fokus verwenden, um arkane
Zauber zu wirken.

Voraussetzungen: Wissen (Religion) 1 Fertigkeitsrang,
Fihigkeit zum Wirken arkaner
Zauber.

Vorteil: Wenn du einen
gottlichen Fokus beim
Zauberwirken nutzt,
kannst du jeden Zau-
ber mit einer Materi-
alkomponente wirken,
deren Wert dem des
gottlichen Fokus (maxi-
mal 100 GM) oder weniger
entspricht, ohne diese Kom-
ponente zu benétigen. Wenn du
z.B. ein silbernes heiliges Sym-
bol im Wert von 25 GM verwen-
dest, benétigst du keine Materi-
alkomponenten fiir einen arkanen
Zauber, dessen Komponenten nicht
mehr als 25 GM kosten. Das Wirken
des Zaubers provoziert wie {iblich
Gelegenheitsangriffe. Sollte eine Ma-
terialkomponente mehr kosten als der
gottliche Fokus wert ist, musst du die
Materialkomponente zur Hand haben,
um den Zauber wirken zu kénnen.

Normal: Ein géttlicher Fokus hat
keinen Effekt, wenn er als Kompo-
nente bei einem arkanen Zauber
zum Einsatz kommt.

ZAUBERWIRKEN
VORTAUSCHEN
Wenn du einen magischen Ge-
genstand benutzt, kannst du
Zuschauer derart tiusche, dass
sie glauben, du wiirdest selbst
einen Zauber wirken.
Voraussetzungen: Nei-
gung zur Magie, Bluffen 1 Fer-
tigkeitsrang, Fingerfertigkeit 1
Fertigkeitsrang.
Vorteil: Wenn du einen magischen
Gegenstand oder eine zauberihnliche
Fihigkeit benutzt, um einen magischen

Effekt zu erzeugen, kannst du zusitzliche, scheinbar ma-
gische Worte und Handgesten hinzufiigen, um Zuschauer
glauben zu machen, du wiirdest selbst einen Zauber wirken.
Sollte der benutzte Gegenstand als magische Geritschaft er-
kennbar sein (z.B. ein Zauberstab oder ein Ring), kannst du
vortiuschen, dass er nur eine Fokuskomponente wire. Beob-
achter ohne Ringe in Zauberkunde wissen nicht, woran echte
Zauberei zu erkennen ist, und glauben daher automatisch, du
wiirdest einen Zauber wirken. Anderen Beobachtern ist ein
Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde gegen deinen Fertigkeits-
wurffiir Bluffen moglich. Gelingt der Wurffiir Zauberkunde,
erkennt der Beobachter die Tduschung, ansonsten glaubt er,
du hittest den Zauber gewirkt. Sein Wurf wird zudem
genutzt, ob er den gewirkten ,Zauber identifizieren

kann, der SG liegt bei 20+ Zaubergrad statt

15+ Zaubergrad.

Razmir
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FLEISCHFORMEN

Fleischformen ist die Praxis der vollstindigen Verinderung
einer Kreatur in Koérper und Geist durch das Eintauchen in
fremdartige Stoffe, welche die Begrenzungen und die Form
des Fleisches und des Geistes lockern und aufheben und sie
fiir magische Manipulationen empfinglich machen. Diese
Praktiken wurden unabhingig voneinander an zahlreichen
Orten der Inneren See entwickelt, z.B. in den Drowlaboren
von Zirnakaynin oder auch den stindig schiumenden Kes-
seln von Oenopion in Nex. Auch verschiedene Dimonenkulte,
vorrangig jene Haagentis und Lamaschtus haben eigene Tra-
ditionen des Fleischformens entwickelt. Die Abolethen prak-
tizieren seit Ewigkeiten Zhnliche Methoden. Mit all diesen
Methoden wurden schon zahllose verdrehte Monstrosititen
erschaffen, von denen die Drinnen vielleicht am bekanntes-
ten und verbreitetsten sind.

Fleischformen ist ein teils magischer, teils alchemistischer
Vorgang und erfordert eine grofle Menge magischer Fliissig-
keit, die in einem Fleischformerkessel aufbewahrt werden
muss, der grof§ genug ist, um das Ziel v6llig untertauchen zu
konnen. Die alchemistische Losung ist teuer, schwer herzu-
stellen und wird bei einmaliger Nutzung verbraucht. Zu den
Zutaten gehoren einige seltene Komponenten, darunter ver-
schiedene Pilzarten, vollstindig zermahlene und zerstorte
Schlicke, das Gift von Rieseninsekten u.i.. Die Einzelheiten
variieren von Kultur zu Kultur. Weitere Anpassungen hin-
gen von den Verinderungen ab, welche der Fleischformer
bei seinem Probanten erzielen will. Fleischformerlésung fiir
eine Kreatur mittlerer Grofle oder kleiner zu erzeugen kostet
10.000 GM, dauert 10 Arbeitstage und erfordert die Hilfe ei-
nes Alchemisten oder zumindest eines Zauberkundigen, der
iiber die Talente Trank brauen und Wundersamen Gegen-
stand herstellen verfiigt.

Sobald die Losung fertig ist, muss der Fleischformer das
Ziel durch eine Reihe chirurgischer und magischer Eingriffe
an Korper und Geist vorbereiten. Hiufig werden Schliuche
in den Korper des Zieles eingelassen, welche mit Tépfen voll
weiteren Substanzen verbunden sind. Der ganze Vorgang ist
sehr schmerzhaft und unfreiwillige Subjekte miissen dabei
gefesselt werden. Ein weiteres Hindernis besteht darin, dass
das Subjekt lebendig oder untot sein muss — Fleischformen-
versuche mit Leichen sind bislang gescheitert. Diese schwer-
wiegende und grissliche Vorbereitung erfordert weitere 1W6
Tage; pro Tag erleidet das Ziel 1W4 Punkte KO-Entzug, wel-
cher nicht magisch geheilt werden kann, ohne die Vorberei-
tungen zu ruinieren. Mittels eines Zihigkeitswurfes gegen
SG 15 kann der KO-Entzug auf 1 Punkt minimiert werden,
aber dennoch versterben viele Subjekte vor Vollendung der
Vorbereitungen. Fleischformer wihlen daher meist beson-
ders gesunde Subjekte fiir die Prozedur aus.

Nach Abschluss der Vorbereitungen wird das Subjekt
mit einem Schlauch zur Beatmung ausgestattet und in der
Fleischformenlésung untergetaucht. Weitere Reagenzien im
Wert von mindestens 2.500 GM werden zur Mixtur hinzuge-
ftigt. Im Laufe der nichsten etwa 60 Minuten verindert sich
der Kérper des Subjekts und verwandelt sich. Nach Ablauf
der Stunde erleidet das Subjekt weitere 1W6 Punkte KO-Ent-
zug (Zihigkeit, SG 15 reduziert dies auf 1 Punkt KO-Entzug).
Dem Fleischformer muss nun ein Fertigkeitswurf fiir Hand-
werk (Alchemie) gegen SG 20 gelingen; Assistenten kénnen

die Aktion Einem anderen helfen nutzen, um seine Erfolgs-
chance zu steigern. Scheitert der Fertigkeitswurf fiir Hand-
werk (Alchemie), scheitert der ganze Vorgang und das Subjekt
bleibt unverindert, sieht man vom KO-Entzug ab. Bei Erfolg
verwandelt es sich aber und der KO-Entzug wird geheilt.

Das Wesen dieser Verwandlung bleibt im Allgemeinen der
Vorstellungskraft des SL iiberlassen. Drow-Fleischformer
nutzen verlissliche Methoden, welche konsequente Ergebnis-
se entsprechend der Volkszugehorigkeit des Subjekts hervor-
bringen: Drow werden stets zu Drinnen, Troglodyten zu riesi-
gen reptilischen Monstern namens Ghonhatinen, Menschen
werden zu schneckenartigen Mutanten namens Grothluten
und Elfen werden zu verzerrten, tentakeltragenden Abomi-
nationen, die als Irnakurse bezeichnet werden. Zwerge sind
seltsam resistent gegen die Fleischformerkiinste der Drow,
wihrend andere Methoden normal bei ihnen wirken.

Wird das Fleischformen nicht von Drow oder nach Drow-
methoden durchgefiihrt, kannst du entweder die Kreatur mit
vollig neuen Spielwerten versehen oder die Schablone fiir
Fleischgeformte Kreaturen (s.u.) verwenden. Manche glau-
ben, dass mittels Fleischformen auch Kreaturen aus mehre-
ren Wesen hergestellt worden sind, z.B. Landhaie, Eulenbiren
oder auch Chimiren.

FLEISCHGEFORMTE KREATUR

Dies ist eine Schablone, mit der jede korperliche Kreatur
versehen werden kann. Die resultierende Kreatur behilt alle
Spielwerte und besonderen Fihigkeiten der Ausgangskreatur,
sofern nicht im Folgenden erwihnt.

HG: +1, aufler das Fleischformen schwicht die Hauptfihig-
keiten der Kreatur fiir Angriff und Verteidigung.

Besondere Fihigkeiten: Eine fleischgeformte Kreatur er-
hilt einen einzelnen Angriff, eine Verteidigung oder Eigen-
schaft, welche ihr Erschaffer auswihlt. Meist handelt es sich
um eine korperliche Fihigkeit wie einen Bonus von +2 auf Na-
tiirliche Riistung, einen neuen natiirlichen Angriff(z.B. einen
Biss- oder Tentakelangriff), eine neue Bewegungsart, eine
neue Form der Sinneswahrnehmung oder eine Fihigkeit wie
eine Odemwaffe, Wildheit oder Ergreifen. Diese neue Fihig-
keit sollte von der Michtigkeit her mit der anderer Monster
mit dem HG der Ausgangskreatur vergleichbar sein.

Fihigkeiten: Eine fleischgeformte Kreatur erhilt einen Bo-
nus von +4 aufeinen Attributswert und einen Malus von -4 auf
zwei andere Attribute nach Wahl des Erschaffers.

Fertigkeiten: Die fleischgeformte Kreatur erhilt einen
Volksbonus von +4 auf eine vom Erschaffer ausgewihlte, auf
Stirke oder Geschicklichkeit basierende Fertigkeit.

ZAUBERTATOWIERUNGEN

Obwohl nahezu jede Kultur rituelle Titowierungen kennt,
nutzen eigentlich nur varisische Zauberkundige magische
Titowierungen. Thre titowierten Hexenmeister binden Ma-
gie in Form komplexer Muster an ihre Haut und konnen ihre
Titowierungen sogar zu intelligenten Kunstwerken erwecken
(mehr zum Archetypen des Titowierten Hexenmeisters fin-
dest du auf Seite 37). Allerdings ist diese Magie nicht auf He-
xenmeister begrenzt: Jeder Zauberkundige mit der richtigen
Ausbildung kann magische Titowierungen anfertigen.




MAGISCHE TATOWIERUNG STECHEN
( ERSCHAFFUNG VON GEGENSTANDEN)

Du kannst magische Titowierungen anfertigen.

Voraussetzungen: Handwerk (Kalligraphie, Malerei oder
Titowieren) 5 Ringe, Zauberstufe 5.

Vorteil: Du kannst magische Titowierungen stechen und
so magische Gegenstinde herstellen, die direkt in die Haut
einer freiwilligen oder hilflosen Kreatur gearbeitet sind. Du
und der Empfinger (sofern du dich nicht selbst titowierst)
miissen wihrend des gesamten Titowierungsvorganges an-
wesend sein. Magische Titowierungen miissen an einem Aus-
riistungsplatz angebracht werden, der normalerweise einen
magischen Gegenstand tragen kann, konkurrieren aber nicht
mit dort getragenen magischen Gegenstinden und belegen
den Ausriistungsplatz auch nicht. Ein Ausriistungsplatz fasst
nur eine magische Titowierung (gewohnliche Titowierungen
und die Titowierungen des Archetypen des Téitowierten He-
xenmeisters zihlen nicht gegen diese Begrenzung). Titowie-
rungen kénnen an den folgenden Ausriistungsplitzen gesto-
chen werden: Brust, Fiifle, Giirtel, Hinde, Hals, Handgelenk,
Koérper, Kopf, Ring (bis zu zwei) oder Schultern. Sie kénnen
nicht an den Ausriistungsplitzen Augen, Riistung, Schild
oder Stirnband gestochen werden.

Magische Titowierungen sind schwer zu zerstéren, zihlen
aber als magische Gegenstinde hinsichtlich Magie bannen.
Der Zauber Austilgen kann eine magische Titowierung dau-
erhaft zerstoren, jedoch steht dem Téitowierten ein Willens-
wurf zu, um dem Zauber zu widerstehen, ferner muss dem
Zauberkundigen ein Wurf auf die Zauberstufe gelingen, um
die Titowierung auszutilgen. Eine magische Titowierung
kann auch zerstért werden, indem man sie herausschneidet
oder mit Feuer oder Siure verunstaltet. Dies ist eine Volle
Aktion, bei der das Ziel hilflos sein oder sich freiwillig der
Prozedur unterwerfen muss und welche Gelegenheitsangriffe
provoziert. Um eine magische Titowierung auf diese Weise zu
zerstoren, miissen dem Titowierten mindestens 2 Schadens-
punkte pro Zauberstufe der Titowierung zugefiigt werden.

Magische Titowierungen folgen den Regeln zur Erschaf-
fung magischer Gegenstinde, als handle es sich um wun-
dersame Gegenstinde, werden aber auf der Grundlage der
Fertigkeit Handwerk (Kalligraphie, Malerei oder Tétowieren)
hergestellt. Neue magische Titowierungen kénnen nach den
Richtlinien fiir die Preisgestaltung bei neuen magischen Ge-
genstinden erforscht und entwickelt werden. Magische Ti-
towierungen gelten unter diesem Blickwinkel als magische
Gegenstinde, die keinen Ausriistungsplatz belegen.

SPEICHERTATOWIERUNG

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 7

Ausriistungsplatz Keiner; Preis 10.000 GM

BESCHREIBUNG

Einmal am Tag kann der Titowierte einen fortwirkenden Zauber
des maximal 3. Grades, der nur ein einzelnes Ziel haben darf, in
die Titowierung transferieren, den er auf sich selbst gewirkt hat.
Solange der Zauber in der Titowierung gespeichert ist, sind seine

Effekte unterdriickt, ebenso wird seine Wirkungsdauer angehal-
ten. Der Tatowierte kann den Zauber als Standard-Aktion wieder

reaktivieren. Derart gespeicherte Zauber gehen verloren, wenn
der Titowierte das nichste Mal Zauber vorbereitet.

ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Magische Titowierung stechen; Kosten 5.000
GM

Aura Variiert; ZS Variiert

Ausriistungsplatz Keiner; Preis Variiert

Eine Zaubertdtowierung ist im Grunde eine Schriftrolle, welche
in die Haut gestochen wurde, statt auf Pergament oder andere
Unterlagen geschrieben zu werden. Diese Tatowierungen sind
farbenfrohe, verschlungene Muster anstelle magischer Schrift.
Die Tatowierung ist ein stiller, zaubervervollstindigender Gegen-
stand, den nur der Titowierte selbst aktivieren kann. Sie muss
fiir ihn sichtbar sein und als Teil der Aktivierung von ihm beriihrt
werden. Diese magischen Titowierungen werden daher in der
Regeln nicht auf dem Kopf, am Hals oder auf dem Riicken plat-
ziert, da die meisten Kreaturen Spiegel briuchten, um sie dort
zu aktivieren. Die Aura und Zauberstufe einer Zaubertditowierung

variieren entsprechend der nachgeahmten Schriftrolle. Der Preis
entspricht dem Vierfachen einer entsprechenden Schriftrolle.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Titowierung stechen, der zu této-

wierende Zauber; Kosten Variieren

ZAUBERERTATOWIERUNG

Aura Schwache (schwach), Durchschnittliche (normal) oder Star-
ke (michtig) Hervorrufung; ZS 5 (schwach), 11 (normal) oder 17
(miéchtig)

Ausriistungsplatz Keiner; Preis 6.000 GM (schwach), 21.000 GM
(normal), 48.000 GM (michtig)

BESCHREIBUNG

Eine Zauberertitowierung ist mit einem magischen Energiepo-
tential aufgeladen, welches beim Wirken von Zaubern hilft, die
normalerweise Gestik und verbale Komponenten erfordern. Ein

Zauberkundiger kann einmal am Tag seine Zauberertdtowierung
als Schnelle Aktion aktivieren, um automatisch den nichsten
von ihm gewirkten Zauber mit den Talenten Lautlos zaubern
und Gestenlos zaubern zu verbessern. Wird der Zauber gewirkt,
leuchtet die Tdtowierung kurz auf und verblasst dann. Sie braucht
24 Stunden, um ihre Energie wieder aufzuladen, nach diesem
Zeitraum wird sie wieder farbenfroh und hervorstechend, so dass
sie wieder genutzt werden kann. Der Zauberkundige muss tiber
die normal fiir seinen Zauber erforderlichen Materialkomponen-
ten oder Foki verfiigen, um den Zauber zu wirken, welche auch
normal verbraucht werden; er muss sie beim Wirken aber nicht in
den Hinden halten.

Es gibt Zauberertdtowierungen in unterschiedlichen Starken:
Schwache Zauberertitowierungen gestatten das modifizierte Wir-
ken eines Zaubers des maximal 3. Grades, normale des maximal
6. Grades und michtige des maximal 9. Grades.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Tatowierung stechen, Gestenlos
zaubern, Lautlos zaubern; Kosten 3.000 GM (schwach), 10.500
GM (normal), 24.000 GM (michtig)
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SCHATTENMAGIE

Schutz vor den finsteren Zeiten des Erdenfalls war nur eines
von Zon-Kuthons ,Geschenken“ fiir die veringstigten Be-
wohner Nidals. Um sicherzustellen, dass der Zugriff seines
Schattenhofes auf ewig ungebrochen bleibt, verriet der Herr
der Mitternacht seinen sterblichen Dienern die Geheimnisse,
wie man Magie und Schatten verbindet. Obwohl die meis-
ten Schattenzauberer arkane Magie praktizieren, kénnen
Zon-Kuthons Gaben von jeder zauberkundigen Tradition
genutzt werden. Magier konnen den Archetypen des Schat-
tenmagiers wihlen, sollten sie sich véllig diesem Stil widmen
wollen — siehe Seite 41. Jenseits der Grenzen Nidals suchen
Kabale, welche Schattenmagie praktizieren, die Grenzberei-
che von Galt und Taldor heim; manche davon dienen dem
Herrn der Mitternacht, wihrend es anderen nach eigener
Macht geliistet.

Die Traditionen der Schattenmagie nutzen die folgenden
Talente, um magische Effekte zu verstirken:

SCHATTENGREIFENDER ZAUBER
( METAMAGIE)

Deine Dunkelheit-Zauber haben Substanz und fesseln deine
Gegner.

Voraussetzungen: Schattiger Zauber, Zwielichtiger Zauber.

Vorteil: Wenn du einen Zauber der Unterart Dunkelheit
mit Flicheneffekt wirkst, werden Kreaturen im Wirkungsbe-
reich Verstrickt. Sollte der Zauber einen Rettungswurf gestat-
ten, hebt ein erfolgreicher Wurf den Verstricken-Effekt auf.
Andernfalls kann eine betroffene Kreatur einen Reflexwurf
gegen den SG des Zaubers ablegen, um den Effekt aufzuheben.
Sollte der Zauber Zauberresistenz erlauben, wird eine Kreatur
nicht verstrickt, wenn der Zauber ihre ZR nicht iiberwindet.

Eine verstrickte Kreatur bleibt verstrickt, solange sie sich
im Wirkungsbereich des Zaubers aufhilt plus 1 Runde. Ver-
lisst eine Kreatur den Wirkungsbereich und kehrt dann in
ihn zuriick, muss sie einen neuen Rettungswurf ablegen, um
nicht Verstrickt zu werden. Ist einer Kreatur der Rettungs-
wurfgelungen, muss sie nicht erneut wiirfeln, solange sie sich
innerhalb des verdunkelten Bereiches aufhilt.

Du selbst wirst durch die Effekte deiner mit diesem Talent
modifizierten Zauber niemals behindert. Ein Schattengrei-
fender Zauber nutzt einen Zauberplatz, der um einen Grad
hoher ist als der tatsichliche Grad des Zaubers.

SCHATTENSPIEL
Du kannst auf die Ebene der Schatten zuriickgreifen, um
kurzfristig einem deiner Illusionszauber (Einbildung) Subs-
tanz zu verleihen.

Voraussetzungen: Zauberfokus (Illusion), Zauberstufe 5+

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du Energien der Ebe-
ne der Schatten nutzen, um einen von dir gewirkten, noch
anhaltenden Einbildungszauber einem Gegner Schaden zu-
fligen zu lassen, als wire die Illusion real. Du musst iiber die
Illusion die Kontrolle besitzen, wie es z.B. bei Einfachem Trug-
bild der Fall ist. Du musst das Ziel sehen kénnen und es muss
sich innerhalb oder angrenzend zum Wirkungsbereich dei-
ner Illusion befinden. Wenn du von diesem Talent Gebrauch
machst, endet die Wirkungsdauer der Einbildung sofort.

Du musst entweder einen Beriihrungsangriff im Nah-
kampf ausfithren oder dem Ziel einen Rettungswurf (REF
oder ZAH) zugestehen, um dem Schaden zu widerstehen (s.u.).
Solltest du dich fiir einen Berithrungsangriff entscheiden,
kannst du deinen eigenen Nahkampfberithrungsangriffs-
bonus nutzen; solltest du das Ziel verfehlen, verursacht der
Zauber keinen Schaden. Solltest du dem Ziel einen Rettungs-
wurf gestatten, bedeutet ein erfolgreicher Wurf, dass es nur
halben Schaden nimmt. Der Schattenangriff verursacht 1W6
Schadenspunkte pro Zaubergrad. Sollte das Ziel die Illusion
anzweifeln oder durchschauen, dann halbiere den Schaden.

Der Schattenangriff kann Elektrizitits-, Feuer-, Hieb-,
Kilte-, Siure-, Stich- oder Wuchtschaden verursachen, wo-
bei der Schaden zur Illusion passen muss. Eine einstiirzen-
de Illusionswand wiirde Wuchtschaden verursachen (ZAH
halbiert), wihrend die Illusion eines Schwertkimpfers einen
Berithrungsangriff im Nahkampf ausfiihrt, welcher Hieb-
schaden verursacht, und eine illusionire Flammenwand Feu-
erschaden (REF halbiert).

SCHATTIGER ZAUBER ( MEETAMAGIE)
Du mischst Schatten in deine Zauber und erhéhst ihre Wirk-
samkeit, wobei sie aber lichtempfindlich werden.

Vorteil: Wenn du einen Schattigen Zauber bei Dunkelheit
oder Dimmerlicht wirkst, steigen die effektive Zauberstufe
und die SG aller verbundener Rettungswiirfe um +1. Versu-
che, Schattige Zauber unter diesen Lichtbedingungen zu ban-
nen, unterliegen einem Malus von -2.

Es ist schwierig, einen Schattigen Zauber bei hellem Licht
zu wirken; dies erfordert einen Konzentrationswurf gegen SG
15 + (2 x effektiver Zaubergrad). Versuche, Schattige Zauber
unter diesen Lichtbedingungen zu bannen, erhalten einen
Bonus von +4.

Du kannst dieses Talent nicht mit Zaubern der Unterart
Licht einsetzen. Ein Schattiger Zauber nutzt einen Zauber-
platz, der um einen Grad héher ist als der tatsichliche Grad
des Zaubers, aufler es handelt sich um einen Zauber der Un-
terart Dunkelheit oder Schatten — in diesem Fall dndert sich
der effektive Grad des Zaubers nicht, der Zauber gilt aber im-
mer noch als metamagisch modifiziert.

ZWIELICHTIGER ZAUBER ( MEETAMAGIE)
Ziele deiner Dunkelheit-Zauber strahlen selbst Dunkelheit aus.

Voraussetzungen: Schattiger Zauber.

Vorteil: Ein Dunkler Zauber erhilt die Unterart Dunkel-
heit. So lange der Zauber wirkt, strahlen betroffene Kreaturen
oder Gegenstinde Dunkelheit in einem 3 m-Radius aus. Dies
senkt den Beleuchtungsgrad dhnlich wie der Zauber Dunkel-
heit. Nichtmagische Lichtquellen wie Fackeln oder Laternen
erhéhen die Lichtverhiltnisse in den betroffenen Bereichen
nicht. Magische Lichtquellen verbessern die Lichtverhiltnis-
sein den betroffenen Bereichen nur, wenn ihr Zaubergrad ho-
her als der unmodifizierte Zaubergrad des Dunklen Zaubers
ist. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst oder anderen Ef-
fekten kumulativ, welche Dunkelheit erzeugen. Ein Dunkler
Zauber nutzt einen Zauberplatz, der um zwei Grade héher ist
als der tatsichliche Grad des Zaubers.

Dieses Talent lisst sich nicht mit Zaubern nutzen, welche
eine Wirkungsdauer von Augenblicklich besitzen oder keine
Kreaturen oder Gegenstinde zum Ziel haben.




THASSILONISCHE MAGIE

Das Konzept spezialisierter Magier mitsamt den allgemein
anerkannten Schulen der Magie reicht zuriick bis in die Zeit
Azlants und vielleicht noch weiter in eine Zeit vor Entste-
hung der Menschheit. Es waren allerdings die Runenherr-
scher Thassilons, welche diese Spezialisierungen vollends
ausarbeiteten.

Sie fokussierten ihre Forschungen auf die Entdeckung,
dass jeder Schule der Magie zwei spezifische andere Schu-
len gegeniiberstanden, und entwickelten auf dieser Basis
Methoden, ihre erwihlten arkanen Spezialisierungen weiter
zu meistern. Essentiell definierten sie diese sieben Schulen
durch das, was sie konnten und was sie nicht konnten. Indem
sie ihre jeweiligen ausgeschlossenen Schulen zu Fixpunkten
machten, um ,Unreinheiten” auszubrennen, tauschten sie
arkane Vielseitigkeit gegen groflere Macht auf ihren erwihl-
ten Gebieten. Die sieben Schulen der Thassilonischen Magie
werden im Folgenden vorgestellt:

Gier (Verwandlung): Die magische Verwandlung von Din-
gen in Gegenstinde von héherem Wert oder Nutzbarkeit,
sowie die Verbesserung des Korpers. Ausgeschlossene Schulen:
Illusion, Verzauberung.

Hochmut (Illusion): Die Perfektion der eigenen Er-
scheinung und des Machtbereiches durch Tricks und
Illusionen. Ausgeschlossene Schulen: Beschworung,
Verwandlung.

Neid (Bannmagie): Die Kunst, fremde Magie zu
unterdriicken. Ausgeschlossene Schulen: Hervorrufung,
Nekromantie.

Trigheit (Beschworung): Das Herbeirufen von Dienern,
die fiir einen handeln, sowie das Erschaffen benétigter Din-
ge. Ausgeschlossene Schulen: Hervorrufung, Illusion.

Véollerei (Nekromantie): Magie, welche den Kérper
manipuliert, um den nie endenden Hunger nach Leben
zu besinftigen. Ausgeschlossene

Schulen: Bannmagie, i

Verzauberung. e
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(Verzauberung): f

Magische Kontrolle und
Beherrschung anderer Kreaturen, um die eigenen
Geliiste zu befriedigen, sowie die Manipulation des
Verstands, der Gefiihle und des Willens anderer. Aus-
geschlossene Schulen: Nekromantie, Verwandlung.

Zorn (Hervorrufung): Meisterschaft der rohen, zersto-
rerischen Macht der Magie und der Einsatz dieser ver-
nichtenden Krifte. Ausgeschlossene Schulen: Bannmagie,
Beschworung.

THASSILONISCHE SPEZIALISTEN
Nur Magier konnen den uralten Philosophien der
thassilonische Runenherrscher in vollem Umfang
folgen, da nur Magier sich aufeine Schule der Magie
spezialisieren kénnen.

Die Entscheidung, sich auf eine thassilonische
Schule der Magie zu spezialisieren, muss getroffen

werden, wenn ein Charakter seine erste Stufe als Magier
wihlt. Sobald diese Wahl getroffen wurde, kann sie nicht

mehr geindert werden.
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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 fiir ihn getroffen, wenn er sich fiir seine Spezialisierung
entscheidet. Diese Einschrinkungen sind schwerwiegender
als bei den meisten anderen Spezialisten und als Ausgeschlos-
sene Schulen bekannt. Ein Thassilonischer Magier kann nie-
mals einen Zauber einer seiner ausgeschlossenen Schulen
vorbereiten und behandelt diese Zauber, als befinden sie sich
nicht auf'seiner Magierzauberliste. Sollte er einen zauberaus-
lésenden oder -vervollstindigenden
Gegenstand verwenden, der einen
Zauber aus einer seiner ausge-
schlossenen Schulen wirkt,

muss er dabei auf die Fer-

tigkeit Magischen Ge-

———genstand  benutzen
zuriickgreifen.
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URMAGIE

Magie ist der Lebenssaft Golarions. Doch in roher Form ist
sie keine geordnete Kraft, sondern das allumfassende Chaos
an Moglichkeiten. Diese Energie kann geformt werden, um
explodierende Feuerbille zu erschaffen, die Toten zu erwe-
cken, die Zukunft vorherzusehen, die Kranken zu heilen,
Dimonen herbeizuzaubern und noch viel mehr — und dazu
ist nicht einmal zwangsliufig ein fihiger Zauberkundiger
erforderlich. Normalerweise existiert ein unfokussiertes ma-
gisches Potential nicht in der Realitit, sondern wartet jenseits
davon darauf, genutzt zu werden. Woher Magie genau kommt,
ist ein heif$ debattiertes Thema, doch wenn sie entfesselt wird
ohne jeglichen Versuch, sie zu kontrollieren und zu formen,
wenn sie in roher Form in die Welt stréomt, dann spricht man
von Urmagie.

An manchen Orten, insbesondere auf Ebenen des Grofien
Jenseits wie dem Mahlstrom oder dem Abyss, kann Magie
sich frei als rohes Chaos entfalten. Man bezeichnet Urmagie
hier oft als ,Wilde Magie“. Auf der Materiellen Ebene ist die
Berithrung der Urmagie dort zu spiiren, wo die Gesetze der
Realitit selbst beschidigt sind, beispielsweise in den Manaé-
den zwischen den Lindern Nex und Geb. Dort folgt die Magie
unvorhersehbaren Gezeiten und Stromungen. Eben mag Ma-
gie in einer Region der Manadden noch vollig normal funk-
tionieren und im nichsten Moment gar nicht. Meistens ist
Urmagie aber von Bestand.

Manifestationen von Urmagie neigen dazu, erst Potentiale
aufzubauen, ehe sie sich explosionsartig ausbreiten. So wie
ein Gewitter nicht stindig den Boden mit anhaltenden Blit-
zen bombardiert, manifestiert sich auch die Urmagie immer
wieder und fast zufillig. Und so wie Blitze mittels Blitzablei-
tern gerufen werden kénnen, kann Urmagie absichtlich oder
ungewollt angezogen werden, indem man Magie in jenen Ge-
bieten einsetzt, wo sich diese Energien aufbauen.

Wenn Urmagie sich manifestiert, wiirfle auf die Tabelle
auf Seite 17, um zu bestimmen, was geschieht. Du kannst auch
andere Ereignisse und Effekte auftreten lassen, wenn diese
besser zur Situation passen. Falls Urmagie eine grofie Rolle in
deiner Kampagne spielen soll, solltest du darauf achten, dass
kein Effekt mit einem anderen vollig identisch ist. Du kannst
dies erreichen, indem du zufillige Zaubereffekte mit unge-
wohnlichen Beschreibungen ersetzt — wie wire es mit einem
schwarzen Feuerball, welcher nach Rosen duftet und Siure-
schaden verursacht?!

In Regionen wie den Manadden kann es ganz nach deinem
Belieben hiufig oder selten zu spontanen urmagischen Effek-
ten kommen. Versuche als Daumenregel dich aber auf einen
Effekt pro Kampfbegegnung zu beschrinken. Urmagische
Effekte sollten stattdessen meistens eintreten, wenn Kreatu-
ren in solchen Regionen magische Gegenstinde, zauberihn-
liche Fihigkeiten oder Zauber einsetzen (es geniigt aber nicht,
einen magischen Gegenstand nur mit sich zu fithren oder
einem stindigen Effekt eines Gegenstandes oder Zaubers zu
unterliegen — Urmagie wird durch das Aktivieren eines Effek-
tes oder das Wirken eines Zaubers ausgeldst). Wenn eine Kre-
atur in einem von Urmagie erfiillten Gebiet einen magischen

Gegenstand aktiviert, einen Zauber wirkt oder eine zau-
berihnliche Fihigkeit einsetzt, besteht eine Chance von 50%,
dass der Zaubereffekt durch einen urmagischen Effekt ersetzt
wird. Ein Zauberkundiger kann beim Aktivieren eines zau-
berauslosenden oder -wirkenden Gegenstandes, Wirken eines
Zaubers oder Einsatzes einer zauberihnlichen Fihigkeit ei-
nen Konzentrationswurf gegen SG 15 + 2x Zaubergrad able-
gen, um die Magie zu fokussieren und keinen urmagischen
Effekt auszulosen. Bei anderen Arten magischer Gegenstinde
besteht diese Option nicht.

Wenn ein urmagischer Effekt auf natiirliche Weise ge-
schieht, hat er eine zufillig ausgewihlte Kreatur oder Ort-
lichkeit in der Nihe des SC zum Ziel (oder eine Region, in
der du das Ereignis eintreten lassen willst). Wenn der Effekt
eintritt, musst du seinen HG bestimmen. Wird er durch ei-
nen Zauberkundigen oder einen magischen Gegenstand
ausgeldst, entspricht der HG des Ereignisses der Stufe des
Zauberkundigen, bzw. der Zauberstufe des Gegenstandes. Bei
einem natiirlichen Ereignis kannst du den HG mit 1W2o0 aus-
wiirfeln. Natiirlich sollte der HG die Durchschnittstufe der
Gruppe nicht zu sehr iibersteigen — nicht alle urmagischen
Ereignisse sind schadhaft, aber es ist weder fair noch spaffig,
Spieler stindig mit Effekten zu konfrontieren, die jenseits ih-
res Konnens liegen und gegen die sie nicht bestehen kénnen.

Urmagische Ereignisse besteht oft minuten-, stunden oder
gar tagelang fort. Diese Effekte konnen mittels Magie bannen
und dhnlichen Zaubern gebannt werden. Verwende dann den
HG des Ereignisses als seinen Zaubergrad.

In der Tabelle auf Seite 16 stellt die Abkiirzung ,,HG" einen
Zahlenwert dar, bei dem du den HG der Urmagie einsetzt. Ein
urmagisches Ereignis mit HG 11, welches z.B. ,HG Minuten
anhilt und ein Gebiet mit einem Radius von HG x 1,50 m be-
trifft, hilt 11 Minuten an und betrifft ein Gebiet von 16,50
m Radius.

URMAGIE ENTFESSELN

Von Urmagie betroffene Gebiete sind wie Narben im dem
kantigen Fleisch der Welt — unsichtbar und nicht spiirbar,
aber dem Geflecht der Realitit aufliegend. Diese Zonen ent-
stehen meist, wenn Krifte jenseits der Kontrolle der Sterbli-
chen wirken — in Gebieten, die von géttlichem Zorn verwiistet
werden, an Bruchstellen zwischen den Ebenen und an Orten,
an denen michtige Artefakte zerstért wurden. In den meisten
Fillen lisst die Urmagie wieder nach, wihrend sich die Rea-
litit selbst repariert, was aber durchaus Wochen, Jahre oder
sogar Jahrhunderte dauern kann. In Fillen extremen Miss-
brauchs kann es geschehen, dass sich das Geflecht der Reali-
tit nie wieder erholt und Urmagie dauerhaft vorherrscht. Wo
sich solche Orte befinden und ob und wie neue entstehen, ist
allgemein dem SL iiberlassen. Es sollte sich aber immer um
das Resultat aulergewohnlich machtvoller Magie oder arka-
ner Katastrophen epischen Ausmafles handeln. Solche Orte
sollten nur selten in Erscheinung treten, damit sie nicht zu
etwas Gewohnlichem werden und sie ihre bedrohliche Aura
sowie eine gefahrvolle Geschichte behalten.
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Beispiele fiir urmagische Ereignisse

W% Effekt

1-6 Kreaturen und Gegenstinde in einem Radius von HG x 1,50 m verlieren fiir HG Minuten ihre Farbe. Ein Gnom innerhalb des
Wirkungsbereichs muss einen Willenswurf gegen SG 15 ablegen, um durch den Farbverlust nicht Erschiittert zu sein; dies ist
ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

7-10 Mehrere Tausendfiiiler von seltsamer Farbe (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 247, Monsterhandbuch 11, S. 243) tauchen im
Wirkungsbereich auf. Sie ignorieren Nicht-Zauberkundige und greifen nur Kreaturen an, welche Zauber oder zauberihnli-
che Fihigkeiten einsetzen kénnen. Bei dieser Begegnung sollte eine Mischung aus TausendfiifSlern erscheinen, deren HG
dem des urmagischen Ereignisses entspricht. Die Leichen getéteter Tausendfiifiler rotieren, bis ihre Képfe zur Grube von
Gormuz hin weisen.

11-14  Seltsame Musik erfiillt die Luft fiir HG Minuten. Es kénnte sich um Folgendes handeln (1W4): Ulfische Schlachtgesinge,
Chelische Opernarien, Desnische Gebete oder Vudrische Klostergesinge. Die Musik ruft bei einem Zuhérer den starken
Drang hervor, mitzusingen oder zu tanzen. Eine Kreatur, die diesem Drang folgt, erhalt einen Moralbonus von +2 auf An-
griffs- und Rettungswiirfe, solange die Musik anhilt.

15-18  Eine Zone des Ungliicks erfiillt einen Bereich von HG x 1,50 m fiir HG Stunden mit einer seltsamen, blassvioletten Aura (wie
Kerzenlicht). Alle W20 Wiirfe innerhalb des Wirkungsbereiches miissen zwei Mal ausgefiihrt werden und der Wiirfelnde
muss das schlechtere Ergebnis behalten.

19-22  Eine Kreatur und all ihre Besitztiimer werden zu einer Spiegelung ihrer selbst. Die Bindung jedes Buches in ihrem Besitz
wird umgekehrt, wobei der Text unverdndert und lesbar bleibt. Der Effekt hat keine regeltechnischen Auswirkungen, auch
wenn er ungewdhnlich ist. Man kann ihn wieder mittels Begrenzter Wunsch, Beliebiges Verwandeln, Verzauberung bre-
chen, Wunder oder Wunsch umkehren.

23-26  Unter den Fiifen eines beliebigen Zieles 6ffnet sich eine kreisrunde Grube. Dabei handelt es sich um einen extradimensi-
onalen Raum im Boden und kein echtes Loch. Die Grube ist HG x 3 m tief, ansonsten siehe Grube erschaffen in den Path-
finder Expertenregeln, S. 226.

27-32 Kleine Gegenstinde (Blumen, verfaultes Obst o.a.) regnen in einem Bereich mit einem Radius von HG x 1,50 m fiir HG
Runden hernieder. Dieser seltsame Hagel verursacht keinen Schaden, allerdings erhalten alle Kreaturen im Wirkungsbe-
reich Tarnung und miissen zum Zaubern Konzentrationswiirfe gegen SG 15 + Zaubergrad ablegen.

33-38  Positive Energie wirkt auf eine Anzahl von Kreaturen (maximal HG) ein. Diese Kreaturen unterliegen Heilung (ZS = HG).

39-44  Negative Energie wirkt auf eine Anzahl von Kreaturen (maximal HG) ein. Diese Kreaturen unterliegen Leid (ZS = HG).

45-48  Ein Bereich mit einem Radius von HG x 3 m wird véllig dunkel, als unterlige er Tiefer Dunkelheit.

49-54 Die Umgebung erwacht plétzlich zum Leben und greift alle nichtelementaren Kreaturen an, die sich in der unmittelbaren
Nihe befinden. Behandle dieses Ereignis wie eine Begegnung mit diversen Elementaren passend nach der Umgebung mit
einem HG entsprechend dem HG des urmagischen Ereignisses.

55-62  Seltsame, wehende Farbschichten manifestieren sich dhnlich dem Nordlicht am Himmel. Man kann sie nur sehen, wenn
man sich in einem Bereich von HG x 3 m Radius aufhilt. Jede Kreatur in diesem Wirkungsbereich muss einen Willenswurf
gegen SG 10 + HG ablegen, um nicht durch die wirbelnden Farben fiir 1 Runde benommen zu werden. Die Farben beste-
hen fiir HG Runden, Kreaturen miissen jede Runde einen neuen Rettungswurf gegen Benommenheit ablegen. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Mustereffekt.

63-68  Eine zufillige Anzahl von Kreaturen (maximal HG) muss einen Willenswurf gegen SG 10 + HG ablegen, um. nicht Verwirrt
zu werden. Bei jeder betroffenen Kreatur hilt die Verwirrung an, bis sie das Ergebnis ,,Handelt normal“ erzielt, dann endet
die Verwirrung fiir diese Kreatur. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.

69-74  Ein Energiesturm tobt durch einen Bereich von HG x 1,50 m Radius fiir HG Runden. Die Chance ist gleich grof, dass er Elekt-
rizitdts-, Feuer-, Kélte- oder Sdureschaden verursacht. Der Sturm verursacht jede Runde 2 TP x HG (REF SG 10 + HG halbiert).

75-78  Merkwiirdige telekinetische Krifte fahren durch den Wirkungsbereich von HG x 3 m Radius und versuchen, alle Kreaturen
dort mit KMB 10 + HG zu Fall zu bringen. Jeder zu Fall gebrachten Kreatur wird die Ausriistung durcheinandergebracht.
Sie braucht 1 Minute, um wieder Ordnung zu schaffen; bis dahin benétigt sie eine Volle Aktion, um einen fortgesteckten
Gegenstand hervorzuholen.

79-88  Wihle zufillig zwei Kreaturen im Bereich aus. Ernenne eine zufillig zum ,,Benutzer” und die andere zum ,Ziel“. Wiirfle
dann auf der Tabelle fiir das Zepter der Uberraschung (Pathfinder Grundregelwerk, S. 488), um zu bestimmen, was passiert.

89-94  Ein Teleportationssturm zieht auf! Alle Kreaturen im Bereich miissen einen Willenswurf gegen SG 10 + HG ablegen, um
nicht wie durch Dimensionstor betroffen zu werden. Sollte eine Kreatur auf diese Weise an einen Ort gelangen, der ihr nicht
ausreichend Platz bietet, erscheint sie auf der nichsten angrenzenden Fliche, die fiir sie ausreicht. Sollte nur eine Kreatur
getroffen sein, teleportiert sie HG x 1,50 m weit in eine zufillig bestimmte Richtung.

95-98  Ein Magisches Gefif3-dhnlicher Effekt betrifft zwei Kreaturen (WIL SG 10 + HG keine Wirkung). Sollte einer Kreatur der
Rettungswurf gelingen und der anderen nicht, ist letztere nur fiir iW4 Runden betdubt. Scheitern beide, tauschen sie fiir
HG Runden die Kérper.

99-100  Wiirfle zwei Mal, ignoriere Ergebnisse von 99-100. Beide Ereignisse treten gleichzeitig ein.
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MAGIESCHULEN

Ihr befindest euch am Boden eines Brunneng der Unwissenheit. Hoch iiber
euch wartet am Ausstieq eines dunklen Schachtes die Erleuchtung. Doch
der Weqg dahin wird lang und mitheam gein. Manche von euch werden stiir-
zen und an Korper und Geist zerbrechen. Wir verlangen nicht nur Gelehr-
samkeit, sondern auch Treue und Anstrengungen. Jene von euch, die den
Gipfel nicht erreichen, jene die von geringeren Belohnungen und Mysterien
abgelenkt werden, die an jedem Wegpunkt der Reise warten, eignen sich
nur als Opfergaben. Nur jene, welche die Unwissenheit vollends ablegen
konnen, sind der Ehre wert, dem Mantiggott dienen zu dirfen.

- Die Blutige Gebieterin Jakalyn, Hohepriesterin des Mantisgottes




ie Innere See und andere Linder sind die Heimat
Dzahlreicher Schulen, Organisationen und Gesell-

schaften, die sich dem Studium der Magie widmen.
In diesem Kapitel wird der Begriff ,Magieschule“ als Auf-
fangbegriff fiir vier breit angelegte Kategorien an Instituti-
onen genutzt:

Akademie: Akademien sind Schulen, welche sich auf ver-
schiedene Ausprigungen der arkanen Magie und ihren Ein-
satz konzentrieren. Groéftenteils liegt der Fokus auf Geschich-
te, Theorie, Kriegsfithrung, Entdeckung und dhnlichem.

Geheimgesellschaft: Diese Kategorie umfasst Gruppen,
welche Magie zum Erreichen geheimer Ziele nutzen.

Gilde: Gilden konzentrieren sich generell auf die Anwen-
dung von Magie statt auf die dahinterstehenden Theorien.
Eine Gilde lehrt praktische Methoden der Magieanwendung.

Kloster: Ein Kloster ist eine religiése Institution, in wel-
cher die Anhiinger einer bestimmten Gottheit (oder mehrerer
Gottheiten) Magie studieren kénnen, soweit es mit Fragen des
Glaubens und der Philosophie zusammenhingt.

EINER SCHULE BEITRETEN

Um einer Schule beizutreten, muss ein Charakter eine Ein-
gangsgebiihr bezahlen und eine Priifung bestehen, indem er
einen Fertigkeitswurfablegt, dessen Natur sich nach der Schu-
le bestimmt. Man kann jedes zweite Semester versuchen, einer
Schule beizutreten, die Linge eines Semesters variiert aber
auch je nach Schule. Sobald ein Charakter sich eingeschrieben
hat, muss er eine monatliche Gebiihr entrichten, um auf der
Schule zu bleiben, bis sein Ruhmwert hoch genug ist, um ihm
die Option zu eréffnen, dem Kollegium der Schule beizutreten.
Diese Kosten, Fertigkeiten und Ruhmwerte variieren zwischen
den Schulen (siehe auch die folgenden Seiten).

Die Vorteile der Zugehorigkeit zu einer Magieschule 4h-
neln denen der Zugehorigkeit einer Machtgruppe, nur dass
ein Charakter seinen Status innerhalb der Schule nicht ver-
bessert, indem er fiir diese Missionen ausfiihrt. Stattdessen
legt er regelmifig Fertigkeitswiirfe ab oder kiimmert sich um
andere Aufgaben, um seinen Status zu verbessern. Schulen
belohnen “extracurriculare” Aktivititen wie Forschung, Rei-
sen oder auf Abenteuer ausziehen immer wieder, wenn diese
zur ihnen passen (siehe die folgenden Seiten), wobei der SL
das letzte Wort hat.

Schulen halten regelmifiig Priifungen ab und bieten Auf-
gaben an, welche den Schiilern Gelegenheit geben, ihren
Ruhm und ihr Wissen zu mehren. Der Ruhmwert eines Cha-
rakters belegt, wie erfolgreich er bei seinen Studien ist. Ein
geringer Ruhmwert legt nahe, dass er neu ist oder Probleme
bei den Studien hat. Ein hoher Ruhmwert dagegen kénnte be-
deuten, dass er ein Lehrer an der Schule werden kann oder
zu den bevorzugten Abgingern gehért. Um seinen Ruhmwert
an einer Schule zu verbessern, muss ein Charakter entweder
Gelehrsamkeitswiirfe (Fertigkeitswiirfe gegen SG 15 + sein ak-
tueller Fertigkeitsrang) zu bestimmten Punkten wihrend ei-
nes Semesters (siehe Seite 21) ausfithren oder eine bestimmte
Aufgabe oder andere extracurriculare Aktivitit fiir die Schu-
le verrichten. Der Ruhmwert eines Charakters steigt um +1,
wenn er einen Gelehrsamkeitswurfbesteht oder eine Aufgabe
fiir die Schule erledigt. Wenn der Ruhm eines Charakters an-
wichst, erhilt er eine gleich hohe Anzahl an Ansehenspunk-
ten. Auf welche Weise er Gelegenheit zu Gelehrsamkeitswiir-
fen erhilt, variiert je nach Schule.

VORTEILE EINER AUSBILDUNG
Der Ruhmwert eines Schiilers reprisentiert seinen Status in-
nerhalb seiner Schule. Pro 10 Punkte Ruhm erhilt er einen
kumulativen Bonus von +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diploma-
tie gegeniiber anderen Angehérigen seiner Schule. Die Anse-
henspunkte (AP) eines Schiilers reprisentieren das Ansehen,
den Ruf, die Forschungsergebnisse und die Gefallen, welche
er im Laufe seiner Ausbildung angesammelt hat. Wenn die-
se Punkte ausgegeben werden, werden sie permanent ver-
braucht. Der Kasten auf Seite 23 fithrt mehrere generische
Belohnungen auf, welche Angehérige aller Schulen mit ihren
Ansehenspunkten erwerben kénnen. Jede Schule auf den fol-
genden Seiten bietet ein paar spezifischere Belohnungen feil,
die nur ihren Mitgliedern verfiigbar sind. Ruhm wird nicht
ausgegeben; wenn eine Belohnung nur einen Ruhmwert als
Voraussetzung auffiihrt, erhilt ein Schiiler die Belohnung,
sobald er diese Ruhmstufe erreicht.

Schiiler kénnen Ansehenspunkte nicht wihrend eines
Kampfes ausgeben, sondern nur in ihrer Schule oder gegen-
iiber Vertretern ihrer Schule. Schiiler kénnen ihr Ansehen
nicht zusammenlegen, um teurere Belohnungen zu erwer-
ben, sie konnen aber selbst dann noch Ansehen nutzen, wenn
sie tot, versteinert oder anderweitig aufSer Gefecht sind. Dies
reprisentiert Vorkehrungen, welche der Schiiler mit seiner
Schule abgesprochen hat, damit diese bestimmte Dinge in
seinem Namen erledigt — z.B. das Bergen seiner Leiche und
den Transport an einen bestimmten Ort oder seine Wieder-
belebung. In diesem Fall beeinflusst der Aufenthaltsort des
Schiilers die Ansehenskosten nicht.

FERTIGREITSSPEZIALISIERUNG

Viele dieser Belohnungen und Anerkennungen, die Angeho-
rige einer Magieschule erwerben koénnen, gestatten es einem
Charakter, sich in einer Fertigkeit zu spezialisieren. In die-
sem Fall wird die Fertigkeit zu einer Klassenfertigkeit. Soll-
te der Schiiler diese Fertigkeit aus einer anderen Quelle als
Klassenfertigkeit erlangen, egal ob vor oder nach Erwerb der
ansehensbasierten Belohnung, erhilt er einen Kompetenzbo-
nus von +1 auf Wiirfe fiir diese Fertigkeit.

EINE SCHULE VERLASSEN

Ein Schiiler, der seine Schule verlassen will, kann dies jeder-
zeit tun, er muss nur seine Vorgesetzten davon in Kenntnis
setzen. Ebenso wird ein Schiiler, der seine Studiengebiithren
nicht bei Filligkeit entrichtet oder den Ruf der Schule durch
sein Tun gefihrdet oder beschidigt (nach Maflgabe des SL)
von der Schule geworfen. Sein Ruhmwert und sein Ansehen
sinken in diesem Fall um jeweils 2W6. Ein Schiiler wird eben-
falls von seiner Schule ausgeschlossen, wenn ihm mehrere
Gelehrsamkeitswiirfe in Folge misslingen (die Anzahl hingt
von der jeweiligen Schule ab).

Sobald ein Schiiler seine Schule verlassen hat, kann er kei-
ne Ansehenspunkte mehr fiir Vorziige dieser Schule aufwen-
den. Sollte er hinausgeworfen werden, kann er méglicherwei-
se sogar einige der Vorteile verlieren, die er bereits erworben
hat, wenn der SL dies fiir angemessen erachtet. Ein Schiiler
kann aufeine Schule zuriickkehren, die er freiwillig verlassen
hat, indem er die Aufnahmegebiihr neu entrichtet. Ein ausge-
schlossener Schiiler dagegen muss einen Fertigkeitswurf fiir
Diplomatie gegen SG 20 + aktuellen Ruhmwert bestehen, um
auf seine Schule zuriickkehren zu kénnen; dieser Wurf fiir
Diplomatie kann einmal pro Jahr versucht werden.
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ARADEMIEN

Magieakademien neigen dazu, sich auf Forschung, Theorie,
Geschichte und Debatten zu konzentrieren. Viele Zauberkun-
dige besuchen Akademien, um ihre Krifte zu stirken und
zu besseren Abenteurern zu werden, wihrend andere dies
als Vorbereitung auf eine Mitgliedschaft in einer Gilde oder
sogar einer Geheimgesellschaft tun. Manche besuchen Aka-
demien auch nur aus Freude am Lernen und wiinschen sich
moglicherweise nichts sehnlicher, als zum Kollegium hinzu-
zustoflen und ein Teil der Tradition der Schule zu werden.

Akademien sprechen in erster Linie arkane Zauberkunde
und darunter insbesondere jene an, die ihre Zauber vorberei-
ten miissen (z.B. Hexen, Kampfmagier und Magier). Sie ste-
hen aber jedem offen, der die Eignungspriifung besteht und
die Aufnahmegebiihr entrichtet.

Wenn der Ruhm eines Schiilers an einer Akademie wichst,
erlangt er Zugang zu den folgenden Belohnungen:

Bibliothekszugang (5 Ruhm): Du hast dir das Recht verdient,
in den besonderen Sammlungen und gesicherten Bibliotheken
der Akademie Nachforschungen betreiben zu kénnen. Ein mit
Nachforschungen verbrachter Tag verleiht dir einen Situati-
onsbonus von +2 auf einen Fertigkeitswurf fiir Wissen.

Diplomand (20 Ruhm): Du bist ein Diplomand und kannst
Zaubertrinke, Schriftrollen und Zauberstibe mit einem Ra-
batt von 10% von der Stadt erwerben, in der die Akademie liegt
(oder der nichsten Kleinstadt, sollte die Akademie in einer
noch kleineren Ortschaft liegen).

Assistent (35 Ruhm): Du unterstiitzt einen Professor deiner
Wahl beim Unterrichten seiner Kurse. Du bist nun speziali-
siert in Wissen (Arkanes) und Zauberkunde und kannst einen
Studenten als Helfer rekrutieren, wenn du die Akademiebib-
liothek fiir Nachforschungen nutzt; dies erhht deinen Situa-
tionsbonus aus Bibliothekszugang auf'+4.

Professor (50 Ruhm): Die Akademie hat dich als Professor
angestellt. Du musst keine Gebithren mehr an sie bezahlen,
sondern erhiltst stattdessen denselben Betrag als Gehalt.

SPEZIFISCHE ARADEMIEN

Die folgenden Akademien gehéren zu den prestigetrichtigs-
ten Institutionen magischer Gelehrsamkeit, die es im Bereich
der Inneren See gibt:

ACADAMAE

Diese gefiihrliche Schule férdert verschiedene magische Studienge-
biete, wobei ihr Fokus auf Beschwérung liegt.

Ort Korvosa (Varisia)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr Keine

Aufnahmepriifung Wissen (Arkanes), SG 20

Semestergebiihr 100 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Wissen (Arkanes), Wissen (Die Ebenen),

Zauberkunde (siehe Speziell)

Semesterlinge 3 Monate

Schulausschluss Keiner (siehe Speziell)

Speziell Wenn dir ein Gelehrsamkeitswurf an dieser gefihrlichen
Schule misslingt, erleidest du Schaden durch ein gescheitertes

Experiment oder eine amoklaufende, unkontrolliert herbeige-
zauberte Kreatur. Dieser Schaden betrégt in der Regel 1W6 Scha-
denspunkte x Charakterstufe, kann sich aber auch nach Mafga-
be des SL auf andere Weise manifestieren (z.B. als Kampf gegen
ein herbeigezaubertes Monster, 1W6 Punkte Attributsentzug, als
Fluch usw.). Schiiler werden nie von der Acadamae geworfen,
allerdings neigen die, denen zu viele Gelehrsamkeitswiirfe miss-
lingen, dazu zu verschwinden, zu sterben oder ein noch schlim-
meres Schicksal zu erleiden.

EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Gehilfe beim Einbrecherfest (+2 Ruhm) Einmal im Jahr kannst du
bei den Vorbereitungen fiir das alljihrliche Einbrecherfest helfen,
bei dem mutige Wettbewerber versuchen, in die beriichtigte Hal-
le der Schutzzauber einzudringen.

Uberlebender des Einbrecherfestes (+5 oder +20 Ruhm) Solltest

du das Einbrecherfest iiberleben, steigt dein Ruhm um +5. Sollte
du es sogar gewinnen, steigt er um +20.

Beschwérungsspende (+1 Ruhm) Einmal pro Semester steigt
dein Ruhm um +1, wenn du der Akademie einen Gegenstand mit
einer Beschwérungsaura spendest. Der Gegenstand muss we-
nigstens 1.000 GM x Ruhm wert sein.

BELOHNUNGEN

Bevorzugte Herbeizauberungen (5 AP) Wihle eine Kreatur
aus, welche du mittels eines dir méglichen Monster herbeizau-
bern-Zaubers herbeizaubern kannst. Du lernst, eine michtigere
Version dieser Kreatur herbeizuzaubern. Indem du als zusitzliche

Materialkomponente zermahlende Edelsteine im Wert von 100
GM x Zaubergrad hinzufiigst und dieses Monster herbeizau-
berst, erhilt es die Schablone fiir Verbesserte Kreaturen.
Imp-Diener (20 Ruhm, 5 AP) Du erhiltst einen Imp-Diener, wel-
cher dir tiglich fiir 10 Minuten x Stufe dient. Du musst ihn mittels
Monster herbeizaubern beschwéren; diese spezielle Herbeizaube-
rung beschwért nur diesen einen Imp, du kannst ihn aber zur
Bevorzugten Herbeizauberung bestimmen.
Herbeizauberungsspezialist (3 AP) Fiige der Liste von Kreaturen,
die du mit einem Monster herbeizaubern-Zauber herbeizaubern
kannst, eine neue Kreatur hinzu. Der HG dieser Kreatur muss
dem der anderen Kreaturen auf der Liste entsprechen, ferner
muss der SL deiner Wahl zustimmen.

ARKANAMIRIUM

Die grofste und respektabelste Schule der arkanen Magie im Gebiet
der Inneren See wurde von verbannten Hohen Gebietern aus Nex
gegriindet und konzentriert sich auf das Studium der ,praktischen
Magie*.

Ort Absalom

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 50 GM

Aufnahmepriifung Wissen (Arkanes), SG 17

Semestergebiihr 200 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Sprachenkunde, Wissen (beliebig), Zau-
berkunde

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 4 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge




EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN
Sponsor (+1 Ruhm) Einmal pro Semester kannst du den Unter-

richt eines anderen Studenten finanzieren, indem du seine Se- SemCSter

mestergebiihr von 200 GM entrichtest. Du kannst diesen Bonus Jede Schule funktioniert auf der Grundlage von ,, Semes-
pro Semester nur einmal erhalten und dies auch nur, solange dein tern: Du kannst jedes Semester einen Gelehrsamkeits-
Ruhmwert unter 30 liegt. wurf ablegen und dafiir eine der im entsprechenden
BELOHNUNGEN Schuleintrag genannten Fertigkeiten verwenden. Die
Auftrag fiir Magischen Gegenstand (2 AP) Du kannst deine Kon- Lange eines Semesters hingt von der jeweiligen Schu-
takte und Verbiindete an der Akademie nutzen, um die Herstel- le ab; als SL solltest du nicht zégern, die Linge eines
lung eines magischen Gegenstandes in Auftrag zu geben. Dies Semesters dem Verstreichen der Zeit innerhalb deiner
senkt die Herstellungszeit um 1W3 Tage (Minimum 1 Tag) und die Kampagne anzupassen. Als Faustregel sollte ein Schiiler
Gesamtkosten des Gegenstandes um 10%. pro Charakterstufe 4 bis 6 Gelehrsamkeitswiirfe versu-
Forschungsmittel (20 Ruhm, 5 AP) Das Arkanamirium hilft bei chen kénnen; sollten deine Charaktere also Stufen viel
der Finanzierung der Entwicklung eines Zaubers oder magischen schneller oder langsamer erhalten, solltest du die Lén-
Gegenstandes. Die Gesamtkosten der Forschung oder Erschaf- ge eines Semesters entsprechend anpassen. Du kannst
fung des Gegenstandes werden um 25% gesenkt. auch einfach eine Spielsitzung zu einem , Semester* er-
Gelehrter (2 AP) Deine Studien zahlen sich aus - du kannst dich kldren, egal wie viel Zeit dabei im Spiel verstreicht,

auf eine der folgenden Fertigkeiten spezialisieren: Magi-
schen Gegenstand benutzen, Sprachenkunde, Wis-

und Charakteren, welche Schulen besuchen, am
Ende der Spielsitzung einen Gelehrsamkeitswurf
sen (Arkanes), Wissen (Die Ebenen) oder Zauberkun- gestatten. Du kannst aber auch Gelehrsamkeits-
de. _,r,-’ ‘j - wiirfe mit Stufenaufstiegen verbinden und
HINWEIS f =h > Charakteren gestatten, bei jedem Stufenauf-
Solltest du diese Regeln fiir Magieschulen verwen- # stieg 5 Gelehrsamkeitswiirfe auszufiihren.

den, solltest du diese Version des Arkanamiriums )

= B
anstelle der Version im Almanach der Machtgruppen Z
Golarions verwenden.

MAGAAMBYA

Diese dlteste und immer noch in
Betrieb befindliche Akademie der
Region der Inneren See wurde vom legen-

BELOHNUNGEN

Uralte Mwangimagie (4 AP) Du erhiltst

Zugang zu einer arkanen Version eines
Druidenzaubers. Der Zaubergrad die-
ses Zaubers ist um 2 Grade héher als

/ ie Drui ion. D im-
ddren Altmagier Jatembe gegriindet. die DruidenversidyiSSiau .

Ort Nantambu (Mwangibecken)
VORAUSSETZUNGEN
Aufnahmegebiihr 50 GM

stande sein, Zauber dieses Grades

zu wirken, um den Zauber erlernen

zu kénnen. Solltest du arkane Zauber
Aufnahmepriifung Wissen (Arkanes), SG 14 vorbereflten 'mussen, g dleser. -

e Zauber in deinem Zauberbuch nieder-
Semestergebiihr 20 GM
AUSBILDUNG
Gelehrsamkeitswiirfe Wissen
(Arkanes), Wissen (Geschich-
te), Wissen (Natur), Zauber-
kunde

Semesterlinge 4 Monate

geschrieben, bzw. von deinem Ver-

trauten erlernt. Solltest du arkane
Zauber spontan wirken, ersetzt die-
ser neue Zauber einen dir bereits
bekannten Zauber des ent-
sprechenden Grades.
Diplomatischer Student (1
AP) Deine Fertigkeiten sind
teilweise der Grund dafiir,
; dass die Stadt Nantambu ein
) sicherer Hafen ist, obwohl
Gefahren wie der Gorilla-

Schulausschluss 6 fehlge-
schlagene Gelehrsamkeits-
wiirfe in Folge

Extracurriculare Aktivititen
Miindliche Tradition (+1
Ruhm) Einmal im Jahr kannst
du ei31en MonatJdamit ver- konig e st
bringen, zu unterrichten und die
Geschichte der Schule und Ent-
deckungen weiterzugeben, um
wichtige und bedeutsame Infor-

in Diplomatie spezialisiert.

.; B

-

mationen im Gedichtnis der aktu-
ellen Schiiler zu verankern.

ARKANAMIRIUMSTUDENT
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GEHEIMGESELLSCHAFTEN

Geheimgesellschaften sind Gruppen, welche ihre Ziele (und
oft sogar ihre Existenz) vor Nichtmitgliedern verbergen. Die
meisten dieser Gruppierungen existieren, um ihren Mitglie-
dern (oder zumindest den Oberhiuptern) Macht zu verschaf-
fen, wihrend andere geheime Ziele anstreben und nur zu die-
sem Zweck bestehen.

Die BLUTROTE ZITADELLE

Die Blutrote Zitadelle ist das Hauptquartier der Assassinen der Roten
Mantis, jener geheimnisvollen und tédlichen Mérder, welche Achae-
kek den Mantisgott verehren.

Ort Mediogalti

SCHULERIN DER BLUTROTEN ZITADELLE

VORAUSSETZUNGEN
Aufnahmegebiihr 500 GM

Aufnahmepriifung Wissen (Religion), SG 20

Semestergebiihr 500 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Akrobatik, Bluffen, Einschiichtern, Heim-
lichkeit, Wissen (beliebig), Zauberkunde

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 2 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN
Auftragsmord (+1 Ruhm) Wenn du einen Auftragsmord erfolg-

reich ausfiihrst, steigt dein Ruhm einmalig pro Semester um +1.
BELOHNUNGEN

Blutroter Agent (20 Ruhm) Du erhiltst Zugang zu den duferen
Abteilungen der Sarzari-Bibliothek (die inneren Abteilungen sind

nur der Blutroten Gebieterin und denen zuganglich, denen sie es
voriibergehend erlaubt). Du kannst 1 AP aufwenden,
um einen Situationsbonus von +10 auf einen Fer-
tigkeitswurf fiir Wissen zu erhalten, indem du dort
einen Tag lang Nachforschungen anstellst.
Wahrer Mantis (50 Ruhm) Du bist ein hochrangiges
und sehr respektiertes Mitglied der Blutroten Zitadel-
le. Du musst keine Semestergebiihren mehr entrichten,
sondern erhiltst stattdessen denselben Betrag als Ge-
halt.
Talentierter Assassine (1 AP) Stufen in der Prestigeklasse
des Assassinen der Roten Mantis sind fiir dich Stufen in einer
bevorzugten Klasse.
Mantismagie (2 AP) Fiige einen der folgenden Zauber der Zau-
berliste einer deiner Klassen hinzu, so er dir noch ginzlich unbe-
kannt ist und sich auf keiner anderen dir zugénglichen Zauberliste
befindet: Blutige Klauen*, Blutnebel**, Insektenplage, Kriechender
Tod, Riesenhaftes Ungeziefer, Schwarm ausspeien*, Schwarmhaut¥,
Schwarm herbeizaubern, Spinnenklettern, Ungeziefergestalt 1**, Un-
geziefergestalt 11**. Solltest du das doppelte Ansehen entrichten,
kannst du diesen Zauber automatisch in dein Zauberbuch uber-
tragen, ihn deinem Vertrauten beibringen (falls du eine Hexe bist)
oder ihn anstelle eines dir bereits bekannten Zaubers desselben
Grades erlernen (falls du spontan Zauber wirkst).
* siehe Pathfinder Expertenregeln.
** siehe Pathfinder Ausbauregeln: Magie.

DiE TURMBRUDERSCHAFT

Die von Galduria aus operierende Turmbruderschaft nutzt die

Zwielichtakademie als Tarnung fiir ihre wahren Ziele: Sie will

die Geheimnisse der Turmkarten entschliisseln, jener
traditionellen Werkzeuge varisischer Wahrsager. Die
Turmbruderschaft glaubt, mit Hilfe dieser Geheimnis-

se die wahren Mysterien der Realitdt erkennen zu kénnen.

Ort Galduria (Varisia)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 100 GM, muss einen Satz Turmkarten

besitzen

Aufnahmepriifung Magischen Gegenstand benutzen, SG 20
Semestergebiihr 100 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Bluffen, Magischen Gegenstand benutzen,
Verkleiden, Wissen (Arkanes), Wissen (Religion), Zauberkunde




Semesterlinge 4 Monate
Schulausschluss 3 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge

EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Omen erforschen (+1 Ruhm) Bestimmte Missionen sind fiir die
Gesellschaft von grofler Bedeutung — welche, das entnehmen die
Mitglieder der regelmifigen Befragung der Turmkarten. Wenn
du derartige Aufgaben erledigst, steigt dein Ruhm pro Semester
einmal um +1.

BELOHNUNGEN

Augur (20 Ruhm) Wenn dein Ruhmwert 20 erreicht, erhiltst du
deinen eigenen, einzigartigen Turmkartensatz. Solange du diese
Karten mit dir fiihrst, erhiltst du einen Moralbonus von +1 auf

alle Rettungswiirfe gegen Geistesbeeinflussung. Solltest du es
verlieren, kannst du fiir 2 AP Ersatz erwerben.

Seher (50 Ruhm) Wenn dein Ruhmwert 50 erreicht, wirst du zu ei-
nem Seher und musst keine Semestergebiihren mehr entrichten.
Stattdessen erhaltst du ein Gehalt in derselben Hohe.

Triimpfe (20 Rum, 5 AP) Du erlernst, das Schicksal zu manipulie-
ren, indem du eine Karte aus dem fiir dich anfertigten Kartensatz
ziehst, den du bei Erreichen des Augurenranges erhalten hast. Du
kannst diese Belohnung insgesamt sechs Mal wihlen. Wihle ei-
nen der weiter unten aufgefiihrten Triimpfe. Um diese Fihigkeit
einzusetzen, ziehe als Standard-Aktion eine deiner Turmkarten;
du kannst diese Fihigkeit téglich so oft einsetzen, wie dir Triimp-
fe bekannt sind, kannst aber stets nur einen Trumpf gleichzeitig
aktiv haben. Solltest du eine Karte ziehen, deren Trumpf du nicht
kennst, erhiltst du keinen Bonus.

Trumpf der Biicher Verstindnisbonus von +2 auf den nichsten
Zauberstufenwurf zum Uberwinden von Zauberresistenz.
Trumpf der Kronen Verstindnisbonus von +2 auf den nichsten
Rettungswurf.

Trumpf der Himmer Verstindnisbonus von +4 auf deinen nichs-
ten Nahkampfschadenswurf.

Trumpf der Schliissel Verstindnisbonus von +4 auf deinen
nichsten Initiativewurf.

Trumpf der Schilde Wenn du das nichste Mal magische Heilung
erhiltst, erhilt du zusitzliche TP in Héhe deiner Charakterstufe.
Trumpf der Sterne Verstindnisbonus von +4 auf den Fertigkeitswurf.

ZITADELLE ENFERAC

Die Festung der Héllenritter des Ordens des Tors ist einer der Haup-
torte, an denen die Zauberkundigen aller Héllenritteroden (die Signi-
fer) ausgebildet werden.

Ort Menadorkette (Cheliax)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 300 GM

Aufnahmepriifung Einschiichtern, SG 16

Semestergebiihr 150 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Einschiichtern, Wissen (Arkanes), Wissen
(Religion), Zauberkunde

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 3 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Verbrecher verhaften (+1 Ruhm) Als Belohnung fiir das Einfangen

eines lebenden Kriminellen, welcher sodann in den Gewélben der

Allgemeine Belohnungen

Neben den speziellen Belohnungen der jeweiligen
Zauberschulen kénnen Schiiler und Studenten ihre
Ansehenspunkte fiir die folgenden generischen Be-
lohnungen aufwenden:

Forschungsassistent (1 AP) Du erhiltst die Unter-
stiitzung eines anderen Schiilers. Dies verleiht dir
auf einen einzelnen Fertigkeitswurf einen Situati-
onsbonus von +4; Gelehrsamkeitswiirfe sind davon
ausgenommen.

Stipendium (1 AP) Du kannst anstelle der Semester-
gebiihr 1 AP aufwenden.

Zauberniederschrift (1 AP) Du kannst einen Zauber
deiner Wahl in dein Zauberbuch (Kampfmagier oder
Magier) eintragen oder deinem Vertrauten (Hexe)
beibringen lassen.

Zauber Indem du die aufgefiihrten Ansehenspunkte
aufwendest, kannst du einen der folgenden Zauber
auf dich wirken lassen. Die ZS des Zaubers ist in je-
dem Fall der niedrigste mégliche Wert.

1 AP Blindheit/Taubheit kurieren, Fluch brechen, Krank-
heit kurieren, Ldhmung aufheben, Magie bannen, Mittel-
schwere Wunden heilen, Reparieren, Teilweise Genesung,
2 AP Bufse (8 AP, um Druiden- oder Klerikerkrifte
wiederherzustellen), Genesung (4 AP zum Entfernen
permanenter negativer Stufen), Gift neutralisieren,
Mdchtiges Magie bannen, Schwere Wunden heilen, Ver-
zauberung brechen

3 AP Heilung, Regeneration

16 AP Tote erwecken, Vollstindige Genesung

32 AP Auferstehung

77 AP Wahre Auferstehung

Zitadelle eingekerkert wird, steigt dein Ruhm um +1, sofern der
HG des Gefangenen nicht niedriger als deine Stufe ist. Du kannst
diesen Ruhmzuwachs nur einmal pro Semester erlangen.
BELOHNUNGEN

Signifer (20 Ruhm) Wenn dein Ruhmwert 20 erreicht, erhiltst du
den Titel eines Signifers und kann Zaubertrinke, Zauberstibe
und Schriftrollen zu einem Rabatt von 10% in Ortschaften erwer-
ben, in denen Héllenritter bekannt sind und respektiert werden.
Paravikar (50 Ruhm) Wenn dein Ruhmwert 50 erreicht, wirst du

zu einem Paravikar und musst keine Semestergebiihren mehr
entrichten. Stattdessen erhaltst du einen entsprechenden Betrag
als Gehalt.

Enferacs Segen (40 Ruhm, 5 AP) Du kannst deine Waffen von den
Arkanisten des Ordens des Tores voriibergehend verzaubern las-
sen — sie erhalten fiir die Dauer einer Mission (oder maximal eine
Woche) eine der folgenden Waffeneigenschaften: Flammeninfer-
no, Grundsatz oder Unheilig.
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GILDEN

Von Zauberkundigen gebildete Gilden dhneln duflerlich Aka-
demien darin, dass ihre Mitglieder zusammenarbeiten und
Wissen austauschen, um der ganzen Gruppe zu helfen. Alche-
misten, Barden, Zauberkundige mit mehreren Klassen und
jene, die sich auf das Erschaffen von Gegenstinden speziali-
sieren, bilden den Grofiteil der Gildenangehorigen.
Wenn Gildenschiiler an Ruhm gewinnen, eréffnen sich ih-
nen die folgenden Belohnungen:
Vielschichtige Ausbildung (5 Ruhm): Gilden verlangen von
ihren Mitgliedern oft, unterschiedliche
Gebiete zu meistern und sich darin zu
3 iiben. Wenn dein Ruhmwert 5 erreicht,
] wihle eine zauberkundige Klasse, in
welcher du zumindest 1 Stufe besitzt.
E,‘. Deine effektive Zauberstufe in die-
ser Klasse (inklusive der Anzahl dir

B

&

STUDENT DER WEISSEN GROTTE

bekannter und tiglich wirkbarer Zauber) steigt um +1 bis zu
einem Maximum in Héhe deiner Gesamt-TW. Auch Zauber-
kundige mit nur einer Klasse sollten eine Klasse auswihlen,
auf welche dieser Bonus Anwendung findet, da er auch riick-
wirkend gilt.

Angesehenes Gildenmitglied (20 Ruhm): Du bist ein an-
gesehenes Mitglied deiner Gilde. Wihle eine Kategorie ma-
gischer Gegenstinde (z.B. Riistungen, Waffen, Stecken oder
Zepter), welche mit deiner Gilde assoziiert wird (sollte nichts
passend scheinen, wihle Wundersame Gegenstinde). Dank
deiner Gildenkontakte kannst du diese Gegenstinde fiir 10%
mehr verkaufen.

Esoterische Ausbildung (35 Ruhm): Der Bonus auf die
Zauberstufe deiner Vielschichtigen Ausbildung steigt auf +3,
wird aber immer noch durch deine Gesamt-TW begrenzt.
Du kannst eine zweite zauberkundige Klasse auswihlen, auf
die du einen Bonus von +1 auf deine effektive Zauberstufe
erhiltst.

Gildenmeister (50 Ruhm): Du gehérst zu den
Meistern deiner Gilde und musst nicht linger
eine Semestergebiihr entrichten, stattdessen
erhiltst du einen entsprechenden Betrag als
Gehalt.

EiNzELNE GILDEN
Im Folgenden stellen wir mehrere der erfolgreichs-
ten und bekanntesten Gilden im Bereich der Inneren
See vor:

DOLCHENMARKER GIFTMISCHERGILDE
|

Zu Dolchenmarks mdchtigsten und beriichtigsten Gilden
3 i gehort die von Tragschi der Krduterkundlerin gefiihrte
\" Giftmischergilde.
Ort Dolchenmark (Flusskénigreiche)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 500 GM

Aufnahmepriifung Handwerk (Alchemie), SG 20
Semestergebiihr 100 GM
AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Handwerk (Alchemie), Heimlichkeit, Uber-
lebenskunst, Wissen (Lokales), Wissen (Natur)

Semesterlinge 4 Monate

Schulausschluss 4 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN
Gedungener Giftmord (+1 Ruhm) Einmal pro Semester kannst du

eine Mission iibernehmen, ein Ziel mittels Gift zu téten. Das Ziel
kann dir dabei von der Gilde zugewiesen werden oder eine Gele-
genheit darstellen, um die zu kiimmern die Gilde dich aufgrund
ihres Wissen um deine gegenwirtigen Abenteuerziele bittet.
BELOHNUNGEN

Giinstige Gifte (10 Ruhm, 2 AP) Sobald du diese Belohnung er-
worben hast, kannst du innerhalb der Flusskénigreiche Gifte mit

einem Preisnachlass von 10% erwerben.
Giftimmunitit (5 AP) Wihle eine Art von Gift, du bist nun gegen
dieses spezielle Gift immun.




KINTARGO-OPERNHAUS

Dieses chelische Opernhaus wéchst rasch und heifst auch nichtcheli-
sche Schiiler willkommen. Es gewinnt langsam den gefihrlichen Ruf,
eine Heimstatt fiir ,Freidenker" zu sein.

Ort Kintargo (Cheliax)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 500 GM

Aufnahmepriifung Auftreten (Gesang), SG 17

Semestergebiihr 200 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Auftreten (beliebig), Bluffen, Diplomatie,
Sprachenkunde, Wissen (Adel)

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 3 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Unruhestifter (+1 Ruhm) Indem du eine riskante Mission Uiber-
nimmst, um Material zur Erpressung eines Adeligen zu erlangen,
ein Regierungsgeheimnis zu erfahren oder einen kleineren Wi-

derstandsakt gegen das Haus Thrune oder die Kirche des Asmo-
deus auszufiihren, erhéhst du deinen Ruhm um +1.
BELOHNUNGEN

Idol (5 AP) Du hast deinen Glanz, Auftritt, Sexappeal und dein
Selbstbewusstsein derart ausgebaut, dass du nicht nur unver-
wechselbar geworden bist, sondern all dies auch als Waffe nutzen

kannst. Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen und Diplomatie. Behandle deine Zauberstufe, als wire
sie um +1 héher hinsichtlich der Wirkungsdauer von dir gewirkter
Verzauberungszauber.

Klare Stimme (5 AP) Du hast gelernt, Kraft und Autoritit in deine
Stimme zu legen, so dass sogar verschiedene deiner Zauber an
Starke gewinnen. Bei allen sprachabhangigen oder Schallzaubern
mit einer Reichweite gréfer als Persénlich oder Beriihrung be-
handle deine Zauberstufe hinsichtlich der Héchstreichweite als
um +2 héher.

Virtuose (50 Ruhm, 10 AP) Du bist eine Diva, ein Idol oder ein
Starschauspieler oder hast anderweitig einen Grad an Ruhm er-
langt, der selbst andere Kiinstler mit Neid erfiillt. Dein Selbstbe-
wusstsein verleiht dir einen permanenten Moralbonus von +2 auf
alle Willenswiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte.

OENOPIONISCHE FLEISCHSCHMIEDEN

Fremdartige neue Soldaten werden alchemistisch und magisch in den
experimentellen Laboratorien der Oenopionischen Fleischschmieden
konstruiert.

Ort Oenopion (Nex)

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 200 GM

Aufnahmepriifung Handwerk (Alchemie), SG 15
Semestergebiihr 100 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Handwerk (Alchemie), Heilkunde, Wissen
(Arkanes), Zauberkunde

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 3 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge

EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN
Freiwilliger (+1 Ruhm) Einmal pro Semester kannst du dich frei-

willig einem Fleischschmiedenexperiment unterziehen, so lange
dein Ruhm unter 15 liegt (die Fleischschmieden wollen nicht das
Leben bedeutenderer Personen gefihrden). Das Experiment dau-
ert 1W6 Tage und fiigt dir jeden Tag 1W6 Punkte Attributsschaden
zu (das Attribut wird jeweils zufillig bestimmt).

Belohnungen

Verbesserung (30 Ruhm, 20 AP) Sobald dein Ruhm 30 erreicht,
hast du dir das Recht verdient, dich einem besonderen Ritual zu
unterziehen, welches héherrangigen Angehérigen der Fleisch-
schmieden offensteht. Dieses Ritual erméglicht dir, eines deiner
Attribute dauerhaft um 2 Punkte zu senken und einem anderen
Attribut deiner Wahl einen innewohnenden Bonus von +2 zu ver-
leihen. Du kannst die Vorteile dieses Rituals nur einmal erlangen.
Chirurg (1 AP) Du bist ein Meister darin, Subjekte sogar wihrend
schwierigster Fleischschmiedenprozesse am Leben zu erhalten.
Du spezialisierst dich in Heilkunde.

WEISSE GROTTE

Die Weif3e Grotte ist die bedeutsamste Bardenschule Absaloms. Bei
dieser Gilde kdnnen Schiiler die Kunst erlernen, Magie zur Verbesse-
rung aller Arten von Unterhaltung zu nutzen.

Ort Absalom

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 50 GM

Aufnahmepriifung Auftreten (jede), SG 15

Semestergebiihr 50 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Akrobatik, Auftreten (beliebig), Bluffen,
Fingerfertigkeit, Wissen (Lokales)

Semesterlinge 4 Monate

Schulausschluss 4 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Auftritt im Namen der Grotte (+1 Ruhm) Einmal pro Semes-
ter kannst du einen Auftritt deiner Wahl nutzen, um die Weifle

Grotte zu unterstiitzen und ihren Ruhm zu mehren. Sollte dir
ein Fertigkeitswurf fiir Auftreten gegen SG 10 + gegenwirtiger
Ruhm gelingen, beeindruckst du das Publikum und erhiltst +1
auf deinen Ruhmwert.

BELOHNUNGEN

Nachwirkende Illusionen (2 AP) Du hast eine Methode gemeis-

tert, die einige deiner lllusionen linger als gewdhnlich anhalten
lasst. Jeder von dir gewirkte Illusionszauber, welcher Konzentrati-
on erfordert, hilt 1 zusitzliche Runde an, nachdem du aufgehért
hast, dich auf die Illusion zu konzentrieren.

Verborgener Zauberstab (30 Ruhm, 2 AP) Du wurdest nach der
Philosophie ausgebildet, dass die besten magisch verstirkten
Auftritte nicht erkennen lassen, dass Magie im Spiel ist. Wenn du
einen Zauberstab benutzt oder einen dhnlichen zauberauslésen-
den Gegenstand, der sich relativ leicht verbergen lisst, kannst du
einen Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen die Wahrnehmung dich
sehender Kreaturen ablegen, um den Einsatz des Gegenstandes
zu verbergen.
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KLOSTER

Auch wenn sich oft Kirchen und Kapellen um die Einweisung
der Gliubigen in gottliche Fragen kiimmern, werden inner-
halb der Klostermauern im Gebiet der Inneren See viele der
tiefsten Geheimnisse gottlicher Magie jenen nahe gebracht,
welche nach mehr in ihrem Glauben suchen.

Wenn Klosterschiiler an Ruhm gewinnen, erhalten sie die
folgenden Belohnungen — beachte, dass die Titel Bruder und
Altester je nach Kirche anders lauten kénnen und hier nur als
generische Begriffe fiir rangniedere und ranghéhere Positio-
nen innerhalb eines Klosters genutzt werden.

Zugang zur Krankenstube (5 Ruhm): Solange du imstan-
de bist, dich in einer deiner Gottheit geweihten Kirche oder
einem entsprechenden Kloster auszuruhen, kénnen du und
eine Anzahl deiner Verbiindeten in Hohe eines Fiinftels dei-
nes Ruhmwertes kostenlos magische Heilung erhalten. Wenn
du auf diese Fihigkeit zuriickgreifst, heilen du und deine
Verbiindeten iiber Nacht Schaden in Héhe deines Ruhmwer-
tes (diese Heilung erfolgt hauptsichlich in Form fokussierter
Energie und Leichte Wunden heilen durch rangniedrige Pries-
ter im Gebiude). Du kannst auf diesen Vorteil jede Woche fiir
(Ruhm geteilt durch 10, Minimum 1) Male zuriickgreifen.

Bruder (20 Ruhm): Als vertrauenswiirdiges Mitglied der
Kirche kannst du Zaubertrinke, Schriftrollen und Zaubersti-
be von der Kirche mit einem Rabatt von 10% erwerben.

Zuriick von den Toten (35 Ruhm): Dein Ruhm ist so grof,
dass du deine Kirche einmalig um einen kostenlosen Tote er-
wecken-Zauber bitten kannst. Dieser kann einem geschitzten
Verbiindeten gelten, der im Kampf gefallen ist, einem gelieb-
ten NSC oder auch dir selbst. Sobald du diesen Vorteil ver-
braucht hast, musst du kiinftig normal fiir diesen oder ihnli-
che Effekte bezahlen.

Altester (50 Ruhm): Du wirst in deinem Kloster hoch ge-
schitzt. Du musst keine Semestergebithren mehr entrichten,
sondern erhiltst stattdessen ein entsprechend hohes Gehalt.

RLOSTER

Jede Religion unterhilt Klgster im Gebiet der Inneren See.
Obwohl manche davon sehr effektiv sein kénnen, neigen sie
dazu, nicht wie andere Magieschulen zu posieren, mit ihrem
Wissen hausieren zu gehen und nach Glorie zu suchen. Um
zu bestimmen, wo Klgster welcher Gottheiten zu finden sind,
halte dich an den Weltenband der Inneren See; wenn in einem
Lindereintrag vertretene Religionen aufgelistet sind, kannst
du davon ausgehen, dass diese Religionen dort Kloster unter-
halten. Es gibt Kloster, die anderen Gottheiten als denen im
Folgenden aufgezihlten 20 Hauptgottern geweiht sind, doch
wird auf diese hier nicht eingegangen. Du kannst die folgen-
den Beispiele als Richtlinien verwenden, um besondere Be-
lohnungen fiir andere Religionen auszuarbeiten.

KLOSTER

Heiliger Ort des Lernens fiir die Gldubigen der Kirche.
Ort Variiert

VORAUSSETZUNGEN

Aufnahmegebiihr 50 GM

Aufnahmepriifung Wissen (Religion), SG 14
Semestergebiihr 50 GM

AUSBILDUNG

Gelehrsamkeitswiirfe Heilkunde, Sprachenkunde, Wissen (je-
des), Zauberkunde

Semesterlinge 6 Monate

Schulausschluss 4 fehlgeschlagene Gelehrsamkeitswiirfe in Folge
EXTRACURRICULARE AKTIVITATEN

Kreuzzug (+1 Ruhm) Einmal pro Semester steigt dein Ruhm um
+1, wenn dir eine heilige Mission im Namen der Kirche gelingt
(nach MaRigabe des SL).

BELOHNUNGEN

Géttlicher Gefallen Neben den Belohnungen, die allen Schiilern
offenstehen (siehe Kasten Seite 23), bietet jedes Kloster eine spe-
zielle Belohnung an, welche eng mit der jeweiligen Religion ver-
bunden ist. Die Belohnungen fiir die Hauptgottheiten der Region

der Inneren See sind:

Abadar (3 AP) Du erhiltst den Segen der Zivilisation, ein Ritual,
welches mehrere Fertigkeiten stirkt, solange du dich in einer
bestimmten Stadt aufhiltst. Wihle eine Ortschaft aus, wenn
du diesen Vorteil erlangst. Du erhiltst in dieser Siedlung einen
Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, Dip-
lomatie und Wissen (Lokales). Du kannst diesen Vorteil mehr-
fach erlangen, er findet jedes Mal auf eine andere Ortschaft
Anwendung.

Asmodeus (5 AP) Du erlangst die Dienste eines spezialisierten
Sklaven deiner Wahl. Dieser Vorteil verleiht dir im Grunde vo-
riibergehend einen Gefolgsmann fiir eine Anzahl von Tagen
in Hohe eines Fiinftels deines Ruhmes. Arbeite die Spielwerte
dieses Gefolgsmannes mit dem SL aus.

Calistria (5 AP) Du unterziehst dich dem Ritual der 100 Stiche,
bei dem du den Kuss mehrerer heiliger Wespen 1 Stunde lang
ertrigst und 1Wé Punkte KO-Schaden nimmst. Du erhiltst
Einschiichtern und Heimlichkeit als Klassenfertigkeit, Selbst-
verkleidung als zauberihnliche Fihigkeit (1/Tag, ZS = Cha-
rakterstufe) oder einen permanenten Resistenzbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Gift. Du kannst dich diesem Ritual
insgesamt drei Mal unterziehen und jedes Mal einen anderen
Vorteil auswihlen.

Cayden Cailean (5 AP) Du unterziehst dich dem Test der Trun-
kenheit, einer einwéchigen Sauforgie, bei der du dich an zu-
nehmend peinlicheren athletischen Wettkimpfen beteiligst.
Zum Ende dieses Rituales erhiltst du den Titel ,Saufbruder®
oder ,,Saufschwester” und das Bonustalent Abhartung.

Desna (2 AP) Indem du an einem Desna heiligen Ort betest und
wihrend des Vollmondes schlifst, erhiltst du die Gunst der
Sphiren. Wenn du danach einen W2o-Wurf ausfiihren musst,
kannst du das Ergebnis neu auswiirfeln, musst aber den zwei-
ten Wurf behalten. Wenn du diese Fihigkeit genutzt hast, ist
die Gunst der Sphiren verbraucht und du musst dich erneut
dem Ritual unterziehen und 2 AP aufwenden, um sie wieder-
zuerlangen.

Erastil (5 AP) Deine Ausbildung hat dich zu einem auferge-
wohnlichen Bogenschiitzen gemacht. Wenn du einen Bogen
benutzt, erhiltst du das Talent Fernschuss. Solltest du dieses
Talent bereits besitzen, erhiltst du einen Kompetenzbonus
von +2 auf Angriffswiirfe mit Bégen gegen Ziele jenseits der
Grundreichweite der Waffe.




Gorum (4 AP) Du erhiltst die Vision im Eisen, bei der du einen
Blick auf Gorums Reflektion in einem eisernen Gegenstand
(z.B. einer Riistung oder Metallwaffe) erhaschst. Wenn du das
nachste Mal unter o TP reduziert wirst, werden dir augenblick-
lich 2W8+3 Schadenpunkte geheilt. Wenn dies eingetreten ist,
kann du 4 AP aufwenden, um eine weitere Anwendung dieser
Fahigkeit zu erlangen.

Gozreh (6 AP) Du erhiltst den Segen der Wildnis. Wihle ein Ge-
linde aus (siehe die Waldliuferfihigkeit Bevorzugtes Geldnde
fiir eine Ubersicht). Innerhalb dieses Geldndes erhiltst du ei-
nen Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst, Wahrnehmung und Wissen (Natur). Du kannst
diesen Vorteil mehrfach erhalten, er findet jedes Mal auf ein
anderes Gelinde Anwendung.

lomedae (5 AP) Du erhiltst die Gunst der Erbin, wenn du eine
Ritterriistung trigst und Langschwert und Schild fiihrst. Dies
verleiht dir einen heiligen Bonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen Geistesbeeinflussung.

Irori (4 AP) Du erhiltst die Fihigkeit, inneren Fokus zu errei-
chen. Einmal am Tag kannst du als Schnelle Aktion einen Ver-
standnisbonus von +1 auf einen Angriffswurf erhalten. Soll-
test du iiber Ki-Punkte verfiigen (z.B. aufgrund von Stufen als
Ménch), erhiltst du 1 Bonus Ki-Punkt und kannst deinen Inne-
ren Fokus mehrfach am Tag anwenden, indem du als Schnelle
Aktion 1 Ki-Punkt aufwendest, um ihn zu aktivieren.

Lamaschtu (3 AP) Du unterziehst dich dem qualvollen Ritual
der Sieben Narben, bei dem du dich selbst dauerhaft mit ein-
schiichternden Symbolen brandmarkst. Du spezialisierst dich
in Einschiichtern und erhiltst einen Bonus von +1 auf den SG
der Rettungswiirfe gegen von dir ausgehende Furchteffekte.

Nethys (2 AP) Du erlernst geheime Worte der arkanen Kontrolle.
Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Konzentrationswiirfe.

Norgorber (5 AP) Deine Ausbildung verleiht dir die Fihigkeit
Gift einzusetzen (siehe die Fihigkeit der Assassinen-Prestige-
klasse).

Pharasma (5 AP) Einmal pro Woche kannst du zu den Seelen-
begleitern beten, jenen Geistern, die Seelen zum Beinacker
eskortieren, damit sie den Kérper einer innerhalb der letzten
10 Minuten gestorbenen Kreatur tibernatiirlich zeichnen.
Sollte die Kreatur innerhalb der nichsten 24 Stunden ins
Leben zuriickkehren, erhilt sie keine negative Stufe als
Folge der Wiederbelebung. §-'

Rovagug (4 AP) Du bist recht begabt darin, ver- 5,
heerende Schlige zu landen, und erhiltst /
einen profanen Bonus von +2 auf alle
Wiirfe zum Bestitigen Kritischer Tref-
fer. Wenn du mit einer Zweihand-
waffe nach einem Gegenstand
schlagst, um diesen zu beschidi-
gen, ignorierst du 2 Punkte an Hirte bei diesem Gegenstand.

Sarenrae (7 AP) Du erhiltst die Fihigkeit, Leichte Wunden heilen
als zauberahnliche Fahigkeit einsetzen zu kénnen (ZS = Cha-
rakterstufe). Du kannst diese Fihigkeit (Ruhm : 10) Mal am
Tag einsetzen.

Schelyn (7 AP) Du erhiltst die Féihigkeit, einmal am Tag Pracht

des Adlers als zauberihnliche Fihigkeit einsetzen zu kénnen
(ZS = Charakterstufe).

MAGIESCHULEN

Torag (3 AP) Du erhiltst Zugang zu einer gesegneten Schmiede
des Klosters. Dort erhiltst du einen heiligen Bonus von +5 auf
jeden Fertigkeitswurf fiir Handwerk oder Zauberkunde, wenn
du eine metallene Riistung oder Waffe herstellst. Die erforder-
liche Zeit fiir die Erschaffung des Gegenstandes wird halbiert.

Urgathoa (5 AP) Du unterziehst dich dem Ritual des Fahlen Fliis-
terns und erhiltst die Eigenschaft Verbundenheit mit negati-
ver Energie. Negative und positive Energie wirken fortan auf
dich, als wirst du untot.

Zon-Kuthon (4 AP) Du unterziehst dich der Umarmung der
Schatten, einem einwdchigen Ritual voller Folter und schmerz-
haften Fesselspielen. Du erhiltst einen profanen Bonus von +2
auf alle charismabasierten Wiirfe bei Dammerlicht.
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4% fILMANACH DER MAGIE GOLARIONS

ZAUBERKUNDIGE DER ]NNEREN SEE

Auch wenn der Gutteil meiner Schriften sich nicht auf Avistan oder Garund
konzentriert, sondern auf die unter ihnen liegenden Gebiete der Finsterlan-
de, o ist die Fiille magischer Traditionen an der Oberflache aber ebenco be-
eindruckend wie darunter. Meine Erfahrungen mit den Schwarzblut-Mys-
tikern von Orv und der nervenaufreibenden Loyalitat und den seltsamen
Kraften der Nachfahren von Drow und finsteren Damonenherrschern ha-
ben mich gelehrt, nicht anzunehmen, dass Magie iberall auf dieselbe Art
und Weige funktioniert. Magie kann selbst den erfahrensten Zauberkundi-
gen noch iberraschen, sei es, dass es sich um die chaotischen Krafte der
Urmagie oder die iiberwiltigende Macht einer Chelischen Diva handelt.

- Koriah Azmeren, Chroniken der Kundschafter, Band 44

B 8 SR
N

z




ie Pathfinder Expertenregeln und die Pathfinder Aus-
Dbauregeln: Magie enthalten viele Archetypen fiir Zau-

berkundige, um Charaktere auf interessante Weise
zu personalisieren. Dieses Kapitel stellt weitere Archetypen
vor, die speziell mit Elementen der Region der Inneren See in
Verbindung stehen, wobei natiirlich auch die Archetypen der
bereits erwihnten Binde in diesen Landstrichen vorkommen.

Es folgen Vorschlige, wie einige dieser Archetypen thema-
tisch zur Region der Inneren See passen kénnten. Nicht im
Folgenden erwihnte Archetypen aus den genannten Regelbii-
chern sind nicht besonders stark mit einer spezifischen Regi-
on der Welt verbunden — entweder folgen sie verhiltnismifiig
universellen Themen (wie der Bardenarchetyp des Straflen-
kiinstlers, die Druidenarchetypen der diversen Schamamen
oder der Paladinarchetyp der Geiflel der Untoten) oder sie
sind vergleichsweise selten in den Lindern der Inneren See.

Alchemist: Der auf Anatomie und Heilkunde spezialisier-
te Chirurg ist verbreitet auf Jalmeray, im Keleschitischen
Imperium und in Rahadoum. Der Pfad des die Unsterblich-
keit suchenden Internisten wird hiufig in Thuvia studiert.
Priparatoren sammeln und studieren seltsame Kreaturen;
viele von ihnen leben in Absalom und Nex. Psychonauten
erkunden verinderte Bewusstseinszustinde und kénnen in
Lindern wie Katapesch angetroffen werden, wo fremdartige
Drogen gut verfiigbar sind. Reanimatoren bedienen sich der
Alchemie, um Tote zu beleben, und man findet in Osirion
und Ustalav jeweils wenigstens eine Schule, die sich diesem
Gebiet widmet. Vivisektionisten studieren Leichen, um bes-
ser zu verstehen, wie ein Korper funktioniert — dies ist ein
wichtiges Gebiet fiir die Fleischschmiede von Nex, aber auch
in den Finsterlanden.

Barde: Arkane Duellanten machen sich in Lindern wie
Brevoy und Taldor einen Namen, wo Musik und Duelle natio-
nale Freizeitaktivititen darstellen, aber auch in Regionen wie
Varisia und Ustalav, die von Varisischen Wanderern frequen-
tiert werden. Hofbarden sind ein gewéhnlicher Anblick in
Taldor, Cheliax und Osirion. Wilde Skalden stammen aus den
Lindern der Lindwurmkénige. Bertihmtheiten kommen und
gehen gemifl der 6ffentlichen Meinung in Lindern wie Che-
liax und Taldor, wo Schauspielkunst und Musik Zeichen der
Zivilisation und hohen Gesellschaft sind. Demagogen entfes-
seln die Massen in Galt und richten das 6ffentliche Interesse
aufoder gegen diejenigen, welche zu viel Aufmerksamkeit er-
ringen. In Absalom, Katapesch und anderen grofen Stidten
der Inneren See werden zunehmend mehr Geishas ausgebil-
det. Singende Heiler sind sehr beliebt in Lindern, in denen
gottliche Magie vor Schwierigkeiten steht, wie in Rahadoum
und Razmiran.

Druide: Fiulnisdruiden spiegeln die befleckte Land-
schaft an Orten wie den Manadden, Nidal und der Welten-
wunde wieder. Wiistendruiden beschiitzen Thuvia, Osirion,
Katapesch und Qadira. Dschungeldruiden wachen iiber das
Mwangibecken und Sargava. Hiinenstein-Weise nutzen die
Krifte der Leylinien, Obelisken und anderer Orte der Macht,
welche in Varisia und den Ruinen der Flutlinder weitverbrei-
tet sind. Sturmdruiden gedeihen in barbarischen Kiistenge-
meinschaften wie auf den Fesselinseln und in den Flutlin-
dern, wo sie oft auf Piratenschiffen dienen.

Hexe: Tierverbiindete Hexen kommen hiufig in Lindern
mit groffem Aberglauben hinsichtlich Tieren wie Irrisen und
dem Mwangibecken vor. Grabhexen gewinnen ihre Macht
und ihr Wissen von untoten Geistern und sind hiufiger in
Ustalav und Geb vertreten. Seehexen trifft man hiufig in
Landstrichen an, welche Seehandel betreiben, z.B. Cheliax,
Katapesch, Absalom, Taldor und auf den Fesselinseln.

Hexenmeister: Angehorige gekreuzter Blutlinien tauchen
in Lindern mit einer groffen Mischung aus Vélkern und
Kulturen auf] z.B. Absalom und Katapesch. Wilde Blutlini-
en sind zahlreich an Orten mit sehr unterschiedlicher oder
vom Chaos beeinflusster Magie, fremdartiger Technologie
oder einmischenden goéttlichen Kriften, z.B. in den Manao-
den, in Stid-Kyonin, der Weltenwunde, Numeria und dem
Mwangibecken.

Inquisitor: Exorzisten vertreiben bose Geister und andere
besitzergreifende Michte in Lindern wie Ustalav, Finismur
und den Gebieten, welche an die Weltenwunde angrenzen.
Infiltratoren mischen sich unter die Feinde ihres Glaubens,
um sie von innen heraus zu vernichten, und sind in Taldor
und Cheliax verbreitet.

Kampfmagus: Fluchweber gibt es in Lindern, in denen
Hexerei verbreitet ist, z.B. in Irrisen. Der Stabmagus ist dage-
gen eher in Lindern wie in Absalom und Taldor anzutreffen,
wo wahre Magie und kimpferisches Kénnen hochangesehen
sind.

Kleriker: Klosterbriider fithren ein stilles Leben der Ge-
lehrsamkeit in Lindern mit langer Geschichte wie Taldor,
Cheliax und Ustalav. Herren der Untoten kontrollieren die
Horden geknechteter Skelette in Geb und viele zieht es zum
Galgenkopf, wo sie den Bewohnern von Ustalav und Finismur
zur Last fallen und auf diese Jagd machen.

Magier: Meister der Schriftrollen sind an Orten anzu-
treffen, wo niedergeschriebenes Wissen verehrt wird, wie es
hauptsichlich in Osirion, Absalom und Varisia (in der Nihe
von Ritselhafen) der Fall ist.

Moénch: Qinggong-Moénche praktizieren fremdartige
Kampfkiinste, welche wie Zauber funktionieren. Man sieht
sie nur selten auflerhalb von Lindern, in denen Ménche weit-
verbreitet sind wie z.B. aufJalmeray.

Mystiker: Mystiker der Ebenen werden von Landstrichen
angezogen, in denen das Grofie Jenseits deutlichen Einfluss
ausiibt, z.B. der Weltenwunde. Besessene erscheinen, wo es
besitzergreifende Geister gibt, wie in Ustalav oder der Wel-
tenwunde. Sterndeuter versuchen, die Muster der Sterne zu
verstehen, und sind verbreitet in Lindern, wo Desna verehrt
wird oder die Alten Kulte Macht besitzen, wie in Ustalav.

Paktmagier: Brutmeister treten hiufig in elfischen Ge-
meinschaften, z.B. in Kyonin, auf. Meisterbeschworer dage-
gen konnen iiberall erscheinen, wo das Grofle Jenseits mit
dieser Welt Kontakt hat.

Paladin: Géttliche Verteidiger trifft man am hiufigsten in
Finismur, wo sie dem Bésen des Galgenkopfes und den Ork-
horden von Belkzen entgegentreten.

Waldldufer: Bestienmeister sind hiufiger in ,unzivilisier-
ten“ Landen wie dem Mwangibecken, Numeria und Teilen
Sargavas anzutreffen. Pferdeherren sind sehr geschitzt in
Qadira und Taldor.
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NEUE MYSTERIEN FUR MYSTIKER

Im Folgenden prisentieren wir zwei neue Mysterien fiir Mys-
tiker. Ein Mystiker muss ein Mysterium auswihlen, wenn er
seine erste Stufe als Mystiker wihlt. Diese Wahl kann spiter
nicht mehr geindert werden. Weitere Regeln zum Mystiker
sind in den Pathfinder Expertenregeln zu finden. Zauber, die mit
einem Sternchen (*) markiert sind, sind in Kapitel 5 des vor-
liegenden Bandes abgedruckt.

ZAUBERNARBE

Zaubernarbenmystiker wurden von Urmagie beriihrt. Wahr-
scheinlich waren sie den seltsamen Effekten ausgesetzt, wel-
che die Manadden heimsuchen. Alternativ kann es sich auch
um eine Person handeln, welche in der Vergangenheit einem
urmagischen Ereignis ausgesetzt gewesen ist.

Gottheiten: Gozreh, Lamaschtu, Nethys, Zyphus.

Fertigkeiten: Ein Mystiker des Zaubernarbmysteriums
fiigt Magischen Gegenstand benutzen, Uberlebenskunst,
Wissen (Arkanes) und Wissen (Natur) der Liste seiner Klas-
senfertigkeiten hinzu.

Bonuszauber: Schwidchestrahl (2.), Gegenstand verhiillen (4.),
Magie bannen (6.), Schwichere Kugel der Unverwundbarkeit (8.),
Verzauberung brechen (10.), Antimagisches Feld (12.), Zauber zu-
riickwerfen (14.), Zaubernarbe* (16.), Magische Auftrennung (18.).

Offenbarungen: Ein Zaubernarbmystiker kann aus den fol-
genden Offenbarungen wihlen:

Urkridfte beleben (UF): Als Standard-Aktion kannst du einmal
am Tag einen kleinen Erd-, Feuer-, Luft- oder Wasserelemen-
tar herbeizaubern, um dir zu dienen. Der Elementar bleibt fiir
eine Anzahl von Runden in Héhe deines CH-Modifikators.
Mit der 7. Stufe kannst du einen mittelgrofien Elementar her-
beizaubern und mit der 9. Stufe einen groffen Elementar. Du
kannst diese Fihigkeit mit der 10. Stufe ein weiteres Mal am
Tag einsetzen. Du musst mindestens die 3. Stufe erreicht ha-
ben, um diese Offenbarung zu wihlen.

Magische Durchschlagskraft (AF): Du erhiltst einen Bonus
von +2 aufjeden Wurf auf die Zauberstufe zum Bannen oder
Brechen eines magischen Effektes (z.B. wenn du die Zauber
Fluch brechen oder Magie bannen einsetzt). Mit der 9. Stufe
steigt dieser Bonus auf +4.

Mystische Narbe (UF): Einmal am Tag kannst du als Schnel-
le Aktion eine Kreatur, welcher du gerade mit einem Zauber
Schaden zugefiigt hast, mit einer mystischen Narbe versehen.
Eine mystische Narbe sieht wie eine normale Narbe aus, fla-
ckert aber schwach in einer von dir ausgewihlten Farbe. Wenn
diese Kreatur das nichste Mal einen Zauber wirkt, eine zau-
beridhnliche Fihigkeit nutzt oder einen magischen Gegen-
stand aktiviert, 16st sie ein urmagisches Ereignis (siche Seite
17 aus, dessen HG deiner Zauberstufe entspricht. Dann ver-
schwindet die Mystische Narbe. Eine Kreatur kann stets nur
mit einer mystischen Narbe gezeichnet sein (eine michtigere
Narbe ersetzt eine schwiichere). Eine mystische Narbe verblasst
automatisch nach 24 Stunden und kann vorher wie ein Fluch
entfernt werden (die Stufe des Fluches entspricht dabei deiner
Zauberstufe); sollte das Entfernen aber misslingen, wird ein
urmagisches Ereignis ausgeldst, ohne dass die mystische Nar-
be dadurch verschwindet. Du musst mindestens die 7. Stufe
erreicht haben, um diese Offenbarung zu wihlen.

Mystische Leere (AF): Du erhiltst einen Verstindnisbonus
von +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und zauberihnliche
Fihigkeiten. Mit der 7. Stufe gilt dieser Bonus auch gegen
iibernatiirliche Fihigkeiten. Mit der 11. Stufe steigt der Bonus
auf+4.

Mystische Resistenz (UF): Du erhiltst Elektrizitits-, Feuer-,
Kilte-, Siure- und Schallresistenz 2. Diese Resistenz steigt
mit der 5. Stufe auf's, mit der 11. Stufe auf 10 und mit der 17.
Stufe auf20.

Mystisches Geschoss (UF): Du kannst Gegnern mit einem Ge-
schoss aus roher magischer Energie Schaden zufiigen. Lege
hierzu einen Bertithrungsangriff im Fernkampf gegen einen
Gegner innerhalb von 9 m ab. Bei einem Treffer verursachst
du 1W8 Punkte Energieschaden +1 Schadenspunkt pro 2 Mys-
tikerstufen. Mit der 10. Stufe steigt die Reichweite auf 18 m
an. Du kannst diese Offenbarung tiglich CH-Modifikator +3
Mal einsetzen.

Urmagische Manipulation (UF): Wenn du einen Zauber
wirkst, der Elektrizitits-, Feuer-, Kilte- oder Siureschaden
verursacht, kannst du die Schadensart in eine andere der
aufgefiihrten Schadensarten indern. Du kannst diese Fihig-
keit einmal am Tag nutzen plus ein weiteres Mal fiir jeweils
5 Mystikerstufen. Mit der 15. Stufe kannst du einen Zauber
Schallschaden verursachen lassen, wobei aber der Schaden
halbiert wird. Mit der 20. Stufe kannst du einen Zauber Ener-
gieschaden verursachen lassen, wobei aber der Schaden hal-
biert wird. Du musst mindestens die 7. Stufe erreicht haben,
um diese Offenbarung zu wihlen.

Urmagische Meisterschaft (UF): Wenn ein von dir gewirkter
Zauber ein urmagisches Ereignis auslost (siehe Seite 17) oder
du ein Zepter der Uberraschung benutzt, wiirfle zwei Mal mit
W% und wihle, welches der beiden Ereignisse eintritt. Du er-
hiltst ferner einen Bonus von +2 aufalle Rettungswiirfe gegen
urmagische Ereignisse und magische Effekte, welche von ei-
nem Zepter der Uberraschung verursacht werden.

Urmagisches Ereignis auslésen (UF): Einmal am Tag kannst
du als Augenblickliche Aktion einen Zauberkundigen (dich
selbst eingeschlossen) innerhalb von 9 m beim Wirken eines
Zaubers ein urmagisches Ereignis auslgsen lassen. Mit der 13.
Stufe kannst du eine Kreatur, welche einen magischen Ge-
genstand aktiviert, ein urmagisches Ereignis auslsen lassen.
Mit der 17. Stufe kannst du diese Fihigkeit zwei Mal am Tag
einsetzen. Ein Zauberkundiger kann einen Konzentrations-
wurf'gegen SG 15 + 2 x Zaubergrad ablegen, um seine Magie zu
fokussieren und das Auslésen eines urmagisches Ereignisses
zu vermeiden, doch Nichtzauberkundige, welche einen magi-
schen Gegenstand aktivieren, haben diese Option nicht. Du
musst mindestens die 9. Stufe erreicht haben, um diese Of-
fenbarung zu wihlen.

Zauberresistenz (AF): Du erhiltst ZR in Hohe deiner Mystik-
erstufe +5. Du musst mindestens die 11. Stufe erreicht haben,
um diese Offenbarung zu wihlen.

Letzte Offenbarung: Mit der 20. Stufe wirst du zu einem
Meister der Urmagie. Wenn du einen Zauber wirkst, kannst
du zusitzlich ein urmagisches Ereignis auslésen. Diese Fi-
higkeit kannst du einmal pro Minute nutzen. Dabei ersetzt
das urmagische Ereignis deinen Zaubereffekt nicht, sondern
findet zusitzlich zu ihm statt.




AUSSERE RLUFTE

Mystiker der Au8eren Kliifte sind gezeichnet durch ein Vor-
dringen des Abyss auf die Materielle Ebene, wie es in der Wel-
tenwunde oder im Dornenwirr geschieht. Die meisten dieser
Mystiker sind chaotisch, bése oder beides, doch es gibt auch
einige, welche sich andere Gesinnungen bewahren kénnen,
obwohl sie von auflerweltlicher Energie erfiillt sind. Die men-
devischen Kreuzfahrer vertrauen diesen Mystikern nicht,
auch wenn viele ihrer Fihigkeiten recht niitzlich im Kampf
gegen dimonische Einfliisse sind.

Gottheiten: ITomedae, Groetus, Lamaschtu, Dimonenherrscher

Fertigkeiten: Ein Mystiker der Aufleren Kliifte fiigt Ein-
schiichtern, Fliegen, Uberlebenskunst und Wissen (Arkanes)
der Liste seiner Klassenfertigkeiten hinzu.

Bonuszauber: Elementen trotzen (2.), Energien widerstehen
(4.), Ungeziefergestalt I (6.), Verwirrung (8.), Schwdcherer Bin-
dender Ruf (10.), Bindender Ruf (12.), Wahnsinn (14.), Mdchtiger
Bindender Ruf (16.), Einkerkerung (18.). (Ungeziefergestalt I ist in
den Pathfinder Ausbauregeln: Magie und dem Weltenband der
Inneren See zu finden.)

Offenbarungen: Ein Mystiker der Aufleren Kliifte kann aus
den folgenden Offenbarungen auswihlen:

Auperweltliches Geldnde (UF): Du kannst die materielle Welt
zu den harschen, gezackten Kanten und unebenen Winkeln
der dufleren Ebenen verzerren. Als Standard-Aktion kannst
du ein Feld von 6 m x 6 m fiir 1 Runde pro Stufe in schwieriges
Gelinde verwandeln. Du kannst diese Fihigkeit CH-Modifi-
kator +3 Male pro Tag nutzen.

Dimonenhaut (UF): Du lisst deine Haut so zih wie Dimo-
nenhaut werden und erhiltst so einen Riistungsbonus von
+4. Mit der 7. Stufe und dann alle weiteren vier Stufen steigt
dieser Bonus um +2. Mit der 13. Stufe erhiltst du ferner SR 5/
Kaltes Eisen. Du kannst diese Offenbarung tiglich fiir 1 Stun-
de pro Mystikerstufe nutzen. Die Wirkungsdauer muss nicht
fortlaufend sein, wird aber in Einheiten von jeweils 1 Stunde
abgerechnet.

Dunst der Ebenen (UF): Du kannst einen Bereich mit dem
rauchigen Miasma der Aufleren Kliifte ausfiillen. Du kannst
einmal am Tag, wenn du einen Zauber mit Flicheneffekt
wirkst, als Schnelle Aktion diesen Bereich zusitzlich mit ei-
nem dichten Dunst ausfiillen, der wie Verhiillender Nebel funk-
tioniert, nur dass das Zentrum des Nebeleffektes mit dem
Zentrum deines Flicheneffektes identisch ist und der Nebel
sich nicht iiber die Grenzen dieses Flicheneffektes ausdeh-
nen kann. Mit der 10. Stufe funktioniert dieser Dunst wie
Nebelwolke. Du kannst diese Fihigkeit mit der 7. Stufe ein wei-
teres und mit der 14. Stufe ein weiteres zusitzliches Mal am
Tag einsetzen.

Flammen der Kliifte (UF): Du kannst die reinigenden oder
verzehrenden Feuer der Aufleren Kliifte herbeirufen, um dei-
ne Feinde zu verbrennen. Als Standard-Aktion wird ein Ziel
innerhalb von 9 m in kreischende Flammen gehiillt und er-
leidet 1W6 Punkte Feuerschaden pro Stufe. Ein erfolgreicher
Reflexwurf halbiert diesen Schaden. Mit der 10. Stufe lisst
das Heulen des Feuers jede Kreatur, die durch die Flammen
Schaden erleidet, fiir 1 Runde wankend werden. Mit der 15.
Stufe sind Kreaturen, deren Rettungswiirfe gegen die Flam-
men misslingen, fiir iW4 Runden wankend und fiir 1 Runde
betiubt. Du kannst diese Fihigkeit einmal am Tag nutzen
und ein weiteres Mal am Tag mit der 10. Stufe.

Furchtbare Widerstandskraft (AF): Dein Kontakt mit den au-
Rerweltlichen Energien der Aufleren Kliifte hat dich abgehir-
tet und lisst dich zunehmend ziher werden. Du erhiltst einen
innewohnenden Bonus von +1 auf deine Konstitution, wenn
du diese Offenbarung wihlst und einen weiteren pro spiter
erlangte vier Mystikerstufen. Du musst mindestens die 9.
Stufe erreicht haben, um diese Offenbarung zu wihlen.

Magie der Kliifte (UF): Deine Zauber erhalten einen Bonus
von +4 auf Zauberstufenwiirfe, um die Zauberresistenz von
chaotischen und bésen Externaren zu iiberwinden.

Planare Aufladung (UF): Als Standard-Aktion kannst du
einmal am Tag, fiir eine Anzahl von Runden in Héhe deiner
Mystikerstufe, einen Bereich mit einer Ausdehnung von 6 m
mit leicht chaotischer oder leicht boser Gesinnung ausstat-
ten. Rechtschaffene Kreaturen erleiden in einem chaotisch
gesonnenen Bereich einen Situationsmalus von -2 auf alle
charismabasierten Wiirfe; Kreaturen guter Gesinnung st6ft
dasselbe in einem Bereich boser Gesinnung zu. Mit der 11.
Stufe wird die Ausladung stirker und der Situationsmalus
von -2 betrifft alle auf Intelligenz, Weisheit oder Charisma
basierten Wiirfe von Kreaturen, die nicht iiber die passende
Gesinnungskomponente verfiigen (diese Mali sind kumulativ
mit dem niedrigstufigeren Effekt). Du musst von chaotischer
oder boser Gesinnung sein, um diese Offenbarung auswihlen
zu kénnen. Du kannst ein Gebiet nur mit einer Gesinnung
aufladen, iiber welche du teilweise selbst verfiigst.

Schwingen des Schreckens (UF): Du kannst ein Paar gewalti-
ger Fledermausschwingen manifestieren, welche dir Bewe-
gungsrate (Fliegen) 18 m bei durchschnittlicher Manévrier-
fihigkeit, sowie einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Einschiichtern verleihen. Mit der 10. Stufe steigt deine Bewe-
gungsrate (Fliegen) auf 27 m und die Manévrierfihigkeit auf
Gut, der Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern steigt
auf +8. Du kannst diese Schwingen téglich fiir 1 Minute pro
Mystikerstufe nutzen; die Wirkungsdauer muss nicht fortlau-
fend sein, wird aber in Einheiten zu jeweils 1 Minute abge-
rechnet. Du musst mindestens die 7. Stufe erreicht haben, um
diese Offenbarung zu wihlen.

Telepathie (UF): Du kannst mental mit jeder anderen Krea-
tur innerhalb von 30 m kommunizieren, die iiber eine Spra-
che verfiigt (dies funktioniert wie die Eigenschaft Telepathie,
iiber welche Dimonen und Engel verfiigen). Du musst min-
destens die 11. Stufe erreicht haben, um diese Offenbarung
zu wihlen.

Waffe der Kliifte (UF): Dein Verstindnis fiir die Krifte der
Aufleren Kliifte erméglicht es dir, Waffen mit der Fihigkeit
zu versehen, die Verteidigungen von Kreaturen zu durchdrin-
gen, welche auf anderen Ebenen heimisch sind. Einmal am
Tag kann du als Standard-Aktion eine Waffe (oder bis zu 20
Stiick dhnlicher Munition) beriithren und ihr die Fihigkeit
verleihen, fiir 1 Minute pro Zauberstufe SR/Kaltes Eisen zu
tiberwinden. Mit der 9. Stufe kannst du Waffen zusitzlich die
Fihigkeit verleihen, SR/Gutes oder SR/Ordnung zu iiberwin-
den. Du kannst diese Fihigkeit ein weiteres Mal am Tag fiir
jeweils 5 Mystikerstufen einsetzen, tiber die du verfiigst.

Letzte Offenbarung: Mit der 20. Stufe erlangst du die Fi-
higkeit, Risse zwischen den Ebenen zu schaffen. Dies gestattet
dir, als zauberihnliche Fihigkeit einmal am Tag Tor zu wir-
ken. Solltest du mit dieser Fihigkeit Kreaturen herbeirufen,
musst du immer noch Geschenke im Wert von 10.000 GM be-
reitstellen, um die Unterstiitzung der Kreatur zu gewinnen.
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GRUFTBRECHER
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ARCHETYPEN

Das Konzept der Archetypen erschien erstmals in den Path-
finder Expertenregeln. Mit Hilfe eines Archetypen kannst du
einen Charakter weiter personalisieren und spezialisieren,
um eine besser definierte Rolle auszufiillen, indem du eini-
ge Klassenfihigkeiten durch andere ersetzt, welche zu einem
bestimmten Thema passen. Die folgenden Archetypen ha-
ben alle starke Verbindungen zu Elementen der Inneren See,
konnen aber vor jedem Hintergrund genutzt werden, welcher
ihnliche Themen und Handlungselemente verwendet.

Vollstindige Regeln zu Archetypen befinden sich in den
Pathfinder Expertenregeln.

ALCHEMIST

GRUFTBRECHER

Gruftbrecher sind am weitesten in Osirion verbreitet, wo
sie ihre Gaben der Wahrnehmung und alchemistischen An-
passung nutzen, um sicher die Mysterien der Vergangenheit
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dieses Landes zu erkunden. Sie beteiligen sich oft an Expedi-
tionen in gefihrliche Griber und Katakomben, wo ihre Fi-
higkeiten, mittels alchemistischer Geritschaften Konstrukte
und Untote zu neutralisieren, oft iiberlebenswichtig sind. Ein
Gruftbrecher besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Alkahestbomben (UF): Die Bomben eines Gruftbrechers
sind besonders wirkungsvoll gegen Konstrukte und kérper-
liche Untote — zwei Arten von Gegnern, welchen man hiufig
in uralten Gribern begegnet. Diese Alkahestbomben verursa-
chen Siure- statt Feuerschaden. Alkahest ist eine alchemis-
tische Fliissigkeit, welche nichtlebendes Fleisch und belebte
Konstrukte auflést, bei anderen Zielen aber weniger effektiv
ist. Gegen Konstrukte und korperliche Untote verursachen
Alkahestbomben 1W8 Schadenspunkte plus 1W8 Schadens-
punkte fiir jede ungerade Stufe statt 1W6 Punkten. Bei allen
anderen Kreaturen verursachen Alkahestbomben 1Wj4 Scha-
denspunkte plus 1W4 Punkte Siureschaden fiir jede ungerade
Stufe. Dieses Klassenmerkmal funktioniert ansonsten wie die
Klassenfihigkeit Bombe des Alchemisten und ersetzt sie.

Entdeckungen: Ein Gruftbrecher kann als Entdeckun-
gen die folgenden Schurkentricks auswihlen: Fallengespiir,
Schnelles Entschirfen und Spiirnase. Hinsichtlich Stufen-
anforderungen behandle seine Alchemistenstufe als effektive
Schurkenstufe.

Fallen finden: Ein Gruftbrecher addiert seine halbe Stufe
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, um Fallen zu finden,
und Wiirfe fiir Mechanismus ausschalten (Minimum +1). Ein
Gruftbrecher kann mittels Mechanismus ausschalten magi-
sche Fallen entschirfen. Behandle beziiglich Schléssern und
Fallen seine Alchemistenstufe als effektive Schurkenstufe.
Dieses Klassenmerkmal ersetzt das Bonustalent Trank brauen.

Gruftbrechertrank (UF): Anstelle von Mutagenen, welche
ihre natiirliche Riistung und korperlichen Attribute zu Las-
ten des Verstandes verbessern, stellen Gruftbrecher spezielle
Trinke her, welche ihre Sinne verbessern. Wenn ein Gruft-
brecher einen solchen Trank zu sich nimmt, erhilt er einen
Bonus von +4 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung
und einen der folgenden besonderen Sinne: Dimmersicht,
Dunkelsicht 18 m oder Geruchssinn. Wihrend der Gruft-
brecher unter der Wirkung eines Gruftbrechertrankes steht,
leidet er zugleich unter Blindheit durch Licht. Dieses Klas-
senmerkmal ersetzt Mutagen; ein Gruftbrecher kann keine
Mutagene herstellen, sofern er nicht iiber die Entdeckung
Mutagen (siehe Pathfinder Ausbauregeln: Magie) verfiigt.

Verbessertes Alkahest (UF): Mit der 14. Stufe wird das Al-
kahest eines Gruftbrechers machtvoller. Bei Konstrukten und
Untoten verursachen die Alkahestbomben des Gruftbrechers
+1 Schadenspunkt pro Wiirfel und bedrohen mit einem Kriti-
schen Treffer bei einem Wurfvon 19-20. Dies ist nicht kumu-
lativ mit anderen Effekten, welche den Bedrohungsbereich
Kritischer Treffer erhéhen. Dieses Klassenmerkmal ersetzt
Bestindiges Mutagen.

OENOPIONISCHER FORSCHER

Nex ist bekannt fiir sein fortschrittliches Wissen auf dem Ge-
biet der Magie. Die Alchemisten von Oenopion sind duflerst
begabt in der Herstellung von Zaubertrinken, Elixieren und
anderen Materialien, welche fiir die Wirtschaft des Landes
und ihre monstererschaffenden Fleischschmieden wich-
tig sind. Ein Oenopionischer Forscher besitzt die folgenden
Klassenmerkmale:




Entdeckungen: Die folgenden Entdeckungen sind fiir den
Archetypen des Oenopionischen Forschers geeignet: Bestien-
mutagen, Haltbares Extrakt, Haltbares Mutagen, Siurebom-
be, Schlick in Flaschen*, Sonnenlichtbombe*.

Mit einem Sternchen (*) versehene Entdeckungen befinden
sich in den Pathfinder Ausbauregeln: Magie.

Experimentelles Mutagen (UF): Mit der 2. Stufe erlernt ein
Oenopionischer Forscher, ein experimentelles Mutagen her-
zustellen, welches anderen zugutekommt, aber nicht so stark
ist wie sein normales Mutagen. Das experimentelle Mutagen
funktioniert wie ein gewdhnliches Mutagen, allerdings sind
der natiirliche Riistungsbonus und der alchemistische Bonus
auf den Attributswert halbiert (natiirliche Riistung +1 und
+2 auf einen Attributswert). Eine trinkende Kreatur erleidet
keine Ubelkeit durch das experimentelle Mutagen. Der For-
scher bestimmt bei Herstellung des Mutagens, ob er ein ge-
wohnliches Mutagen herstellt, das anderen Kreaturen keine
Vorziige verschafft, oder ob er ein experimentelles Mutagen
anfertigt, welches anderen Vorziige verleiht. Hinsichtlich der
Kosten, Herstellungszeit und anderer Aspekte des Mutagens
gibt es keine Unterschiede. Sollte der Forscher iiber Entde-
ckungen oder andere Fihigkeiten verfiigen, welche die Vor-
teile von Mutagenen verindern oder verbessern, finden diese
auch bei experimentellen Mutagenen Anwendung, allerdings
verschafft das experimentelle Mutagen nur jeweils die halben
Boni. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Gift einsetzen.

Siureresistenz (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Oenopio-
nischer Forscher Siureresistenz 5. Dieses Klassenmerkmal
ersetzt Schnelle Alchemie.

BARDE

CHeuSCHE Diva

Cheliax ist bekannt fiir seine Opernkultur und wie bei je-
der Art von Theater gibt auch dort Darsteller mit gewaltigen
Egos. Manche haben iiberzogene Vorstellungen von ihrem
Koénnen und ihrer Wichtigkeit. Ein paar wenige jedoch, die
Chelischen Diven, fithlen sich vollig zu Recht anderen iiber-
legen. Bei ihrer Jagd nach Ruhm erméglichen es ihnen Magie
und Disziplin, sich als besser als aufstrebende Schauspieler,
Tinzer oder Chormitglieder zu erweisen — und wenn sie sich
beleidigt fiihlen, ist ihr Zorn legendir. Eine Chelische Diva
besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Beriihmt: Mit der 1. Stufe kann eine Chelische Diva eine
Region auswihlen, in der sie bertthmt ist. In dieser Region
sind die Einheimischen ihr eher wohlgesonnen. Der Barde
erhilt in dieser Region einen Bonus auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen und Einschiichtern und um Leute aus dieser Region
zu beeinflussen.

Mit der 1. Stufe ist die Region eine Ortschaft oder mehrere
Ortschaften mit maximal insgesamt 1.000 Einwohnern. Der
Modifikator fiir Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Einschiich-
tern betrigt +1. Wenn die Diva an Berithmtheit gewinnt, er-
fahren weitere Orte von ihr (meist handelt es sich um Plitze,
an denen sie lebt, welche sie bereist oder die an Regionen an-
grenzen, in denen sie bekannt ist), so dass ihre Boni auf mehr
Leute Anwendung finden. Mit der 5. Stufe umfasst die Region
Ortschaften mit insgesamt maximal 5000 Einwohnern und
der Fertigkeitsmodifikator betrigt +2. Mit der 9. Stufe um-
fasst die Region Ortschaften mit insgesamt maximal 25.000

Einwohnern und der Fertigkeitsmodifikator betrigt +3. Mit
der 13. Stufe umfasst die Region Ortschaften mit insgesamt
maximal 100.000 Einwohnern und der Fertigkeitsmodifika-
tor betrigt +4. Mit der 17. Stufe hat sich der Ruhm der Diva
so weit verbreitet, dass die meisten Bewohner der Zivilisati-
on von ihr gehért haben (nach Mafgabe des SL), der Fertig-
keitsmodifikator betrigt +5. Dieses Klassenmerkmal ersetzt
Bardenwissen.

Primadonna (AF): Mit der 2. Stufe kann eine Chelische
Diva zusitzliche Runden an Bardenauftritt aufwenden, um
Bannlied, Beiffende Tirade (siche unten), Faszinieren, Lied
der Furcht und Tédliche Melodie zu verbessern, da sie sich
zunehmend bemiiht, ihre Rivalen auszustechen. Wenn diese
Fihigkeit genutzt wird, erhilt die Diva einen Bonus von +2
auf ihre Fertigkeitswiirfe fiir Auftreten oder auf den SG der
Rettungswiirfe fiir diese Auftritte. Die Diva muss jede Runde,
in der sie Primadonna nutzt, eine zusitzliche Runde Barden-
auftritt aufwenden, um einen der Boni zu erhalten. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt Bewandert.

Umgang mit Kostiimen (AF): Mit der 5. Stufe ist die Che-
lische Diva derart an seltsame und hinderliche Kostiime
gewohnt, dass sie Umgang mit mittelschweren Riistungen
erhilt und Bardenzauber in mittelschwerer Riistung wirken
kann, ohne arkane Patzer zu riskieren. Mit der 11. Stufe erhilt
sie Umgang mit schweren Riistungen und kann Bardenzau-
ber in schwerer Riistung wirken, ohne arkane Patzer zu ris-
kieren. Eine Diva mit mehreren Klassen riskiert immer noch
Patzer bei arkanen Zaubern, die sie durch andere Klassen wir-
ken kann. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Gelehrter.

Bardenauftritt: Eine Chelische Diva erhilt die folgenden
Bardenauftritte; diese kénnen niemals schneller genutzt wer-
den als in Form einer Standard-Aktion:

Verheerende Arie (UF): Mit der 3. Stufe kann die Chelische
Diva 1 Runde Bardenauftritt als Standard-Aktion aufwenden,
um eine Explosion aus mit Schallenergie aufgeladenen Worten
auf'eine Kreatur oder einen Gegenstand zu lenken. Dieser Auf-
tritt verursacht 1W4 Punkte Schallschaden + die Stufe der Diva
bei einem Gegenstand, bzw. die Hilfte dieses Schadens bei ei-
ner lebenden Kreatur. Dieser Auftritt ersetzt Lied des Erfolges.

Beifende Tirade (UF): Mit der 8. Stufe kann eine Chelische
Diva ihren Auftritt nutzen, um verbal eine andere Kreatur
anzugreifen und zu veringstigen. Hierzu muss sich das Ziel
innerhalb von 9 m befinden und den Auftritt der Diva sehen
und héren kénnen. Der Effekt hilt an, solange sich das Ziel
innerhalb von 9 m aufhilt und die Diva ihren Auftritt auf-
rechterhilt plus 1W4 Runden. Das Ziel kann den Effekt mit
einem Willenswurf(SG 10 + %2 Stufe + CH-Bonus) abwenden.

Obwohl die Diva den Effekt immer nur auf eine Krea-
tur richten kann, dauert er solange an, wie sie den Auftritt
aufrechterhilt, selbst wenn sie ihn gegen eine neue Kreatur
richtet. So kénnte sie z.B. ihre Tirade gegen einen Gastwirt
richten, diesen veringstigen und dann ihren Zorn auf den
Hauptmann der Stadtwache konzentrieren — der Gastwirt
bleibt fiir weitere 1W4 Runden veringstigt, auch wenn ihre
Aufmerksamkeit nicht mehr ihm gilt.

Durch diesen Auftritt kann eine Kreatur nicht panisch ge-
macht werden, selbst wenn sie bereits durch einen anderen
Effekt veringstigt sein sollte. Beiflende Tirade ist ein geis-
tesbeeinflussender Furchteffekt und erfordert horbare und
sichtbare Komponenten.

Dieser Auftritt ersetzt Klagelied.



DAMMERBLUMEN-BARDE

Obwohl in weiten Teilen der Inneren See Sarenrae als Got-
tin der Heilung und Vergebung betrachtet wird, ist ihre
ernsthafte, das Bose niederstreckende Seite in Gebieten wie
Qadira, Osirion und Katapesch stirker vertreten. Viele ihrer
Anhinger aus diesen Lindern werden Dimmerblumen-Bar-
den, religiése Mystiker, die als Teil ihrer Verehrung tanzend
herumwirbeln. Viele Barden ihres Glaubens verbessern ihr
Koénnen mit Tanz und Krummsibel, um Tanzende Derwi-
sche (siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf) zu werden. Man-
che wandeln auch auf einem Pfad, der sich mehr auf Magie
und Heilkunst als auf den Schwertkampf spezialisiert. Diese
sind die Dimmerblumen-Barden. Sie besitzen die folgenden
Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Dimmerblumenbar-
den sind geiibt im Umgang mit dem Krummsibel; dies er-
setzt Umgang mit Rapier und Peitsche.

Gottheit: Ein Dimmerblumen-Barde muss Sarenrae ver-
ehren. Sollte er seinen Glauben aufgeben oder verraten, wird
er zu einem normalen Barden und verliert die Vorteile dieses
Archetypen.

Kriegstanz: Ein Dimmerblumen-Barde ist ausgebildet im
Einsatz der Fertigkeit Auftreten, insbesondere im Tanz, um
magische Effekte auf sich selbst zu erzeugen. Dies funktio-
niert wie Bardenauftritt, allerdings verleiht der Auftritt eines
Dimmerblumen-Barden doppelte Boni, welche nur auf ihn
selbst wirken. Er muss dazu nicht imstande sein, seinen ei-
genen Auftritt zu sehen oder zu horen. Kriegstanz wird hin-
sichtlich Talenten, Fihigkeiten und Effekten, welche auf Bar-
denauftritt einwirken, wie Bardenauftritt behandelt; Kriegs-
tanz profitiert aber nicht von Talenten wie Nachwirkende
Darbietung und anderen Fihigkeiten, welche einen Barden-
auftritt noch Boni geben lassen, nachdem er beendet wurde.
Die Vorteile des Kriegstanzes kommen nur zur Anwendung,
wenn der Barde leichte oder keine Riistung trigt. Wie Bar-
denauftritt kann Kriegstanz nicht zugleich mit anderen Ar-
ten des Auftritts aufrechterhalten werden.

Einen Kriegstanz zu beginnen ist eine Bewegungsaktion,
er kann aber jede Runde als Freie Aktion aufrechterhalten
werden. Wenn der Dimmerblumen-Barde den Effekt seines
Auftritts dndern will, muss er den gegenwirtigen Auftritt be-
enden und mit einer Bewegungsaktion neu ansetzen. Wie bei
einem Barden endet der Auftritt eines Dimmerblumen-Bar-
den sofort, wenn er getdtet, gelihmt, betiubt, bewusstlos ge-
schlagen oder anderweitig davon abgehalten wird, wihrend
seines Zuges eine Freie Aktion auszufiihren. Ein Dimmer-
blumen-Barde kann immer nur einen Kriegstanz gleichzei-
tig auffithren. Mit der 10. Stufe kann er einen Kriegstanz als
Schnelle Aktion anstelle einer Bewegungsaktion beginnen.

Wenn ein Dimmerblumen-Barde Lied des Mutes, Lied der
Grofle oder Lied des Heldenmuts in Form eines Kriegstanzes
einsetzt, erlangt nur er selbst daraus Vorteile. Alle anderen
Arten von Bardenauftritt funktionieren normal und wirken
auf den Barden und seine Verbiindeten, bzw. seine Gegner.
Dieses Klassenmerkmal verindert und ersetzt Bardenauftritt.

Derwischtanz (AF): Ein Dimmerblumen-Barde erhilt
das Bonustalent Derwischtanz (Weltenband der Inneren See, S.
286; beachte: Das Talent soll sich auf Krummsibel beziehen,
nicht auf Krummschwerter). Dieses Klassenmerkmal ersetzt
Bardenwissen.

Wirbelnder Zauberkundiger (AF): Mit der 5. Stufe erhilt
ein Dimmerblumen-Barde einen Bonus von +4 auf Konzen-
trationswiirfe, um defensiv zu zaubern. Dieses Klassenmerk-
mal ersetzt Gelehrter.

Meditatives Wirbeln (AF): Mit der 8. Stufe kann der Dim-
merblumen-Barde bei Nutzung seines Kriegstanzes einmal
am Tag einen tranceartigen Zustand eingehen, bei dem sei-
ne wirbelnden Bewegungen die Bewegung der Planeten um
die Sonne herum reprisentieren und er seinen Geist auf den
heilenden Aspekt Sarenraes einstimmt. Indem er eine Be-
wegungsaktion fiir sein Herumwirbeln aufwendet kann der
Dimmerblumen-Barde das Talent Schnell zaubern auf einen
Heilen-Zauber anwenden, den er wirken will (effektiv wendet
er eine Bewegungsaktion und eine Schnelle Aktion auf, um
den Zauber zu wirken). Dies verindert weder Grad noch Zeit-
aufwand des Zaubers. Der Dimmerblumen-Barde kann diese
Fihigkeit ein zusitzliches Mal am Tag pro zwei Bardenstu-
fen jenseits der 8. Stufe (d.h. mit der 10., der 12. usw. Stufe)
einsetzen. Dieses Klassenmerkmal ersetzt den Bardenauftritt
Klagelied.

DRuiDE

GEWITTERSTURMDRUIDE

Die von Gewitterstiirmen heimgesuchten Flutlinder sind ein
chaotischer Streifen Wildnis voller kleiner Reiche, die von
Kultanhingern, Kannibalen und Pliinderern beherrscht wer-
den. Gozrehdruiden haben wiederholt versucht, die durch das
Auge von Abendego verursachten Verheerungen zu heilen,
sind dabei aber gescheitert. Mittlerweile verehren manche
Druiden den Sturm als Aspekt des reinen elementaren Zorns
in der Welt. Diese Gewittersturmdruiden verehren nicht das
Auge, sondern studieren seine Geheimnisse, um es zu iiberle-
ben und dieses Wissen zu nutzen, um sich und andere in den
Flutlindern zu beschiitzen — und auch in Landen jenseits der
machtvollen Ausliufer von Stiirmen. Ein Gewittersturmdrui-
de besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Gewittersturmd-
ruide ist neben den Waffen und Riistungen, mit denen ein nor-
maler Druide geiibt ist, geiibt im Umgang mit dem Dreizack.

Spontane Domiinenzauberei: Ein Gewittersturmdruide
kann seine Zauberenergie zum Wirken von nicht vorbereite-
ten Dominenzaubern einsetzen. Er kann einen vorbereiteten
Zauber ,aufgeben”, um einen Dominenzauber desselben oder
niedrigeren Grades zu wirken. Dieses Klassenmerkmal er-
setzt die Fihigkeit des Druiden, spontan Herbeirufen-Zauber
wirken zu kénnen.

Bund mit der Natur (AF): Ein Gewittersturmdruide kann
keinen Tierverbiindeten wihlen, sondern muss eine Domine
auswihlen. Thm stehen die Domine der Luft oder des Wet-
ters aus dem Pathfinder Grundregelwerk, die Unterdominen
der Wolken, des Sturmes oder des Windes aus den Pathfinder
Expertenregeln oder die Aquatische Domine oder die Domine
des Windes aus den Pathfinder Ausbauregeln: Magie zu Auswahl.

Sumpflandgespiir (AF): Ein Gewittersturmdruide erhilt
einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst
und Wissen (Natur) in Kiisten- und Sumpfgebieten. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt Naturgespiir.

Elektrizititsresistenz (AF): Mit der 3. Stufe erhilt ein Gewit-
tersturmdruide Elektrizititsresistenz 5. Als Standard-Aktion




kann er diese Resistenz fiir 1 Stunde auf eine andere Kreatur
tibertragen. Nach dieser Zeit kehrt die Resistenz zu ihm zu-
riick. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Spurloser Schritt.

Augen des Sturms (AF): Mit der 4. Stufe kann ein Gewit-
tersturmdruide ungehindert durch 3 m magischen Nebel,
normalen Nebel, Gase, Winde, Regen und #hnliche hinderli-
che 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. Dieses Klas-
senmerkmal ersetzt Lockruf der Natur widerstehen.

Blitze umlenken (UF): Mit der 9. Stufe kann ein Gewit-
tersturmdruide nahe elektrische Angriffe umlenken. Als
Augenblickliche Aktion kann der Druide das Ziel oder Ziel-
gebiet eines Elektrizititsangriffes um 1,50 m in eine belie-
bige Richtung verschieben. Sollte der Angriff einen Bereich
betreffen, wihlt der Druide eines der eigentlich betroffenen
Felder und ein benachbartes Feld aus; das eigentlich betrof-
fene Feld ist nicht mehr von dem Angriff betroffen, wohl aber
das zuvor nicht betroffene. Sollte das nun betrotfene Feld sich
bereits im Wirkungsbereich befinden, tritt dort keine zusitz-
liche Wirkung ein. Sollte die Elektrizitit ein Ziel betreffen,
wihlt der Druide ein benachbartes Ziel aus. Der Druide kann
keinen Elektrizititsschaden umlenken, den er durch kérper-
lichen Kontakt mit einem Gegenstand oder einer Kreatur
erleidet (z.B. infolge von Schockgriff oder einer Waffe mit der
Eigenschaft Blitz). Er kann diese Fihigkeit tiglich in Hohe
seines Charismabonus einsetzen.

Sollte er sich beispielsweise in der Linie eines von einem
Magier gewirkten Blitzes aufhalten, kann er den Zauber sein
Feld iiberspringen 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, kénnte er den gezielten
Blitz auf'ein benachbartes Feld umlenken und sogar eine dort
befindliche Kreatur treffen.

Dieses Klassenmerkmal ersetzt Immunitit gegen Gifte.

HexEe

WINTERHEXE

Die Nachfahren der Baba Yaga beherrschen das eisige Reich
Irrisen und verfiigen iiber eine einzigartige Macht dank ih-
rer auflerweltlichen Herkunft und Verbindung zur Magie der
Kilte. Diese Macht ist teils magisch, teils politisch und teils
kulturell begriindet. Diese als Winterhexen bekannten Ab-
kommlinge der Baba Yaga begehren ihre Geheimnisse nicht
und verbergen sie auch nicht, da sie wissen, dass jeder, der
Winterhexen beim Wirken ihrer eisigen Magie beobachtet,
annimmt, sie wiirden fiir Irrisen titig sein. Indem sie ihre
magische Tradition auch jenen zuginglich machen, welche
keine Blutsbande zur Baba Yaga oder den Herrinnen von
Irrisen besitzen, verbreiten sie den Ruf ihrer eigenen Magie
weit iiber die Grenzen dessen, was ihnen allein moglich wire.
Man trifft Winterhexen zwar hauptsichlich in Irrisen an,
kann ihnen aber auch anderswo im Bereich der Inneren See
begegnen, wo sie den finsteren Rufihrer Nation mit jedem
eisigen Zauber und jeder manipulierenden Hexerei
verbreiten. Eine Winterhexe besitzt die folgenden
Klassenmerkmale:

Vertrauter: Winterhexen miissen einen Vertrauten wihlen,
der im eisigen Norden heimisch ist. Traditionell schrinkt sie
dies auf Eulen, Falken, Fledermiuse, Fiichse, Katzen, Raben,
Ratten oder Wiesel ein. Eine Winterhexe mit dem Talent Ver-
besserter Vertrauter ist von dieser Einschrinkung befreit, sie
kann nur keinen Vertrauten der Unterart Feuer wihlen.

Zaubertricks: Eine Winterhexe fiigt Kaltestrahl ihrer
Zauberliste hinzu, erlernt diesen Zaubertrick aber nicht
automatisch.

Schutzherr: Eine Winterhexe muss ihren Schutzherrn aus
den folgenden Themenbereichen wihlen: Ahnen®, Ausdauer,
Mond*, Okkultes*, Rache*, Sterne*, Tauschung, Trickserei,
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Verwandlung, Verzauberung*, Vorzeichen*, Wasser, Weisheit
oder Winter*. Mit einem Sternchen (*) markierte Themen
sind in den Pathfinder Ausbauregeln: Magie zu finden.

Eismagie: Wenn eine Winterhexe einen Zauber der Unter-
art Kilte wirkt, steigt der SG von Rettungswiirfen gegen den
Zauber um +1. Eine Winterhexe kann keine Zauber der Unter-
art Feuer erlernen oder wirken.

Eiskalte Haut (AF): Mit der 1. Stufe erhilt eine Winterhexe
Elementen trotzen als stindige zauberihnliche Fihigkeit, aller-
dings nur gegen kalte Temperaturen. Mit der 4. Stufe erlangt
sie Kilteresistenz 5 und fiihlt sich auch bei Temperaturen
nahe dem Gefrierpunkt wohl. Mit der 9. Stufe steigt die Kil-
teresistenz auf'1o, mit der 14. Stufe wird die Hexe immun ge-
gen Kilte. Dieses Klassenmerkmal ersetzt die Hexerei, welche
die Hexe mit der 4. Stufe erlernen wiirde.

Hexereien: Die folgenden Hexereien sind fiir den Arche-
typen der Winterhexe geeignet: Bestienblick®, Eisgruft*, He-
xenauge, Hexenblick, Hexenhiitte*, Leute kochen, Pesthauch,

Raureif*, Tiersprache*. Ein Sternchen (*) bedeutet, dass die
Hexerei in den Pathfinder Ausbauregeln: Magie aufgefithrt wird.

Einer Winterhexe stehen ferner die folgenden Hexereien
zur Auswahl:

Frostklettern (UF): Diese Fihigkeit funktioniert wie Spin-
nenklettern, allerdings nur auf vereisten Oberflichen. Die
Hexe kann sich ohne Mali auf eisigen Oberflichen fortbewe-
gen und muss keine Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik ablegen,
um auf Eis zu rennen oder Sturmangriffe auszufiithren. Sie
kann sich ohne Abziige iiber normal verschneites Gelinde be-
wegen. Stark verschneites Gelinde kostet sie pro Feld nur 2
Felder an Bewegungsreichweite anstelle von 4.

Steifgefrorener Kadaver (UF): Wenn die Winterhexe einen Be-
rithrungszauber wirkt, kann sie ihm als Schnelle Aktion mit
Kilte aufladen. Der Zauber erhilt die Unterart Kilte und ver-
ursacht zusitzlich 1W4 Punkte Kilteschaden. Sollte der Zau-
ber einen Rettungswurf gestatten, negiert ein erfolgreicher
Rettungswurf diesen zusitzlichen Kilteschaden.

HEXENMEISTER

RAZMIRANISCHER PRIESTER
Die sogenannten ,Priester” des Razmir sind magische Betrii-
ger. Es sind Missionare und Diener des Lebenden Gottes, wel-
che aufihren Reisen seinen Glauben predigen und verbreiten.
Dank Razmirs Magie kann der Razmiranische Priester Dinge
tun, die anderen Hexenmeistern nicht méglich sind. Ein Raz-
miranischer Priester besitzt die folgenden Klassenmerkmale:
Falsche Frommigkeit (AF): Mit der 1. Stufe erhilt ein Ra-
zmiranischer Priester Auftreten und Wissen (Religion) als
Klassenfertigkeiten, verliert aber Fliegen und Schitzen. Er
addiert seine halbe Hexenmeisterstufe auf Fertigkeitswiirfe
fiir Magischen Gegenstand benutzen, um zauberauslésen-
de und -wirkende Gegenstinde zu nutzen, welche gottliche
Zauber verwenden. Er erhilt das Bonustalent Falscher Fokus
(siehe Seite 11). Dieses Klassenmerkmal ersetzt die Klassen-

fertigkeiten Fliegen und Schitzen sowie das Bonustalent Ma-
terialkomponentenlos zaubern.

Heilpraktiker (UF): Mit der 3. Stufe fiigt der Razmiranische
Priester der Liste seiner bekannten Zauber Beistand als Zauber
des 2. Grades hinzu. Mit der 5. Stufe fiigt er Krankheit kurieren
als Zauber des 3. Grades hinzu. Dieses Klassenmerkmal er-

setzt die Blutlinienzauber, welche der Hexenmeister mit
der 3. und 5. Stufe normalerweise erlangen wiirde.
Razmiranische Fokussieren (UF): Mit der 9. Stufe kann
der Razmiranische Priester seine eigene Magie nutzen,
um zauberauslésende und -wirkende Gegenstinde, die
gottliche Zauber nutzen, anzutreiben. Anstelle eines Fer-
tigkeitswurfes fiir Magischen Gegenstand benutzen kann
er einen seiner Hexenmeister-Zauberplitze aufwen-
den, welcher mindestens um 1 Grad héher sein muss
’. als der Grad des Zaubers, den er aktivieren will. Bei
Erfolg tritt der Zauber ein, ohne dass der Gegenstand
oder eine Ladung des Gegenstandes verbraucht wird.
Der Zauberplatz wird auf jeden Fall verbraucht. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt die mit der 9. Stufe ansonsten
erlangte Blutlinienkraft.
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TATOWIERTER HEXENMEISTER

Der Titowierte Hexenmeister folgt den uralten varisischen
Magietraditionen und nutzt farbenfrohe, komplexe Tétowie-
rungen, um seine magischen Krifte zu verstirken. Ein Tito-
wierter Hexenmeister besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Vertrautentitowierung (UF): Ein Titowierter Hexenmeis-
ter erhilt als Arkane Verbindung einen Vertrauten, wobei sei-
ne Hexenmeisterstufe seine effektive Magierstufe darstellt.
Seine Hexenmeisterstufe ist zudem kumulativ mit eventuell
von ihm besessenen Stufen als Hexe oder Magier hinsichtlich
der Bestimmung der Krifte des Vertrauten. Diese Fihigkeit
gestattet ihm nicht, zugleich einen Vertrauten und einen
gebundenen Gegenstand zu besitzen. Im Gegensatz zu den
meisten Vertrauten kann dieser Vertraute sich in eine Tito-
wierung verwandeln, welche der Hexenmeister auf der Haut
trigt. Die Verwandlung in eine Titowierung oder zuriick ist
eine Bewegungsaktion des Vertrauten. Als T4towierung sieht
der Vertraute wie eine stilisierte Version seiner selbst aus,
zihlt aber nicht als eigenstindige Kreatur neben dem Hexen-
meister. Er verleiht seine besonderen Vertrauteneigenschaf-
ten (Pathfinder Grundregelwerk, S. 68) auch in seiner Titowie-
rungsgestalt, besitzt ansonsten aber keine anderen Fihigkei-
ten und kann keine Aktionen ausfiihren, aufier sich wieder
in eine Kreatur zu verwandeln. Eine Vertrautentitowierung
kann weder ausgetilgt noch gebannt werden. Dieses Klassen-
merkmal ersetzt die Blutlinienkraft der 1. Stufe.

Varisische Titowierung (AF): Mit der 1. Stufe erhilt der Ti-
towierte Hexenmeister das Bonustalent Varisische T4towie-
rung (siehe Weltenband der Inneren See). Sollte er nicht iiber das
Talent Zauberfokus verfiigen, entscheidet er selbst, welche
Schule der Magie durch die Titowierung gestirkt wird. Die-
ses Klassenmerkmal ersetzt das Bonustalent Materialkompo-
nentenlos zaubern.

Blutlinientitowierungen (AF): Wenn ein Titowierter He-
xenmeister einen Blutlinienzauber erhilt, manifestiert sich
auf seinem Korper eine neue Titowierung, welche diesen
Zauber reprisentiert. Diese Zauber werden stets durch seine
Varisische Titowierung verstirkt, selbst wenn sie einer ande-
ren Schule angehéren.

Zaubertitowierung erschaffen (UF): Mit der 7. Stufe kann
ein Titowierter Hexenmeister Zaubertdtowierungen (siehe Sei-
te 12) einmal am Tag als Standard-Aktion mit einer Beriih-
rung erschaffen. Der Empfinger muss dazu bereit sein. Sollte
der Hexenmeister sich selbst eine Zaubertitowierung verlei-
hen, zihlt diese nicht gegen die Obergrenze an magischen
Titowierungen, die er tragen kann. Es muss sich dabei um
einen ihm bekannten Zauber ohne Material- oder Fokuskom-
ponente handeln. Er kann eine Zaubertdtowierung aufrechter-
halten, die er mittels dieser Fihigkeit erschaffen hat, sollte
er diese Fihigkeit erneut einsetzen, verblasst die zuletzt von
ihm erschaffene Zaubertdtowierung. Sollte sie mittels Magi-
sche Titowierung stechen eine Zaubertdtowierung erschaffen,
zihlt diese nicht gegen diese Begrenzung. Der Titowierte He-
xenmeister kann diese Fihigkeit mit der 11. Stufe zwei Mal am
Tag anwenden und mit der 15. Stufe drei Mal am Tag. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt das Talent des Blutes, welches der
Hexenmeister auf der 7. Stufe erhilt.

Verstirkte Varisische Titowierung (UF): Mit der 9. Stufe
kann der Titowierte Hexenmeister einen beliebigen, ihm be-
kannten Zauber auswihlen, fiir dessen Schule er das Talent
Varisische Titowierung besitzt. Dieser Zauber darfkeine Fo-
kuskomponenten und keine teuren Materialkomponenten
besitzen. Der Hexenmeister kann diesen Zauber fortan ein-
mal am Tag als zauberihnliche Fihigkeit einsetzen; der Zau-
ber wird nicht durch seine Varisische Titowierung verstirkt,
funktioniert aber mit einem Bonus von +2 auf seine Zauber-
stufe als Hexenmeister. Wann immer er spiter eine Blutli-
nienkraft erhiilt, kann er anstelle dieser zauberihnlichen
Fihigkeit einen anderen Zauber als solche erlangen. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt die Blutlinienkraft der 9. Stufe.

INQUISITOR

VAMPIRJAGER

Untote sind eine Geiflel der Lebenden. Der Vampirjiger ist
der Ansicht, dass jene Untoten mit unnatiirlichem Appetit fiir
Fleisch und Blut die schlimmsten ihrer Art sind — Dinge, wel-
che ohne sich zu nihren existieren kénnten, es aber dennoch
tun. Vampire und Ghule sind besonders gefihrlich, da sie
ihre Opfer zu ihresgleichen machen und bereits ein waghal-
siger nichtlicher Zehrer eine ganze Stadt in eine Hochburg
der Untoten verwandeln kann.

Vampirjiger nutzen ihre Fertigkeiten und Magie, um die
hungrigen Toten aufzuspiiren und zu vernichten. Sie wan-
dern auf einem schmalen Pfad zwischen der Reinheit guter
Magie und der bdsen Versuchung, finstere Nekromantie
gegen die Unlebenden einzusetzen. Vampirjiger sind selbst
im grimmigen Ustalav selten und werden in Nidal und Geb
getotet, wenn sie gekannt werden. Sie fiihren ein einsames
Leben in stindiger Gefahr, zu dem zu werden, in dessen Ver-
nichtung ihr Lebenswerk besteht. Ein Vampirjiger besitzt die
folgenden Klassenmerkmale:

Richtspruch: Die folgenden Richtspriiche funktionieren
bei einem Vampirjiger anders als bei einem gewdhnlichen
Inquisitor:

Niederstrecken: Mit der 6. Stufe zihlen die Waffen des Vam-
pirjigers als Silber anstelle einer Gesinnungsart.

Reinheit: Mit der 10. Stufe wird der Bonus dieses Richtspru-
ches auf Rettungswiirfe gegen Krankheiten und Lebenskraft-
entzug verdoppelt, nicht aber gegen Fliiche und Krankheiten.

Silberschmied: Mit der 2. Stufe erlernt ein Vampirjiger
das Geheimnis, aus Silber gefihrliche Waffen herzustellen.
Er addiert seine Klassenstufe als Bonus auf alle Fertigkeits-
wiirfe fiir Handwerk und Zauberkunde, um einen silbernen
Gegenstand herzustellen, welcher SR/Silber iiberwindet, wie
Alchemistensilber, Silberél oder silberne Waffenbeschichtung
(siehe Pathfinder Expertenregeln). Dieses Klassenmerkmal er-
setzt Gesinnung entdecken.

Verderben (UF): Ein Vampirjiger kann seinen Waffen nur
die Eigenschaft Verderben (Untote) verleihen, allerdings hilt
diese auch an, wenn er die Waffe nicht selbst hilt.

Sonnenschlag (UF): Mit der 5. Stufe kann ein Vampirjiger
eine von ihm gefithrte Waffe als Schnelle Aktion mit dem
reinigenden Licht der Sonne aufladen. Diese Aufladung hilt
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fiir eine Anzahl von Runden in Hohe seiner Inquisitorenstu-
fe am Tag. Diese Runden miissen nicht aufeinanderfolgen.
Wihrend eine Waffe derart aufgeladen ist, verursacht sie
+1W6 Schadenspunkte bei allen Kreaturen, die empfindlich
gegeniiber Sonnenlicht sind, darunter auch vielen Arten von
Untoten wie Schreckgespenstern, Todesalben und Vampiren.
Dieser zusitzliche Schaden wirkt auch gegen Schlicke und auf
pilzbasierten Monstern. Eine derart aufgeladene Waffe gibt
Licht wie ein Sonnenzepter ab.

RAMPFMAGUS

MORDANTER ESKORTE

Bei der Mordanter Eskorte handelt es sich um Kampfmagi,
welche als Helfer und Leibwichter von Gelehrten und Ar-
chiologen fungieren, welche die Mordantspitze verlassen. Da
sie oft in schwierigem Gelinde wie engen Griben an Ausgra-
bungsstitten, tiberfluteten Gewélben und schmalen Gingen
in uralten Ruinen unterwegs sind, sind fiir sie Beweglichkeit
und Gewandtheit am wichtigsten. Daher verzichten sie vollig
auf Riistungen. Die meisten von ihnen sind Elfen und es ist
duflerst selten, dass ein Nichtelf die Ausbildung erhilt, wel-
che fiir diesen Archetypen erforderlich ist (Nichtelfen kénnen
diesen Archetypen nur mit Erlaubnis des SL wihlen). Eine
Mordanter Eskorte besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen: Eine Mordanter Eskorte ist geiibt im
Umgang mit allen leichten und einhindigen einfachen und
Kriegswaffen, sowie einer exotischen leichten oder einhindi-
gen Nahkampfwaffe, welche tiber die besondere Eigenschaft
Entwaffnen oder Zu-Fall-bringen verfiigt. Dieses Klassen-
merkmal ersetzt die normalen Waffen mit denen der Kampf-
magus geiibt ist.

Bonustalente (AF): Mit der 1. Stufe erhilt die Mordanter
Eskorte die Bonustalente Ausweichen und Defensive Kampf-
weise, selbst wenn sie die Voraussetzungen nicht erfiillen
sollte. Die Eskorte ist nicht geiibt im Umgang mit Riistungen
oder Schilden. Sie besitzt nicht die Fihigkeit eines gewéhn-
lichen Kampfmagus, die Patzerchance aufgrund getragener
Riistung zu ignorieren. Sollte sie aber im Umgang mit leich-
ten Riistungen geiibt werden, erhilt sie automatisch die Fi-
higkeit, in leichten Riistungen arkane Patzerchancen zu ig-
norieren. Sollte sie im Umgang mit mittelschwerer Riistung
geiibt werden, ignoriert sie mit der 7. Stufe die arkane Pat-
zerchance in mittelschwerer Riistung. Sollte sie im Umgang
mit schwerer Riistung geiibt werden, ignoriert sie mit der 13.
Stufe die arkane Patzerchance in schwerer Riistung. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt Umgang mit Riistungen.

Arkane Verstirkung (UF): Mit der 4. Stufe kann die Eskorte
als Schnelle Aktion 1 Punkt ihres arkanen Vorrats aufwenden,
um sich fiir 1 Stunde einen Kompetenzbonus von +5 auf eine
der folgenden Fertigkeiten zu verleihen: Akrobatik, Entfesse-
lungskunst, Heimlichkeit, Klettern, Schwimmen und Wahr-
nehmung. Fiir jeweils weitere 3 Stufen jenseits der 4. Stufe
steigt der Bonus um +1 bis auf ein Maximum von +10 mit der
19. Stufe. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Zauberriickruf.

KLERIKER

VERBORGENER PRIESTER

Nicht iiberall ist die Ausiibung der eigenen Religion erlaubt.
So verbieten die meisten Linder die Anbetung von Teufeln,
Dimonen und anderen Scheusalen und Taldor die offene
Verehrung Sarenraes. Innerhalb der Grenzen Rahadoums
sind alle Religionen verboten. Doch die Zeit hat bewiesen,
dass blofle Gesetze die treuen Anhinger solcher Religionen
nicht aufhalten. Die Zeloten wollten die Autorititen unter-
minieren, wihrend andere den Geist der Unterdriickten
befreien oder auch nur das Recht genieffen wollen, ihren




Glauben auszuiiben. Unter diesen Umstinden miissen Kle-
riker ihr wahres Wesen verbergen, ihre Magie im Geheimen
ausiiben und stets wachsam hinsichtlich Entdeckung und
Verrat sein. Ein Verborgener Priester besitzt die folgenden
Klassenmerkmale:

Falscher Arkanist (AF): Mit der 1. Stufe kann ein Kleriker
sein Zauberwirken verbergen und als arkane Magie irgend-
einer Art ausgeben, meist als Alchemisten-, Barden-, Hexen-
meister- oder Magiermagie. Er tarnt seine Worte und Gesten
passend zu seiner vorgeblichen Profession. Dem Verborgenen
Priester muss ein Fertigkeitswurf gegen 10 + 2 x Zaubergrad
gelingen, um das Zauberwirken zu tarnen und erfolgreich
den Zauber zu wirken. Welche Fertigkeit zum Einsatz kommt,
hingt davon ab, als welche Art von Zauberkundiger er sich aus-
gibt: Handwerk (Alchemie) fiir einen Alchemisten, Auftreten
fiir einen Barden, Wissen (Arkanes) fiir einen Hexenmeister
oder Magier. Mittels Zauberkunde kann der Zauber normal
identifiziert werden, sofern dem Beobachter aber kein um
+10 erschwerter Wurf gelingt, ahnt er nicht, dass die Quel-
le gottlichen Ursprunges ist. Sollte ein Verborgener Priester
sich beispielsweise als Alchemist ausgeben und Leichte Wun-
den heilen wirken wollen, muss ihm ein Fertigkeitswurf fiir
Handwerk (Alchemie) gegen SG 12 gelingen, um sein Zauber-
wirken als das Mischen eines dem Ziel verabreichten, alche-
mistischen Trankes oder Extraktes zu tarnen und seine Worte
als das Rezitieren einer obskuren Formel oder als ein Selbst-
gesprich hinsichtlich der Zutaten zu verschleiern. Gelingt ei-
nem Beobachter ein Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde gegen
SG16, kann er den Zauber als Leichte Wunden heilen identifizie-
ren, erkennt den Betrug aber nur, sollte der Wurf 26 oder ho-
her sein. Wenn der Verborgene Priester diese Fihigkeit nutzt,
muss er immer noch die géttlichen Fokuskomponenten zur
Hand haben, die der Zauber erfordert. Es muss sich bei dem
gottlichen Fokus aber nicht um ein offenkundiges Symbol
seines Glaubens handeln: Es konnte eine kleine Miinze,
eine Titowierung oder ein Kleidungsstiick mit dem Symbol
sein, welches offen, getarnt oder verborgen innerhalb eines
grofleren Bildes prisentiert wird. Ein Verborgener Priester
der Sarenrae konnte z.B. eine Miinze mit einem Ankh oder
einer Sonnenexplosion benutzen, eine Titowierung oder Nar-
be, in der eine Ankhform verborgen ist, einen Handschuh,
auf dessen Innenseite ein Ankh geniht ist, usw. Er muss die-
sen gottlichen Ersatzfokus wie einen richtigen Fokus einset-
zen (er konnte z.B. die Miinze nicht in seinem Schuh versteckt
lassen). Sollte ein Zauber einen géttlichen Fokus mit einem
bestimmten oder einem Minimalwert erfordern, muss der
genutzte Ersatzfokus einen dhnlichen Wert besitzen.

Ein Verborgener Priester addiert seine halbe Klassenstu-
fe (Minimum +1) auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, um
geheime Nachrichten zu religiosen Fragen zu iibermitteln,
sowie auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen, um sol-
che Nachrichten zu erhalten. Er addiert diesen Bonus ferner
auf Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen und Wahrnehmung
hinsichtlich Ordnungsvertretern, welche die Gesetze gegen
seine Religion durchsetzen wollen (Stadtwachen in Lindern
eingeschlossen, in denen diese Gesetze in Kraft sind).

Dieses Klassenmerkmal ersetzt eine der beiden Dominen-
krifte der 1. Stufe nach Wahl des Klerikers.

Unauffillige Verehrung (UF): Mit der 8. Stufe kann ein
Verborgener Priester die Talente Gestenlos zaubern und Laut-
los zaubern auf einen Zauber anwenden, den er gerade wirkt.
Er kann diese Fihigkeit mit der 8. Stufe einmal am Tag nut-
zen und ein weiteres Mal am Tag pro weitere vier Klerikerstu-
fen jenseits der 8. Stufe. Diese Fihigkeit modifiziert den tat-
sichlichen Grad des Zaubers nicht, der Priester kann mit ihr
aber keinen Zauber wirken, dessen modifizierter Zaubergrad
jenseits seines Konnens liegt. Diese Fihigkeit bringt stets bei-
de Talente zur Anwendung, der Kleriker kann nicht nur eines
nutzen. Dieses Klassenmerkmal ersetzt eine der Dominen-
krifte, welche der Kleriker auf der 8. Stufe enthilt.
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MENDEVISCHER PRIESTER

Leute von gutem und schlechtem Charakter ziehen nach
Mendev. Manche suchen nach Ruhm oder Pliindergut und
andere wollen die Dimonen der Weltenwunde téten. Kreuz-
fahrernde Kleriker Iomedaes, Gorums und anderer Kirchen
kommen nach Mendev, um Schlachtfeldtaktiken zu erlernen,
die Schwichen der Dimonen in Erfahrung zu bringen und
sich einen Namen zu machen. Ein Mendevischer Priester be-
sitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Mendevischer
Priester ist geiibt mit allen einfachen Waffen, leichter Riis-
tung, mittelschwerer Riistung, schwerer Riistung, Schilden
(mit Ausnahme von Turmschilden) und der bevorzugten Waf-
fe seiner Gottheit.

Vermindertes Zaubern: Ein Mendevischer Priester wihlt
nur eine Domiine seiner Gottheit statt zwei. Dieses Klassen-
merkmal funktioniert ansonsten wie das Standardklassen-
merkmal Dominen und ersetzt es.

Dimonenkunde (AF) Mit der 1. Stufe erhilt ein Mendevi-
scher Priester einen Bonus in Héhe seiner halben Klassenstu-
fe (Minimum +1) auf Fertigkeitswiirfe fiir Wissen (Die Ebenen)
hinsichtlich Dimonen, Dimonenkulten und dimonischer
Magie. Er kann diese Fertigkeitswiirfe ungeiibt ausfithren.

URMAGIER

Gemeinschaftstalent: Mit der 4. und der 8. Stufe erhilt der
Mendevische Priester ein Bonustalent. Dabei muss es sich um
ein Gemeinschaftstalent, Anfithren, Durchschlagene Zau-
ber, Gesinnung fokussieren oder Michtige Durchschlagende
Zauber handeln. Der Kleriker muss die Voraussetzungen des
gewihlten Bonustalents besitzen.

VARISISCHER PILGER

Die meisten Kleriker stehen mit einem Tempel in Verbin-
dung, wobei auf Abenteuer ausziehende Kleriker viel Zeit fern
ihrer bevorzugten Andachtsstitten verbringen. Ferner gibt es
noch jene, die ihre Gebete hauptsichlich auf der Strafle und
wihrend der Reise entrichten. Diese Kleriker betrachten den
Akt des Reisens und der Ankunft an Orten, die ihrer Religion
viel bedeuten, als wertvoll und vielleicht auch als wertvoller
als die Zeit, welche sie zuriickgezogen in einer Kirche ver-
bringen. Die in Varisia relativ hiufig anzutreffenden Pilger
lieben es, zu Fuf oder mit Wagenziigen zu reisen. Der Arch-
etyp wird zwar als ,Varisischer Pilger” bezeichnet, kann aber
fiir jeden Kleriker ausgewihlt werden, welcher es vorzieht,
unterwegs seine Gottheit zu verehren. Egal ob sie Varisische
Wanderer sind oder nicht, so lernen sie doch ein wenig tiber
das Wahrsagen und viel iiber die Leute des Landes.

Ein  Varisischer  Pilger Dbesitzt die
Klassenmerkmale:

Reisegliick: Mit der 1. Stufe muss ein Varisischer Pilger
eine der folgenden Dominen wihlen: Befreiung, Chaos, Ge-
meinschaft, Gliick, Reisen oder Wetter (oder der folgenden
Subdominen aus den Pathfinder Expertenregeln Erforschung,
Freiheit, Handel, Jahreszeiten oder Schicksal). Sollte seine
Gottheit diese Dominen normalerweise nicht verfiigbar ma-
chen, erhilt er Zugang zu einer dieser Dominen, verliert aber
die Moglichkeit, eine zweite Domine auszuwihlen. Daher
werden nur wenige Kleriker, deren Gottheit ihnen nicht we-
nigstens eine dieser Dominen (oder Subdominen) verfiigbar
macht, zu Varisischen Pilgern. Dieses Klassenmerkmal funk-
tioniert ansonsten wie das Standardklassenmerkmal Domi-
nen und ersetzt es.

Bund mit einem Handelszug (UF): Mit der 1. Stufe kann
ein Varisischer Pilger eine Anzahl von Reisegefihrten in
Hohe seiner Klerikerstufe plus seines Weisheitsbonus aus-
wihlen, indem er ein einminiitiges Gruppengebet leitet. Er
kann seine Dominenkrifte auf jeden seiner Reisegefihrten
anwenden, als wire er selbst das Ziel mit einer Reichweite von
9 m, selbst wenn die Fihigkeit normalerweise eine Beriih-
rung voraussetzt. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Umgang
mit mittelschweren Riistungen und Schilden — der Kleriker
ist nur im Umgang mit leichten Riistungen geiibt.

Segen der Tiirme (UF): Mit der 8. Stufe kann der Pilger
einmal am Tag eine Turmkartendeutung fiir sich selbst oder
eine andere Kreatur durchfiihren. Diese Fihigkeit ist ansons-
ten identisch mit dem gleichnamigen Klassenmerkmal der
Prestigeklasse des Turmdeuters (Weltenband der Inneren See,
S.282). Dieses Klassenmerkmal ersetzt eine Dominenkraft
der 8. Stufe nach Wahl des Varisischen Pilgers.

folgenden




MAGIER

URMAGIER

Ein Urmagier ist ein Magier, der beachtliche Zeit mit dem
Studium des Chaos der Urmagie verbringt. Er sucht nach
Ordnung im Chaos und hofft, die rohe Kraft der Urmagie
meistern zu kénnen, um seine eigenen Fihigkeiten zu verbes-
sern. Ein Urmagier besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Urmagie (UF): Mit der 1. Stufe kann ein Urmagier versu-
chen, als Schnelle Aktion Urmagie zu fokussieren, um einen
vorbereiteten Zauber zu wirken, ohne diesen Zauber dabei
aus seinem Zauberplatz zu verlieren. Im Grunde zwingt er
die Krifte der Urmagie in die Welt und versucht, aus ihnen
den spezifischen Zaubereffekt zu formen. Hierzu muss er
den Zauber normal wirken, aber einen Konzentrationswurf
gegen SG 20 + 2 x Zaubergrad bestehen. Scheitert der Wurf,
verbraucht er den Zauber normal, anstelle seiner Effekte tritt
aber ein urmagisches Ereignis mit einem HG in Héhe seiner
Zauberstufe ein und er ist fiir 1 Runde pro Grad des beabsich-
tigten Zaubers wankend. Sollte der Wurf gelingen, wirkt er
den Zauber normal, ohne den Zauber und den Zauberplatz
dabei zu verbrauchen, so dass er den Zauber spiter erneut
wirken kann. Diese Fihigkeit kann einmal am Tag einge-
setzt werden und jeweils ein weiteres Mal pro Tag mit der 5.,
10., 15. und 20. Stufe. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Arkane
Verbindung.

Urmagisches Ereignis manipulieren (UF): Mit der 5. Stufe
kann ein Urmagier, der ein urmagisches Ereignis auslost, mit
einer Schnellen Aktion dessen HG um 1 erhdhen oder sen-
ken. Sollte ihm ein Konzentrationswurfgegen SG 15 + HG des
urmagischen Ereignisses gelingen, kann er den HG um 2 er-
hohen oder senken. Sollte der HG so unter 1 gesenkt werden,
findet das Ereignis nicht statt. Er kann diese Fihigkeit einset-
zen, nachdem bestimmt wurde, welches urmagische Ereignis
er auslost, aber bevor die Effekte des Ereignisses ausgefiihrt
werden. Dieses Klassenmerkmal ersetzt das Bonustalent, wel-
ches ein Magier mit der 5. Stufe erhilt.

Urmagische Welle (UF): Mit der 10. Stufe wiirfelt ein Urma-
gier, welcher ein urmagisches Ereignis auslést, zwei Mal mit
dem Prozentwiirfel, um das eintretende Ereignis zu bestim-
men, und entscheidet dann, welches der beiden méglichen
Ereignisse stattfindet. Ferner wird der Urmagier resistent ge-
gen die Effekte urmagischer Ereignisse: Wenn ein Effekt den
Urmagier betreffen wiirde, wiirfelt der SL 1W2o0 + HG gegen
SG 11 + Magierstufe. Misslingt der Wurf, wird der Urmagier
nicht betroffen ihnlich einer Kreatur mit Zauberresistenz,
deren Resistenz von Zaubereffekten nicht itberwunden wird.
Sollte der urmagische Effekt die Effekte eines Zauber dupli-
zieren, welcher keine Zauberresistenz gestattet (z.B. Grube
erschaffen), findet diese Resistenz keine Anwendung. Dieses
Klassenmerkmal ersetzt das Bonustalent, welches ein Magier
mit der 10. Stufe erhilt.

SCHATTENMAGIER

Schattenmagier werden in den dunklen Mysterien des ni-
dalesichen Schattenhofes und seines kuthonischen Dogmas
ausgebildet. Thre Ausbildung gestattet ihnen, die Macht der

Schatten zu nutzen, um ihre Zauber zu stirken. Ein Schatten-
magier besitzt die folgenden Klassenmerkmale:
Schattenzauber (UF): Mit der 1. Stufe nutzt der Schatten-
magier seinen Zauber, um zusitzliche Zauber vorzubereiten.
Hierzu muss er seine Zauber bei Dimmerlicht vorbereiten.

Er kann eine Anzahl zusitzlicher Grade an Zaubern in Hohe
des hochsten ihm zuginglichen Zaubergrades vorbereiten.
Wenn er z.B. Magierzauber des 6. Grades wirken kann, kénn-
te er sechs Zauber des 1. Grades vorbereiten, zwei Zauber des
3. Grades oder eine ihnliche Kombination aus bis zu sechs
Zaubergraden. Diese Zauber werden in seinem Schatten ge-
speichert. Er kann sie nur in einem Bereich normalen oder
dimmrigen Lichts wirken. Der Schattenmagier erhilt Schat-
tensprache als Bonussprache. Dieses Klassenmerkmal ersetzt
Arkane Verbindung.

Schattensicht (AF): Mit der 5. Stufe erlangt ein Schatten-
magier Dunkelsicht 18 m. Dieses Klassenmerkmal ersetzt das
Bonustalent, welches ein Magier mit der 5. Stufe erhilt.

Schattenspezialisierung (AF): Mit der 10. Stufe erhoht ein
Schattenmagier den Schaden verschiedener Illusionszauber
wie Schatten, Schattenbeschworung und Schattenherbeizauberung
und dhnlicher Zauber, welche einen aufgefiihrten Bruchteil
der Stirke wahrer Effekte besitzen. Er erh6ht den Prozentsatz
dieser Effekte oder damit herbeigezauberter Kreaturen um 1/
(+20%) bei Kreaturen, deren Rettungswurf gelingt (Maximal
100%). Beispiel: Schattenbeschworung und Schattenherbeizaube-
rung verursachen 40% des normalen Schadens bei einem er-
folgreichen Rettungswurf anstelle von 20%. Dieses Klassen-
merkmal ersetzt das Bonustalent, welches ein Magier mit der
10. Stufe erhilt.

MYSTIKER

SCHWARZBLUT-MYSTIKER

Der Schwarzblut-Mystiker ist von dem unheimlichen Ein-
fluss fremdartiger Fliissigkeiten erfiillt, welche aus dem
Fels der tiefsten Gruben der Finsterlande dringen — dem so-
genannten ,Schwarzen Blut von Orv“. Die unheimliche Be-
fleckung des Schwarzen Blutes kann in einer Blutlinie tiber
Generationen hinweg ruhen, ehe sie sich manifestiert. Sie
scheint sogar durch andere Methoden in der Lage zu sein,
jene zu beriihren, denen es vorherbestimmt ist, zu Mysti-
kern zu werden. Wenn ein Mystiker zu einem Schwarzblut
wird, schwingt in seinen gottlichen Kriften die unheimliche
Macht dieser markgefrierenden, magischen Substanz mit.
Regeln zum Schwarzen Blut findest du im nichsten Kasten,
allerdings muss ein Schwarzblut-Mystiker keinen Zugriff
auf diese mystische Substanz haben, um seine Krifte nutzen
zu kénnen. Ein Schwarzblut-Mystiker besitzt die folgenden
Klassenmerkmale:

Fluch des Schwarzen Blutes (UF): Alle Schwarzblut-Mysti-
ker tragen denselben Fluch — den Fluch des Schwarzen Blu-
tes. Dieses Material wirkt auf den Kérper und die mystischen
Krifte des Mystikers ein. Sein Blut ist schwarz und seine
Verletzungen werden durch seine eigenen Krifte infiziert
und sind schwierig zu heilen. Er ist immun gegen die vor-
teilhaften und zerstorerischen Effekte des Schwarzen Blutes.
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Das Schwarze Blut von Orv

Das Schwarze Blut quillt aus den Wanden einer ein-
zelnen Gruft tief in Orv, welche recht passend als das
Land des Schwarzen Blutes bekannt ist. Diese stinkende
Flussigkeit st6ft jedes natiirliche Leben ab und gefriert
es. Bestimmte Kreaturen wie Aberrationen, Untote und
Schwarzblut-Mystiker besitzen aber eine unheimliche
Immunitét gegen seine Effekte. Alle anderen Kreaturen,
die mit Schwarzem Blut in Kontakt kommen, erleiden
1W6 Punkte Kilteschaden oder 10W6 Punkte Kiltescha-
den pro Runde, wenn sie véllig eintauchen.

Auch wenn das Schwarze Blut selbst nicht bése ist,
kann es wie Unheiliges Wasser verwendet werden. Ein
Zauberkundiger, welcher eine Anwendung Schwarzen
Blutes von einem Y2 Liter zu sich nimmt, wirkt fiir die
nichsten 10 Minuten alle nekromantischen Zauber mit
ZS +1, erleidet zugleich aber 3W6 Punkte Kiltescha-
den und 1 Punkt KO-Schaden. Normalerweise verliert
Schwarzes Blut seine Wirkung und alle mystischen Ei-
genschaften eine Stunde, nachdem es aus dem Land
des Schwarzen Blutes entfernt wurde. Sanfte Ruhe kann
bis zu 3,75 | der Flussigkeit tiber lingere Zeit konser-
vieren; andere Stabilisierungsmethoden sind nicht
bekannt. Das Blut eines Schwarzblut-Mystikers ist ver-
diinnt und besitzt nicht die Eigenschaften normalen
Schwarzen Blutes.

Positive und negative Energie wirken auf einen Schwarz-
blut-Mystiker ein, als wire er ein Untoter — positive Energie
schadet ihm, wihrend negative Energie ihn heilt (dieser As-
pekt des Fluches hat keine Auswirkungen auf untote Mysti-
ker). Der Fluch stumpft auch die Koordinationsfihigkeit des
Mystikers ab und verleiht ihm einen Malus von -4 aufalle ge-
schicklichkeitsbasierten Fertigkeitswiirfe.

Mit der 5. Stufe erhilt er Kilteresistenz 5. Mit der 10. Stufe
steigt seine Kilteresistenzaufio, mitder1s. Stufe wird erimmun
gegen Kilte. Dieses Klassenmerkmal ersetzt Mystikerfluch.

Offenbarungen des Schwarzen Blutes: Alle Schwarz-
blut-Mystiker haben Zugang zu den folgenden Offenbarun-
gen, unabhingig von dem Mysterium, dem sie folgen:

Spriihendes Schwarzes Blut (UF): Wenn ein Schwarzblut-Mys-
tiker Hieb- oder Stichschaden erleidet, kann er als Augen-
blickliche Aktion Schwarzes Blut aus der Wunde spriihen las-
sen, um ein benachbartes Ziel zu treffen. Thm muss dazu ein
Berithrungsangriff gelingen; ist das Ziel die Kreatur, welche
die Verletzung verursacht hat, erhilt er einen Situationsbo-
nus von +4 auf seinen Angriffswurf. Ein Treffer verursacht
1W8 Punkte Kilteschaden + 1 Punkt pro zwei Mystikerstufen.
Er kann diese Fihigkeit tiglich in Héhe seiner Y2 Mystiker-
stufe oft einsetzen (Minimum 1/Tag).

Dunkle Widerstandsféhigkeit (UF): Das in den Adern eines
Schwarzblut-Mystikers fliefende Schwarze Blut verleiht ihm
Resistenz gegen viele Effekte, gegen welche Untote ginzlich
immun sind. Einmal am Tag kann er als Augenblickliche Ak-
tion einen gescheiterten Rettungswurfgegen Attributsentzug,

Gift, Krankheit, Lihmung, Lebenskraftentzug oder einen
Todeseffekt mit einem Situationsbonus von +4 wiederholen,
muss aber das Ergebnis dieses neuen Wurfes behalten, auch
wenn es schlechter ausfillt. Mit der 7. Stufe kann er diese Fi-
higkeit zwei Mal am Tag benutzen, mit der 15. Stufe drei Mal
am Tag.

Dunkelsicht (AF): Ein Schwarzblut-Mystiker erhilt Dunkel-
sicht 18 m, die Reichweite steigt mit der 15. Stufe auf'2y m.

PAKTMAGIER

PAKTMAGIER DER ERSTEN WELT

Die meisten Paktmagier besitzen eine enge Bindung zu Kre-
aturen aus den entferntesten Winkeln der Ebenen. Ein paar
haben eine urwiichsigere Verbindung zur Natur und verfiigen
iiber Krifte, die mit der Ersten Welt verbunden sind. Es ist
nicht untiblich, dass diese Paktmagier mit Druiden zusam-
menarbeiten, da sie wie diese michtige Bande zur natiirlichen
Welt besitzen. Einige Paktmagier der Ersten Welt sind aller-
dings halbwahnsinnig aufgrund der fremdartigen Energien
und Wesen, die in ihre Kérper und ihren Verstand einsickern,
und greifen Holzfiller, Druiden und unschuldige Reisende
an, ohne zu iiberlegen, ob diese eine Bedrohung darstellen
oder nicht. Das Eidolon eines Paktmagiers der Ersten Welt
ihnelt meistens einem Feenwesen oder einem Pflanzen-
monster, es gibt aber auch fantastische Tiere mit tibertriebe-
nen Merkmalen. Ein Paktmagier der Ersten Welt besitzt die
folgenden Klassenmerkmale:

Verbiindeten der Natur herbeizaubern (ZF): Mit der 1. Stufe
kann ein Paktmagier der Ersten Welt tiglich in Hohe seines
CH-Modifikators +3 Mal Verbiindeten der Natur herbeizaubern
wirken. Mit den Stufen, auf denen ein normaler Paktmagi-
er michtigere Versionen des Zaubers Monster herbeizaubern
erhalten wiirde, erhilt er stattdessen die entsprechende
Version von Verbiindeten der Natur herbeizaubern (mit der
19. Stufe kann er Verbiindeten der Natur herbeizaubern IX oder
Tor wirken). Wenn er einen Verbiindeten der Natur-Zauber als
zauberihnliche Fihigkeit erhilt, fiigt er ihn seiner Paktma-
gier-Zauberliste hinzu (er muss ihn als bekannten Zauber
auswihlen, wenn er ihn als wirklichen Zauber einstudieren
will). Dieses Klassenmerkmal ersetzt ansonsten die Fihigkeit
Monster herbeizaubern eines normalen Paktmagiers.

Feen herbeizaubern (UF): Mit der 3. Stufe fiigt der Paktma-
gier der Ersten Welt den Listen seiner zauberihnlichen Ver-
biindeten der Natur-Fihigkeit die folgenden Kreaturen hinzu:

Verbiindeten der Natur herbeizaubern II: Gremlin (Jinkin,
Pugwampo oder Vexgit, siehe Pathfinder Monsterhandbuch II).

Verbiindeten der Natur herbeizaubern III: Gremlin (Nuglub,
siehe PF MHB II).

Verbiindeten der Natur herbeizaubern I'V: Einhorn.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern V: Pixie, Sartyr.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern VII: Nymphe.

Eidolon: Statt eines Externaren ruft ein Paktmagier der
Ersten Welt ein Eidolon der Kategorie Feenwesen und der Un-
terart Extraplanar herbei. Die Spielwerte verindern sich im
Vergleich zu einem normalen Eidolon wie folgt:

Trefferwiirfel: W6 (statt Wio).

GAB: 72 des TW.

Gutes/Schlechtes RW: Die guten Rettungswiirfe des Eidolons
sind immer Reflex und Willen.




Fertigkeiten: Die Klassenfertigkeiten des Eidolons sind Ak-
robatik, Auftreten, Bluffen, Diplomatie, Entfesselungskunst,
Fingerfertigkeit, Fliegen, Handwerk, Heimlichkeit, Klettern,
Magischen Gegenstand benutzen, Motiv erkennen, Schwim-
men, Verkleiden, Wahrnehmung, Wissen (Geographie), Wis-
sen (Natur).

Sinne: Das Eidolon erhilt Dimmersicht statt Dunkelsicht.

Der Paktmagier kann dem Eidolon Dunkelsicht 18 m als
1-Punkt-Evolution verleihen.

Schadensreduzierung: Sollte der Paktmagier der Ersten Welt
diese Evolution auswihlen, kann er SR/Kaltes Eisen anstelle
einer gesinnungsbasierten Schadensreduzierung auswihlen.
Dies funktioniert ansonsten wie und ersetzt das Klassen-
merkmal Eidolon eines normalen Paktmagiers.

PALADIN

SCHWERT DER TAPFERKEIT

Die Gottin Iomedae war frither ein sterblicher Paladin. Jene
heiligen Streiter, die ihrem Pfad folgen, bemiihen sich, ihrem
speziellen Verhaltenscodex zu folgen, um ihren Namen zu eh-
ren und das Bése zu zerstoren. Tapferkeit, Gerechtigkeit und
Ehre sind ihr Lebensblut und sie wiirden sich eher ihre eige-
nen Herzen herausschneiden, als ihre Kameraden und ihren
Glauben zu verraten. Ein Schwert der Tapferkeit besitzt die
folgenden Klassenmerkmale:

Iomedae-Anhinger: Ein Schwert der Tapferkeit muss Io-
medae als Schutzgottheit haben.

Erster im Kampf (UF): Mit der 2. Stufe kann ein Schwert
der Tapferkeit 1 Anwendung von Boses niederstrecken oder
Handauflegen nutzen, um in einer Uberraschungsrunde
handeln zu kénnen, selbst wenn es iiberrascht ist. Wenn der
Paladin einen Initiativewurfablegt, erhilt er einen Bonus auf
diesen Wurfin Hohe seines Charismabonus. Dieses Klassen-
merkmal ersetzt Gottliche Wiirde.

Gebet der Vierten Tat (UF): Mit der 6. Stufe kann das
Schwert der Tapferkeit durch Anfiithren eines einminiitigen
Gebets an Tomedae eine Anwendung von Energie fokussie-
ren aufwenden, um lebenden Kreaturen innerhalb des Ex-
plosionsbereiches der fokussierten Energie temporire Tref-
ferpunkte in Hohe der TP verleihen, welche diese Fihigkeit
ansonsten heilen wiirde. Diese temporiren Trefferpunkte
halten maximal 1 Stunde an. Dieses Klassenmerkmal ersetzt
die Gnade, welche der Paladin ansonsten mit der 6. Stufe er-
langen wiirde.

Wiirdiger Gegner (UF): Mit der 11. Stufe muss ein vom Nie-
derstrecken des Schwertes der Tapferkeit kritisch getroffener
Gegner einen Willenswurf gegen SG 10 + 72 Paladinstufe +
CH-Bonus bestehen, um sich nicht veranlasst zu fiihlen, sich
dem Paladin zu ergeben, die Waffen niederzulegen und den
Kampf zu beenden. Dies funktioniert wie Einfliisterung mit
einer ZS in Hohe der Paladinstufe. Ein Gegner, der dieser Fi-
higkeit erliegt, verbleibt friedlich und fiigsam, bis er durch
den Paladin oder einen seiner offenkundigen Verbiindeten
verletzt wird — derartiges beendet den Zweck sich zu ergeben
sofort und lisst den Gegner wieder freie, eigene Entscheidun-
gen treffen. Sollte dem Gegner der Willenswurf gelingen, ist
er fiir 24 Stunden gegen diese Fihigkeit immun. Wiirdiger
Gegner ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Dieses Klassen-
merkmal ersetzt Aura der Gerechtigkeit.

WALDLAUFER

NIRMATHISCHER FREISCHARLER

Das bewaldete Nirmathas ist fiir seine Waldliufer bekannt
— fihige Spurenleser, Scharfschiitzen und lautlose Pirscher
unter den dichten Baumwipfeln. Nirmathas besitzt keine for-
melle Armee, da das Volk seine Freiheit liebt und von nieman-
dem gern Befehle entgegennimmt. Daher obliegt die Landes-
verteidigung einzelnen Spihern und kleinen Gruppen von
Kommandokimpfern. Viele Waldliufer aus Nirmathas besit-
zen den Archetypen des Pfadfinders oder des Plinklers (siche
Pathfinder Expertenregeln), wihrend einige sich auf Heimlich-
keit konzentrieren. Diese irreguliren Truppen bekimpfen
die hiufigen Vorst6fle molthunischer Soldaten, indem sie
schnell zuschlagen und wieder mit den griinen Schatten ver-
schmelzen, sobald ihre Gegner sich zu Gegenangriffen sam-
meln. Ein Nirmathischer Freischirler besitzt die folgenden
Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Nirmathischer
Freischirler ist getibt im Umgang mit allen einfachen und
Kriegswaffen und leichter Riistung. Dieses Klassenmerk-
mal ersetzt die Waffen und Riistungen, welche ein normaler
Waldliufer beherrscht.

Feindesfokus (AF): Mit der 1. Stufe wihlt eine Nirma-
thischer Freischirler einen Erzfeind (meist ,Humanoider
[Mensch]“). Er erhilt keine weiteren Erzfeinde mit hoheren
Stufen. Der Erzfeindbonus steigt allerdings fiir seinen einen
Erzfeind mit der 5., 10., 15. und 20. Stufe um jeweils +2. Die-
ses Klassenmerkmal funktioniert ansonsten wie und ersetzt
Erzfeind.

Waldgeist (AF): Mit der 1. Stufe addiert ein Nirmathischer
Freischirler einen Bonus in Hohe seiner halben Stufe aufalle
Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst und Wahrnehmung,
solange er sich in Waldgelinde aufhilt. Dieses Talent ersetzt
Tierempathie.

Gelindefokus: Mit der 3. Stufe wihlt ein Nirmathischer
Freischirler ein bevorzugtes Gelinde aus, meist ,Wald“. Er er-
hilt keine weiteren bevorzugten Gelinde mit spiteren Stufen.
Der Bonus aus Bevorzugtem Gelidnde steigt aber immer noch
mit der 8., 13. und 18. Stufe jeweils um +2. Dieses Klassen-
merkmal funktioniert ansonsten wie und ersetzt Bevorzugtes
Gelinde.

Zauber: Ein Nirmathischer Freischirler verfiigt iiber einen
zusitzlichen Zauberplatz pro ihm verfiigbaren Zaubergrad.
Dies bedeutet, dass er wenigstens 1 Zauber pro Tag eines ihm
verfiigbaren Zaubergrades wirken kann, wenn die Tabelle 3-16
im Pathfinder Grundregelwerk als Anzahl an Zaubern pro Tag
,0“ nennt. Ein Nirmathischer Freischirler lernt zudem, auf
Druidenmagie zuriickzugreifen. Dies kann im Kontakt zu
den Druiden von Kristallbied oder in einer natiirlichen Ver-
bindung zur Magie des Klauenwaldes begriindet liegen. Wenn
der Waldliufer seine tiglichen Zauber vorbereitet, kann er ei-
nen Druidenzauber vorbereiten, als handle es sich um einen
Waldliuferzauber mit dem Zaubergrad des Druidenzaubers.
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PRESTIGERLASSEN

Die folgenden Prestigeklassen reprisentieren jeweils zusitz-
liche Optionen fiir arkane und gottliche Zauberkundige:

GOTTLICHER SPROSS

Die Sterblichen, welche den Géttern auf bedeutende und un-
bedeutende Weise dienen, sind zahlreich. Manche bringen
vielen Gottheiten Opfer dar, in der Hoffnung, sie alle zu er-
freuen und gnidig zu stimmen, wihrend andere voller Glau-
ben und Eifer (teilweise auch voll Eifersucht) nur einer Gott-
heit treu dienen. Einige wenige allerdings werden auch von
ihren Gottheiten auserwihlt, heilige Auftrige auszufiihren.
Manche sind nur mit dem salbenden Geist der Géttlichkeit
gesegnet, wihrend eine Handvoll sprichwértliche Sprosse ih-
rer hohen Schutzherren sind — Nebenprodukte von amours-
sen Abenteuern mit Sterblichen. Was auch immer der Grund
ist, dies sind die wenigen, welche mit der richtigen Ausbil-
dung zu Géttlichen Sprossen werden kénnen. Der Funken
des Gottlichen erfiillt jede ihrer Taten und Stimmen wispern
ihnen Geheimnisse und Anweisungen zu, welche nicht fiir
die Ohren anderer gedacht sind. Géttliche Sprosse kénnen
fiir die orthodoxe, steife Hierarchie ihres Glaubens frustrie-
rend sein, da fiir sie die Strukturen der Kirche nicht wirklich
existieren. Thre Berufung entstammt direkt von ihren Gott-
heiten und ihre erhaltenen Anweisungen stehen iiber allen
weltlichen Autorititen. Natiirlich behaupten viel mehr von
sich, direkt von den Géttern beauftragt worden zu sein, als
wirklich vom Géttlichen berithrt worden sind, jedoch ist es
riskant, sich jenen zu widersetzen, die solche Behauptungen
aufstellen.
Trefferwiirfel: W8.

VORAUSSETZUNGEN
Um die Prestigeklasse des Gottlichen Sprosses wihlen zu
konnen, muss ein Charakter die folgenden Kriterien erfiillen:
Talente: Eiserner Wille, Waffenfokus (bevorzugte Waffe
der Gottheit)
Fertigkeiten: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe, Wissen (Religi-
on) 5 Ringe, Zauberkunde (5 Ringe)
Zauber: Muss imstande sein, géttliche Zauber zu wirken.
Gottheit: Muss eine Schutzgottheit besitzen.
Gesinnung: Muss dieselbe Gesinnung besitzen wie seine
Schutzgottheit.

RLASSENFERTIGKEITEN
Der Géttliche Spross besitzt die folgenden Fertigkeiten: Auf-
treten (CH), Beruf(WE), Diplomatie (CH), Fliegen (GE), Wahr-
nehmung (WE), Wissen (Die Ebenen)(IN), Wissen (Religion)
(IN), Zauberkunde (IN)

Fertigkeitsringe pro Stufe: 2 + IN-Modifikator.

KLASSENMERKMALE
Gottliche Sprosser haben die folgenden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein gottlicher Spross
ist nicht mit zusitzlichen Waffen oder Riistungen geiibt. Er
kann Michtigen Waffenfokus, Waffenspezialisierung und
Michtige Waffenspezialisierung wihlen, sobald er die Vor-
aussetzungen dieser Talente erfiillt, muss aber keine Stufen
als Kimpfer besitzen.

Zauber: Wenn ein Gottlicher Spross eine neue Stufe in die-
ser Klasse erlangt, erhilt er neue Zauber pro Tag, als hitte er
zugleich eine Stufe in einer Klasse als gottlicher Zauberkun-
diger erhalten, welcher er angehért hat, ehe er diese Prestige-
klasse gewihlt hat. Er erhilt aber keine anderen Vorteile, die
ein Charakter dieser anderen Klasse bei einem Stufenaufstieg
erhalten wiirde. Dies bedeutet im Grunde, dass er hinsichtlich
seiner Zauberplitze pro Tag und ihm verfiigbarer Zaubergra-
de seine Stufe als Gottlicher Spross zur Stufe seiner ande-
ren, gottliche Zauber wirkenden Klasse hinzuaddiert. Sollte
der Charakter iiber mehr als eine weitere, gottliche Zauber
wirkende Klasse verfiigt haben, ehe er zu einem Gottlichen
Spross geworden ist, muss er sich entscheiden, zu welcher
Klassenstufe er jede Stufe als Gottlicher Spross hinzuaddiert.

Feindliche Gesinnung (AF): Ein Géttlicher Spross muss
eine der folgenden Gesinnungsunterarten als feindliche Ge-
sinnung wihlen: Bése, Chaotisch, Gut oder Rechtschaffen.
Er darf nicht selbst iiber diese Teilgesinnung verfiigen. Er
erhilt einen Bonus von +1 auf Wiirfe auf die Zauberstufe, um
die Zauberresistenz von Kreaturen dieser Teilgesinnung zu
iiberwinden.

Domiinenspezialisierung (UF): Mit der 3. Stufe wihlt ein
Gottlicher Spross eine der von seiner Gottheit verliehenen
Dominen. Diese Domine wird die erwihlte Spezialisierung
des Géttlichen Sprosses bei der Reprisentation seiner Gott-
heit. Auch wenn die meisten Géttlichen Sprésser Domi-
nen wihlen, welche sie durch andere Klassen (z.B. Kleriker)
erlangt haben, miissen sie dies nicht. Wenn ein Géttlicher
Spross einen Dominenzauber seiner spezialisierten Domine
wirkt, heilt er bei sich selbst Schaden in Hohe des doppelten
Zaubergrades. Ferner verleiht jede Dominenspezialisierung
eine zauberihnliche Fihigkeit, welche auf einer Zauberstufe
in Hohe der Charakterstufe des Gottlichen Sprosses funkti-
oniert, und einen permanenten heiligen (oder profanen, bei
bosen Gottlichen Sprossern) Bonus aufeine Art von Wurfmit
dem W2o0. Die spezifischen zauberihnlichen Fihigkeiten und
verliehenen Boni werden im Folgenden aufgefiihrt; Zauber,
welche mit einem Sternchen (*) markiert sind, sind in den Pa-
thfinder Expertenregeln aufgefiithrt, Zauber mit zwei Sternchen
(**)in den Pathfinder Ausbauregeln: Magie.

Adel: Befehl 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie

Befreiung: Ubelkeit bannen** 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Entfesselungskunst

Bezauberung: Verfiihrerisches Geschenk* 3/Tag; +4 Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie

Béses: Gutes entdecken immer; +2 auf Willenswiirfe

Chaos: Ordnung entdecken immer; +2 auf Willenswiirfe

Dunkelheit: Schattenwaffe** 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Wahrnehmung

Erde: Steinfaust* 3/ Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern

Feuer: Flammenpfeil1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik

Gemeinschaft: Zungen 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie

Gliick: Géttliche Gunst 3/Tag; +2 auf Reflexwiirfe

Gutes: Boses entdecken immer; +2 auf Willenswiirfe

Handwerk: Handwerkers Gliick* 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe
fur Handwerk

Heilung: Symbol der Heilung** 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe
fur Heilkunde

Herrlichkeit: Aura des Archonten™** 1/Tag; +4 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Einschiichtern




GOTTUCHER SPROSS

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauber

1 +0 +0 +1 +0 Feindliche Gesinnung Gottliche Zauber wie Grundklasse +1
2 +1 +1 +1 +1 - Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
3 +2 +1 +2 +1 Dominenspezialisierung Géattliche Zauber wie Grundklasse +1
4 +3 +1 +2 +1 Géattlicher Zorn Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
5 +3 +2 +3 +2 - Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
6 +4 +2 +3 +2 - Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
7 +5 +2 +4 +2 Géttliche Verteidigung Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
8 +6 +3 +4 +3 Géttliche Ehrfurcht Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
9 +6 +3 +5 +3 - Géttliche Zauber wie Grundklasse +1
10 +7 +3 +5 +3 Wahrer Spross Géttliche Zauber wie Grundklasse +1

Krieg: Zielsicherer Schlag 3/Tag; +1 auf Waffenschadenswiirfe
Leere: Tiefe Dunkelheit 1/Tag; +4 auf Konzentrationswiirfe
Luft: Fliegen 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Fliegen
Magie: Magie entdecken immer; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Zauberkunde
Ordnung: Chaos entdecken immer; +2 auf Willenswiirfe
Pflanzen: Mit Pflanzen sprechen 1/Tag; +2 auf Zihigkeitswiirfe
Reisen: Rascher Riickzug 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Akrobatik
Rubhe: Leiche segnen** 3/Tag; +2 auf Zihigkeitswiirfe
Runen: Sprachen verstehen 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Sprachenkunde
Schuppenartige: Verbiindeten der Natur herbeizaubern III (nur
reptilische Kreaturen) 1/Tag; +2 auf Reflexwiirfe
Schutz: Mantel des Zorns* 1/Tag; +1 auf Riistungsklasse
Sonne: Tageslicht 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahr-
nehmung
Stirke: Fesseln sprengen® 3/Tag; +4 auf Kampfmanoverwiirfe
Tiere: Bestiengestalt I 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Mit
Tieren umgehen
Tod: Mdorderischer Befehl** 3/Tag; +2 auf Zihigkeitswiirfe
Tricks: Redegewandtheit 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Heimlichkeit
Wahnsinn: Stolperzunge** 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen
Wasser: Auf Wasser gehen 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Schwimmen
Wetter: Windumhang* 1/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Uberlebenskunst
Wissen: Identifizieren 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir eine
Wissensfertigkeit (wihle eine aus)
Zerstorung: Beschddigen” 3/Tag; +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Einschiichtern
Géttlicher Zorn (UF): Mit der 4. Stufe verursachen die
Schadenszauber eines Gottlichen Sprosses +1 Schadenspunkt
pro Wiirfel gegen Kreaturen mit feindlicher Gesinnung (s.o.).
Géttliche Verteidigung (UF): Mit der 7. Stufe erhilt ein
Gottlicher Spross SR 2, welche von Angriffen seiner feindli-
chen Gesinnung iiberwunden wird (ein Géttlicher Spross mit
der feindlichen Gesinnung ,Bdse“ bekime also SR 2/Boses).
Géttliche Ehrfurcht (UF): Mit der 8. Stufe konnen die Zau-
ber eines Gottlichen Sprosses Kreaturen seiner feindlichen
Gesinnung (s.0.) fiir 1 Runde wankend machen, wenn ihnen
der Rettungswurf gegen den Zauber misslingt. Sollte der Ret-
tungswurf gelingen (oder der Zauber keinen Rettungswurf
gestatten), hat diese Fihigkeit keinen Effekt.

Wahrer Spross: Mit der 10. Stufe wird ein Goéttlicher Spross
zu einem wahren Kind seiner Gottheit. Die Menge an Hei-
lung, welche er durch seine Dominenspezialisierung erlangt,
verdoppelt sich. Seine Fihigkeit Géttlicher Zorn verursacht
nun +2 Schadenspunkte pro Wiirfel bei Kreaturen seiner
feindlichen Gesinnung. Die Schadensreduzierung, welche er
durch Géttliche Verteidigung erhilt, steigt auf'5. Auflerdem
steigt sein Weisheits- oder sein Charismawert um +1 nach
seiner Wahl.

GOTTUCHER SPROSS
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RRYPTOMAGIER

Die in Ritselhafen ansissigen Kryptomagier sind Studenten
der uralten Geschichte und Runenkunde. Sie konzentrieren
sich besonders auf die Monumente und die Magie des alten
Thassilon. Kryptomagier werden fiir ihr umfangreiches
Wissen iiber die Regionalgeschichte respektiert, allerdings
betrachten so manche sie als gefihrlich stur wegen ihrer
Suche nach Geheimnissen, welche besser vergessen bleiben
sollten, oder ihrer schon grenzwertigen Besessenheit mit al-
len Bruchstiicken bearbeiteten Steins. Wie beim legendiren
Enigma-Tor selbst, dem runenbedeckte Bogen, welcher die
Hafenzufahrt von Ritselhaften iiberspannt, scheinen die
Kryptomagier ihre Zeit grofitenteils damit zu verschwen-
den, 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 geheimnistu-
erisch, sondern auch untereinander. Jeder von ihnen strebt
danach, vergessene Bruchstiicke von Wissen wiederzufinden,
ein wunderbares Stiick thassilonischer Architektur wieder-
zuentdecken oder seinen Kollegen im Enigma-Orden oder
Akademikern am anderen Ende der Welt eine
triumphale Dissertation vorzulegen. .

Trefferwiirfel: W6. 4
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RRYPTOMAGIER

VORAUSSETZUNGEN
Um ein Kryptomagier werden zu kénnen, muss ein Charakter
simtliche der folgenden Kriterien erfiillen:

Talente: Kryptomagie (Weltenband der Inneren See, S. 287),
Schriftrolle anfertigen.

Fertigkeiten: Sprachenkunde 5 Ringe, Wissen (Arkanes) 5
Ringe, Wissen (Geschichte) 5 Ringe.

Sprachen: Thassilonisch, Varisisch.

Zauber: Muss arkane Zauber wirken kénnen.

RLASSENFERTIGKEITEN
Der Kryptomagier besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten:
Fliegen (GE), Klettern (ST), Magischen Gegenstand benutzen
(CH), Mechanismus ausschalten (GE), Schitzen (IN), Spra-
chenkunde (IN), Uberlebenskunst (WE), Wahrnehmung (WE),
Wissen (jedes; IN), Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 4 + IN-Modifikator.

KLASSENMERKMALE
Ein Kryptomagier besitzt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Kryptomagier ist
nicht mit zusitzlichen Waffen oder Riistungen geiibt.

Zauber: Wenn ein Kryptomagier eine neue Stufe erhilt, er-
hilt er neue Zauber pro Tag, als hitte er zugleich eine Stufe
in einer arkane Zauber wirkenden Klasse erhalten, zu der er
gehort hat, ehe er die erste Stufe in dieser Prestigeklasse ge-
nommen hat. Er erhilt aber keine anderen Vorteile, die ein
Charakter dieser anderen Klasse bei einem Stufenaufstieg er-
halten wiirde. Dies bedeutet im Grunde, dass er hinsichtlich
seiner Zauberplitze pro Tag und ihm verfiigbarer Zaubergra-
de seine Stufe als Kryptomagier zur Stufe seiner anderen, ar-
kane Zauber wirkenden Klasse hinzuaddiert. Sollte der Cha-
rakter iiber mehr als eine weitere, arkane Zauber wirkende
Klasse verfiigt haben, ehe er zu einem Kryptomagier gewor-
den ist, muss er sich entscheiden, zu welcher Klassenstufe er
jede Stufe als Kryptomagier hinzuaddiert.

Kryptokunde: Wenn ein Kryptomagier neue Stufen er-
langt, beginnt er damit, geschriebene Magie wie Schriftrol-
len, Gylphen und Symbole zu meistern. Er beginnt ferner ur-
alte thassilonische Magie zu entdecken, welche seine Krifte
stirkt. Diese Entdeckungen sind kollektiv als Kryptounde
bekannt. Mit jeder 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 Héhe von 1/3 seiner Kryptomagierstufe oft ein-
setzen (Minimum 1).

Defensiver Schriftrolleneinsatz (UF): Ein Kryptomagier erhilt
einen Bonus von +4 auf seine Konzentrationswiirfe, um Zau-
ber defensiv von Schriftrollen zu wirken.

Fokussierte Schrifirolle (UF): Als Schnelle Aktion kann ein
Kryptomagier einen Bonus in Héhe seines doppelten IN-Mo-
difikators auf einen Wurf auf die Zauberstufe addieren,
der im Rahmen eines von einer Schriftrolle von ihm abge-
lesenen Zaubers erfolgt, Wiirfe zum Uberwinden von ZR




RRYPTOMAGIER

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell Zauber

1 +0 +0 +1 +0 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
2 +1 +1 +1 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
3 +1 +1 +2 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
4 +2 +1 +2 +1 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
5 +2 +2 +3 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
6 +3 +2 +3 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
7 +3 +2 +4 +2 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
8 +4 +3 +4 +3 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
9 +4 +3 +5 +3 Kryptokunde Arkane Zauber wie Grundklasse +1
10 +5 +3 +5 +3 Kryptomeister ~ Arkane Zauber wie Grundklasse +1

eingeschlossen. Er kann diese Fihigkeit tiglich in Hohe von
1/3 seiner Kryptomagierstufe oft einsetzen (Minimum 1).

Glyphenfinder (AF): Ein Kryptomagier kann Schutzglyphen,
Symbole und dhnliche magische Zauberfallen, die Schriftzei-
chen nutzen, wie ein Schurke finden. Er kann Wahrnehmung
oder Wissen (Arkanes) nutzen, um solche Fallen zu bemerken
und sie mittels Mechanismus ausschalten oder Zauberkunde
entschirfen.

Meister der Riesen (AF): Der Kryptomagier hat mehrere
der thassilonischen Methoden zu Kontrolle von Riesen ent-
schliisselt. Als Schnelle Aktion kann er den SG seines Zaubers
fiir Rettungswiirfe um +2 erhohen, wenn er einen geistesbe-
einflussenden Zauber oder Effekt auf einen Humanoiden der
Unterart Riese wirkt. Der Kryptomagier muss die 6. Stufe er-
reicht 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 Thassilonische Ru-
nen bei den Zeichen hinzufiigen. Der SG fiir Fertigkeitswiirfe
fiir Wahrnehmung zum Entdecken, Mechanismus ausschal-
ten zum Entschirfen und auf Zauberstufe zum Bannen stei-
gen um +4. Der Kryptomagier 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 {iber-
schreitet. Der Kryptomagier reduziert ferner den Zeitauf-
wand beim Wirken von Symbol-Zaubern auf1 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 Kryp-
tomagier automatisch den Inhalt einer magischen Schriftrol-
le erkennen, als wiirde er Magie lesen nutzen. Er erhilt einen
Verstindnisbonus in Hohe seiner Kryptomagierstufe auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen, um Zau-
ber 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 in Hohe von 1/3 seiner Kryptomagierstufe oft einset-
zen (Minimum 1).

Schriftrollenverstindnis (UF): Ein Kryptomagier kann mit
einer Schnellen Aktion einen Zauber, welchen er von einer
Schriftrolle wirkt, so verindern, dass er den Modifikator sei-
nes eigenen Magieattributs (IN bei Magiern usw.) und rele-
vante Talente nutzt, um den SG des Zaubers zu bestimmen. Er
kann diese Fihigkeit tiglich in Hohe von 1/3 seiner Krypto-
magierstufe oft einsetzen (Minimum 1).

Symbol umgehen (UF): Wenn ein Kryptomagier einen Ret-
tungswurf gegen eine magische Glyphe, ein Symbol, Siegel
oder dhnliche Falle in Schriftform ablegt, kann er als Augen-
blickliche Aktion einen Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde ge-
gen denselben SG ablegen, um die Effekte der Falle fiir 1W6
Runden zu verzogern. Nach Ablauf der Verzégerung setzen
die normalen Effekte der Falle ein. Der Kryptomagier muss
mindestens die 8. Stufe erreicht haben, um diese Kunde wih-
len zu kénnen.

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 II1
herbeizaubern kann, um Siindenbrut*, mittels Monster her-
beizaubern VI um Lamia und mittels Monster herbeizaubern IX
um Leuchtendes Kind*. Mit einem Sternchen (*) markierte
Monster sind im Pathfinder Monsterhandbuch II enthalten. Der
Kyptomagier muss wenigstens die 6. Stufe erreicht haben, um
diese Kunde wihlen zu kénnen.

Kryptomeister (UF): Mit der 10. Stufe erhilt ein Krypto-
magier einen Verstindnisbonus von +5 auf Rettungswiirfe
gegen die Effekte magischer Symbole, Glyphen, Siegel und
idhnlicher, auf Schriftzeichen basierender Zauber und Fallen.
Er wihlt eine seiner Kryptokundefihigkeiten, welche er mit
einer Schnellen Aktion aktivieren muss, aus; er kann diese
Fihigkeit fortan als Freie Aktion einsetzen.
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Eigentlich will ich gar nicht alles wissen, was es iber Magie zu erlernen
gibt. Magier, die ihr Leben damit verschwenden, ihr Wissen um die arkanen
Kiingte zu verbessern, sind ebenso bemitleidenswert wie Kleriker, welche
die schonen Dinge des Lebens vernachldssigen, wahrend sie in den Augen
ihrer Gotter perfekt erscheinen wollen. Warum kann man sich die Magie
nicht ale unerforschte Wildnis vorstellen, voller Gefahren und Schénheit?
Magie kann vieles angenehme fiir die Sinne tun, aber auch Chaos und Un-
heil hervorbringen. Ich bin mir nicht sicher, was davon aufregender ist,
doch ich hoffe, nie den Tag zu erleben, an dem Magie mich nicht mehr
iberraschen kann.

- Schengen, Diva von Kintargo



ie folgenden Listen fassen alle neuen Zauber in die-
Dsem Band zusammen. Ein ™ oder ¥ am Ende des Na-

mens eines Zaubers bedeutet, dass eine Materialkom-
ponente oder ein Fokus erforderlich ist, der normalerweise
nicht in einem Materialkomponentenbeutel enthalten ist.

Reihenfolge: Diese Listen prisentieren die Zauber nament-
lich in alphabetischer Reihenfolge.

Trefferwiirfel: Der Begriff, Trefferwiirfel“ bedeutet dassel-
be wie ,,Charakterstufen” bei Effekten, welche eine bestimmte
Anzahl an Trefferwiirfeln an Kreaturen betreffen.

Zauberstufe: Die Macht eines Zaubers hingt hiufig von der
Zauberstufe ab, bei welcher es sich um die Klassenstufe des
Zauberkundigen handelt, wenn er einen bestimmten Zauber
wirkt. Die Abkiirzung in der Kurzbeschreibung ist ZS.

Kreaturen und Charaktere: ,Kreatur” und , Charakter” be-
deuten in der Kurzbeschreibung dasselbe.

ALCHEMISTENZAUBER

ALCHEMISTENZAUBER DES 2. GRADES

Tranktitowierung™: Verwandelt einen eingenommenen
Zaubertrank in eine Zaubertdtowierung.

ALCHEMISTENZAUBER DES 3. GRADES

Orchideentropfen™: Bei der Einnahme eines Mutagens
heilst du 2W1o Schadenspunkt und erhiltst einen Bonus von
+2 auf Rettungswiirfe.

BARDENZAUBER

BARDENZAUBER DES 1. GRADES

Titowierung iibertragen: Bewege eine magische Tétowie-
rung von einer Kreatur zu einer anderen.

Waffenstab™: Verschmelze einen Zauberstab und eine Waf-
fe, um beide gleichzeitig zu fithren.

Waffenruf: Erlange die telekinetische Kontrolle iiber die
Waffe eines nahen Verbiindeten.

BARDENZAUBER DES 2. GRADES

Klingensprint: Bewege dich schnell um 9 m und greife un-
terwegs einen Gegner an.

Pugwampi-Pech: Eine Kreatur wiirfelt mit 2 W20, wenn
sie einen Wurfauf W20 ablegen muss und kann stets nur das
schlechtere Ergebnis nehmen.

Tranktitowierung: Verwandelt einen eingenommenen
Zaubertrank in eine Zaubertdtowierung.

BARDENZAUBER DES 3. GRADES

Kimpferische Marionette: Manipuliere die Gliedmafen
eines Gegners, so dass seine Angriffe behindert werden und
er dir Deckung gibt.

BARDENZAUBER DES 4. GRADES
Kuss der Ersten Welt": Verleihe lebenden Kreaturen Ge-
stirktes Leben oder untoten Kreaturen hinderliche Zustinde.
Kyonins Lied: Dein Bardenauftritt heilt Verbiindete.

BARDENZAUBER DES 5. GRADES
Michtiger Klingensprint: Bewege dich schnell um 9 m und
greife unterwegs alle Gegner an.
Musik der Sphiren: Verleiht allen Kreaturen in einem
Radius von 6 m schnelle Heilung, Resistenz und Boni auf
Rettungswiirfe.

DRUIDENZAUBER

DRUIDENZAUBER DES 3. GRADES

Eisspeere: Eisige Speere greifen Feinde an, verursachen je-
weils 2W6 Stich- und Kilteschaden und kénnen sie zu Boden
werfen.

Richende Kometen: Erschaffe 1 Kometen/4 Stufen; erzeugt
Schutz vor Feuer und verschiefit Kometen aufzaubernde Gegner.

DRUIDENZAUBER DES 4. GRADES

Bereich iibler Flammen: Kreaturen im Wirkungsbereich
erleiden Schaden durch ihre eigenen Feuerzauber; erschwert
das Wirken von Feuerzaubern.

Kuss der Ersten Welt™: Verleihe lebenden Kreaturen Ge-
stirktes Leben oder untoten Kreaturen hinderliche Zustinde.

Sprengbarriere: Erzeugt eine instabile Mauer, welche De-
ckung bietet und schliefSlich fiir 2W6 Hiebschaden plus 1W6
Schallschaden/3 Stufen explodiert.

DRUIDENZAUBER DES 5. GRADES
Elementargeist: Erhalte Elementargeistkrifte deiner Wahl.

HEXENZAUBER

HEXENZAUBER DES 1. GRADES
Titowierung iibertragen: Bewege eine magische Titowie-
rung von einer Kreatur zu einer anderen.

HEXENZAUBER DES 2. GRADES
Tranktitowierung™: Verwandelt einen eingenommenen
Zaubertrank in eine Zaubertditowierung.
Zauberiibertragung: Verwende einen Gegner als Ausgangs-
punkt fiir einen Zauber mit Wirkungsbereich Kegel, Linie,
Sphire oder Zylinder.

HEXENZAUBER DES 3. GRADES
Eisspeere: Eisige Speere greifen Feinde an, verursachen jeweils
2W6 Stich- und Kilteschaden und kénnen sie zu Boden werfen.
Pugwampi-Pech: Eine Kreatur wiirfelt mit 2 W20, wenn
sie einen Wurfauf W20 ablegen muss und kann stets nur das
schlechtere Ergebnis nehmen.

HEXENZAUBER DES 4. GRADES

Gebs Hammer: Nutze zerstorte Untote, um Gegner fiir iW6
Schaden pro 3 Stufen zu zermalmen.

Sprengbarriere: Erzeugt eine instabile Mauer, welche De-
ckung bietet und schliefSlich fiir 2W6 Hiebschaden plus 1W6
Schallschaden/3 Stufen explodiert.
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HEXENZAUBER DES 5. GRADES

Khains Armee: 1W4 Ghule und 1 Grul kimpfen fiir dich
und explodieren, wenn sie getdtet werden.

Magie absaugen: Ubertrage einen magischen Effekt von
einer beriihrten Kreatur auf dich selbst.

HEXENZAUBER DES 6. GRADES

Michtige Zauberiibertragung: Verwende mehrere Gegner
als Ausgangspunkte fiir Zauber mit Wirkungsbereich Kegel,
Linie, Sphire oder Zylinder.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 1. GRADES
Titowierung iibertragen: Bewege eine magische Tétowie-
rung von einer Kreatur zu einer anderen.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 2. GRADES

Tranktitowierung™: Verwandelt einen eingenommenen
Zaubertrank in eine Zaubertdtowierung.

Verformtes Fleisch: Lisst die Gliedmaflen des Zieles mu-
tieren, so dass sie Angriffe, Verteidigung oder Bewegung
behindern.

Zauberiibertragung: Verwende einen Gegner als Ausgangs-
punkt fiir einen Zauber mit Wirkungsbereich Kegel, Linie,
Sphire oder Zylinder.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 3. GRADES

Eisspeere: Eisige Speere greifen Feinde an, verursachen je-
weils 2W6 Stich- und Kilteschaden und kénnen sie zu Boden
werfen.

Pugwampi-Pech: Eine Kreatur wiirfelt mit 2 W20, wenn
sie einen Wurf auf W20 ablegen muss und kann stets nur das
schlechtere Ergebnis nehmen.

Richende Kometen: Erschaffe 1 Kometen/4 Stufen; erzeugt
Schutz vor Feuer und verschieffit Kometen auf zaubernde
Gegner.

Sprengbarriere: Erzeugt eine instabile Mauer, welche De-
ckung bietet und schliefSlich fiir 2W6 Hiebschaden plus 1W6
Schallschaden/3 Stufen explodiert.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 4. GRADES

Gebs Hammer: Nutze zerstorte Untote, um Gegner fiir 1W6
Schaden pro 3 Stufen zu zermalmen.

Schattenstacheln: Erschafft eine schattenhafte Stachelkette
des Riickschlages, welche dich in Dunkelheit hiillt.

Urmagie unterdriicken: Verhindere, dass urmagische Er-
eignisse in einem Radius von 3 m um dich herum eintreten.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 5. GRADES
Elementargeist: Erhalte Elementargeistkrifte deiner Wahl.
Khains Armee: 1W4 Ghule und 1 Grul kimpfen fiir dich

und explodieren, wenn sie getotet werden.

Magie absaugen: Ubertrage einen magischen Effekt von
einer beriihrten Kreatur auf dich selbst.

Zauber absorbieren: Wirke einen Gegenzauber gegen ei-
nen Zauber des 3. Grades oder niedriger, um Zauberkrifte
zuriickzuerlangen.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 6. GRADES
Michtige Zauberiibertragung: Verwende mehrere Gegner
als Ausgangspunkte fiir Zauber mit Wirkungsbereich Kegel,
Linie, Sphire oder Zylinder.
Verstand verleihen™: Verleihe einem Gegenstand voriiber-
gehend Intelligenz und Krifte.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 7. GRADES
Hungrige Dunkelheit: Wie Tiefe Dunkelheit, verursacht aber

3W6 Punkte Energieschaden und 2 KO-Schaden pro Runde;

Opfer bluten auch nach Verlassen der Dunkelheit weiter.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 8. GRADES
Michtige Zauberabsorption: Wirke einen Gegenzauber ge-
gen einen Zauber des 3. Grades oder niedriger, um Zauber-
krifte zuriickzuerlangen.
Zaubernarbe: Lade ein Gebiet mit Urmagie auf.

HEXENMEISTER-/MAGIERZAUBER DES 9. GRADES
Arodens Zauberschutz": Verhindert pro 5 Stufen die Wir-
kung von 1 Zauber in einem Ausstrahlungsradius von 3 m.

INQUISITORENZAUBER

INQUISITORENZAUBER DES 1. GRADES
Waffenstab": Verschmelze einen Zauberstab und eine Waf-
fe, um beide gleichzeitig zu fithren.

INQUISITORENZAUBER DES 2. GRADES
Jagdwissen: Nimm 20 bei Fertigkeitswiirfen fiir Wissen,
um die Schwiichen eines Monsters zu erfahren.

INQUISITORENZAUBER DES 3. GRADES

Iomedaes Licht: Badet Untote in Licht, hebt Resistenz ge-
gen Fokussieren aufund verursacht einen Malus von -2 gegen
positive Energie.

INQUISITORENZAUBER DES 4. GRADES
Kraftvoller Schlag: Eine Nahkampfwaffe verursacht bei ei-
nem Treffer 1W4 Energieschaden/Stufe und Ansturm.
Kreuzfahrers Schneid: Waffen erhalten die Eigenschaft
Verderben (Bose Externare) und andere Vorteile gegen bdse
Externare.
Schattenstacheln: Erschafft eine schattenhafte Stachelkette
des Riickschlages, welche dich in Dunkelheit hiillt.

RAMPFMAGUSZAUBER

RAMPFMAGUSZAUBER DES 1. GRADES
Waffenruf: Erlange die telekinetische Kontrolle iiber die
Waffe eines nahen Verbiindeten.




Waffenstab": Verschmelze einen Zauberstab und eine Waf-
fe, um beide gleichzeitig zu fithren.

KAMPFMAGUSZAUBER DES 2. GRADES

Klingensprint: Bewege dich schnell um 9 m und greife un-
terwegs einen Gegner an.

RAMPFMAGUSZAUBER DES 3. GRADES

Glinzendes Band™: Ein immaterielles Band verbindet dich
und einen Gegner und fiigt der ersten Person, welche sich
von der anderen um mehr als 9 m entfernt, 1W6 Punkte Ener-
gieschaden/2 Stufe zu.

RAMPFMAGUSZAUBER DES 4. GRADES
Kraftvoller Schlag: Eine Nahkampfwaffe verursacht bei ei-
nem Treffer 1W4 Energieschaden/Stufe und Ansturm.

RAMPFMAGUSZAUBER DES 5. GRADES
Michtiger Klingensprint: Bewege dich schnell um 9 m und
greife unterwegs alle Gegner an.
Verstand verleihen™: Verleihe einem Gegenstand voriiber-
gehend Intelligenz und Krifte.

RLERIKERZAUBER

RLERIKERZAUBER DES 1. GRADES
Waffenstab"™: Verschmelze einen Zauberstab und eine Waf-
fe, um beide gleichzeitig zu fithren.

KLERIKERZAUBER DES 2. GRADES

Handel des Mirtyrers: Verzogere jetzt durch einen Zauber
erhaltenen Schaden und erleide spiter den Hochstschaden.

RLERIKERZAUBER DES 3. GRADES

Iomedaes Licht: Badet Untote in Licht, hebt Resistenz ge-
gen Fokussieren auf'und verursacht einen Malus von -2 gegen
positive Energie.

RLERIKERZAUBER DES 4. GRADES

Kraftvoller Schlag: Eine Nahkampfwaffe verursacht bei ei-
nem Treffer 1W4 Energieschaden/Stufe und Ansturm.

Kreuzfahrers Schneid: Waffen erhalten die Eigenschaft
Verderben (Bose Externare) und andere Vorteile gegen bése
Externare.

Schattenstacheln: Erschafft eine schattenhafte Stachelkette
des Riickschlages, welche dich in Dunkelheit hiillt.

Urmagie unterdriicken: Verhindert, dass urmagische Er-
eignisse in einem Radius von 3 m um dich herum eintreten.

RLERIKERZAUBER DES 5. GRADES
Elementargeist: Erhalte Elementargeistkrifte deiner Wahl.
Khains Armee: 1W4 Ghule und 1 Grul kimpfen fiir dich

und explodieren, wenn sie getotet werden.

Magie absaugen: Ubertrage einen magischen Effekt von
einer beriithrten Kreatur auf dich selbst.

RLERIKERZAUBER DES 6. GRADES

Adlerseele: Verleiht Boni im Kampf gegen bose Kreaturen,
insbesondere gegen bose Externare.

Musik der Sphiren: Verleiht allen Kreaturen in einem
Radius von 6 m schnelle Heilung, Resistenz und Boni auf
Rettungswiirfe.

Verstand verleihen: Verleihe einem Gegenstand voriiber-
gehend Intelligenz und Krifte.

RKLERIKERZAUBER DES 8. GRADES

Zaubernarbe: Lade ein Gebiet mit Urmagie auf.

PAKTMAGIERZAUBER

PAKTMAGIERZAUBER DES 5. GRADES
Adlerseele: Verleiht Boni im Kampf gegen bése Kreaturen,
insbesondere gegen bose Externare.
Elementargeist: Erhalte Elementargeistkrifte deiner Wahl.

PALADINZAUBER

PALADINZAUBER DES 2. GRADES
Handel des Mirtyrers: Verzogere jetzt durch einen Zauber
erhaltenen Schaden und erleide spiter den Hochstschaden.
Iomedaes Licht: Badet Untote in Licht, hebt Resistenz ge-
gen Fokussieren aufund verursacht einen Malus von -2 gegen
positive Energie.

PALADINZAUBER DES 4. GRADES

Adlerseele: Verleiht Boni im Kampf gegen bose Kreaturen,
insbesondere gegen bose Externare.

Kraftvoller Schlag: Eine Nahkampfwaffe verursacht bei ei-
nem Treffer 1W4 Energieschaden/Stufe und Ansturm.

Kreuzfahrers Schneid: Waffen erhalten die Eigenschaft Ver-
derben (Bose Externare)und andere Vorteile gegen bose Externare.

WALDLAUFERZAUBER

WALDLAUFERZAUBER DES 1. GRADES
Waffenruf: Erlange die telekinetische Kontrolle tiber die
Waffe eines nahen Verbiindeten.

WALDLAUFERZAUBER DES 2. GRADES

Jagdwissen: Nimm 20 bei Fertigkeitswiirfen fiir Wissen,
um die Schwichen eines Monsters zu erfahren.

WALDLAUFERZAUBER DES 3. GRADES

Riesen irgern: Verursache gegen grofiere Gegner hoheren
Schaden, erhalte einen Bonus von +4 auf Kampfmanéverwiir-
fe und vermeide Gelegenheitsangriffe.

Sprengbarriere: Erzeugt eine instabile Mauer, welche De-
ckung bietet und schliefflich fiir 2W6 Hiebschaden plus 1W6
Schallschaden/3 Stufen explodiert.
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Die folgenden Zauber liegen in alphabetischer Reihenfolge
vor. Die Ausnahme bilden ,Michtige...“-Versionen, diese fol-
gen im Anschluss an die jeweilige Grundversion.

ADLERSEELE

Schule Beschwérung (Herbeizauberung) [Gutes]; Grad KLE 6,
PAL 4, PKM 5

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (Pergament mit dem Namen des gu-
ten Externaren)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Std/Stufe (s.u.)

Als die tapfersten Minner und Frauen der Inneren See
dem Ruf zum Zweiten Mendevischen Kreuzzug folgten und
Schutzsteine errichteten, um das Chaos der Weltenwunde ein-
zugrenzen, wurde ihnen klar, dass sie Hilfe brauchten, welche
die Grenzen traditioneller Magie sprengte.

Den Legenden nach wurde der Zauber Adlerseele entwickelt,
als ein Avoral-Agathion sein Wesen mit dem eines tapferen
Paladins verschmolz, welcher auf dem Schlachtfeld einer
erdriickenden Ubermacht gegeniiberstand. Der heilige Ritter
nutzte diese Verbindung seiner eigenen Kraft mit der Macht
des Agathionen, um fiir die Kreuzfahrer an diesem Tag den
Sieg zu erlangen. Obwohl der Zauber auch heute noch haupt-
sdchlich von jenen genutzt wird, welche die Grenzen der Wel-
tenwunde patrouillieren, haben ihn andere Streiter des Guten
in alle Winkel der Inneren See getragen.

Wenn du diesen Zauber wirkst, richtest du einen Ruf in das
Grofle Jenseits und bittest einen Externaren guter Gesinnung
um seine Hilfe gegen das Bése. Dieser Externare verschmilzt
einen kleinen Teil seiner eigenen Macht mit dir und macht aus
dir eine machtvoller Kraft des Guten. Du erhiltst einen Mo-
ralbonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung
gegen bose Kreaturen, einen Bonus von +2 auf Initiativewiirfe
und als stindige zauberdhnliche Fahigkeit Bdses entdecken.
Ferner kann du wihrend der Wirkungsdauer dieses Zauber
einen Schub heiliger Kraft im Kampf gegen eine bése Kreatur
nutzen. Letzteres ist eine Schnelle Aktion, welche die verblei-
bende Wirkungsdauer des Zaubers grofitenteils verbraucht
— aus noch verbleibenden Stunden werden Runden. Dieser
Kraftschub verleiht dir die folgenden Vorteile:

Einen heiligen Bonus von +2 auf RK

Einen heiligen Bonus von +4 auf Stirke

Feuer- und Siureresistenz 5

Einen heiligen Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Ein-
schiichtern gegen bése Kreaturen

Schnelle Heilung 2

Jede kritische Bedrohung mit einer von dir gefiihrten Waffe
gegen eine bose Kreatur wird automatisch bestitigt

Obwohl dieser Kraftschub gegen jede bése Kreatur aktiviert
werden kann, aktiviert sich diese Fahigkeit automatisch, sobald
du einen bosen Externaren angreifst; hierbei musst du den
bosen Externaren weder treffen, noch tiberhaupt als solchen
erkennen. In diesem Fall ist die Aktivierung eine Freie Aktion.
Auch Zauberkundige von nicht guter Gesinnung kénnen die-
sen Zauber wirken, krankeln dann aber (so sie weder gut, noch
bése sind) oder sind wankend (so sie von béser Gesinnung
sind) fiir die Wirkungsdauer des Zaubers.

ARODENS ZAUBERSCHUTZ

Schule Bannzauber; Grad HXM/MAG ¢
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, F (Zepter aus kaltem Eisen im Wert von
mindestens 1.000 GM)

Reichweite 3 m

Wirkungsbereich auf dich zentrierte 3 m Ausstrahlung
Wirkungsdauer 1 Std/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz siehe Beschreibung
Arodens Zauberschutz ist einer der vielen Zauber, welche der
Letzte Azlanti entwickelt hatte, ehe er zu einem Gott wur-
de. Der Zauber erschafft einen Bereich, in welchem von dir
ausgewshlt Zauber einfach nicht funktionieren. Wihle einen
Zauber pro fiinf Zauberstufen aus, wenn du diesen Zauber
wirkst. Die ausgewahlten Zauber kénnen fiir den Zeitraum
der Wirkungsdauer des Effektes nicht mehr geidndert werden.
Arodens Zauberschutz funktioniert ansonsten wie Antimagi-
sches Feld, verhindert aber nur das Wirken der ausgewihlten
Zauber. Nur die exakt benannten Zauber sind betroffen — ein
Zauberschutz gegen Verbiindeten der Natur herbeizaubern Il
wiirde weder Verbiindeten der Natur herbeizaubern | noch I
behindern. Solltest du dich in einen Bereich begeben, in dem
zuvor einer der von dir genannten Zauber gewirkt worden ist,
wird dieser Zauber wie mittels Antimagisches Feld betroffen.
Sollte der Zauber eine herbeigezauberte Kreatur mit Zauber-
resistenz betreffen, musst du einen Wurf auf die Zauberstufe
gegen diese Zauberresistenz ablegen, um die herbeigezau-
berte Kreatur fortzuschicken.

Arodens Zauberschutz kann sogar ein Antimagisches Feld, eine
andere Version von Arodens Zauberschutz oder jeden Zauber
aufheben, welcher eigentlich gegen Antimagisches Feld im-
mun ist (z.B. Energiewand, Regenbogensphire oder Regenbo-
genwand). Mehrere Arodens Zauberschutz-Effekte kénnen ein-
ander liberlappen; ihre Effekte sind kumulativ und verhindern
das Funktionieren aller Zauber, welche von den diversen Ver-
sionen des Effektes betroffen sind. Zaubereffekte, welche von
Gottheiten oder Artefakten erzeugt werden, kénnen durch
Arodens Zauberschutz nicht unterdriickt werden.

BEREICH UBLER FLAMMEN

Schule Verwandlung; Grad DRU 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Streifen Rinde eines verbrannten
Baumes des Uskwaldes)

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

Wirkungsbereich Ausdehnung mit 6 m Radius
Wirkungsdauer 1 Min/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Die entarteten Druiden des Uskwaldes wandten sich vor
Ewigkeiten zum Ruhme Zon-Kuthons vom Feuer ab. Trotz
dieser Aversion kennen die Diener Nidals aber das Stechen
der Flammen und haben gelernt, sie auf jene zuriickzuwerfen,
die sie fiihren.

Dieser Zauber erschafft eine Zone, in welcher magische Feu-
ereffekte sich verdrehen und gegen jene peitschen, die sie er-
schaffen haben. Ein Bereich iibler Flammen wirkt bei beildufiger
Betrachtung véllig normal, doch ein Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 20 + Zauberstufe enthiillt eine schwache




Wellenbewegung, als wiirde Hitze fiir Verzerrungen in der Luft
sorgen. Wenn eine Kreatur einen Zauber der Kategorie Feuer
wirkt oder einen magischen Feuereffekt aktiviert (z.B. mittels
eines magischen Gegenstandes oder als besonderen Angriff),
wihrend sie sich in einem Bereich iibler Flammen aufhilt, so
erleidet diese Kreatur den vollen Feuerschaden durch den Ef-
fekt. Sollte der Effekt einen Rettungswurf gestatten, um den
Schaden zu reduzieren, kann das Opfer diesen Rettungswurf
versuchen. Alle Kreaturen innerhalb eines Bereichs tibler Flam-
men erhalten einen Situationsbonus von +4 auf alle Rettungs-
wiirfe gegen Feuereffekte, welche sie nicht selbst verursachen.
Nichtmagisches Feuer brennt in einer solchen Zone nur halb
so hell, ist ansonsten aber nicht betroffen.

[Eisspeere
Schule Beschwérung [Kilte]; Grad DRU 3, HEX 3, HXM/MAG 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein kleiner, zapfenférmiger Kristall)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt 1 Eisspeer/4 Stufen

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Reflex, halbiert, s.u.; Zauberresistenz Nein
Dieser von irrisischen Zauberkundigen bevorzugte Zauber
kann Zauberkundige unterbrechen, Gegner zu Fall bringen
und sogar scheinbar unaufhaltsame Sturmangriffe aufhalten.
Wenn du diesen Zauber wirkst, stoffen eine oder mehrere gi-
gantische Eislanzen aus dem Boden. Jeder dieser Eiszapfen
belegt ein Feld von 1,50 m x 1,50 m und ist 3 m hoch. Du
kannst eine Anzahl von Eisspeeren in Hohe von einem Speer
pro vier deiner Zauberstufen aus dem Boden brechen lassen.
Eine Kreatur, welche sich auf einem Feld befindet, aus wel-
chem ein Speer hervorbricht oder sich bis zu 3 m iiber dem
Boden befindet, erleidet 2W6 Punkte Stichschaden und 2Wé
Punkte Kilteschaden pro Feld — Kreaturen, welche mehre-
re Felder belegen, kénnen von mehreren Speeren getroffen
werden, sofern die Stufe des Zauberkundigen hoch genug
ist. Dieses explosive Wachstum kann zudem Gegner zu Fall
bringen. Wenn ein Speer aus dem Boden bricht, legt er ei-
nen Kampfmandéverwurf gegen jedes Ziel ab, welches durch
ihn Schaden erleidet; auf diesen Wurf erhilt der Speer einen
Bonus in Héhe des IN-, WE- oder CH-Modifikators des Zau-
berkundigen (was héher ist). Jeder zusitzliche Eisspeer, der
dasselbe Ziel trifft, verleiht einen Bonus von +10 auf diesen
KMB-Wurf. Bei Erfolg wird der Gegner zu Boden geworfen.
Ein erfolgreicher Reflexwurf halbiert den Schaden und verei-
telt das Zu-Fall-bringen.

Solltest du diesen Zauber auf einen Bereich wirken, der von
Eis oder Schnee bedeckt ist (z.B. auf einem Gletscher, zu-
gefrorenem See oder verschneitem Feld), besitzt der Speer
zusitzliche Kraft. Rettungswiirfe gegen diesen Effekt unter-
liegen dann einem Malus von -2 und der Zauber erhilt einen
Bonus von +4 auf den Kampfmanéverwurf fiir Zu-Fall-brin-
gen. Erschaffene Eisspeere bestehen fort, wenn sie Schaden
verursacht haben, schmelzen aber entsprechend der Umge-
bungsbedingungen. Sie fiigen dann Gegnern in ihren Feldern
keinen Schaden mehr zu, kénnen aber Deckung bieten. Ein
Eisspeer hat Harte 5 und 30 TP.

ELEMENTARGEIST

Schule Verwandlung (Gestaltwandel); Grad DRU 5, HXM/
MAG 5, KLE 5, PKM 5

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Prise Staub, Asche, Sand oder
Wassertropfen nach Art des Elementargeistes)

Reichweite Personlich

Ziel Du
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Keleschitische Magier und Kleriker haben schon immer ver-
sucht, die Elementargeister nachzuahmen, welche sie binden.
Der Zauber Elementargeist ist das Ergebnis von Versuchen, die
Macht und den Einfluss dieser stolzen Externaren zu erlan-
gen, ohne die eigene Gestalt aufzugeben.

ELEMENTARGEIST
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Wenn du diesen Zauber wirkst, musst du dich fiir eine Art
von Elementargeist (Dschinn, Ifrit, Maride oder Schaitan) ent-
scheiden. Du behiltst dein kérperliches Aussehen, veranderst
dich aber teilweise, um der gewihlten Art von Elementargeist
dhnlicher zu sein. Unter dem Effekt dieses Zaubers erhiltst du
einen Volksbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe gegen Gift,
Lihmung, Schlaf und Betdubungseffekte, sowie einen Ver-
besserungsbonus von +4 auf deinen natiirlichen Riistungs-
bonus. Du erhiltst ferner einen Verbesserungsbonus von
+2 auf Konstitution und einen Bonus von +5 auf alle Fertig-
keitswiirfe fiir Diplomatie, wenn du mit Kreaturen derselben
elementaren Unterart interagierst, zu welcher auch der von
dir gewihlte Elementargeist gehért. Auflerdem erhiltst du
weitere Fahigkeiten in Abhingigkeit von der gewihlten Art an
Elementargeist:

Dschinn: Du erhiltst die Fihigkeit zu Fliegen (18 m, Perfekt).
Wenn du fliegst, 16st sich dein Unterleib in einen Wirbel aus
Wind und Rauch auf. Du erhiltst Elektrizitatsresistenz 10.
Ifrit: Deine Haut verfarbt sich tiefrot und dir wachsen grofie
Hérner aus der Stirn. Deine waffenlosen Schlige und Nah-
kampfwaffen verursachen +1W6 Feuerschaden. Du erhiltst
Feuerresistenz 10.

Marid: Deine Haut verfirbt sich blau und dir wachsen
Schwimmhiute zwischen Hinden und Zehen. Du erhiltst
eine Bewegungsrate Schwimmen, 18 m, und kannst Wasser
atmen. Du erhiltst Kilteresistenz 10.

Schaitan: Deine Haut nimmt die Farbe von Stein an und dein
Haar wirkt wie aus feinem Kristall gearbeitet. Du erhiltst Gra-
ben, 18 m, und Siureresistenz 10.

Schule Nekromantie; Grad HEX 4, HXM/MAG 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein von getrockneten Einbalsamie-
rungskriutern bedeckter Lederhandschuh)

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

Effekt 3 oder mehr zerstérte Untote bilden eine Sphire des
Untodes

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Jahrhunderte des Krieges mit Nex lehrten die Nekromanten
von Geb, auch die allerletzte Ressource der geistlosen Un-
toten zu nutzen, aus denen die meisten der herkémmlichen
Truppen von Geb bestehen.

Wenn du diesen Zauber wirkst, ziehst du die Uberreste naher,
zerstérter Untoter zusammen und verschmilzt sie zu einer
Masse aus Fleisch und Knochen, welche du sodann auf je-
den Gegner innerhalb deiner Reichweite schleudern kannst.
Drei Leichen innerhalb der Reichweite des Zaubers sind als
Minimum erforderlich, damit der Zauber funktioniert. Gebs
Hammer kann als Bewegungsaktion gegen einen beliebigen
Gegner pro Runde innerhalb der Reichweite gerichtet wer-
den. Er nutzt deine Zauberstufe als Angriffsbonus plus deinen
IN-, WE- oder CH-Modifikator (der Zauber nutzt den héchs-
ten Modifikator). Bei einem Treffer verursacht dieser Kadaver-
hammer 1W6 Schadenspunkte pro 3 Zauberstufen (Maximum
6W6 Schadenspunkte).

Gebs Hammer verfiigt ferner tiber einen Sekundireffekt, wel-
cher von seiner hauptsachlichen Zusammensetzung abhin-
gig ist: Sollte es sich dabei um Skelette handeln, verursachen
die kantigen Knochenstiicke Hiebschaden und erhéhen den
kritischen Trefferbereich auf 19-20. Handelte es sich da-
gegen um fleischige Untote, verursacht die Masse Wucht-
schaden und ein kritischer Treffer verursacht den dreifa-
chen Schaden. Untote, welche durch positive Energie oder
dhnliche Effekte vernichtet wurden, welche keine Uberreste
hinterlassen (z.B. Auflésen), kénnen nicht fiir diesen Zauber
benutzt werden.

GLANZENDES BAND

Schule Hervorrufung [Energie]; Grad KAM 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine kleine, diinne Silberkette im Wert
von 100 GM)

Reichweite 9 m

Ziel 1 Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe oder Sofort (s.u.)
Rettungswurf Zihigkeit, teilweise (s.u.); Zauberresistenz Ja
Wenn du diesen Zauber wirkst, fiihrst du einen Beriihrungs-
angriff im Fernkampf gegen einen Gegner innerhalb von g m
aus. Solltest du treffen, entsteht zwischen deinem und seinem
Kérper ein diinner, silberner Faden. Diese Verbindung gestat-
tet dir, seine Handlungen vorauszuahnen. Fiir die Wirkungs-
dauer des Zaubers erhiltst du einen Verstindnisbonus von +5
auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen und Wahrneh-
mung gegen dieses Ziel. Du erhiltst zudem einen Verstand-
nisbonus von +5 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde,
um die Zauber deines Gegners zu identifizieren, wenn du
einen Gegenzauber versuchst, sowie einen Ausweichenbonus
von +2 auf deine RK gegen Angriffe dieses Zieles gegen dich.
Das Band knistert vor Energie, wenn du dich um mehr als g
m von deinem Ziel entfernst oder umgekehrt, und schickt ei-
nen Energiestofl zum anderen Ende. Dieser Energiestof fiigt
demjenigen, der die Reichweite verldsst, 1W6 Schadenspunk-
te pro zwei Zauberstufen (Maximum 10W6) zu und betiubt
ihn fiir 1 Runde; ein erfolgreicher Zshigkeitswurf halbiert den
Schaden und vereitelt die Betiubung. Dieser Energiestofl
beendet den Zauber und trennt die Verbindung zwischen dir
und dem Ziel.

Glinzendes Band erschafft zwar eine sichtbare Verbindung
zwischen dir und dem Ziel, allerdings kénnen andere Krea-
turen dieses Band passieren, ohne dass etwas passiert. Das
Band passiert auch feste Gegenstinde, um die Verbindung
auf direkter Linie zu erhalten.

HANDEL DES MARTYRERS

Schule Verwandlung (Gut); Grad KLE 2, PAL 2
Zeitaufwand 1 Augenblickliche Aktion
Komponenten V

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Rund/Stufe

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein




Fiir die Anhinger der Gétter des Guten, seien es Diener Des-
nas in Nidal, zelotische Gefolgsleute Milanis im Kampf gegen
die Regierung von Cheliax, Paladine lomedaes im Kampf ge-
gen die Schrecken der Weltenwunde oder auch nur jene, wel-
che das Bése in der Welt bekidmpfen, ist der Handel des Miir-
tyrers ein Zeichen wahren Glaubens und wahrer Aufopferung.
Du kannst diesen Zauber als Augenblickliche Aktion wirken,
wenn du das Ziel eines Zaubers oder einer zauberihnlichen
Fahigkeit wirst, welche Trefferpunktschaden verursacht, und
nachdem Angriffs- und Rettungswiirfe erfolgt sind, aber ehe der
Schaden bestimmt wurde. Der Schaden des Zaubers und alle
damit verbundenen Effekte werden bei dir (und nur dir) fiir eine
Anzahl von Runden in Héhe deiner Zauberstufe verzégert. Zum
Ende dieser Zeit (oder sofort, sollte Handel des Mdrtyrers ge-
bannt werden) setzen diese verzégerten Effekte ein, als wiren sie
frisch gewirkt worden, allerdings maximiert, als wiren sie von
dem metamagischen Talent Zaubereffekt maximieren betroffen.
Bereits maximierte Zauber und zaubershnliche Fihigkeiten er-
langen keine zusitzlichen Vorteile durch diesen Zauber. Nichts
kann verhindern, dass der verzégerte Schaden dich betrifft.

Du kannst stets nur unter einem Handel des Mdrtyrers stehen.
Wenn du diesen Zauber wirkst, wenn du bereits unter einer
anderen Version steht, endet dieser Zaubereffekt sofort und
du erleidest augenblicklich jeden verzégerten Schaden.

HUNGRIGE DUNKELHEIT

Schule Hervorrufung [Dunkelheit, Energie]; Grad HXM/MAG 7
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Fledermauszahn)

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

Wirkungsbereich 18 m-Radius Ausbreitung

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja (s.u.)

Dieser Zauber erschafft einen Bereich intensiver Finsternis
dhnlich Tiefe Dunkelheit, allerdings gefiillt mit unsichtbaren,
zuschnappenden Zihnen und hungrigen Miulern. Jede Krea-
tur, die ihren Zug innerhalb der Hungrigen Dunkelheit beginnt,
wird von unsichtbaren Fingen aus Energie angenagt und ge-
schlagen. Dies verursacht 3Wé Punkte Energieschaden und 2
Punkte KO-Schaden pro Runde. Sobald eine Kreatur die Wol-
ke verlidsst, blutet sie weiter fiir 1W6 Punkte pro Runde, bis
sie magische Heilung erhilt oder einen Bereich hellen Lichts
betritt. Zauberresistenz kann den Schaden durch die Hungrige
Dunkelheit vereiteln, nicht aber die Dunkelheit selbst.

|OMEDAES LICHT

Schule Beschwérung [Gut, Licht]; Grad INQ 3, KLE 3, PAL 2
Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, GF

Reichweite Mittel (30 m + 1,50 m/Stufe)

Ziele Alle Untoten in einer Ausdehnung von 3 m Radius
Wirkungsdauer 1 Min/Stufe

Rettungswurf Willen, teilweise; Zauberresistenz Ja

Mit diesem Zauber erschaffst du Siulen blauen Lichts, wel-
che alle untoten Kreaturen in diesem Bereich erleuchten.
Betroffene Untote erleiden einen Malus von -20 auf alle Fer-
tigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit. Unsichtbare Untote werden
durch den Effekt nicht sichtbar gemacht, allerdings weist das

Licht klar darauf hin, auf welchen Feldern sie sich aufhalten
(die 50% Chance, sie zu verfehlen, besteht aufgrund ihrer Un-
sichtbarkeit fort).

lomedaes Licht erhéht die Lichtverhiltnisse um eine Stufe in

einem 1,50 m-Radius rund um eine betroffene untote Kreatur.
Ein betroffener Untoter bleibt beleuchtet, solange er sich in der
Reichweite des Zaubers aufhilt, selbst wenn er den urspriingli-
chen Radius verlassen sollte, bis die Zauberwirkung endet.
Betroffene Untote miissen zudem einen Willenswurf ablegen,
wenn sie erstmals beleuchtet werden. Bei einem Fehlschlag
verlieren sie alle Vorteile aus Resistenz gegen Fokussieren
und erleiden einen Malus von -2 auf alle Rettungswiirfe ge-
gen positive Energieeffekte.

Schule Hellsicht; Grad INQ 2, WDL 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Fetzen Papier aus einem Buch iiber
Monster)

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Min/Stufe

Inquisitoren und Waldlaufer wissen schon lange, dass Wissen
Macht ist — und dass das Wissen iiber einen Feind Macht iiber
diesen Gegner verleiht.

Dieser Zauber wurde entwickelt, damit die Schwichen nahezu
jedes Gegners bekannt und ausgenutzt werden kénnen. Wah-
rend der Wirkungsdauer dieses Zaubers kannst du eine Volle
Runde aufwenden, um bei allen Fertigkeitswiirfen fiir Wissen
zur ldentifikation der Schwéchen eines Feindes 20 nehmen
zu kénnen. Voraussetzungen sind, dass du Sichtlinie zu dem
Gegner hast und iiber wenigstens 1 Grad in der fraglichen
Wissensfertigkeit verfiigst. Dieser Zauber gestattet dir alter-
nativ, ungetlibt Fertigkeitswiirfe fiir Wissen abzulegen, dann
kann du aber nicht 20 nehmen.

KAMPFERISCHE MARIONETTE

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussung]; Grad
BAR 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (die Querstange einer Marionette)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel 1 Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung ; Zauberresistenz Ja
Wenn du diesen Zauber wirkst, iibernimmst du teilweise die
Kontrolle iiber die GliedmaRen eines Gegners und erschwerst
es ihm so, dich anzugreifen. Alle gegen dich gerichteten An-
griffe durch das Ziel dieses Zaubers unterliegen einem Malus
von -2 aufgrund der zufilligen und zuckenden Bewegungen,
denen sie aufgrund des Zaubers unterliegen. Ferner kann die
Kreatur dich nicht in die Zange nehmen oder anderen Geg-
nern dabei helfen, dich in die Zange zu nehmen. So lange
die betroffene Kreatur zu dir benachbart ist, kannst du sie als
Augenblickliche Aktion andere gegen dich gerichtete Angrif-
fe behindern lassen und so teilweise Deckung in Form eines
Bonus von +2 auf RK und +1 auf Reflexwiirfe gegen diese An-
griffe Dritter erhalten.
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KHAINS ARMEE

Schule Nekromantie [Bose]; Grad HEX 5, HXM/MAG 5, KLE 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (eine Handvoll Ghulzihne)
Reichweite 1,50 m

Effekt 1W4+1 Ghule und 1 Grul

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Zihigkeit, halbiert (s.u.); Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber wurde urspriinglich von dem Priesterkonig
Nemret Noktorias erschaffen, dem Ghul Kortasch Khain, um
seine Truppen in Kimpfen gegen ihre Feinde stirken zu kén-
nen. Seitdem ist er ein Favorit unter Nekromanten Osirions
und anderer Linder geworden. Indem du eine Handvoll Ghul-
zihne auf dem Boden ausstreust, lisst du 1W4+1 Ghule un-
ter Fiihrung eines Gruls aus dem Boden wachsen. Die Ghule
und der Grul miissen auf dir benachbarten Feldern erschei-
nen und befolgen dann deine gesprochenen Befehle ohne zu
z6gern. Sollte einer der Ghule zerstért werden, wihrend die
Zauberwirkung noch anhilt, explodiert er in einem Schauer
aus verwesendem Fleisch und nekromantischer Energie, wel-
cher 1W6 Punkte negativen Energieschaden bei allen benach-
barten Zielen verursacht — diese Energie heilt zudem untote
Ziele. Sollte der Grul auf diese Weise zerstért werden, verur-
sacht er den doppelten Schaden. Ein Zihigkeitswurf halbiert
den erlittenen negativen Energieschaden. Wenn die Wir-
kungsdauer des Zaubers endet, zerfallen alle verbleibenden
Untoten zu Staub und verwehen, ohne weiteren negativen
Energieschaden zu verursachen.

KLINGENSPRINT

Schule Verwandlung; Grad BAR 2, KAM 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer Sofort

Quantium und Jalmeray nehmen beide fiir sich in Anspruch,
das Ursprungsland dieses Zaubers zu sein. Er hat sich rasch
im Gebiet der Inneren See und dariiber hinaus verbreitet, so-
bald zaubernde Schwertkdmpfer von seiner Existenz erfuhren.
Wenn du diesen Zauber wirkst, bewegst du dich sofort um bis
zu 9 m in gerader Linie in eine beliebige Richtung und hin-
terldsst dabei eine farbenfrohe Kaskade von Abbildern. Diese
Bewegung provoziert keine Gelegenheitsangriffe. Du kannst
einen Nahkampfangriff mit deinem héchsten Grundangriffs-
bonus gegen eine Kreatur ausfiihren, welche wihrend dieser
9 m-Bewegung zu dir benachbart ist. Auf den Angriffswurf
erhiltst du einen Situationsbonus in Héhe deines IN- oder
CH-Modifikators (was héher ist). Du musst die zusitzliche
Bewegung, die dir dieser Zauber erméglicht, auf einem lee-
ren Feld beenden. Sollte es auf der Linie der Bewegung kein
freies Feld geben, scheitert der Zauber. Trotz seines Namens
funktioniert er mit jeder Nahkampfwaffe.

MACHTIGER KLINGENSPRINT

Schule Verwandlung; Grad BAR 5, KAM g

Dieser Zauber funktioniert wie Klingensprint, du kannst aber
jede Kreatur angreifen, welche du wihrend der zusitzlichen
Bewegung passierst. Du kannst jede Kreatur dabei aber nur
einmal angreifen.

KRAFTVOLLER SCHLAG

Schule Hervorrufung [Energie]; Grad INQ 4, KAM 4, KLE 4,
PAL 4

Zeitaufwand 1 Schnelle Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung oder Reichweite einer Nahkampfwaffe
Wirkungsbereich 1 Kreatur

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Zihigkeit, teilweise; Zauberresistenz Ja

Du wirkst diesen Zauber, wihrend du eine Kreatur mit einer
Nahkampfwaffe, einem waffenlosen Schlag oder einem na-
turlichen Angriff triffst, um einen betiubenden Energiestofl
freizusetzen. Du verursachst normalen Waffenschaden und
zusatzlich Energieschaden in Hohe von 1W4 Punkten x Zau-
berstufe (Maximum 10W4). Dieser Stoff kann kriftig genug
sein, um das Ziel zudem zuriickzustoflen. Um zu bestimmen,
ob dies geschieht, lege einen Kampfmanéverwurf mit einem
Bonus in Hhe deiner Zauberstufe ab, um gegen die getroffe-
ne Kreatur einen Ansturm zu fiihren. Du bewegst dich selbst
nicht dabei, kannst aber das Ziel zuriickstofen, so du seine
KMV schligst. Ein erfolgreicher Zahigkeitswurf halbiert den
Energieschaden und vereitelt den Effekt des Ansturms.

KREUZFAHRERS SCHNEID

Schule Verwandlung [Gutes]; Grad INQ 4, KLE 4, PAL 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (getrocknetes Blut eines bésen Exter-
naren, welches auf die Waffe gesprenkelt wird)

Reichweite Beriihrung

Ziel Beriihrte Nahkampfwaffe

Wirkungsdauer 1 Min/Stufe

Rettungswurf Zihigkeit, keine Wirkung; Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber wurde von Paladinen der Mendevischen Kreuz-
ziige entwickelt und von Inquisitoren und Waldliufern tiber-
nommen, welche Jagd auf Dimonen, Teufel sowie andere
bése, extraplanare Kreaturen machen.

Wenn du diesen Zauber auf eine Nahkampfwaffe wirkst, lddst
du sie mit machtvoller heiliger Energie auf und verleihst ihr
die Waffeneigenschaft Verderben (Bése Externare). Ferner ver-
ursachst du bei Kritischen Treffern bei Externaren der Unter-
art Bése nicht nur den normalen kritischen Schaden, sondern
lisst sie zudem fiir 1W3 Runden unter Ubelkeit leiden — der
Externare kann die Dauer dieses Zustandes mittels eines Zi-
higkeitswurfs auf 1 Runde Krinkelnd reduzieren.




Kuss DER ERSTEN WELT

Schule Verwandlung; Grad BAR 4, DRU 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (Diamantstaub im Wert von 100 GM)
Reichweite Beriihrung

Wirkungsbereich Beriihrte lebende oder untote Kreatur
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber ist ein Favorit unter feeischen Zauberkundi-
gen. Traditionell wird er mittels eines Kusses Ubertragen,
auch wenn eigentlich nur eine Beriihrung erforderlich ist.
Dieser Zauber l4dt eine lebende Kreatur mit einer Welle po-
sitiver Energie aus der Ersten Welt und damit der rohen Kraft
des Lebens auf. Die genauen Effekte dieses Zaubers variieren
je nach der Art der beriihrten Kreatur. Konstrukte sind gegen
die Effekte dieses Zaubers immer.

Lebende Kreatur: Eine lebende Kreatur erhalt einen Bonus von
+6 m auf ihre Bewegungsrate an Land und einen Verstindnis-
bonus auf alle charismabasierten Fertigkeitswiirfe. Ferner er-
hilt die Kreatur Schnelle Heilung 2; Feuer, Séure und negative
Energie lassen diese schnelle Heilung in der auf den Angriff
folgenden Runde enden.

Untote Kreatur: Eine untote Kreatur, die zum Ziel dieses Zau-
bers wird, ist fiir die Wirkungsdauer wankend. Sie geniefit keine
Vorteile aus Resistenz gegen Fokussieren und die SG von Ret-
tungswiirfen gegen ihre besonderen Angriffe (nicht aber von
zauberdhnlichen Fihigkeiten oder Zaubern) wird um 2 gesenkt.

KyoNiINs LIED

Schule Beschwérung (Heilung); Grad BAR 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

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

Ziele Bis zu 3 Kreaturen, die alle nicht weiter als 9 m vonein-
ander entfernt sein diirfen

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe oder bis der Auftritt en-
det oder wechselt (s.u.)

Verschiedene elfische Barden Kyonins sind bekannt fiir
die wiederherstellenden Krifte ihrer Auftritte. Meistens
handelt es sich um die Folgen dieses Zaubers. Um diesen Zau-
ber wirken zu kénnen, musst du einen Bardenauftritt in Gang
gesetzt haben (es muss sich dabei nicht um Gesang handeln).
So lange dieser Auftritt anhilt, erhalten bis zu 3 Kreaturen, wel-
che von dem Auftritt betroffen sind, Schnelle Heilung 2. Wenn
dieser Auftritt endet oder wechselt, endet auch die verliehene
Schnelle Heilung und alle betroffenen Kreaturen heilen 1W8
Schadenspunkte +1 Punkt pro Zauberstufe (Maximum +15) und
werden von den folgenden Zustinden geheilt: Betdubt, Ent-
kraftet, Erschépft, Gelahmt, Krinkelnd und Ubelkeit.

MAGIE ABSAUGEN

Schule Bannmagie; Grad HEX 5, HXM/MAG 5, KLE 5
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (um die Hand gewickelter Kupferdraht)
Reichweite Beriihrung

Wirkungsbereich Beriihrte Kreatur

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber versucht, einen auf der beriihrten Kreatur lie-
genden Zauber auf dich zu tibertragen. Wenn du die Kreatur
beriihrst, versucht Magie absaugen, einen auf diese Kreatur
gewirkten, anhaltenden Zauber wie ein gezieltes Magie bannen
zu beenden. Sollte dir der Zaubereffekt bekannt sein, auf den
du zielen willst, kannst du ihn benennen, damit Magie absau-
gen ihn betrifft — andernfalls beginnt Magie absaugen mit dem
héchststufigsten wirkenden Zauber und arbeitet sich durch alle
weiteren Effekte, bis er einen davon bannt oder ihm das Bannen
jedes Effektes einmal misslungen ist (siehe Magie bannen).
Sollte Magie absaugen einen Zaubereffekt auf dem Ziel been-
den, wird die verbleibende Wirkungsdauer dieses Zaubers auf
dich iibertragen, als wérst du das urspriingliche Ziel gewesen.
Sollte der Zauber einen Rettungswurf gegen seinen Effekt ge-
statten, steht dir dieser Rettungswurf zu, als wire der Zauber
gerade auf dich gewirkt worden, die Wirkungsdauer des Zau-
bers beginnt aber nicht wieder von vorn.

RUNGENSPRINT
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MusIiK DER SPHAREN

Schule Beschworung (Heilung) [Schall]; Grad BAR 5, KLE 6
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Weihrauchstibchen mit einem
besonderen Balsam)

Reichweite 6 m

Wirkungsbereich Spharische Ausstrahlung mit 6 m Radius
Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Runde/Stufe
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja (harmlos)

Wie jeder Gelehrte desnischer Kunde und jeder Astrologe
bestatigen kann, ist die Musik der Spharen die harmonische
Konstante, welche alle Realitit durchzieht. Es ist dieses stin-
dige Lied, diese auflerweltliche Musik, welche die Gesetze der
Realitit konstant und die Verbindungen zwischen den Exis-
tenzebenen stark hilt.

Mit diesem Zauber kann man die im Hintergrund hallende
Musik der Spharen derart verstirken, dass sie innerhalb des
Wirkungsbereiches alle Kreaturen, egal ob Freund oder Feind,
erfiillt. Alle Kreaturen, die ihren Zug innerhalb des Wirkungs-
bereichs dieses Zaubers beginnen, erhalten Schnelle Heilung
5, Resistenz 10 gegen alle Energiearten und einen heiligen
Bonus von +3 auf alle Rettungswiirfe gegen Gifte und Krank-
heiten. Eine Kreatur, welche den Wirkungsbereich dieses Zau-
bers betritt, erlangt die Vorteile der Musik der Sphéren erst
mit Beginn des ersten Zuges innerhalb des Wirkungsgebietes.
Du musst dich auf die Verstirkung der Musik konzentrieren,
andernfalls endet der Effekt sofort. Du kannst dich aber bewe-
gen, um Gegner auferhalb des Wirkungsbereiches zu halten,
so dass sie keine Vorteile durch den Zauber geniefien.

ORCHIDEENTROPFEN

Schule Verwandlung; Grad ALC 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein stark verdiinnter Tropfen Sonnen-
orchideennektar im Wert von 500 GM)

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Std/Stufe

Seit Jahrhunderten versuchen Alchemisten, Artokus Kirrans
Geniestreich zu wiederholen, welcher zur Erschaffung des
Sonnenorchideenelixiers gefiihrt hat. Obwohl es ihnen bislang
nicht gelungen ist, die Formel genau zu entschliisseln, waren
ihre Bemiihungen auch nicht véllig verschwendet: Ein Neben-
produkt ihrer Experimente ist die Orchideentropfen-Formel.
Dieser aus einem stark verdiinnten Tropfen des Nektars einer
Sonnenorchidee destillierte Extrakt kann das Mutagen eines
Alchemisten in ein starkes, heilendes Tonikum verwandeln.
So lange du unter der Wirkung von Orchideentropfen stehst,
heilt eine Dosis deines Mutagens bei dir 2W1o Schadens-
punkte. Wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers erhaltst du
einen alchemistischen Bonus von +2 auf alle Rettungswiirfe.

PucwAMPI-PECH

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussung]; Grad
BAR 2, HEX 3, HXM/MAG 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Pugwampihaar)

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

Ziel 1 Kreatur (s.u.)

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Die als Pugwampis bekannten Gremlins werden Uberall von
Abenteurern gehasst. Sie infizieren jeden in ihrer Ndhe mit
einer bésartigen Form des Ungliicks — und dieser Zauber
ahmt diesen Effekt nach. Sollte dem Ziel der Willenswurf
misslingen, erleidet es das ,,Pugwampi-Pech®. Es muss fort-
an bei jedem W2o0-Wurf zwei Mal wiirfeln (z.B. bei Angriffs-,
Fertigkeits- oder Rettungswiirfen) und das niedrigere Ergeb-
nis verwenden. Wie bei der Aura richtiger Puwampis wirkt
dieser Zauber nicht auf Tiere, Gremlins oder Gnolle. Der Ef-
fekt wirkt nicht, solange das Ziel einen Gliicksbonus auf ei-
nen W2o-Wurf besitzt (z.B. aufgrund eines Gliickssteins oder
des Zaubers Géttliche Gunst); dies betrifft aber nicht die Wir-
kungsdauer des Zaubers — sollte der Gliickbonus enden, ehe
der Zauber ausliuft, kehrt das Ungliick fiir die Restdauer des
Pugwampi-Pechs zuriick.

RACHENDE KOMETEN

Schule Hervorrufung [Kilte]; Grad DRU 3, HXM/MAG 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Weit (120 m + 12 m/Stufe)

Wirkungsbereich 1 Komet pro 4 Stufen

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe oder bis véllig entladen (s.u.)
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber lsst eine Anzahl winziger Kometen um deinen
Kopf kreisen (bis zu 1 Komet pro 4 Zauberstufen). Von diesen
Kometen rieseln Schnee und kalter Wind herab und verleihen
dir einen Situationsbonus in Héhe der Anzahl der Kometen
auf alle Rettungswiirfe gegen Feuereffekte.

Der eigentliche Zweck dieser Kometen besteht aber darin,
Racheschlige gegen Gegner zu fiihren, welche es wagen,
offensive Zauber gegen dich zu richten. Als Augenblickliche
Aktion kannst du, wenn ein Zauber einer anderen Kreatur
auf dich einwirkt, einen deiner Réchenden Kometen als ei-
siges Geschoss abfeuern, sofern der Urheber des Offensi-
vzaubers sich in Reichweite befindet. Der Komet benétigt
zum Treffen einen Bertihrungsangriff im Fernkampf. Wenn
er trifft, verursacht er 1W6 Punkte Wucht- und 3Wé Punkte
Kilteschaden am Ziel plus Kilteschaden in Héhe des Grades
des Zaubers, fiir den du dich richst. Sollte dieser Zauber der
Unterart Feuer angehért haben, kannst du auch zwei Kome-
ten abschiefen.

RIESEN ARGERN

Schule Verwandlung; Grad WDL 3

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Bruchstiick einer Waffe der Kate-
gorie GrofS oder gréfier)

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde pro Stufe

Die Riesen und ihre Artgenossen plagen seit langem die Be-
wohner Varisias, insbesondere die Schoanti des Storvalplate-
aus. Zu den diversen Taktiken und Techniken zur Bekampfung
von Riesen gehért auch dieser Zauber.




Wenn du Riesen drgern wirkst, schirfen sich deine Sinne und
Reflexe hinsichtlich eines Zieles innerhalb von 18 m, sofern
dieses Ziel wenigstens eine Kategorie grofer ist als du. Du
kannst beim Wirken dieses Zaubers deinen Gegner als Freie
Aktion auswihlen, solltest du wahrend der Wirkungsdauer
dein Ziel wechseln, ist dies eine Bewegungsaktion. Auch ein
neues Ziel darf nicht weiter als 18 m entfernt sein. Wenn ein
Gegner sich weiter als diese 18 m von dir fortbewegt, ver-
lierst du ihn aus deinem Fokus, kannst dies aber riickgingig
machen, indem du zu ihm aufschlieft und eine Bewegungs-
aktion aufwendest. Dieser Zauber wirkt nicht nur bei Riesen,
sondern auch bei Zielen, welche wenigstens eine Kategorie
grofer sind als du.

Wenn du dich auf einen Gegner konzentrierst, provozierst
du keine Gelegenheitsangriffe, wenn du seinen Bedrohungs-
bereich durchquerst. Ferner verursachst du beim ersten er-
folgreichen Nahkampfangriff gegen diesen Gegner in einer
Runde zusitzliche 1W6 Schadenspunkte. Auflerdem erhiltst
du einen Verstandnisbonus von +4 auf alle Kampfmanéver-
wiirfe gegen diesen Gegner.

Schule Illusion (Schatten) [Dunkelheit]; Grad HXM/MAG 4,
INQ 4, KLE 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Glied einer Stachelkette)
Reichweite o m

Effekt Stachelkettenartige, schattenhafte Waffe
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung (s.u.); Zauberresistenz
Nein

Dieser urspriinglich von Zon-Kuthonpriestern in der Friih-
phase Nidals entwickelte Zauber hat kiirzlich die Grenze zwi-
schen géttlicher und arkaner Magie iiberschritten. Obwohl
er immer noch ein gewisses Stigma der Verbindung mit dem
Herrn der Mitternacht tragt, wird er rasch zu einem bevor-
zugten Zauber von Kampfmagiern und anderen kimpferisch
veranlagten Zauberkundigen.

Wenn du diesen Zauber wirkst, erschaffst du eine schatten-
hafte Stachelkette, welche vor Dunkelheit glinzt und pulsiert.
Die Kette existiert, so lange du sie tragst. Solltest du sie fal-
lenlassen, weitergeben oder entwaffnet werden, verschwindet
sie sofort und die Wirkungsdauer des Zaubers endet.

Die Kette strahlt in einer 3 m-Radius Ausbreitung Dunkelheit
um dich herum aus und senkt in diesem Bereich den Beleuch-
tungsgrad um eine Stufe, allerdings nicht unter Dammerlicht.
Du kannst die Schattenstacheln als Stachelkette einsetzen,
als wirst du im Umgang mit dieser Waffe geiibt. Solltest
du tiber Fihigkeiten oder Talente hinsichtlich Stachelketten
verfiigen, so kommen auch diese zur Anwendung. Die Waf-
fe funktioniert wie eine Stachelkette des Riickschlags +2. Der
Verbesserungsbonus steigt mit Zauberstufe 11 auf +3, mit
ZS 15 auf +4 und mit ZS 19 auf +5. Wenn der Zaubereffekt
endet, kannst du einen Willenswurf ablegen — bei Erfolg ver-
schwindet jeder Schaden, den du durch den Riickschlag er-
litten hast. Solltest du zu diesem Zeitpunkt jedoch tot oder
bewusstlos sein, scheitert der Willenswurf automatisch und
der Schaden verbleibt.

SPRENGBARRIERE

Schule Verwandlung (Schall); Grad DRU 4, HEX 4, HXM/MAG
3, WDL 3
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Handvoll Schnee, Erde oder Sand)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt 0,3 m dicke Mauer mit bis zu 3 m Héhe und 6 m Breite
Wirkungsdauer Konzentration, bis zu 1 Runde/2 Stufen
Rettungswurf Reflex halbiert (s.u.); Zauberresistenz Ja (s.u.)
Dieser Zauber wurde zuerst von den Winterhexen auf dem

Schlachtfeld in der Friihzeit Irrisens genutzt und ist in die
Uberlieferungen vieler nérdlicher Barbarenstimme als Be-
weis dafiir eingegangen, dass die Winterhexen den Boden
selbst ihrem Willen unterwerfen kénnen. Sprengbarriere ist
ein duflert vielseitiger Zauber, sofern es um das Gelinde geht,
da er iiberall funktioniert, wo der Boden weich oder leicht zu
formen ist, also auch in Stimpfen und Wiisten.

o
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Wenn Sprengbarriere gewirkt wird, steigt in einer von dir be-
stimmten Fliche innerhalb der Reichweite des Zaubers eine
Mauer aus lockerer Erde, Schlamm, Schnee oder Sand aus
dem Boden. Diese Mauer bietet véllige Deckung allen Kre-
aturen und Gegenstinden der Gréfenkategorie GrofS oder
kleiner. Die Barriere kann nur an Orten natiirlichen, unbe-
arbeiteten Bodens entstehen. Die Energie, welche die Mat-
rix der Mauer formt, ist instabil und erfordert daher deine
Konzentration. Eine Sprengbarriere hat RK 9, Harte o und 5
TP pro Zauberstufe. Wenn eine Sprengbarriere auf o TP redu-
ziert wird oder du dich nicht linger auf ihre Erhaltung kon-
zentrierst, fillt sie explosionsartig auseinander und verschiefSt
scharfe Bruchstiicke aus magischer Energie und dem Materi-
al, aus dem sie besteht, in alle Richtungen. Jede Kreatur, die
zu einer explodierenden Sprengbarriere benachbart ist, erlei-
det 2W6 Punkte Hiebschaden und 1W6 Punkte Schallschaden
pro 3 Zauberstufen (Maximum 6W6). Ein Reflexwurf halbiert
den Gesamtschaden. Zauberresistenz kommt ebenfalls zur
Anwendung. Aufgrund dieser Instabilitat ist der Einsatz ei-
ner Sprengbarriere ein Risiko, allerdings sind
viele Zauberkundige, die mit dem Zauber
vertraut sind, auch Meister seiner takti-
schen Anwendung und nutzen ihn oft,
um einen Riickzug zu decken, wihrend
sie Zauber und Abschiedsschiisse ab-
geben und hoffen, dass Verfolger in
Reichweite der Explosion sind, wenn
die Mauer zusammenbricht.

TATOWIERUNG UBERTRAGEN

Schule Verwandlung; Grad BAR 1, HEX 1, HXM/MAG 1
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (Tatowiernadel)

Reichweite Beriihrung

Wirkungsbereich 1 Magische Titowierung

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Zihigkeit, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Mit diesem Zauber kannst du eine magische Titowierung
von einer Kreatur auf eine andere transferieren. Sollte ein
Ziel nicht bereit sein, sich von seiner Tatowierung zu tren-
nen oder eine neue Titowierung zu erhalten, kannst es
diesem Zauber mittels eines Zihigkeitswurfs widerstehen.
Falls dieser Rettungswurf gelingt, scheitert die Ubertragung
und der Zauberkundige ist selbst fiir 1 Runde aufgrund des
Riickschlages magischer Energie wankend. Eine Tidtowierung
kann von einer Leiche auf einen lebenden Triger transferiert
werden, sofern der Tod nicht mehr als 1 Stunde pro Zauber-
stufe zuriickliegt.

TRANKTATOWIERUNG

Schule Verwandlung; Grad ALC 2, BAR 2, HEX 2, HXM/MAG 2
Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, M (ein Zaubertrank, der gestochen wer-
den soll, spezielle Tinten im Wert von 500 GM)

Reichweite 1 Trank

Effekt 1 Zaubertitowierung

Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Wenn du diesen Zauber wirkst, mischst du spezielle Tato-
wierungstinten in einen Zaubertrank deiner Wahl. Wenn du
Tranktdtowierung gewirkt hast, beginnt der Trank zu blubbern
und zu zischen — sollte niemand ihn innerhalb der nichsten
Minute trinken, verpufft der Trank und wird zerstért.

Wenn ein Trank, welcher unter dem Effekt von Tranktdto-
wierung steht, getrunken wird, treten die Effekte des Zau-
bertrankes nicht ein. Der Trank verwandelt sich stattdessen
in eine Zaubertdtowierung (siehe Seite 12) im Brusttitowie-
rungsausristungsplatz. Sollte der Trinkende dort bereits eine
magische Tdtowierung tragen, ist die Tranktdtowierung ver-
schwendet. Sobald der Trank sich in eine Zaubertitowierung
verwandelt, bleibt er dauerhaft an Ort und Stelle, bis er als
Zaubertitowierung genutzt wird.

VERSTAND VERLEIHEN

Schule Verwandlung; Grad HXM/MAG 6, KAM 5, KLE 6
Zeitaufwand 2 Runden

Komponenten V, G, M (Diamantstaub im Wert von mindes-
tens 1.000 GM)

Reichweite Beriihrung

Ziel berihrter, dauerhaft unintelligenter magischer Gegenstand
Wirkungsdauer 1 Std/Stufe

Rettungswurf Keine; Zauberresistenz Nein

Dieser Zauber verleiht dem Zielgegenstand voriibergehend
Intelligenz, indem er einen winzigen Teil deines eigenen Ver-
standes auf den Gegenstand ubertrigt. Nur dauerhaft ma-




gische Gegenstande kénnen durch diesen Zauber verbessert
werden, nicht aber einmalig nutzbare oder aufgeladene Ge-
genstinde. Intelligente magische Gegenstinde sind immun
gegen diesen Effekt.

Wenn du Verstand verleihen auf einen Gegenstand wirkst, er-
hilt dieser einen IN-, WE- und CH-Wert von jeweils 10 und
deine Gesinnung. Du hast keine besondere Kontrolle tiber
den Gegenstand, sobald er intelligent geworden ist, da er
aber iiber deine Gesinnung verfiigt, diirfte es nicht zu Per-
sénlichkeitskonflikten kommen. Bestimme den Ego-Wert des
Gegenstands normal gemif der Regeln fiir intelligente Ge-
genstinde im Pathfinder Grundregelwerk.

Ein auf diese Weise intelligent gewordener Gegenstand kom-
muniziert mittels Sprache und hat normale Sinne mit einer
Reichweite von 18 m. Er kann eine dir bekannte Sprache spre-
chen und lesen; sollten dir mehrere Sprachen bekannt sein,
kannst du auswahlen, welche der Gegenstand beherrscht.
Wenn du Verstand verleihen auf einen Gegenstand wirkst,
wiirfle einmal auf Tabelle 15-24 auf Seite 533 im Pathfinder
Grundregelwerk, um zufillig die Krifte des Gegenstandes
zu bestimmen. Addiere deine Zauberstufe auf diesen Wurf.
Indem du zusitzlichen Diamantstaub jenseits der erforderli-
chen Materialkomponenten im Wert von 1.000 GM einsetzt,
kannst du weitere Boni auf den %-Wurf erlangen: Pro weite-
re 100 GM in Diamantstaub erhiltst du einen kumulativen
Bonus von +1 (Maximal entsprechend deiner Zauberstufe).
Sollte der Gegenstand die Fihigkeit erlangen, einen Zauber
zu wirken, dann bestimme diesen Zauber zufillig aus den dir
bekannten Zaubern des passenden Grades. Sollte der Ge-
genstand Fertigkeitsringe erlangen, erhilt er diese in einer
zufillig bestimmten Fertigkeit, in welcher du mindestens 1
Rang besitzt.

Solltest du tiber 100 wiirfeln, kannst du die Kraft auf der Ta-
belle selbst aussuchen. Der Gegenstand erhilt ferner einen
besonderen Zweck; wiirfle jeweils einmal auf Tabelle 15-25
und Tabelle 15-26 auf den Seiten 534 und 535 im Pathfinder
Grundregelwerk, um den Zweck und die Krifte des besonderen
Zwecks zu bestimmen. Diese Wiirfe werden weder durch dei-
ne Zauberstufe, noch zusitzlichen Diamantstaub modifiziert.
Sobald dieser Zauber endet, kehrt der Gegenstand in seinen
friiheren Zustand zuriick. Solltest du diesen Zauber erneut
auf den Gegenstand wirken, erhilt er vollig andere Krifte, d.h.
es wird neu gewiirfelt.

URMAGIE UNTERDRUCKEN

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 4, KLE 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Prise Sand aus der Zaubernarbdde)
Reichweite 3 m

Wirkungsbereich Ausstrahlung mit 3 m Radius um dich herum
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Magier aus Nex erschufen diesen Zauber bei der Erforschung
der Manaéden in der Hoffnung, so kleine Zonen innerhalb
der magielosen Region zu erschaffen, in denen ihre Zauber
verlisslich funktionieren kénnten. Das Beste, was sie zustan-
de brachten, war dieser Zauber — eine Methode, Magie vorii-

bergehend in einem kleinen Bereich so zu stabilisieren, dass
man dort zaubern kann, ohne befiirchten zu miissen, urmagi-
sche Ereignisse auszuldsen. Im Wirkungsbereich dieses Zau-
bers kénnen keine urmagischen Ereignisse ausgelést werden.
Die Ausstrahlung verleiht einen Situationsbonus von +4 auf
alle Rettungswiirfe gegen die Effekte urmagischer Ereignis-
se, welche von auflen in den Wirkungsbereich des Zaubers
dringen. Leider neigt die unterdriickte Urmagie dazu, sich um
den Wirkungsbereich des Zaubers herum aufzustauen. Wenn
die Wirkungszeit endet oder der Zauber gebannt wird, wird
sofort ein urmagisches Ereignis im Zentrum der Ausstrah-
lung ausgeldst, so dieser sich immer noch in einem Gebiet
aktiver Urmagie befindet. Der HG dieses Ereignisses ent-
spricht der Zauberstufe des gerade geendeten Urmagie unter-
driicken. Derjenige, welcher Urmagie unterdriicken gewirkt hat,
kann versuchen, dieses urmagische Ereignis zu verhindern,
indem ihm ein Willenswurf gegen SG 20 gelingt — die meis-
ten allerdings ziehen es vor, stattdessen in ein Gebiet iiberzu-
wechseln, welches von Urmagie nicht betroffen ist, so dass sie
den Zauber sicher beenden kénnen.

VERFORMTES FLEISCH

Schule Verwandlung (Gestaltwechsel); Grad HXM/MAG 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (Fetzen eingelegten Fleisches)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel 1 lebende oder untote Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Zihigkeit, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Du verdrehst das Fleisch der Zielkreatur, raubst ihm die Far-
be und verunstaltest es, dass es seiner Funktion nicht mehr
richtig nachkommen kann. Wenn du diesen Zauber wirkst,
musst du auswihlen, welche Art von Effekt du dem Ziel zu-
fugen willst:

Angriffe: Ein natiirlicher Angriff der Kreatur unterliegt einem
Malus von -2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, landet kriti-
sche Treffer nur bei einer natiirlichen 20 und verursacht bei
bestitigten kritischen Treffen nur x2 Schaden.

Verteidigung: Der natiirliche Riistungsbonus der Kreatur sinkt
um -4 auf ein Minimum von +o.

Bewegung: Die Bewegungsreichweite einer Bewegungsart der
Kreatur nach deiner Wahl wird halbiert.

Die meisten Untoten kénnen durch Verformtes Fleisch betrof-
fen werden, wihrend amorphe und fleischlose Kreaturen (z.B.
Elementare, Schlicke, Pflanzen, gasférmige und kérperlose
Kreaturen, sowie Skelette) immun sind.

WAFFENRUF

Schule Verwandlung; Grad BAR 1, KAM 1, WDL 1
Zeitaufwand 1 Schnelle Aktion

Komponenten V, G

Reichweite g m

Ziel 1 Nahkampfwaffe in den Hénden eines Verbiindeten
Wirkungsdauer Sofort

Dieser Zauber fand erstmals gréfere Verwendung unter den
Elfen Kyonins bei ihrem Krieg zur Riickeroberung ihres Landes

N
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von dem Dimonenherrscher Baumschnitter und seinen Die-
nern. Eliteeinheiten elfischer Kampfmagi zogen in die Schlacht,
um mit diesem Zauber gefallene Kameraden beschiitzen oder
sich finsteren Gegnern stellen zu kénnen. Als die Elfen ver-
stirkt in die Welt zuriickkehrten, fand auch dieser Zauber im
Gebiet der Inneren See und dariiber hinaus Verbreitung.
Wenn du diesen Zauber wirkst, veranlasst du eine von einem
Verbiindeten innerhalb von 9 m Entfernung gefiihrte Waffe,
telekinetisch in deine gedffnete Hand zu fliegen. Diese zu-
sitzliche Energie verbleibt in der Waffe fiir diese Runde und
verleiht dir einen Situationsbonus von +2 auf Angriffs- und
Waffenschadenswiirfe in derselben Runde, in welcher du die-
sen Zauber wirkst. Sollte der anvisierte Verbiindete nicht be-
reit sein, dir seine Waffe zu tiberlassen, scheitert der Zauber.
Ein bewusstloser oder sterbender Verbiindeter gilt als ,be-
reit”, so lange die betroffene Waffe immer noch Kontakt mit
seinem Korper besitzt.

WAFFENSTAB

Schule Verwandlung ; Grad BAR 1, INQ 1, KAM 1, KLE 1
Zeitaufwand 1 Runde
Komponenten V, G, F (ein Zauberstab)
Reichweite Beriihrung
Ziel 1 Waffe
Wirkungsdauer 1 Min/Stufe
Rettungswurf Willen, keine Wirkung (harmlos, Gegenstand) ;
Zauberresistenz Ja (harmlos, Gegenstand)
Wenn du diesen Zauber auf eine Waffe wirkst, lisst du die
Oberfliche der Waffe aufplatzen als wire sie ein teilweise ge-
schilter Apfel. Dabei entsteht ein Freiraum von ausreichender
Gréfe fiir einen Zauberstab. Als Teil des Zaubervorganges
kannst du einen Zauberstab in die Waffe einsetzen, welche
sodann in ihren Ursprungszustand zuriickkehrt. Der Zau-
berstab befindet sich in ihrem Inneren, ohne die Integritat der
Waffe zu beeinflussen. Wihrend der Wirkungsdauer des Zau-
bers gilt ein Charakter, welcher die verwandelte Waffe fiihrt,
auch als den Zauberstab fiihrend.
Der Triager kann normal mit der Waffe angreifen oder diese
einsetzen, als wire sie der Zauberstab in ihrem Inneren. Sollte
der Effekt des Zauberstabes erfordern, dass ein Gegner mit-
tels eines Angriffswurfs getroffen wird, kann der Triger den
Angriff durchfiihren, als wiirde er mit der Waffe und ihrem
hochsten Angriffsbonus angreifen (alle Boni eingeschlossen,
welche die Waffe normalerweise erhalten wiirde), statt mit
dem Zauberstab. Dies erlaubt ihm nicht nur, den Waffenscha-
den zur Anwendung kommen zu lassen, sondern auch sein
Kénnen im Umgang mit der Waffe zu nutzen, um seine Tref-
ferchance mit dem Zauber zu verstirken.
Zum Ende der Wirkungsdauer des Zaubers wird der ein-
geschlossene Zauberstab von der Waffe wieder freige-
geben. Solltest du eine freie Hand haben, kannst du den
Zauberstab als Freie Aktion ergreifen, andernfalls fillt er zu
Boden. Sollte die Waffe beschidigt oder zerstért werden,
wihrend der Zauberstab sich in ihr befindet, wird auch der
Stab beschidigt, bzw. zerstért.

ZAUBERABSORPTION

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 5

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, M (ein Prisma)

Reichweite Persénlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Wenn du erfolgreich einen Gegenzauber gegen einen Zau-
ber des 3. oder niedrigeren Grades wirkst oder diesen mittels
Magie bannen bannst, wihrend Zauberabsorption wirkt, absor-
bierst du den gebannten Zauber und nutzt ihn, um bereits
von dir gewirkte Zauber zuriickzuerlangen. Solltest du ein
Magier sein, erlangst du einen Zauber zuriick, den du gewirkt
hast, seitdem du zuletzt deine Zauber vorbereitet hast. Soll-
test du ein Hexenmeister sein, erlangst du einen Zauberplatz
zuriick. Der zuriickerlangte Zauber oder Zauberplatz muss
dem Grad des Zaubers entsprechen, der gebannt wurde, oder
niedriger sein.




MACHTIGE ZAUBERABSORPTION

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 8
Dieser Zauber funktioniert wie Zauberabsorption, kann aber
Zauber des 6. Grades oder niedriger absorbieren.

ZAUBERNARBE

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 8, KLE 8

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (eine Prise Sand aus der Zaubernarbéde)
Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich Zwei Kuben mit 3 m Seitenldnge pro Stufe (S)
Wirkungsdauer 10 Min/Stufe (A)

Dieser michtige Zauber beschwért dieselbe Art magischer
Verheerung herauf, welche vor langer Zeit die Manadéden er-
schaffen hat — wenn auch in weitaus kleinerem Rahmen und
Umfang (und gliicklicherweise auch nur voriibergehend). Das
betroffene Gelinde nimmt einen seltsam bleichen Farbton
an, als wiren die Farben unterdriickt. Ab und an durchziehen
Wellen lebhafter Farben das Gelande. Innerhalb dieses Berei-
ches l6sen alle Zauber, zauberihnlichen Fihigkeiten und die
Aktivierung magischer Gegenstande automatisch ein urmagi-
sches Ereignis aus — ein Zauberkundiger kann vermeiden, ein
solches Ereignis auszulésen, wenn ihm ein Konzentrations-
wurf gegen SG 15 + 2 x Zaubergrad gelingt, wihrend Nicht-
zauberkundige, welche magische Gegenstinde aktivieren,
dies nicht kénnen.

Du erhiltst einen Verstindnisbonus von +4 auf Konzentrati-
onswiirfe, um das Auslésen urmagischer Ereignisse zu ver-
hindern, wihrend du dich in einer von dir erschaffenen Zau-
bernarbe aufhiltst. Solltest du dort ein urmagisches Ereignis
ausldsen, kannst du zwei Mal mit W% wiirfeln und das Ergeb-
nis wihlen, welches eintreten soll.

ZAUBERUBERTRAGUNG

Schule Verwandlung; Grad HEX 2, HXM/MAG 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (kleiner Spiegel)
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel 1 Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber wurde von einem Schiiler des Erzmagiers Nex
entwickelt, um feindliche Soldaten in Gebs Untotenarmeen
zu Leitern zu machen, welche explosive magische Energien
bis in die hintersten Winkel der gebbitischen Linien tragen
konnten. Seitdem ist er zu einem Lieblingszauber unter ar-
kanen Zauberkundigen mit einem Verstidndnis fiir Schlacht-
feldtaktiken geworden.

Sollte das Ziel dieses Zaubers den Effekten nicht mittels eines
Willenswurfes widerstehen kénnen, umgibt es eine schwache
Lichtaura dhnlich Feenfeuer. Ehe die Zauberiibertragung endet,
kannst du einen weiteren Zauber mit einem Flicheneffekt
(Kegel, Linie Sphire oder Zylinder) wirken und das Ziel der
Zauberiibertragung als Ausgangspunkt dieses Zaubers nutzen.
Dies beendet die Zauberiibertragung augenblicklich. Das Ziel
muss sich innerhalb der Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen) befinden, um zu einem Leiter zu werden, sollte es die-
se Reichweite verlassen, hilt die Zauberiibertragung an, kann
aber von dir nicht genutzt werden, bis das Ziel sich wieder in
Reichweite befindet.

MACHTIGE ZAUBERUBERTRAGUNG

Schule Verwandlung; Grad HEX 6, HXM/MAG 6

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Wirkungsbereich 1 Kreatur/Stufe, keine Kreatur darf von den
anderen mehr als 9 m entfernt sein.

Wirkungsdauer 1 Min/Stufe

Dieser Zauber funktioniert wie Zauberiibertragung bis auf
die aufgefiihrten Unterschiede. Das Ziel muss sich innerhalb
mittlerer Entfernung (30 m + 3 m/Stufe) befinden, um als
Leiter genutzt werden zu kénnen. Wird eine Kreatur als ma-
gischer Leiter genutzt, beendet dies sofort die Wirkung von
Miichtige Zauberiibertragung auf diese Kreatur, nicht aber auf
andere Ziele dieses Zaubers.



Wie beste aller moglichen Welten

Entdecke die Welt von Golarion, den offiziellen Kam-
pagnenhintergrund fiir das beliebte Pathfinder-Rol-
lenspiel! Ein Zeitalter der verlorenen Prophezeiungen
ist angebrochen und nimmt unaufhaltsam seinen
Laut. Ein nicht enden wollender Mahlstrom, ein
Riss im Gewebe der Realitit, ist entstanden, und die
Anbetung von Teufeln breitet sich ebenso aus wie
die Bedrohung durch Kriege. Doch noch ist nicht alles
verloren, denn in diesen dunklen Zeiten bieten sich
zahlreiche Méglichkeiten fiir spannende Abenteuer
und ruhmreiche Helden. In diesem Buch findest du:

¢ Eine detaillierte Zusammenfassung aller spiel-
baren Volker, die in Golarion beheimatet sind, ein-
schlieflich mehr als ein Dutzend menschlicher
Bevolkerungsgruppen.

o Ausfithrliche Beschreibungen von iiber 40 Lindern
der Inneren See: zerfallende Reiche, expansionisti-
sche Imperien, unabhingige Stadtstaaten und von
Monstern heimgesuchte Wildnisgebiete. Sie bieten
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Line Welt voller Magie!

Sei es der gequilte Sand der Manadden, wo Magie jemanden mit derselben
Wahrscheinlichkeit zerfetzt, wie dass sie gar nicht funktioniert, oder das ewige Eis
von Irrisen, dem Land der Winterhexen - Magie ist ein Bestandteil des Lebens in
der Region der Inneren See.

Egal ob sie von wohlmeinenden Klerikern genutzt wird, um ihre Verbiindeten

kampffihig zu halten, oder in Form sengender Feuerexplosionen von Magiern

entfesselt wird, Magie kann den Unterschied zwischen Leben und Tod
bedeuten. In vielen Fillen ist sie auch der Grund fiir Leben oder Tod.

Der Almanach der Magie Golarions erkundet die Rolle der Magie in der
ausgedehnten und vielseitigen Region der Inneren See. In diesem Buch
findest du:

Eine Ubersicht der michtigsten und beriihmtesten Zauberkundigen

der Region der Inneren See.

Einzelheiten zu vier Arten von Magieschulen — Arkane Akademien,
Zauberergilden, Kloster und Geheimgesellschaften — und die Regeln,

um ihnen beizutreten und an ihnen zu studieren.

Regeln fiir mehrere Magiespezialisierungen und -variationen, darunter

die chaotische Macht der Urmagie, die Geheimnisse der Schattenmagie, die
thassilonischen Traditionen der Siindenmagie und die Wunder der varisischen
Magie der Titowierungen.

Zwei neue Mysterien fiir Mystiker (das Urmagie nutzende Zaubernarbmysterium
und das finstere Mysterium der Auferen Kliifte).

Uber ein Dutzend neuer Archetypen fiir alle Arten von Zauberkundigen,
darunter der Schwarzblut-Mystiker, der Razmiranische Priester, der
Schattenmagier, der titowierte Hexenmeister und die Frosthexe.

Zwei neue Prestigeklassen: der Kryptomagier und der Géttliche

Abkémmling.

Dutzende neuer Zauber von Arodens Zauberschutz bis hin zur Bereich iibler Flammen!

Dieser Band ist abgestimmt auf das Pathfinder Rollenspiel. Es beschreibt einen
Teil der Pathfinder Kampagnenwelt, kann aber auch in jeder anderen Rollenspielwelt
eingesetzt werden.
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