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Schattenzauber 3.01 Dist ein fortgeschrittenes Magie-Quellenbuch fir
das Shadowrun-Rollenspielsystemn. Dieses Werk ergédnzt die Magiler-
egeln von Shadowrun 3.01D(5R3.01D) und fihrt zusitzliche Elemen-
te eln, die sie weiter vertiefen. Es stellt neuantige magische Konzepte
vor und gibt Spielern wie Splelleitern vollig neue magische Instru-
mente in die Hand. Es bietet eine Vielzahl neuer magischer Traditio-
nen, Zauberspriiche, Adeptenkrifte und Totems, und enthilt dariber hin-
aus newe magische SicherheitsmaBnahmen und auch Bedrohungen,

Schattenzauber 3.010 enthilt auch Material aus dlteren
Shadowrun-Publikationen, die nicht mehr in den Verkaufsregalen lie-
gen oder deren Regeln villig veraltet sind, Die Regeln aus dem Gri-
maire, dem Almanach der Hexerei sowie den Quellenblchern
Deuvtschland in den Schatten, Die Linder der VerheiBung und Bug
City wurden villig Gberarbeitet und dem neuen Spielsystemn wvon
Shadowrun 3,010 angepalt. Folglich bezlehen sich simtliche Hin-
welse Im vorliegenden Werk auf die Shadewrun-Grundregeln auf
Shadowrun 3.010,

Das Werk Schattenzauber 3.010 beginnt mit dem Kapitel Die Er-
wachte Welr. Es beschreibt im wesentlichen die rechtlichen, religlé-
sen und wirtschaftlichen Folgen der Rickkehr der Magie und der Ge-
burt der Sechsten Welt. Selbst die Popkultur hat es verstanden, die
Magie fiir ihre Zwecke zu nutzen. In diesem Kapitel findet der Spielleiter
Vorschlige fir die Darstellung der Magie in selner Kampagne und die
stimmige Verschmelzung von Fantasy mit futuristischen Konzepten.

Das Kapitel Wege der Magie beschdftigt sich mit dem wichtigsten
Aspekt der Magie — den magischen Traditionen, denen die Charalte-
re folgen. Es beschidftige sich mit verschiedenen magischen Richtun-
gen, die eine Erganzung der klassischen Traditionen der Schamanen,
Hermetiker und Adepten darstellen. So kann sich ein Spieler nun el-
nen orientalischen Zauberer/Priester erschaffen, der dem Pfad der
Wuxing folgt, einen Houngan, der den Pfad des Voodoo beschreitet
ader einen Elfen, der auf dem Pfad des Kriegers wandelt, Das Kapitel
unterbreitet auch zahlreiche Vorschlige flir magisch aktive Charakte-
re aus anderen Kulturen, von Aborigines Gber Hexen bis hin zu hin-
duistischen Zauberern. Die Regeln fiir Drulden, Elementarmagier und
neue Adepten, sowle die Einfihrung erwachter Wunderlichkelten, die
sich fir Psioniker halten, Wunder wirken oder durch ihre Magie in den
Wahnsinn getrieben wurden, bieten den Spielern mannigfaltige Még-
lichkeiten zur Erschaffung abwechslungsreicher magischer Charaktere.

In dem Kapitel Der Erwachte Charakrer finden Spieler wie Spiellei-
ter ausfihrliche Erlduterungen der Regeln zur Erschaffung maglscher
Charaktere, einschliefilich einer Abhandlung tber Cyberware und ihre
Auswirkungen auf die Magie. Es beschiftigt sich unter anderem mit
dem Konzept der Geasa, mit denen Charaktere die Folgen won Ma-
gleverlust Oberwinden kénnen.

Das Kapitel Die Magischen Fertighkeiten beschiftigt sich zum elnen
mit der Rituellen Hexerei, die es Zauberern ermdglicht, michtigere
Magie zu wirken oder Gegner aus der Ferne anzugrelfen. Zum ande-
ren stellt es die Fertighelt Verzaubern vor, die magisch begabte Cha-
raktere zur Erschaffung von Fokl und magischen Fetischen befihigt.
Darliber hinaus bietet es umfassende Regeln fir den Entwurfvon 7 au-
berspriichen. Abgerundet wird das Kapitel durch zahlreiche neue Fo-
kusarten sowie Regeln fir alchemistische Prozesse und solch exoti-
sche magische Materialien wie Orichallium,

Initiation, der Weg zu groferer magischer Macht und neuen Fahig-
keiten, und Metamagie, die die Kunst der zehn héheren Krifte, die
initiierten Zauberern zur Verfligung stehen, sind untrennbar mitein-
ander verkniipft. Das eine ist chne das ancdere nicht maglich. Das
Kapitel Infdation und Metamagie beschreibt den Ablauf und die Vor-
teile einer Initiation. Die Abhandiung dber Magische Gruppen, seien
ihre Ziele nun wohltitiger oder damonischer Natur, erliutert, warum
solche Organisationen die schnellste Maglichkeit darstellen, Einblick
in magische Bibliotheken und neue Zauberspriche zu erhalten.

Mit steigender Macht erdangt der Initiat auch die Fihigkeit, méchti-
gere Geister anzurufen. Das Kapitel Geister beschreibt die verschie-

denen Bewohner des Astralraums und der Metaebenen — von einfa-
chen Watchern, die (ber die Intelligenz eines treuen Hundes verfii-
gen, bis hin zu Frelen Geistern, den méchtigsten und gefihrlichsten
aller Geister, die ihre eigenen Herren sind und ihre Macht nach eige-
nem Cutdlnken einsetzen. Das Kapitel enthalt auch Beschreibungen
der Loageister und Zombies, die von den Houngans beschworen
werden, und rwei weiteren Arten von Gelstern: Geister der Elermente
und Ahnengeister. SchlieBlich bietet das Kapitel Regeln zum Beschwi-
ren von Verbiindeten — vertrauten Gelstern, die den persdnlichen
Bediirfnissen eines Charalters entsprechen.

Das Kapitel Die Ebenen vertleft die grundlegenden Regeln fiir den
Astralraum aus Shadowrun 3.01 0. Es bietet dem Spielleiter Richtlini-
en filr astrale Bewegung, neue Hiter, fortgeschrittene astrale Sicherhelts-
maBnahmen, Hintergrundstrahlung, Manaverzerrungen, Manastiirme und
andere magische Phinomene. Auch die Mysterien der Metaebenen
werden enthiillt, einschlieBlich der Regeln filr Astralquesten,

Nicht jeder setzt Magie fir wohltitige Zwecke ein. Viele bringen
mit ihrer Magie sogar grofes Unheil dber die Menschen und stellen
eine Gefahr fiir das Leben auf der Erde dar. Das Kapitel Magische Bedro-
hungen beschreibt magische Gegner wie Insektenschamanen, Toxische
Schamanen, Verdorbene Magier und die geheimnisvollen Blutmagier.

Das letzte Kapitel stellt eine Auflistung aller Adeptenkriifte, Zau-
berspriiche und Totems vor, und bietet den Spielern eine vollstindi-
ge Liste der magischen Ausriistung. Am Ende des Buches befinden
sich neue Datenbldtter fdr magisch begabte Charaktere, Verbindete,
Watcher und andere gebundene Gelster.

ANMERKUNGEN DES ENTWICKLERS

Ungeachtet aller phantastischen Aspekte baslert Shadowrun auf der
Realitit, Die Handlung spielt auf der Erde in der nicht allzu fernen
Zukunft. Die Entstehung von Megakonzernen und die Entwicklung
persdnlicher [D's, die eine Person mit einem globalen Computernetz-
werk verbinden, zeichnet sich bereits ab. Waffen und Technologien
der Welt von Shadowrun sind machbar, viellelcht noch nicht heute, aber
sicherlich in der nahen Zulwnft. Viele Menschen halten eine solch dilste-
re und weniger hoffnungsvolle Zulunft durchaus fir wahrscheinlich.

Was die Welt von Shadowrun einzigartig macht, ist das phantasti-
sche Element - die Magie.

In einer reinen Fantasywelt funktioniert Magie, ohne daB sich Men-
schen darlber den Kopf zerbrechen. Zauberer beschwioren Geister,
sprechen die unterschiedlichsten Zauber, erschaffen die exotischsten
magischen Gegenstdnde und verwandeln sogar Menschen In Was-
sermolche, Dabei zuckt niemand auch nur mit der Wimper und keiner
stellt die Frage, auf welche Weise diese Effekte die Naturgesetze be-
einflussen, MNiemand beschiftigt sich mit der Interaktion von astralen
Phinomenen mit der physischen Welt oder den Eigenschaften der
Magie in der httheren Gaiasphare. Eine Fantasywelt Ist eln phantasti-
scher Ort, und Magie gehért nunmal einfach dazu,

In der “realen™ Welt von Shadowrun verlangen Spleler Antwarten
auf all diese Fragen. Sle kiinnen sich mit dem Konzept der Magie
nicht anfreunden, es sei denn, man beweist ihnen, dai Magie auch in
einer “realen” Welt funktionieren kinnte, ohne scfort die Naturgesetze
auber Kraft zu setzen. Mit diesern Gedanken im Hinterkopf begannen wir
an der vollstindig neven Fassung des Maglesystemns von Shadowrun,

Magie war schon immer das gréite Problemfeld bel Shadowrun,
und zwar hauptsichlich, well man phantastische Elemente und, um
ganz ehrlich zu sein, Michte jenseits unseres Vorstellungsvermégens
in eine reale Welt projlziert, die man berihren, héren und sehen kann
= namlich unsere Welt In der nahen Zukunft. Es sind genau diese
Schnittstellen zwischen der realen, splirbaren \Welt und den magi-
schen Elementen, wo sich die Risse zeigen.

Schattenzauber 3,01 D ist die erste Erwelterung des Magiesystems,
die auf Shadowrun 3.01 0 basiert. Es macht mich glilcklich, sagen zu
kiinnen: 5o weit, so gut. Das gesamte Werk steht nicht nur gut, es
zeigt auch keinerlei Risse,
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Wir muBten sicher gehen, daf wir den “Reallty Check”. dem wir
die Grundregeln mihsam unterzogen haben, auch bei sdmitlichen fort-
geschrittenen Magieregeln konsequent fortsetzen. Als wir uns die
Regeln unter dem Gesichtspunkt der Entscheidungen betrachteten,
die wir bei der Entwicklung von Shadowrun 30. 1D trafen, wurde uns
schnell bewult, dal einige Regeln villig veraltet waren, wohingegen
andere Abschnifte der Regeln nur einer geringen Korrektur bedurften.
Einige Aspekte der Magie, belsplelswelse die Initiation, die Metamagie
und der Spruchentwurf, wurden so sehrverdndert, dal man sle womig-
lich gar nicht mehr wiedererkennt. Andere Elemente, etwa die Rituelle
Hexerel, die Geasa und die Magischen Bedrohungen, muBten nur ein
wenig loglscher strukturiert und in einigen Bereichen revidient werden.

Mach welchen Gesichtspunkten sollten wir also einen grofen Teil
der Regeln radikal verdndern? Mun, zundchst einmal verglichen wir
die existierenden Regeln mit den Mechanismen von Shadowrun 3.01D
und palten sie den neuen Magieregeln an. Wir muBten aber zugleich
dafiir Sorge tragen, daf diese Mechanismen auch der realistischen
Matur der Welt von Shadowrun entsprechen.

Die Initiation ist ein hervorragendes Beispiel fiir die Art und Weise,
wie wir dieses Problem anglngen. Bereits auf den ersten Blick wurde
deutlich, da sie das Spielgleichgewicht zerstérte, Indem sie den
Charakteren zu schnell zu viel Macht gab, ohne wirkliche Machteile
zu bringen. Als wir denselben MaBstab fiir eln realistisches Regelsy-
stemn anlegten, den wir auch bei der Entwicklung der neuen Grundre-
Zein herangezogen hatten, wurde uns sehr schnell klar, dai die alte
Form der Initiation zu unrealistisch war fir eine “reale Welt” wie die

won Shadowrur.

Also sahen wir uns genaw an, wie die Initlation funktionierte. Mit
Grad O erhielt der Initiat sechs metamagische Techniken, Zugang zu
den Metaebenen und die Mglichkelt, listige Geasa loszuwerden,
Der Zauberer beschleunigte innerhalb eines Augenblicks von O auf
Mach 1. Ein wenlg unrealistisch fiir eine Welt mit einem realistischen

Rahmen. Kein Wunder, daf jeder zuerst den Magler geeken wollte!

Wihrend wir es zuvor geschafft hatten, die neuen Grundregeln flir
alle Arten von Charakteren ausgeglichen zu gestalten, und zwar vom
fokusglerigen Magier bis hin zum mit Cyberware hochgeziichteten
Strafenmagier, fihrten die alten Initiationsregeln genau zu der Art
von MachtmiBbrauch, dem wir bel der Entwicklung der neuen Grund-
regeln erfolgreich entgegenwirken konnten.

Lim das phantastische Element der hohen Metamagie zu bewah-
ren, es aber gleichzeitig realistischer zu gestalten, unterzogen wir dle
Initiation einigen einfachen, und doch einschneidenden Anderungen,
Das eigentliche Problem war nicht die Initiation an sich, sondern der
“Alles-oder-Nichis™-Ansatz beim Erwerb der metamagischen Fahig-
keiten, Unter Beriicksichtigung dleser Erkenntnis betrachteten wir uns
noch einmal genauer, welche Vorteile eine Initiation dem Charakter
einbrachte, Zunachst bekam er elnen zusdtzlichen Magiepunkt, Dar-
ber hinaus erhielt er alle metamagischen Fahigkeiten, Zugang zu
den Metasbenen und die Maglichkeit, eventuell vorhandene Geasa
zu entfernen. Nun, an sich war gegen diese Fihigheiten nichts einzu-
wenden, sie schienen allesamt einzuleuchten. Das Spielgleichgewicht
wurde also nicht durch die Ant der Fihigkeiten zerstirt, die ein Initiat
erhielt, sondern durch die Art und Weise, wie er sle enwarb.

Mir Grad O erhielt der Initiat all diese Fihigkeiten, aber keine Stei-
gerung cder Magie. Bei jeder folgenden Initiation erhlelt er Magie-
punkte, aber keine zusatzlichen Fihigkeiten. Dies flhrte dazu, daf
sich alle Zauberer glichen, selbst nachdem sie sich einer Initiation
unterzogen hatten. Ein Barenschamane von Grad 4 hatte die gleichen
maglschen Fihigheiten wie Hermetiker oder Houngans mit entspre-
chenden [nitiationsgraden. Die einzig logische Konsequen zwar, den
Initiationsprozed zu verlangsamen und den Spielern die Kontrolle Ober
die Rlchtung ihres Charakters zu verschaffen,

Die Lasung war die sogenannte “schrittweise Initiation”. Mit der
ersten Initiation {der Charakter beginnt nun mit Grad 1, und nicht mehr
mit Grad 0] erhdlt der Charakter zwei "freie Fahigheiten”: Zugang zu
den Metaebenen und gesteigerte Fahigkelten Im Astralraum (erhéhte
Reaktion und Zugang zum sogenannten Astralpool). Darlber hinaus

mubl er eine Wahl treffen. Entweder er hebt seine Magiestufe um ei-
nen Punkt an und erwirbt eine einzelne metamagische Fihigkeit, oder
e verdndert seine astrale Signatur, Die zweite Moglichkeit flihrten
wir ein, weil die Shadowrun 3.01 D-Regeln den Feinden eines Charak-
ters jede Menge Méglichkeiten boten, ihn vermittels seiner astralen

Signatur dranzubekommen. Es erschien uns nur konsequent, daB In-
itiaten sich gegenseitig lehren, ihre astrale Signatur zu verindem, um
nicht anhand der Signatur aufgespiirt zu werden. Wahrend diese Ver-
dnderung nicht groff genug ist, um als metamagische Fertigkeit zu
gelten, handelt es sich dennoch um eine forigeschrittene magische
Technik, und sollte daher auch nicht jedem zuganglich sein, der in der
Lage ist, einen Zauberspruch zu schleudern.

Um die Méglichkelten einer Initiation zu erhéhen, verdoppelten
wir die Anzahl metamagischer Fahighelten und unterwarfen die Gea-
sa griBeren Machteilen. Das Ergebnis ist mehr als befriedigend. Ein
Barenschamane von Grad 4 (mit einem um vier Punkte erhShten Ma-
gleattribut und den metamagischen Fihigkeiten Verankerung, Zen-
trierung, Spiegelung und Abschirmung) unterscheidet sich nun villig von
einem Hermetiker von Grad 4 (mit dred zusdtzlichen Magiepunken, ei-
nem abgeschittelten Geas, einer verdnderten astralen Signatur une den
metamagischen Fahighkeiten Maskierung und Reinigung), der wiedemm
nicht sehr viel mit einem Houngan von Grad 4 (mit zwel zusitzlichen
Magiepunkten, einer verindenten astralen Signatur, zwei abgeschiittel-
ten Geasa und der metamagischen Kraft Besessenheit) gemeinsam hat.

Das neue Systermn sorgt nicht nur dafiir, dafl jeder Zauberer einzig-
artig ist, er gibt ihm auch einen stidndigen Anreiz fiir weitere Initiatio-
nen. Selbst wenn ein Zauberer niemals ein Geas abschiltteln milBte,
brauchte er zehn Initiationen, um alle metamagischen Fihigkeiten zu
erlernen! Jetzt stellte sich nur noch die Frage, ob es auch die wichtig-
ste aller Prifungen besteht, nidmlich die Frage, ob es einen Sinn ergibt
in der “realistischen” Welt ven Shadowrun. Die Antwort lautete: “Ja,
es macht Sinn”. SchlieBlich sollte ein Zauberer zundchst eine Fihig-
keit “lernen” missen, bevor er automatisch die nidchste erhdlt, und
der Spieler sollte die magische Entwicklung des Zauberers beeinflus-
sen kinnen, damit jeder Charakter einzigartig ist.

Diesemn Anspruch muBten alle neuen Magieregeln geniigen. Bei
der Korrektur der existierenden Magieregeln wendeten wir Zelle fir
Zeile und Regel fiir Regel die Kriterien an, die wir bei der Revision der
Regeln fir Initiationen und Metamagie erarbeitet hatten. Am Ende
warfen wir einen kurzen Blick In eine Kristallkugel, benutzten einige
magischen Gegenstinde und sprachen ein paar Zauberspriiche, da-
mit auch wirklich alles funktioniert.

Habt SpaB! - Spielt Shadowrun!
Schmeifit Zauber, macht Hokuspokus und schleudert auf jeden Fall
euren ujul

Mike Mubvihill

ANMERKUNGEN DER DEUTSCHEN REDAKTION

Der aufmerksame Leser wird feststellen, daB auch dieses Buch in der
deutschen Ubersetzung das 3.01D-Kiirzel tragt. Warum das so ist?
Mun, wir haben uns bemiiht, simtliche zur Zeit erhiltlichen Errata zu
diesern Werk bereits einzuabeiten sowle Fehler zu korrigieren, die
uns wahrend der Produktion noch aufgefallen sind. Des weiteren fin-
den Sie gerade im Bereich der Zauber einige — wie wir hoffen — sinn-
volle Ergdnzungen. So haben wir nicht nur ein komplettes Nachschla-
gewerk aus diesem Buch gemacht, in dem auch simtliche Zauber,
Totems und Adeptenkrifte aus dem Grundregelwerk aufgenommen
wurden, sondern auch eine grundlegende Uberarbeltung selbiger
vorgenommen. 5o findet man in der Infozelle eines jeden Zaubers auf
den ersten Blick die relevanten Werte und Kilrzel, wie zum Beispiel
die Reichweite oder ob der Zauber ein bereitwilliges Ziel erfordert.

Die grifte Anderung betrifft ibrigens nicht das amerikanische Ori-
ginal, sondern das deutsche Basisregelbuch Shadowrun 3.01D: Wir
haben wegen der grofien Verwechslungsgefahr zwischen dem Ban-
nen gines Zaubers und dem Verbannen elnes Gelstes entschieden,
das Bannen global durch den Begriff “brechen” zu ersetzen. Ein Zau-
ber wird in Zukunft also nicht mehr gebannt, er wird gebrochen. Ein
entsprechendes Update wird aller Wahrscheinlichkelt nach in der néich-
sten Druckauflage von Shadowrun 3.0/ 0 zu finden sein, und ebenso
auf unserer Homepage (www.fanpro.com).

Unterm Strich gibt es also gegeniiber dem amerlkanischen Original
keine eigentlichen Regelinderungen, so dal dieses Werk voll kom-
patibel mit der deutschen wie amerikanischen Version von Shadow-
run 3{oder 3.01D) ist. Aber wie immer gilt auch bel den Ergliinzungen
und ﬁ..nderungen dieses Buches: Es ist lhr Spiel, machen Sie daraus
das, was lhnen am meisten Spaf macht.
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eute, in der Mitte des einundzwanzigsten [ahrhunderts, geniigt eine magische Begabung
nicht mehr, um |emandem einen Auftritt in einer Talkshow zu verschaffen, und mit magi-

schen Mitteln verilbte Verbrechen garantieren lingst keine Schlagzeilen mehr. Magie ist

seit Jahrzehnten ein fester Bestandteil des Lebens, Das bedeutet nicht, daf ein Normal-
barger ihre Funktionsweise kennt, aber jecler weiB von Ihrer Existenz. Die Gesellschaft hat sich
an die Existenz von Magie, Metamenschen und Kreaturen aus den Mythen gewdhnt und auch
weiterentwickelt, wie sie es schon immer getan hat, und die heutige Generation kann sich eine
Welt ohne Magie sogar kaum vorstellen, Das Kapitel Die Erwachte Welt beschreibt, auf welche

Weise die Gesellschaft die Magie in die verschiedenen Aspekte des Alltagslebens integrient
hat.

DAS MAGIEBEGABTE KIND

Eine magische Begabung manifestiert sich in der Regel kurz vor oder wihrend der Pubertzt,
bei den meisten Menschen und Metamenschen also zwischen dem zehnten und owilften, bei
manchen Erwachten Rassen jedoch bereits ab dem achten Lebensjahr. Die Aura eines magisch
begabten Kindes weist bereits charakteristische Zeichen auf, ist jedoch schwer zu erkennen,
bis die Kraft erwacht {erforderlich sind mindestens fiinf Erfolge bei einer astralen Wahrneh-
mungsprobe, siehe 5. 172, SR3.01D). Ist dies erst einmal geschehen, erscheint die Aura eln-
deutig als die einer magisch aktiven Person, genau wie bel jeder anderen Erwachten Person,

Bei einigen magisch begabten Kindern tritt das Talent spontan unter Stref auf. Ein Zorniges
Kind kénnte beispielswelse einen schwachen Zauber wirken oder der “unsichtbare Freund”
eines anderen plétzlich sichtbar werden, Viele junge Adepten entdecken Ihre Fihigkeiten bei
mit Raufereien verbundenen Spielen oder Jugendsportveranstaltungen.

In den Staaten der NAN, in Konzerngemeinden und in den meisten modernen Kulturen
werden Kinder aufmerksam auf frilhe Anzeichen einer magischen Begabung hin becbachtet,
Kinder, bei denen eine solche Fihigkeit festgestellt wird, werden gehiitet wie ein Augapfel
und in der Anwendung der Magie ausgebildet — in der Regel als Eleven bel Stammesschama-
nen oder auf Schulen und Universititen mit Lehr- und Studien gangen in hermetischer Wissen-
schaft. Die Motive flir die Férderung des Machwuchses sind vielfiltig. Stimme respeltieren
melst die magische Begabung und wollen sie in die richtige Richtung leiten, wihrend Konzer-
ne niemals genug Zauberer haben und darauf warten, am Ende der Ausbildung einen fihigen
und loyalen Lohnmagier einstellen zu kéinnen.

Bei Strafienkindern ist es durchaus maglich, daB sie niemals von fhrem Talent erfahren.
Diejenigen, die doch von ihrer Gabe erfahren, fliehen in der Regel von den Straen und wer-
den meist von Talentsuchern der Konzerne angeworben. Andere bemiihen sich darum, von
einem StraBenmagier ausgebildet zu werden, und setzen ihre Krifte anschlieend in der Ge-
gend ein, in der sie aufgewachsen sind.







DIEC CRWHREHTE WELT

In anderen Umgebungen ist das Schicksal magisch begabter
Kinder weniger gut vorhersehbar. Manche wachsen heran, ohne

jemnals etwas von ihren magischen Fihigkelten zu erfahren. An-

deren wird erzihlt, Magie und &hnliche Phinomene der Erwach-
ten Well seien bose, was zur Folge hat, daB sie ihr Talent sellst
unbewuBt blockieren. Eine solche psychische Blockade kann es
génzlich unmdglich machen, die magischen Krifte zu einern spi-
teren Zeltpunkt im Leben noch zu entwickeln, Manchmal kanali-
sieren solche Personen ihre unterdriickten magischen Fihigkel-
ten auf anderem Wege als durch eine maglsche Awusbildung; dies
kann beisplelsweise durch “Wunder” oder “psychische” Phino-
mene geschehen (siehe Erwachte Wunderichkeiten, 5. 26).

In extremen Fillen haben riickstindige Gemeinden schon Kin-
der getdtet, die “unnatiirliche Krifte" zeigten, doch sind derart-
ge Lynchmorde seltener geworden, seit die Hysterie, die unmit-
telbar auf das Erwachen und das Jahr des Chaos folgte, abgeklun-
gen ist. Doch noch immer gibt es in der Sechsten Welt Orte, wo
Erwachte inhaftiert oder getttet werden, wenn sie ihre Fihigkel-
ten einsetzen.

RELIGION

Fiir die meisten groBen Religionen war das Erwachen ein groBer
Schock. Obwohl manche Kirchenfilhrer glaubten, der Untergang
der Welt stiinde bevor, fanden sich die meisten Glaubensgemein-
schaften mit der Situation ab und fanden einen Weg, die Magie in
ihren Glauben zu integrieren.

Das Christentumn hatte besondere Schwierigkeiten mit dem Wie-
dererwachen der Magie. |ahrhundertelang hatten christliche Kir-
chen gelehrt, die Magie sel Werkzeug des Teufels, jedoch ver-
kiindete Papst Johannes XXV, im Jahre 2024 eine historische En-
zyklika mit dem Titel in imago def {"MNach dem Ebenbild Gottes™).
In ihr erlied er als offizielle Kirchendoktrin:

- Metamenschen besitzen eine unsterbliche Seele und kénnen der
Eddsung teilhaftig werden. Die Diskriminierung von Metamen-
schen ist unchristlich,

+ Magische Fahiglkeiten sind nicht von MNatur aus bése. Vielmehr
konnen sie wie jede andere menschliche Fihigkelt zum Guten
wie zum Bdsen eingesetzt werden.

- Geister sind lebendlge Manifestationen der Natur. Aus diesern Grund
sind Beschwérungen fur sich genommen nicht bése.

Zum letzten Punkt fiihrte Johannes XXV, weiter aus, das Be-
schwéren beriihre so viele Fragen des Glaubens und der Lehre,
daB Katholiken diese Fihigkeit nicht ohne besondere Erlaubnis
der Kirche anwenden dirften. Rom erteilt diese Erlaubnis in der
Regel nur Angehérigen des Klerus, und selbst das nur unter be-
sonderen Umstinden, Und so hat die katholische Kirche einen
priesterlichen Orden, den Orden des Heiligen Sylvester, dessen
Angehdrige ausnahmslos Magier sind.

Die meisten christlichen Kirchen folgten dem Beispiel Roms,
und einige Cemeinden, wie die Methodisten und die Unitarier,
haben inzwischen sogar noch liberalere Positionen bezogen. Ein-
zig einige besonders fundamentalistische Grupplerungen verur-
teilen weiterhin Magie, Geister und die Erwachten,

Die drei Hauptrichtungen des Judentums erkennen an, daf ma-
gische Begabung eine gottliche Gabe sein kéinnte, Der orthodoxe
Judaismus beschrinkt magische Tatigkeiten auf Heilung und die
Abwehr felndlicher Magie und Geister, wobel gewisse mystische,
ultra-orthodoxe Sekten — insbesondere in der Tradition der Kab-
bala und der wundertitigen Tzaddikim — sich jedoch nicht an die-
se Bestimmung halten. Das konservative sowile das reformierte
Judentum erlegen ihren Anhingern keine Restriktionen in Sachen
Magieanwendung auf, wenn man einmal davon absieht, daB der
Einsatz von Magie am Sabbat verboten ist, was natirlich auch fr
den orthodoxen Judaismus gilt. Alle drei Richtungen stimmen auch
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darin berein, dag der Einsatz von Magie fir béise Zwecke siind-
haft ist. Das Judentum propagiert ferner die volle Gleichstellung
von Menschen und Metamenschen.

In der islamischen Welt rief die Rickkehr der Magie die groke
Zeit der maurischen Zauberkunst in Spanien und In Nordafrika in
Erinnerung, als arabische Zauberer und Alchimisten die Meister
ihrer Zunft waren. Heute werden die magischen Kiinste allge-
mein akzeptiert und weithin von islamischen Kindern studiert. In
sunnitisch beherrschten Cebieten bestehen zwar noch immer Vor-
urteile gegeniiber Metamenschen, diese sind jedoch eher sozial
als religis begriindet.

Die eher konservative schiitische Richtung des Islam vertritt die
Ansicht, der Koran verbiete die Anwendung von Magie, die in
jenen Gebleten daher als Schwerverbrechen geahndet wird. Me-
tamenschen werden kaum toleriert, und Lynchmorde und Steini-




gungen von Metamenschen oder Erwachten sind In diesen Ge-
genden noch immer an der Tagesordnung,

Die groften Religionen des Ostens — der Hindulsmus, der Shin-
tolsmus und der Buddhismus — haben gegeniliber magischen Kin-
sten eine neutrale Haltung, doch unter den Anhdngern einiger
eher mysfisch orientierten Glaubensgemeinden befinden sich so-
gar michtige Zauberer und Adepten. Vorurteile bezlglich der
Metamenschen in Asien sind eher ein soziales denn ein religidses
Phancmen. Besonders Hindus héherer Kasten und dle hlerarchisch
denkenden Japaner hegen solche Vorurteile.

Neo-heidnische Religionen wie die Wicca {“Hexenkunst"), der
Druldismus, der nordamerikanische Spiritualismus und dhnliche
CGlaubensrichtungen, die auf der Magie basieren, erlebten nach
dern Erwachen einen erheblichen Aufschwung, jedoch traten vie-
le Anhénger, die zu diesen Religionen konvertlert waren, wieder
aus diesen Kirchen aus, als der anfingliche Run auf alles, was mit
Magie zu tun hatte, langsam nachlieB. Doch nicht wenige andere
waren davon (berzeugt, in diesen heldnischen und naturverbun-
denen Religionen eine neue Heimat gefunden zu haben. In zahl-
reichen Staaten, vor allem in England und weiten Teilen Nord-
amerikas, die zuvor fast ausschlieBlich monotheistisch orientiert
waren, fiihrte diese Entwicklung zu einer hohen Toleranz gegen-
iiber heidnischen Religionen. Beinahe sdmtliche dieser Glaubens-
richtungen treten fir die Rechte von Metamenschen und Erwach-
ten ein und zihlen zu ihren Gefolgsleuten nicht selten auch Oko-
Aktivisten,

Mit dem Erwachen erschienen auch einige neue Religionen mit
unterschiedlichen Einstellungen gegeniiber der Magie auf der Bild-
fiéiche. In Nordamerika erlebte die Church of the Whole Earth, Inc.
ihren Anfang — eine lockere Verelnigung wvon urbanen Schama-
nen, Wicca-Anhéngern, Oko-Aktivisten und Leuten mit dhnlicher
Gesinnung,. Die Mitglieder dieser Gemeinschaft vertreten eine li-
berale, pantheistische Weltanschauung und heben besonders die
Verehrung Gaias, der Muttergéttin, hervor. Ein typischer Gottes-
dienst stellt eine interessante Mischung traditioneller amerikanisch-
protestantischer Liturgie und typisch schamanistischer Rituale dar.

Die Kinder des Drachen beten den Geist des GroBen Drachen
Dunkelzahn an, den sie als einen gdttlichen Gesandten verehren,
der auf die Erde geschickt worden war, um die Menschheit ein
friedliches, harmonisches Leben zu lehren. Die Sekte wurde wah-
rend der turbulenten Zeit von Dunkelzahns Wahl zum Prisiden-
ten und seiner kurz darauf folgenden Ermordung gegrindet. [hre
Anhdnger engagieren sich fiir die Gemeindearbeit und die Hoff-
nung ihres Schutzheiligen auf eine vereinte und friedliche Welt.

Eine weniger wohltitige Religion war die Universelle Bruder-
schaft. Wihrend sie urspringlich versprach, jedem Mitglied die
Mutzung seines maximalen Potentials zu erm&glichen, stellte sich
heraus, daf die Bruderschaft in Wahrheit eine intelligente Tarnung
fir eine Verschwérung von Insektengeistern und Insektenscha-
manen war, welche die ahnungslosen Mitglieder ihrer Selte als
Wirtskiirper fiir neue Insektengelister miBbrauchten. Die geheimen
Machenschaften der Bruderschaft logen schlielich auf, doch zu-
vor transformierte sie Tausende von Menschen und Metamen-
schen und erschuf auf der ganzen Welt Dutzende von geheimen
Brutstatten, einschlieBlich des Nests unterhalb von Chicago, des-
sen Insektengeister im Jahr 2054 Chicago Uberfluteten. Obwohl
die Bruderschaft nicht mehr existlert, lauern in den Schatten noch
immer viele Insektengeister und -schamanen (siehe auch Insek-
tenschamanen, 5. 127).

Dies war ein kurzer Abrik der wichtigsten Folgen des Erwachens
auf verschiedene Religionen. Doch wenngleich sie grofie Macht
mit sich bringt, hat die Magie doch lelder noch nichts zur Lésung
solch fundamentaler religiéser Probleme wie der Frage nach ei-

nem Leben nach dem Tod, der Existenz oder Nichtexistenz eines

Gottes oder mehrerer Gitter oder des Problems der frelen Selbst-
bestimmung kontra Pradestination beitragen kénnen.

RECHT

Bereits die umwiélzende Wirkung der Magle auf die Gesellschaft
rwang die Legislative fsrmlich zu gesetzgeberischen Matnahmen.
Inzwischen haben die Vereinigten Kanadischen und Amerikani-
schen Staaten (LICAS) wie auch die Konfdderlerten Amerikani-
schen 5Staaten (CAS) Gesetze erlassen, die sich mit den Folgen
magischer Handlungen befassen. Gesetzesinitiativen, die sich mit
der Kontrolle der magischen Kunst selbst befaBten, wurden ent-
weder gar nicht verabschiedet ader von Gerichten als illegal und
verfassungswidrig flr ungiiltig erklirt. Inzwischen sind allerdings
in den allgemeinen Rechtsgrundssitzen bestimmte zentrale Punk-
te fest geregelt. Ein mit magischen Mitteln veriibtes Verbrechen
wird als vorsitzlich eingestuft. Wer eine Person durch Magie t&-
tet, macht sich sogar des Mordes schuldig, wenn nicht Notwehr
oder andere Rechtfertigungs- oder SchuldausschlieBungsgrinde
greifen.

Fiir kriminelle Handlungen elnes Geistes wird grundsédtzlich der
Zauberer zur Verantwortung gezogen, der den Geist beschworen
hat, waobel es keine Rolle spielt, ob sich der Geist zur Tatzeit unter
seiner Kontrolle befand oder nicht.

Da sowohl die UCAS als auch die CAS wesentliche Bestandteile
der alten US-Bill of Rights (Gesetz (iber die Grundrechte} in ihrer
Rechtsordnung beibehalten haben, sind magische Methoden wie
die Zauberspriiche “Geistessonde” oder “Auren lesen” nicht als
Bewelsmittel vor Cericht zuldssig. Ein solches Vorgehen wiirde
gegen den finften Verfassungszusatz verstofien, der vor Selbst-
bezichtigung schitzt. In der Kriminaltechnik hat das Lesen astra-
ler Signaturen (S. 172, SR3.01D) jedoch die gleiche Bedeutung
erlangt wie dle Abnahme von Fingerabdriicken oder DNA-Mu-
stern.

Viele Gerichte verfiigen liber einen forensischen Magier, des-
sen Position der eines Gerichtsmediziners oder medizinischen
Gutachters entspricht. Wann immer eine Aussage lber magische
Bedingungen oder Methoden als Beweismittel zugelassen wird,
erstellt ein soicher vereidigter forensischer Magier ein Gutachten,
das durchaus auch Beweise zum Gegenstand haben kann, die nur
im Astralraum zu gewinnen sind.

Spektrale Beweise, d. h. Beweise und Aussagen von Gelstern,
sind vor einem Gericht nicht zuldssig, und selbst die Aussage ei-
nes Maglers, den Geist eines verstorbenen Opfers beschwdren
und auf diese Weise den Mdrder identifizieren zu kénnen, ist vor
Gericht nicht zuldssig. Geister konnten den Polizeibeamten in der
Vergangenheit jedoch schon bei der Entdeckung greifbarer Be-
welse hilfreich sein.

Die UCAS und die CAS miissen noch immer den legalen Status
Erwachter Kreaturen definieren. GroBe Drachen gelten beispiels-
weise als intelligente Wesen und kénnen Blrger werden, wih-
rend die Rechie von freien Geistern, Sasquatche und Ghulen noch
irmmer nicht beriicksichtigt werden. Auf Wesen, die als gefahrlich
gelten, wie zum Beispiel Gestaltwandler und Giftscharmanen,
wurden von einigen Konzernen und Staaten sogar Kopfgelder
ausgesetzt. Der jingst gegrindete Bund zum Schutz des Astral-
raurns macht sich fir diesbeziigliche gesetzliche Richtlinien und
Prizedenzfille stark, doch bis jetzt wurde ihim von magiefeindli-
chen Gruppierungen immer ein Bein gestellt.

Verboten sind in den UCAS und den CAS gegenwdrtlg alle Zau-
ber, Gelster und Foki sowie jedes magische Phidnomen, dessen
Kraftstufe gréBer als 3 ist. Spezielle Lizenzen zur Auslibung fort-
geschrittener Magie sind jedoch erhdltlich. Geriichten zufolge hat
die Reglerung der CAS eine Geheimpolizei gegrilndet, die sich
ausschlleflich mit magischen Verbrechen sowie magisch begab-
ten Verbrechern beschiftigt. Andere Staaten haben gdnzlich an-
dere Bestimmungen hinsichtlich der Magie, und so miissen sich
in GroBbritannien alle magisch begabten Blrger registrieren las-
sen, wihrend Tir Talrngire Freie Geister als Birger akzeptiert.
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Im Bereich des Zivilrechts tobt nach wie vor die Auseinander-
setzung iber das Urheberrecht an Zauberspriichen. Nach den
heute giltigen Gesetzen kann der Entwickler eines Zaubers das
Urheberrecht an der Zauberspruchformel beanspruchen und das
Mutzungsrecht verkaufen, was auch Lizenzen an Zwischenhand-
ler umfaBt; ein Gesetz, das dazu dient, Personen zu belangen, die
Raubkopien in grofen Mengen In Urnlauf bringen. Obwohl auch
die Rickgewinnung eines Zauberspruches anhand technischer
Daten Gber ihn als Verletzung des Urheberrechts gilt, ist sie in der
Praxis kaum nachweisbar, da der Zauber selbst als Ausdruck der
Maturgesetze gilt und daher nicht dem Patent- oder Urheberrecht
unterliegt. Es existieren sogar Belsplele von Zauberspriichen, die
reitgleich entwickelt wurden. Das beste Mittel gegen Piraterie ist
vor allem im Konzernbereich die Geheimhbaltung — die Spruchda-
ten werden einfach nicht verbffentlicht, Folglich bliiht auch die
Industriespionage gerade im Bereich magischer VerschluBsachen.

Der Umgang mit kriminellen Zauberern ist fiir viele Rechtsord-
nungen besonders problematisch, denn die Fihigkeiten eines
Zauberers liegen weit lber denen elner weltlichen Person — sie
kénnen nicht einfach “entwaffnet” werden. Es ist finanziell nicht
tragbar, fiir jeden magisch begabten Gefangenen eine magisch
begabte Wache aufzustellen, folglich mubten brauchbare Metho-
den gefunden werden.

Fiir Gefangene, die nur fiir eine kurze Zeilt inhaftiert oder festge-
halten werden, wird eine sogenannte Magiermaske eingesetzt,
Dabei handelt es sich um eine dber den Kopf zu stillpende Plastik-
kappe, die dem Haftling vollstindig die Sicht versperrt und ihm
durch einen integrierten Knebel die Fihighkeit zu sprechen raubt
(normales Atmen ist weiterhin mdglich). Zu allem Uberfuf ist die
Maske auch mit einem White MNolse Generator ausgestattet, der
ein statisches Rauschen erzeugt, was einen Mindestwurfaufschlag
von +0 auf alle geistigen Aktionen zur Folge hat, die der Hiftling
unternimmt (einschlieflich des Wirkens von Magie), Hﬂndlungen.
die ein Lauberer normalerwelse automatisch durchfihrt, wie bei-
spielsweise astrale Projektlon, erfordern eine Willenskraftprobe
(10). Die Magiermaske wird zusammen mit weltlicher Ausriistung
(Handschellen und manchmal sogar Zwangsjacken) eingesetzt.

Bei Haftlingen, die fr eine lange Zeit inhaftiert werden, setzen
die meisten Strafanstalten Drogen oder SimSinn-Schleifen ein, um
die Konzentration des Zauberers zu stéren, und einige Gefing-
nisse implantieren sogar Datenbuchsen, um die Zauberer mit ei-
nem direkten SimSinn-5ignal zu fittern, Diese Methoden erhé-
hen den Mindestwurf flir alle Proben einschlie@lich jeder Art von
Konzentration um 10, Fihiglkeiten wie astrale Projektion erfordern
elne erfolgreiche Willenskraftprobe gegen einen Mindesbwurfvon
14. Gefingnisse, in denen magisch begabte Kriminelle inhaf-
tiert werden, sind In der Regel mit Hiitern geschitzt und lie-

gen unterirdisch, aber auch andere magische Sicher-
heitsmethoden werden eingesetzt (siche Asfrale Si-
cherheit, 5. 88).

Einige Staaten zerstéren mit Hilfe von Drogenthera-
pien und intensiver Chirurgie permanent die Fahigkeit
des Héftlings zum Wirken von Magie. Diese Behand-
lungen senken das Magleattribut des Opfers auf O und
verursachen haufig bleibende Geistige oder Karperli-
che Schiden. Das bedeutet, dab ein magisch begab-
ter Charakter fiir jeden Maglepunkt, den er auf diese
Weise verliert, ein Kérperliches oder Geistiges Handi-
cap im Wert von 1 Punkt (siehe 5. 24ff., SR Kompen-
diurm) erleidet. Birgemrechtsbewegungen protestieren
heftig gegen solche Methoden, denn diese Behand-
lung ist im Strafmafll nur unwesentlich unter der To-
desstrafe einzucrdnen. Es existleren Geriichte iiber
Konzerne und Regierungen, die Abkommen mit ma-
gischen Kriminellen treffen, die ihre Freiheit zuriicker-
langen, wenn sie daflr flir eine lange Zeit in ihre Dien-
ste treten, und nicht selten wird mit Cortexbomben oder dhnli-
chen Implantaten dafiir gesorgt, da sich der Kriminelle an die
Abmachung halt.

WIRTSCHAFT

Magle findet nur in extremen Bereichen des geschiftlichen Le-
bens direkte Anwendung. Zum einen ist sie eine Stlitze von ver-
gleichsweise trivialen Branchen wie der Unterhaltungs- und Meo-
deindustrie. Dies sind zwar unter Umstanden durchaus grofe und
ertragreiche Mdrkte, doch die Anwesenheit eines Zauberers in
einem Schénheitssalon oder sein Mitwirken bel der Herstellung
von Spezialeffekten bel Industrial Light & Magic™ sorgt eben nicht
gerade fUr eine Umwdilzung der Weltwirtschaft. Am anderen Ende
des Spektrums Ist Magie Bestandteil der heikelsten und teuersten
Forschung an Prototypen, die man im Bereich hochtechnologi-
scher Forschung und Entwicklung iberhaupt antreffen kann. Die
Rituale, die dabel durchgefiihrt werden, erfordern eine hachkom-
plizierte Verschmelzung aus Magie und okkulter Wissenschaft, dle
nur eine Handvoll theoretischer Okkultisten verstehen und noch
weniger anwenden kdnnen. Es dirfre niemanden Uberraschen,
daié diese Experten erstrangige Kandidaten fur gezielte Angriffe
sind. Und offen gesagt: Ein Unternehmen kann seinen Vorstands-
vorsitzenden leichter ersetzen als einen dieser talentierten Ange-
stellten.

Sei es nun positiv oder negativ, Magie ist jedenfalls kein Mas-
senprodukt. Sie ist eine Kunst, die Talent und unglaublich viel
Ubung verlangt. Es gibt keine FlieBbinder, die magische Spiel-
zeuge ausspucken. Der Marlkt flir magische Produkte bleibt klein.
Taliskramer oder Verzauberer arbeiten allein, in kleinen Gruppen
oder Zweckgemeinschaften, um Ihre Waren herzustellen. Fiir den
Massenmarkt bestimmte “magische” Giiter sind in der Regel harm-
lose magisch wirkende Cegenstinde oder Filschungen, um die
Leichtglaubigen zu tduschen.

Den grofiten Einfluf auf das wirtschaftliche Leben dibt die Ma-
gie im Bereich der Konzernsicherheit aus. Genauso wie die Ent-
wicklung der Matrix-Technologle zu einem eskalierenden “Wett-
riisten” zwischen Deckern und Datensicherheits-Spezialisten fihr-
te, muBten Unternehmen sich der Dienste von Zauberern versi-
chern, bevor “durchgedrehte Oko-Freaks und dem Establishrnent
feindlich gesinnte NAN-Sympathisanten” sich gut genug organi-
sierten, um ihnen Schaden zufligen zu kdnnen.

Der Erfolg ganzer Konzerne und einzelner Manager, die sich
mit Magie nach oben gekdmpft haben, ist ebenfalls ein Bewels fiir
die Vorzlge magischer Macht. Aztechnology ist ein herausragen-
des Belsplel dafilr, wie weit magische Potenz und riicksichtslose
Geschdftspraltiken einen Konzern bringen kéinnen, und nun set-
zen immer mehr Konzerne Magie far ihre Zwecke ein.
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MEDIZIN

Im medizinischen Sektor wird seltener Magie eingesetzt, als die
meisten Leute denken — und das aus zwei Griinden. Zum einen
wiren da die Beschrankungen der Magie und der hohe Preis, den
Fauberer hiufig fiir Heilungsmagle zahlen miissen, Zum anderen
ist der hartnickige Widerstand der Medizinergemeinde gegen
Verdnderung und Entwicklung von aufien zu nennen,

Der erste Edaf in puncto Magie, den die American Medical As-
soclation 2016 verabschiedete, verbot allen Medizinern den Ein-
satz von Magie. Die Kammer unterstiitzte auch die Verfolgung
magischer Heiler wegen riicksichtsloser Gefdhrdung ihrer Patien-
ten und Einsatzes von Medizin ohne Lizenz — obwohl nicht weni-
ge Patlenten durch die Behandlung vollsténdig gehellt wurden.
Erwachte Gruppierungen stellten sich hinter die verurtellten Hei-
ler und forderten einen fairen Umgang mit den neuen Heilmetho-
den, wihrend das konservative Lager magische Behandlungsme-
thaden als gefihrlich und primitiv bezeichnete.

Erst als um 2030 die ersten Akkreditierungsverfahren anliefen,
begann sich die Einstellung der Medizinergemelnschaft gegen-
iber der Magie zu dndern. 2032 verabschiedete die AMA stren-
ge Richtlinien fir die Zulassung magisch begabter Heiler. Solche
Heller mufiten noch immer einen medizinischen Abschluf vor-
weisen, um zugelassen zu werden. Dabei konnte es sich um ein
abgeschlossenes Studium der Medizin oder ein Examen als Kran-
kenpfieger, Hebarnme oder medizinisch-technischer Assistent
handeln, wobei die zulissigen Behandlungsmethoden genau in
derjeweiligen Lizenz aufgefiihrt wurden, Verfechter der Verschmel-
zung von traditionellen medizinischen Methoden mit magischer
Heilung feierten diese Regelung als einen Sleg, wenn auch nur als
kleinen. Heiler, die sich diesen Bestimmungen nicht unterwerfen
wollten {oder es aufgrund ihrer magischen Disziplin nicht konn-
ten), waren gezwungen, ihre Profession in den Mative American
Mations auszuiiben, wo Stammesheiler und Schamanen bereits
seit {iber einem Jahrzehnt anerkannt waren, andernfalls setzten
sie sich der Gefahr elner Haftstrafe aus.

In den folgenden [ahren wurden die strengen Richtlinien nach
und nach gelockert. Das Zulassungsverfahren wurde vereinfacht
und in ein ZertiAkat fir “medizinische Erste Hilfe” umgewandelt,
welches dermn Besitzer erméglicht, bei einemn Notfall magische Erste
Hilfe anzuwenden. Viele Krankenhduser und Konzerne wie Doc-
Wagon™ haben in ihren Arztestab magische Heiler integriert. Die
Matfalltearns der meisten groBen Krankenhiuser verfiigen heut-
zutage auch Uber einen Heiler, doch nach Meinung der melsten
traditionellen Mediziner besteht noch immer die Mobwendigheit,
jede Art von magischer Heilung zu kontrollieren.

UNTERHALTUNGSINDUSTRIE

Magie oder, genauer gesagt, die Vorstellung von Magie bedeutet
fiir die Unterhaltungsmaschinerie eln grobes Geschéft, Da sich die
Offentlichkelt fiir echte Magietheorie nicht mehr interessiert als
fiir Teilchenphysik, bereitet es den Machern ein wenig Mihe,
Magie fiir den einfachen Blarger interessant und unterhaltsam zu
gestalten. Mit relchlich kreativer Freihelt haben sie Magie in Trideo-
Serien wie “Geschichten {iber Atlantis™ eingefiihrt, mit grofzigi-
gen magischen Kulissen und unglaublichen Spezialeffekten aus-
gestattet. Oder “Tyeel”, die Serie auf dem Native American Broad-
casting Metwork, In der die Heldentaten der amerindianischen Frel-
heitskdmpfer und die weisen alten Schamanen gepriesen werden,
von denen sie wihrend des Grofien Geistertanzes beraten wurden.

Erwachte Charaktere in der Unterhaltungsindustrie gibt in drel
Varianten: gut, bisse und lustig. Ob auf dem Bildschirm oder auf
der Bithne, die Erwachten erscheinen stets gréifber als im wirkli-

chen Leben, sei es als romantische Helden, als schreckliche Bose- -

wichter oder als Comic-Charaktere, Autoren, die eine “echte ma-
gische Geschichte” erzihlen wollen, missen in ihre Vorschlige

notgedrungen dramatische magische Duelle oder witzige fehlge-
schlagene Zauberspriiche einbauen, andernfalls bekommen sie
keinen FuB in die Tiir. Einige Trideo-Programme beschiftigen ma-
gische Ratgeber, und verschiedene Dokumentarsendungen bie-
ten einen objektiveren Blickwinkel, doch im allgemeinen wird die
Magie stark (berzeichnet.

Selbst in der Modewelt gibt es magische Trends. Mit einem
erlesenen Mantel von Etienne Duchamps ist man bereit fiir eine
Macht in der Stadt, und zwar bei jedem Wetter, und die gestick-
ten magischen Symbeole sorgen fiir den gewissen mysterigsen
Touch, der andere glauben 13Bt. man habe das gewisse Etwas.
Betont man dieses Image mit einem stilvollen Stab und oder ei-
nem schmucken Amulett, erhdlt man das perfekte magische Out-
fit, und zwar besonders, wenn man sich fir den dgyptischen
Schmuck und die Accessoires von LeCroix entscheidet. Wer es
ein wenlg fBrmlicher haben méchte, bevorzugt einen neugoti-
schen Umhang von Vashon Island, und moderne Stammesklei-
dung fiir den weltgewandten Schamanen von heute, komplett
aus Leder, mit falschen Fetischen und Totemschmuck, ist genauso
erhiltlich wie Kleidung im hermetischen 5til mit entsprechenden
Symbolen - fiir den Gberdngstlichen Clubbesucher. Schick Ist in
letzter Zeit der dgyptische Look mit zahlreichen Ankhs, Skaral:-
en und Maotiven fiir Personen mit einer Neigung zur Todessymbo-
lik. Zu nennen wére da noch der Stil der “Konzernmagier™, Er
besteht aus sorgfiltig geschnelderten Manteln oder Jacken und
den richtigen magischen Accessoires, um der Redewendung
“dressed to kill" eine v&llig neue Bedeutung zu verleihen.

Auf die Musikindustrie hatte die Magie einen geringeren Ein-
fluf, als man annehmen kdnnte. Der Skandal von 2048, als Tony
Li und seine Band "The Eight Immaortals” verhaftet wurden, well
sle Ihr Publikum durch Magle dazu brachten, ihren Auftritt zu
mégen, hat vielen Leuten die Lust auf magisch begabte Musiker
verdorben. Es gibt zwar einige magische Rockbands, von denen
Til Es Hault und Shield Wall am bekanntesten sind, und auch eini-
ge Solokiinstler, von denen vor allem Loreli Angel und Enoch lan
Keys zu nennen wiren, doch die meisten magisch begabten Mu-
sllker verfiigen einfach nicht Uber genligend Zeit, um belde Kin-
ste zu perfektionieren.

STRASSENMAGIE

Das Erwachen beeinfluBte alle sozialen Schichten, und so gibt es
unter den SINlosen Bewohnern der Barrens und in den vergesse-
nen Gegenden der Sprawls genauso viele Erwachte wie in den
leuchtenden Keonzerntiirmen und den Stammesgebieten. Da sie
nicht stindig auf Anzeichen fiir eine magische Begabung hin un-
tersucht werden, ahnen viele Menschen und Metamenschen von
der Strafie nichts von ihrem magischen Potential, bis ihr Talent
durch irgend ein traumatisches Ereignis geweckt wird und sie mit
einem Schlag geradezu gewaltsam Erwachen. Andere entdecken ihre
magischen Fihigkelten auf weniger nervenaufreibende Weise.
Viele SINlose werden von Konzernen und Regierungen ange-
worben, die stindig einen hohen Bedarf an magischen Talenten
haben. Die Versprechungen ven Sicherheit, Ausbildung und ei-
nem groBziigigen Gehaltsscheck locken viele Maglebegabte aus
ihrer urbanen Heimat in die Konzernenklaven oder Regierungs-
programme zur Ausbildung von Magiern, wo sle sich dann end-
gilltig von ihrer Frelhelt verabschieden kdnnen. Andere Zauberer
und Adepten, die auf der Strafe zur Welt kamen, beschlieben,
ihre Begabung auf heimischem Gebiet einzusetzen. 5o suchen sie
oft nach einem StraBenmagler, der sie ausbildet, oder untermrich-
ten sich selbst mit Raubgrimoires und durch reine Inspiration.
Andere arbeiten am Rande der Schatten — sie werden von krimi-
nellen Organisationen rekrutiert oder schliefen sich Gangs an.
Andere wiederum sind sozlal eingestellt und setzen ihre Gabe
zum Wohle der Menschen in Ihrer Nachbarschafi ein. Nur der klein-
ste Prozentsatz entscheidet sich flir eine Laufbahn als Shadowrunner.



as st Magie?

Fragen Sie zehn Zauberer, was fiir sie das Wesen der Magie ausmacht, und Sle erhalten

dreizehn unterschiedliche Antworten. Magie ist eine dulerst persénliche und individuelle Kunst,

genau wie Zeichnen ader Musik. Jede Person, die Magle erlernt und anwendet, bt sie in
einem elnzigartigen 5til aus — genau wie alle Musiker dieselben Noten lernen und doch jeder seine
eigene Musik macht. Der eigene Stil wird zwar beeinflubt von dem persénlichen Hintergrund, der
Kultur, der Ausbildung und der Tradition, er ist jedoch letztendlich immer ein Ausdrucl der hischst-
persénlichen Beziehung des elnzelnen zur Magie. Es existieren so viele Anschauungen ber die
Magie wie Anwender dieser Kunst.

Die Sechste Welt kennt Hunderte von magischen Traditionen, doch auf einer grundlegenden Ebe-
ne Ist Magie bei Shadowrun stets das gleiche. Alle Zauberer setzen dieselben magischen Fertigheiten
ein. Der Feuerball, den ein amerindianischer Schamane wirkt, funktionlert spieltechnisch auf die glei-
che Weise wie der Feuerball eines urbanen StraBenmagiers, eines keltischen Druiden oder eines
taoistischen Hexers, selbst wenn die Rituale zum Wirken des Zaubers und die dufere Form unter-
schiedlich sein mégen. Unterschiedliche Traditionen beschwéren unterschiedliche Geister, doch alle
Geister folgen den gleichen Regeln in bezug auf die Interaktion zwischen derm Astralraum und der
physischen Welt. Adepten mdgen verschiedene Krifte besitzen, doch lhnen allen stehen die glei-
chen Fihigkeiten zur Auswahl.

Innerhalb des Regelsystems bleibt jedoch gentigend Raum fiir beinahe unendlich viele Variationen.
Die Spleler definieren den jeweiligen 5tl, der Ausdruck dieser Regeln ist. Welche Rituale verwendet
ein Zauberer, um Magie zu wirken? Welche Fetische und Foki setzt ein Charakter ein und wie sehen
sie aus? Wie sieht seine Medizinhiitte oder sein Hermetischer Krels aus? Welches Totem hat eln
Schamane und in welcher Beziehung steht er zu ihm? Wie manifestiert sich die Maske des Schama-
nen? Welche Texte enthélt die Hermetische Bibliothek eines Magiers? Wie bleibt ein Adept in Form?
All diese Aspekte beschreiben den Unterschied zwischen einem einfachen “Schamanen”, “Magler”
cder “Adepten” und einem einzigartigen Individuum, dessen Magle auf eine Art und Weise lebendig
ist, die ein Regelsystern niemals erfassen késnnte. Der Abschnitt Maglsche Traditionen auf 5. 24 bletet
eine kurze Beschreibung der Vorstellungen verschiedener Kulturen {iber die Magie. Weitere Beisple-
le finden Sie in bereits verdffentlichen Shadowrun-Publikationen.

Das Kapitel Die Wege der Magie gibt lhnen verschiedene Maglichkeiten an die Hand, elnen Er-
wachten Charakter der spezifischen Sichtweise unterschiedlicher magischer Schulen anzupassen. Neben
der hermetischen und der schamanistischen Tradition beschrelbt dieses Kapitel einige neue magi-
sche Traditionen wie die der Wujen und der Houngans und eine Reihe von neuen Pfaden und Wegen
fur Aspektzauberer und Adepten. Mit diesen Optionen kénnen Sie jede der beinahe zahllosen unter-
schiedlichen magischen Traditlonen einfilhren, die man in der Sechsten Welt antrifft. Den Magiestil
elnes Charakters im Spiel einzigartig und lebendig zu gestalten macht die wirkliche Magle des Rol-
lenspiels aus.
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DIE SCHAMANISTISCHE
TRADITION

Da die Magie eines Schamanen haupt-
sdchlich von dessen Kultur und selner
magischen Ausbildung abhingt. haben
Schamanen verschiedener Kulturen sehr
| unterschiedliche Einstellungen gegen-
| (ber Totemns, Naturgeistern und der Ma-
A gie selbst. Ein keltischer Druide praktiziert
seine Magie vEllig anders als etwa ein
amerindianischer Kachina-Tdnzer, als ein
Angakok der Inuit, ein shintoistischer Miko, ein sibirischer Saman
oder ein nordischer Seidr,

Genauso unterscheiden sich Maturgeister stark in ihrer Gestalt
und ihrer Einstellung, je nachdem, wo und von wem sie beschwo-
ren werden. Ein Sturmgeist im Herzen der amerikanischen Pririe
kénnte als mdchtiger Thunderbird erscheinen, wahrend sich ein
Sturmgeist in Norwegen als ein Riese manifestieren kénnte, des-
sen Haar aus Wolken besteht und der in seinen Hinden fiirchter-
liche Blitze als Waffen fihrt. Ein orientalischer Sturmgeist kinnte
als ein von Regenwolken umgebener gewundener Drache erschei-
nen, und bei einem ruhigen Waldgeist der Wildnis des pazifischen
Mordwestens erinnert nur wenlg an die extrem territorial geson-
nenen Waldgeister von Amazonien. Die Geister des Menschen
manifestieren sich entsprechend den verschiedenen Traditionen,
denen Menschen wie Metamenschen aller Kulturen folgen.

Meben den hauptsidchlich amerindianischen Tiertotems (siehe
5. 163-166, SR3.01D) folgen manche Schamanen auch Totems,
die in ihrer Kultur eine besondere Bedeutung haben. Diese To-
tems verkdrpern in der Regel die natlirfliche Welt, die Krifte der
Matur, mythische Kreaturen, Archetypen und so weiter, Schama-
nen, die menschendhnlichen Gestalten aus den Legenden folgen,
nennen ihre Totems ldole (siehe Totems, 5. 164),

Da alle Schamanen den gleichen Magleregeln folgen, verleihen
gerade die regionalen und kulturellen Besonderheiten dem
Shadowrun-Spiel mehr Tiefe und Farbe. Obwaohl ein Sejidr viel-
leicht Runen zitiert und die Edda intoniert, urm Magie zu wirken,
wahrend hingegen ein hawaiischer Kahuna einen Hulatanz auf-
fithrt und Lieder der Eingeborenen singt, verwenden doch beide
Schamanen das gleiche Regelsystem zum Wirken von Zauberspri-
chen und Beschwiren von Geistern. Doch all diese feinen Unter-
schiede, mit denen Spieler ihren Charakteren einen eigenen Stil
verleihen, kénnen mit Hilfe solcher Spielelemente wie den Geasa (5.
31} und Zentrierungsfertigkeiten (5. 77) zum Ausdruck gebracht wer-
den. Genau wie die Wahl des Totemns sind auch alle anderen Ent-
scheidungen des Spielers hinsichtlich des Magiestils seines Charak-
ters von Dauver und im Laufe des Spieles nicht mehr zu dndern,

SCHAMANEN DER WILDNIS UND URBANE SCHAMANEN
Einige Schamanen spezialisieren sich auf eine Helmatdomane,
indem sie die Fahigkeit opfern, mit Geistern auBerhalb dieser
Domane in Verbindung zu treten. Ein typisches Beispiel dafiir sind
Wildnisschamanen und urbane Schamanen,

Ein Schamane der Wildnis kann Geister des Landes, des Him-
mels und des Wassers bis zum néchsten Sennenauf- oder -unter-
gang beschwdren, was immer als letztes eintritt. Ein Schamane
der Wildnis kann also einen dieser Geister fir eine Nacht und ei-
nen Tag lang in seinen Dienst stellen {oder einen Tag und eine
Macht). Der Preis fiir diese Fihighkelt Ist jedach hoch: Ein Schama-
ne der Wildnis kann keine Gelster des Menschen beschwiren.
Wildnisschamanen sind hiufig In naturorientierten Kulturen an-
zutreffen, wie bei den amerindianischen Stimmen Nordamerikas,
den Druiden und Welsen Frauen in Europa.

Ein urbaner Schamane kann Geister des Menschen und Geister
des Himmels fiir einen Tag und eine Nacht (oder umgekehrt) be-
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schworen. Dafir ist er aber nicht In der Lage, Geister des Landes
und des Wassers anzurufen. Einige StraBenschamanen entschei-
den sich fir diese Spezialisierung, well sie glauben, es gibe au-
Berhall fhrer stddtischen Heimat keine Geister, die es wert wa-
ren, von ihnen beschworen zu werden.

Wildnisschamanen und urbane Schamanen kénnen zwar alle
Arten von Ceistern verbannen. Es Ist ihnen jedoch nur méaglich,
die Kontrolle von Geistern zu Gbernehmen, die zu beschwiren
sie auch fihig sind.

DIE GEISTER DER ELEMENTE

Einige Schamanen sind in der Lage, eine Art Naturgeist zu be-
schwiren, der ein Element der MNatur verk&rpert. Melstens kin-
nen diese Schamanen Geister der Hitze und des Feuers beschwé-
ren, die bekannt sind als Salamander oder Gelister der Flammen
(slehe 5. 105). Es existieren Berichte von Schamanen, die Geister
des Bodens (Gnome), des Windes (Sylphen), der Wellen (Lindi-
nen) und sogar des Holzes (Manitous) herbelgerufen haben. Die-
se Gelster entsprechen nicht den Elementargeistern, die von Ma-
glern herbeigerufen werden.

Ein 5chamane kann nur eine Art von Geistern der Elemente
beschwiren, und flir diese Fahigkeit gibt er die Macht prels, Gei-
ster des Menschen zu beschworen. Die Art des Gelstes sollte der
magischen Tradition des Charakters angemessen sein. Flammen-
geister sind belsplelsweise an Orten Ublich, an denen typlscher-
weise grofe Hitze und Feuer vorkommen, so etwa zum Beisplel
in der Mahe aktiver Vulkane, aber auch in Kulturen, in denen das
Feuer besonders verehrt wird, wie es etwa bei den Kahunas auf
Hawali oder den Wanderern der mystischen Elfenpfade von Tir na
nOg (5. 20} der Fall ist.

Zur Verfligung steht diese Méglichkeit ausschlieBlich Vollzau-
berern und Aspektzauberern, die der Tradition des schamanisti-
schen Beschworers folgen.

AHNENBESCHWORER

Die Ahnenverehrung ist ein Phinomen, das in Kulturen dberall
auf der Welt auftaucht, besonders hidufig aber in Westafrika und
Asien. Die Schamanen dieser Kulturen beziehen ihre Macht von
ihren Vlorfahren, nicht von den allgemeineren Geistern des Men-
schen (sieshe Ahnengelster, 5. 106). Ahnenbeschwirer kiinnen Ah-
nengeister beschwdéren, aber keine Geister des Menschen.
Andere Maturgeister beschwiéren sle auf normale Art und Weise.
Eventuelle Totemvorteile fir Gelster des Menschen gelten statt
dessen fiir Ahnengeister.

Ahnenbeschworer sind Vellzauberer. Auch Aspektzauberer wie
Schamanisten und schamanistische Beschwérer kéinnen Ahnen-
geister beschwéren. Schamanisten kéinnen aber nur dann Ahnen-
geister beschwidren, wenn ihr Totem Ihnen Vorteile fir das Be-
schwiren von Geistern des Menschen verleiht; ihre Fihigkeit im
Umgang mit Geistern des Menschen und der sich daraus erge-
bende Beschwérungsbonus wird dann fir Ahnengeister verwen-
det. Schamanistische Beschwiérer, die sich fir die Schule der Ah-
nenbeschwirung entschieden haben, kiinnen die gleichen Gei-
ster beschwiren wie Ahnenbeschwérer, opfern dafiir jedoch ihre
Fahigkeit, mit Geistern des Menschen in Kontakt zu treten.

PANTHEISMUS

Wihrend die meisten Schamanen einem einzigen Totem fol-
gen, haben die pantheistischen Schamanen einen weniger engen
Bezug zu einem bestimmten Totem, denn sie verehren mehrere
unterschiedliche Totems. Dadurch erhalten sie zwar eine beachi-
liche Handlungsfreiheit, sind aber einer groferen Gefahr ausge-
setzt, das MiBfallen der Geister zu erregen.

Spleltechnisch hat dies zur Folge, daf pantheistische Schama-
nen keine direkten Nachteile oder Vorteile von einzelnen Totems
beziehen, dafilr jedoch mit jedem Mondlauf {das entspricht el-
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nem Zeitraum von achtundzwanzig Tagen) einen besonderen
Vortell erhalten. Jeder Pantheist beginnt das Splel mit einem Vor-
teil von +2 Wilrfeln auf eine beliebige Zauberkategorie (Heilung,
Nusion, Kampf, Manipulation oder Wahrnehmung) und +2 Wir-
feln filr eine Art von Maturgeistern (Land, Menschen, Wasser oder
Himmel). Mit jedem anbrechenden Mondzyklus wihit der Spiel-
leiter eine weltere Zauberkategorie und eine neue MNaturgeister-
kategorie. Dleser Vorgang spiegelt die verschiedenen Richtungen
wicler, die der Pantheist erkunden muB, um das Wohlwollen der
Totemgeister nicht zu gefihrden. Spieltechnisch betrachtet sucht
der Splelleiter die neuen Vorteile so aus, daB sle in etwa dem
aktuellen Streben des Charakters entsprechen.

Mit der Freiheit steigt aber auch die Verantwortung, die der
Charakter trigt. |eder Pantheist mub sich selbst eine Reihe von
Verhaltensregeln auferlegen, die widersplegeln sollen, auf wel-
che Welse der Charakter mit Hilfe dieser Vorteile beabsichtigt, den
Totemgelistern zu dienen. Da diese Charaltere so manchen Spie-
ler zum MiBbrauch verfiihren konnten, sollte der Spielleiter sei-
nen Spleler dazu anhalten, eine hinreichend genaue Beschreibung
selnes pantheistischen Charakters zu geben, die es dem Spiellei-
ter erméglicht zu bestimmen, ob der Schamane seinem persinli-
chen Pfad auch tatsichlich folgt. Wenn ein Pantheist von seinem
Pfad abweicht, rauben die Totemgelster dem Charakter einen
Magiepunkt, um ihrem MiBfallen Ausdruck zu verleihen. Zur Riick-
gewinnung des Magiepunktes sind viele Rituale der Entschuldi-
gung und der Reue erforderlich.

Wann immer ein pantheistischer Schamane eine Astrale Que-
ste (siehe 5. 92) auf sich nimmt, muB er alle vier schamanisti-
schen Metaebenen besuchen, wo er die verschiedenen Geister
umn Rat und Hilfe bitten kann, Versagt er auf einer der Metaebe-
nen, so miklingt die gesamte Astrale Queste, und er muf von
vorne beginnen.

Da sich Pantheisten nicht auf ein Totem festlegen, gibt es auch
keine pantheistischen Schamanisten. Andere pantheistische
Aspeltzauberer sind jedoch durchaus denkbar.

1 Die herrmetische Sichtweise der Magie
wird hiufig als “wissenschaftlicher Ansatz
d der Magie" bezeichnet, Sie wird erlernt
durch das Studium akademischer Texte
und Kommentare und folgt bestimmien
Regeln und Gesetzen. Wenngleich die
| hermetische Schule in gewlsser Hinsicht
strukturierter und einheitlicher ist als die
schamanistische Tradition, sind nicht alle
Magier in der Sechsten Welt aus demselben Holz geschnitzt. Die
Macht eines Magiers leitet sich ab aus einem komplexen System
von Theorien dber die Interaktion des Mana bzw. des Astralraums
mit der physischen Welt. Und obwohl jeder Magier solche Theo-
rien anwendet, so nutzen doch nicht alle die gleichen Theorien.
Celehrte streiten sich noch immer dber das Wesen der Magle und
des Astralraums, und viele Magier haben ihre eigene Ansicht Gber
die besten Methoden zum Wirken von Magie,

%o wie der 5til eines Schamanen von seinem jeweiligen kultu-
rellen Hintergrund abhidngt, so existiert auch bei Magiern ein
weites Spektrum kultureller Symbole und Ideen. Das Ritual eines
kabbalistischen Tzaddik unterscheidet sich stark von dem Ritual
eines englischen Drulden, eines deutschen Mystikers, eines euro-
piischen Hexers, eines dgyptischen Heka-Zauberers oder eines
urbanen Chaosmagiers. Die folgenden Abschnitte enthalten eini-
ge Vorschldge, wie man einen Zauberer einzigartig gestalten kann.

HERMETISCHE SCHULEN
Die Grundregeln von Shadowrun gehen von einem “allgemei-
nen Magier" aus, der ein breltgefichertes Wissen der verschiede-

nen Methoden und Techniken hermetischer Magie besitzt. Man-
che Magier entschelden sich auch fir eine engere Sichtweise der
Magie, woraus sich ganz eigene Vorteile und Einschrinkungen
fiir den Charakter ergeben. Die hermetische “Schule” {auch be-
kannt als Stil, Technik oder Theorie) beschreibt, welches Verstandnis
ein bestimmter Magler von der Wechselwirkung zwischen astra-
ler und physischer Ebene hat und wie er seine Magie wirkt.
Wenn ein Magier elner bestimmten hermetischen Schule folgt,
erhilt er einen Bonus fir die Anwendung der Symbole und Ritua-
le dieser Schule. Setzt er einen Hermetischen Kreis ein, der nach
den Bestimmungen dieser Schule gezeichnet wurde, oder eine
Hermetische Bibliothelk, die sich auf die Rituale dieser Schule stiitzt,
so erhélt er einen zusdtzlichen Wilrfel fiir magische Aktionen. Der
Machteil einer solchen Spezialisierung ist, dal der Magier einen
Wiirfel abgezogen bekommt, wenn er Hermetische Krelse oder
Hermetische Bibliotheken verwendet, die nicht auf den Theorien
seiner Schule basieren. Dies hat zur Folge, dal es Magiern einer
bestimmten Schule schwer fallt, mit Magiern anderer Schulen
zusammenzuarbeiten. Dadurch wird die Tendenz bestdrkt, sich
ausschlieBlich mit gleichgesinnten Magiern abzugeben.

ELEMENTARMAGIER
{Nicht zu verwechseln mit den Elementaristen In SR3.01D, 5. 160)

Die meisten Magier haben eine ausgewogene Sichtweise der
vier Elemente Erde, Luft, Feuer und Wasser. Andere verbiinden
slch dagegen mit einem Element und werden so zu sogenannten
Elementarmagiern. Diese erhalten zwel zusdtzliche Wirfel fir
Zauber und Ceister ihres Elementes. Machtell einer solchen Affi-
nitit zu einern Element ist, dab der Elementarmagier bei Zaubern
und Gelstern des entgegengesetzten Elementes einen Wirfel
abgezogen bekommit. Ein Feuer-Elementarmagier beispielsweise
wilirde zwei Zusatzwiirfel fiir Kampfzauber und Feuerelementare
erhalten, dafir jedoch bei lllusionszaubern und Wasserelementa-
ren einen Wiirfel verlieren,

Hiufig sind bei Elementarmagiern bestimmte Charakterziige
besonders ausgeprigt, die mit dem jewelligen Element assoziiert
sind. So gelten etwa Erdmagier hdufig als charakterfeste, mate-
rialistische und pragmatische Menschen. Luftmagier sind nicht
selten intellektuell und nachdenklich, manchmal sogar ein wenig
abgehoben. Feuermagier werden als leidenschaftlich, willensstark
und aggressiv beschrieben, wihrend Wassermagier eher einfiihl-
sam, intuitiv und gefiihlsbetont erscheinen. Dies sind zwar in ge-
wisser Hinsicht Stereotpye, aber bis zu einem bestimmten Grad
kann man diese Elgenschaften als charakteristisch fiir Elementar-
magier ansehen,

Genau wie die Wahl eines Totems ist auch die Auswahl eines
Elementes von Dauer. Nur Vollmagier kénnen sich fiir diese Opti-
on entscheiden.

DER PFAD DER WUXING

Viele asiatische Zauberer folgen der
schamanistischen Tradition, so zum Bei-
splel die Miko im Shintoismus und die
sibirischen Saman. Einige asiatische Zau-
berer — genannt Wujen — folgen einer Tra-
dition, die zum einen auf dem Konzept
des Chi (“Lebenskraft") und zum ande-
ren auf den Wuxing, den finf mystischen
Elementen Holz, Feuer, Erde, Metall und
Wasser, basiert. Die Wechselwlrkung dieser Elemente erzeugt die
Dynamik von Yin und Yang, den negativen und positiven Kréften,
die den gesamten Kosmos durchziehen. Wujen nutzen ihr tiefes
Verstindnis dieser urspriinglichen Krdfte, um durch Magie Ande-
rungen in der materiellen Welt zu bewirken.

Die Tradition der Wuxing umfaft sowohl hermetische als auch
schamanistische Elemente. Wujen haben keine Totems und un-
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terlliegen keinen Totemmodifikatoren, statt dessen rufen sie die
Krifte der Matur an, die in dem Chi, den Wuxing und den Prinzipi-
en von Yin und Yang verkérpert sind. Die finf Elemente entspre-
chen den finf Zauberkategorien wie folgt: Holz (Wahrnehmung),
Feuer {Kampf), Erde {Heilung), Metall (Manipulation) und Wasser
{Musion).

Wujen beschwéren Geister der Elemente (5. 105) und Geister
des Menschen auf die gleiche Weise, wie Schamanen Naturgei-
ster herbeirufen (s. 186, SR3.01D). Diese Ceister manifestieren
sich meist als Shen, die Kreaturen des Bodens, der See und der
Luft (hdufig drachenihnliche Geister), sowie als Ahnengeister und
Damonen (Kuei bzw. Geister des Menschen). Viele Wujen be-
schwiren lieber Ahnengeister (siehe 5. 1006) als Geister des Men-
schen. Elementargeister kinnen sle weder beschwiren noch be-
herrschen, und auch Geister des Landes, des Himmels und des
Wassers kinnen sie nicht beschwren.

Wujen verwenden Bibliotheken und Kreise, keine Hiitten (5. 167,
5R3.01D). Einige Wujen setzen Techniken ein, die im wesentli-
chen von einer “Richtung” abgeleitet wurden, die den Pfaden
bestimmter hermetischer Schulen (5. 17) d3hneln,

Wujen nutzen auch hiufig die sogenannten Feng Lung, die mit-
unter auch “Drachenlinien” genannt werden. Hierbei handelt es
sich um natidliche Manastréme und Statten der Macht (siehe 5.
B4). Wujen besitzen oft detalllierte Karten regionaler Drachenlini-
en und kennen die besten Orte und Zeiten, um die magische Macht
der Strome anzuzapfen.

WUJEN UND ASPEKTMAGIE

Auch einige Aspektzauberer (5. 160, SR3.01D) folgen dem Pfad
der Wuxing. Wujen-Beschworer kénnen die gleichen Geister wie
“uneingeschrinkte” Wujen beschwiren, jedoch kelne Hexerel ein-
setzen.

Umgekehrt nutzen Wujen-Hexer die Fertigkeit Hexerel genau
wie herk&mmliche Wujen, sind aber nicht der Beschwérung maéch-
tig. Es gibt zwar keine Wujen-Elementaristen oder Wujen-5cha-
manisten, es gibt dafiir aber Aspektzauberer, die sich einem der
fiinf Wuxlng widmen. Diese sogenannten “Wu Fa” (was man in
etwa mit “Der Weg des Wu" Uibersetzen kiinnte) kéinnen nur Zau-
ber wirken und Geister beschworen, die elnem der Wuxing ent-
sprechen. Ein Wu Fa, der sein gesamtes magisches Sireben dem
Element Holz widmet, kann also nur Wahrnehmungszauber spre-
chen und Geister des Holzes beschwiren. Ein auf Metall speziali-
slerter Wu Fa kénnte Manipulationszauber wirken und Geister des
Windes (Sylphen) beschwiren.

il { DIE TRADITION
DES VOODOO

Voodoo Ist eine schamanistische Tracditi-
B on, die den als Loa bekannten Geistern
M folgt. Die Loa d3hneln zwar Totems, glei-
Ml chen aber doch eher Metamenschen,

| Voodoo entwickelte sich aus den Stam-
1 mestraditionen von Afrikanern, die als
Sklaven nach Amerika verkauft wurden,
= Sie Ubernahmen einige Konzepte amer-
indlanischer Magie, und zusammen mit aus dem katholischen
Symbolismus entliechenen Elementen brachten sie so eine wirk-
lich einzigartige Tradition hervor. In der Sechsten Welt werden
verschiedene Formen des Voodoo praktlziert.

Voodoo bezieht seine Magie aus der Macht der Loa und ihrer
verblindeten Geister. Eine einzigartige Maoglichkeit des Vioodoo
ermdglicht es den Houngans, ihre Kérper von Geistern in Besitz
nehmen zu lassen und auf diese Weise gréBere Macht und Fahig-
keiten zu erlangen. Der Preis ist der zeitweilige Verlust eines Groi-
teils der bewulten Kontrolle Gber die eigenen Handlungen. Zum
Wirken lhrer Magie setzen Anhdnger des Voodoo schamanisti-

sche Techniken wie Tanzen, Singen und Trommeln ein. Berlichtigt
sind auch Ihre Voodoopuppen und dhnliche stoffliche Verbindun-
gen zum Zwecke ritueller Magie (5. 34).

“Voodoo” Ist ein Oberbegriff fiir alle Traditionen, die sich unter
Einfluk afrikanischer Briuche entwickelten. Voudoun ist die Tradi-
tion, die in Haltl und New Orleans praktiziert wird, In lateinameri-
kanischen Gebleten wird sie Santeria genannt. In einigen Gebie-
ten Amazoniens wird Voodoo als Camdomble praktiziert, Die Re-
geln in diesem Kapitel kdnnen fir alle regionalen Spielarten und
alle anderen Traditionen verwendet werden, die den Loa folgen.
Minnliche Anhinger des Voudoun werden Houngans genannt,
weibliche Anhdnger sind als Mambos bekannt. In der Tradition
des Santeria helfen mannliche Anhanger Santero, die welblichen
Santera. Die Bezeichnung Houngan bezieht sich in diesern Regel-
werk auf alle Anhdnger des Voodoo, gleich welcher Richtung sie
folgen.

Houngans sind Vollzauberer (siehe 5, 160, 5R3.01D0). Sie kin-
nen ausschlieflich Loa beschwiren (siehe unten); sle haben keine
Macht dber Maturgeister, Geister der Elemente oder Elementare.

LOA-SCHUTZPATRON

Genau wie ein Schamane bezieht auch eln Houngan seine Macht
aus der Welt der Geister, die er selbst les invisibles nennt. Der
Houngan folgt einem sogenannten Loa-Schutzpatron, der als mait-
tete bezeichnet wird {was wirtlich soviel bedeutet wie “Herr des
Kopfes"}. Der Loa-Schutzpatron erwihit den Houngan auf die glei-
che Weise wie ein Totem einen Schamanen. Er verkdrpert fiir den
Houngan ein Ideal, d. h. ein Houngan wird stets versuchen, sei-
nem Loa-Schutzpatron méglichst gerecht zu werden, andernfalls
trigt er die Konsequenzen {weltere Informationen hierzu finden
Sie unter Rollenspiel des Totems, 5. 163, SR3.010),

Auswahl des Loa-Schutzpatrons

Der Spieler eines Houngan-Charakters kann sich den Loa-5chutz-
patron seines Charakters aussuchen, sollte aber stets darauf ach-
ten, daf er eine Loa wiihlt, mit der er sich wohl fihlt und mit der
er auch zurechtkommt. Genau, wie es Schamanen mit ihren To-
tems ergehen kann, kénnen auch Houngans das MiBfallen einer
Loa auf sich ziehen, wenn sie deren ldealen nicht folgen. Die Wahi
des Schutzpatrones bringt gewisse Einschrankungen fiir das Ver-
halten des Houngan mit sich und bietet im Gegenzug elnige Vor-
und Machtelle, wie dies auch bei einem Totem der Fall ist (siehe 5.
163, SR3.01D). Diese werden auch genau wie bel elnem Totem
angewendet.

Rollenspiel des Houngan

Wenn eln Houngan nicht dem Pfad seines Loa-Schutzpatrons folgt,
wird er das MiBfallen der Loa erregen — meist in Form einer Ein-
schriankung seiner magischen Fahigkeiten. Klelne Verstéie haben
den Verlust irgendeines Vorteils zur Folge, den die Loa gewshrt.
Schwerwiegendere Verstale kénnen in dem Verlust eines Magie-
punktes resultieren; es ist auch durchaus denkbar, daf die Loa
Besitz von dem Houngan ergreift.

Der Schliissel zu einem guten Rollenspiel ist der Respekt ge-
geniiber den Loa und ihrer Macht. Den Loa und ihren Geistern
befiehlt man nicht; der Houngan ruft sie an, umwirbt sie und buhlt
um ihre Gunst, um sich Gefélligkeiten zu verdienen. Ein Houngan,
der den Gelstern keinen Respekt entgegenbringt, wandelt auf ei-
nem gefihrlichen Pfad, der zu dem Verlust seiner gesamten ma-
gischen Macht und zu endgiiltiger Korrumpierung fihren kann.

HONFOURS

Houngans verwenden eine Art schamanistische Hitte, dle Hon-
four genannt wird {in der Tradition des Santeria wird sie auch Casa
genannt). In der Regel sind Honfours kreisrunde Hutten, die um
einen poteau-mitain (Mitteipfosten) herum errichtet sind, der die

T R R T e O I R N A I A T R B R R EL’HHIIE;}ZEHEEHJWE Ig




kosmische Achse oder auch eine mystische Kreuzung reprisen-
tiert. Zur Durchfilhrung groBer Rituale sind die Honfours mit Ve-
vers dekoriert, den Symbolen und Darstellungen der Loa, die mit
Mehl oder Asche auf den Boden gezeichnet werden. Fir Hon-
fours gelten die gleichen Regeln wie fiir Medizinhiitten (siche 5.
167, SR3.01D).

GEISTER DER LOA

Eine der machtigsten Kréfte eines Houngan ist die Fahigkeit, die
Geister der Loa zu beschwiren. Dles sind Geister, die mit einer
bestimmten Loa assoziiert sind und deren Krifte reprisentieren.
Sie kénnen nur von Houngans beschworen werden und haben
einzigartige besondere Fihigkelten. Weitere Informationen finden
Sie unter Geister der Loa in dem Kapitel Geister (5. 102).

ZOMBIES

Die beriichtigtste Fihigkeit der Voodoo-Zauberer ist die Erschaf-
fung von Zombies, also von belebten Leichen, die ihrem Beschwd-
rer dienen. Einzelheiten finden Sie unter Zombies in dem Kapitel
Geister (5. 104).

VOUDOUNISTAS

Voudounistas sind Aspektzauberer, also Schamanisten (siehe 5,
160, 5R3.010) der Voodoo-Tradition. Sie kéinnen ausschlieBlich
Zauber wirken, fiir die sie einen Totembonus erhalten, und nur er
beschwiren, die mit ihrem Loa-Schutzpatron assoziiert sind. Sie
sind der astralen Wahrnehmung machtig.

Auch andere Aspektzauberer kéinnen der Voodoo-Tradition fol-
gen. Voodoo-Hexer folgen den gleichen Regeln wie schamanisti-
sche Hexer. Voodoo-Beschwérer kénnen ausschlieilich Loagei-
ster beschwiéiren. Beide erhalten die normalen Modifikatoren ih-
res Loa-Schutzpatrons und unterliegen den gleichen Regeln und
Einschrinkungen wie andere Aspektzauberer (5, 160, SR3.071D).

OBEYIFA

Der Pfad des Obeah stammt aus der Karibik und Westafrika. An
anderen Orten ist er nur selten anzutreffen. Obeyifa sind Aspelt-
zauberer, die Naturgelster beschwéren und sie in eigens fir die-
sen Zweck angefertigten Fetischen binden.

Um einen Maturgeist zu beschwiéren, mub der Obeyifa zundchst
einen speziellen Obeahfetlsch, genannt Gris-Gris, herstellen: dle-
ser Gris-Gris unterstiitzt den Obeyifa jedoch nicht bei der Beschwi-
rung. Zur Berechnung des Zeitaufwands, der Kosten und der
Schwierigkeit der Herstellung eines Gris-Gris verwenden 5ie die
Werte fiir den Verbrauchsfetisch, der auch als Fetischfolus bekannt
ist (siche Verzaubern, 5. 39). Der Naturgeist wird entsprechend
den normalen Regeln beschworen, mit der Ausnahme, dab die Kraft-
stufe des Gelstes nicht hither sein darf als die Stufe des Gris-Ciris.

Ein in einen Gris-Gris gebannter Geist gehorcht ausschlieflich
seinem Beschwirer. Er bleibt gefangen, bis all seine Dienste ver-
braucht sind, und verschwindet nicht wie andere Maturgelster bei
Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang. Solange er gefangen ist,
kann der Geist transportiert und auBerhalb seiner Domdne geru-
fen werden {in diesem Fall kann er jedoch keine doménenspezifi-
schen Krifte einsetzen). Er bleibt selbst dann in dem Gris-Cris,
wenn der Beschworer bewuBtlos ist (wenn der Beschwarer stirbt,
wird er jedoch frei). Die Héchstzahl der Geister, die ein Obeyifa
gleichzeitig binden kann, entspricht seinem Charismawert,

Obeyifa kénnen ausschlleBlich Naturgeister beschwiren, und
auch dies ist ihnen nur mit Hilfe eines Gris-Gris maglich, Ein Gris-
Gris kann nur von dem Beschwirer verwendet werden, der ihn
hergestellt hat; da jeder Obeyifa seine eigenen Gris-Gris anfertigt,
existiert kein Markt filr Gris-Grls, Ein Gris-Gris kann jeweils nur
einen Geist aumehmen und ist nur dann im Astralraum aktiv, wenn
ein Geist in ihm wohnt. Wenn die Dienste des Geistes aufgebraucht
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sind oder der Gelst auf andere Weise den Gris-Gris verlaBt, wird
der Gris-Grls Inaktiv und mul wieder verzaubert werden, bevor
er wieder filir eine Beschworung genutzt werden kann. Ein Geist
in einem Gris-Gris kann von anderen Zauberern verbannt, aber
nicht kontrolliert werden.

Obeyifa stehen alle Maglichkeiten des Verzauberns (5. 39) of-
fen, sie sind jedoch nicht der Hexerei machtig. Genau wie andere
Aspektzauberer verfligen auch Obeyifa Ober die Fahigkeit zur
Astralen Wahrnehmung.

DIE MAGIE DER PFADE

Die Elfen von Tir na nQOg praktizieren eine
Magie, die auf spirituellen Wegen und Pfa-
A den basiert. Es gibt finf Pfade, die jewells
mit einem bestimmten Element der Na-
tur, einem Aspekt der Gesellschaft des Tir
und einer Provinz von Tir na nOg assozi-
iert sind. Ein Grofiteil des Adels von Tir na
nQg, der Danaan-Familien, sind Initlanden
dieser einzigartigen magischen Tradition.

Die Pfadmagie beinhaltet Aspekte der schamanistischen und
der hermetischen Tradition. Sie verbindet rituelle Strukturen der
hermetischen Magie mit der Improvisationskunst und der Natur-
verbundenheit, die dem Schamanismus zu eigen sind. Diese Tra-
dition ist in finf Pfade untergliedert, die jewells einen Teil der
GroBen Reise auf dem Rad des Lebens widerspiegeln, das ein
integraler Bestandteil der Metaphysik des Tir ist. Die Vor- und
Machteile der verschiedenen Pfade entsprechen den Totemmaodi-
fikatoren, die einem Schamanen auferlegt werden. Wenn nicht
etwas anderes gesagt wird, sind die Vortelle elnes Pfades kumu-
lativ. Unter idealen Bedingungen verfligt der Wanderer eines Pfa-
des Uber grofie magische Macht, doch melstens sind seine Vor-
telle nicht ganz so effektiv wie die eines Totems. Genau wie die
Wahl eines Totems endgiiltig ist, so ist auch ein Wanderer sein
Leben lang an seinen Pfad gebunden, wenngleich die Philosophie
der Danaan davon ausgeht, dab jeder Wanderer in jedem darauf-
folgenden Leben einen welteren Plad meistert, bis er schlielich
den Pfad des Kcnigs beschreitet.

Sofern nicht ausdriicklich etwas anderes angegeben ist, folgen
Wanderer der Pfade den gleichen Regeln wie hermetische Voll-
magier. lhr Zauberstil ist eine Verschmelzung schamanistischer und
hermetischer Elemente. Wanderer der Pfade beschwidren meist
Elementare, wenngleich Jeder Pfad (mit Ausnahme des Righ) el-
nen bestimmten Elementar nicht anrufen kann; statt dessen kén-
nen die Wanderer eine bestimmte Art von Naturgeist oder einen
Geist der Elemente beschwéren, abhdngig von dem jeweiligen
Pfad (siehe unten). Zum Beschwiren von Elementaren verwen-
den Wanderer der Pfade einen Hermetischen Kreis, obwohl sol-
che Kreise hiufig innerhalb eines Kreises aus grofen Steinen ge-
zeichnet werden. Fir das Beschwiren von Naturgeistern (5. 184,
5R3.01D) und Geistern der Elemente (5. 105) gelten die norma-
len Regeln. Wanderer der Pfade konnen alle Geister verbannen,
jedoch nur die Kontrolle (ber Geister dbernehmen, die zu be-
schwiren sie auch in der Lage sind.

Die Vor- und Nachteile eines Pfades werden genau wie Totem-
modifikatoren angewendet,

DER PFAD DES KRIEGERS

Viele Krieger sind Adepten. Sle erhalten keine speziellen Vor-
teile oder Machteile filr ihren Pfad (abgesehen von der Mitglied-
schaft in einer Magischen Gruppe, In der sie initiiert und in die
Mysterien der Metamagie eingeweiht werden). Viele Adepten
entscheiden sich fiir Geasa, die ihrem Pfad angemessen sind — in
der Regel Beschrinkungen auf ihre Heimat und die heiligen Orte
und Zeiten ihres Pfades (siche Geasa, 5. 31).




L T B PR

e

. INIF INEGE DEM AMI

Krieger erhalten die folgenden Vor- und Nachteile:

Beschwdrung: Krieger kénnen keine Luftelementare beschwi-
ren. Statt dessen kiéinnen sie Geister des Landes in ihren Dienst
stellen.

Vortelle: +1 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir das Beschwi-
ren von Gelstern des Landes.

Wanderer des Pfades des Kriegers erhalten unter den folgen-
den Umstinden elnen zusitzlichen Wiirfel zum Wirken von Kampf-
zaubern: im Winter: innerhalb von 72 Stunden vor oder nach Im-
bole (dern 2. Februar); wenn sie sich in der irischen Provinz Ulster
aufhalten; wenn sie sich in Berg- oder Hilgelgegenden befinden.

Nachteile: =1 Wilirfel auf lllusionszauber, Wanderer dieses Pfa-
des missen zumindest eine Nahkampffertigkelt auf Stufe 4 oder
hher besitzen.

DER PFAD DES HIITERS

Hiiter sind die Sachwalter der physischen Welt und nehmen sich
all der verschiedenen Bedirfnisse an, die mit dem Leben in die-
ser Welt einhergehen. Sie sind Meister der Politik, der Verhand-
lung und der Etikette.

Beschwdrung: Hiter kiinnen keine Erdelementare beschwi-
ren. Statt dessen kéinnen sie mit Gelstern des Himmels in Kontakt
treten,

Vorteile: + 1 Wiirfel auf Heilzauber, +2 Wilrfel fir das Beschwd-
ren von Geistern des Himmels,

Hiter erhalten unter den folgenden Umstanden einen zusdtzli-
chen Wiirfel zum Wirken von Hellzaubern: im Frihling; innerhall
von 72 Stunden vor oder nach Beltane (dem 1. Mai); wenn sie
elch In der irfischen Provinz Leinster aufhalten; wenn sie sich in der
Luft befinden (beispielsweise im Flugzeug oder beim Levitieren).

Nachtedle: —1 Wiirfel auf Manipulationszauber. Hiter miissen zu-
mindest eine Charismafertighelt auf Stufe 4 oder hisher besitzen.

DER PFAD DES BARDEN
Barclen sind Meister der Grazie und der Kunst. Sie unterrichten,
sorgen fir Unterhaltung und bereichern die Welt mit ihrer Kunst.

Beschwirung: Barden kinnen keine Wasserelementare be-
schwiren. Statt dessen kinnen sie Flammengeister beschwiren.

Vorteile: +1 Wiirfel auf Kontrollmanipulationen; +2 Wiirfel fiir
das Beschwiren von Flammengeistern.

Barden erhalten unter den folgenden Umstanden einen zusdtz-
lichen Wiirfel zum Wirlken von Kontrollmanipulationen: im Som-
mer; innerhalb von 72 Stunden vor oder nach Lugnasad (dem 1.
August); wenn sie sich In der irischen Provinz Munster aufhalten;
wenn sie sich ndher als vier Meter und in Sichtlinie eines Feuers
befinden, das mindestens so groll wie ein Lagerfeuer Ist.

Nachteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber. Hiiter miissen zumindest
eine kiinstlerische Wissensfertigheit {beispielsweise ein Musikinstru-
ment oder eine visuelle Kunstform) auf Stufe 4 oder héher besitzen.

DER PFAD DES DRUIDEN

Druiden des Tir sind Hilter des Wissens und die Schitzer des Ge-
segneten Landes, Sie sind Gelehrte, Richter und Historiker ihres
Valkes.

Beschwiirung: Druiden kfnnen keine Feuerelementare be-
schwiren. Statt dessen rufen sie Maturgeister des Wassers an.

Vortelle: +1 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wrfel fir das Be-
schwdren von Geistern des Wassers.

Druiden erhalten unter den folgenden Umstinden einen zusatz-
lichen Wiirfel zum Wirken von lllusionszaubern: im Herbst; inner-
halb von 72 Stunden vor oder nach Samhain (dem 2. Movember);
wenn sie sich in der irlschen Provinz Connaught aufhalten; wenn
sle sich im oder auf dem Wasser befinden.

Machtelle: -1 Wiirfel auf Kampfzauber. Druiden miissen zumin-
dest eine angemessene Wissensfertigheit (wie zum Belsplel Ge-
schichte, Kriuterkunde, Gesetz) auf Stufe 4 oder hher besltzen.

DER PFAD DES RIGH
Der Pfad des Kbnigs kann nur von den spirituell fortgeschritten-
sten und erleuchtetsten Elfen beschritten werden. Dieser beinahe
unermeBliche Grad spiritueller Reife steht nur Nichtspielercharak-
teren offen, und selbst unter diesen ist er duBerst selten anzutref-
fen. Nach der Philosophie der Pfadmagle hat ein Righ den Zenit
seiner spirituellen und magischen Entwicklung erreicht.
Vortelle: +4 Wiirfel beim Wirken aller Zauber; +1 Wiirfel fiir das
Brechen von Zaubern; +1 auf alle Zauber, die er in der irischen
Provinz Meath beschwiért, Righ kiinnen Geister aller Kategorien
beschwaren (gemeint sind Elementare, Maturgeister und Geister
der Elemente).

WANDERER UND ASPEKTMAGIE

Ein Aspektzauberer (S. 160, SR3.01D0) kann einem Pfad folgen,
Shnlich wie ein Schamanist seinem Totem folgt. Der Wanderer
kann dann ausschlieBlich Zauber wirken und Geister beschwiiren,
filr die Wanderer seines Pfades Vortelle erhalten. Ein Wanderer
des Pfades des Barden kénnte beispielsweise nur Kontrollmani-
pulationen wirken und Flammengeister beschwiren. Genau wie
andere Aspekitzauberer besitzen auch sie die Fahigkeit zur astra-
len Wahrnehmung; astrale Projektion beherrschen sie aber nicht.

DER WEG DES ADEPTEN

Anstatt auf das Erlernen maglischer Fertig-
keiten konzentrieren Adepten Ihr magi-
sches Motential auf die Stelgerung Kdrper-
licher und geistiger Fihigkeiten. Die Kraf-
te eines Adepten sind zwar magischer
Matur, doch sie sind zugleich auch perma-
nente Anderungen seiner Féhigkeiten und
kénnen nicht einfach wie ein Zauber ge-
brochen werden.

Ein Aurenleser, der zwel oder mehr Erfolge bel elner Auren le-
sen-Probe schafft, erhilt einen gewissen Einblick in die Matur und
das Ausmal der Krifte, Gber die der Adept verfligt. Jeder Erfolg
nach dem zweiten enthiillt eine Kraft oder die genaue Stufe einer
Kraft, die der Adept besitzt,

Von allen Erwachten Charakteren haben Adepten das griBte
Spektrum persdnlicher Stile. Jeder Adept hat einen eigenen Fokus
zur Verbesserung von Korper und Gelst, den er als seinen Weg
bezeichnet. Die typischsten Adeptenwege werden weiter unten
beschrieben, doch es existieren zahlrelche weitere kulturelle und
individuelle Abwandlungen,

DER WEG DES ATHLETEN

Einige Adepten kanalisieren ihre Fihigkeiten in herausragende
athletlsche Leistungen. Genau wie Athleten in der Vergangenheit
streben sie danach, in ihrer sportlichen Disziplin zu glanzen — ab-
gesehen von der Tatsache, daB ihr Streben von der Macht der
Magle unterstiitzt wird.

Athletenadepten befinden sich im einundzwanzigsten Jahrhun-
dert in einer schwierigen Situation. lhre Fertigkeit in ihrer erwihl-
ten Spaortart Ist fast immer der Mittelpunkt ihres Lebens, und doch
hindern moderne Vorurteile dber Magle viele Adepten daran, In
ihrem Bereich wirklich hervorzustechen, manchmal sogar an Wett-
kimpfen (berhaupt teilzunehmen. Die Adeptenkrifte werden von
vielen Leuten als magisches “Schummeln” angesehen, das es den
Adepten edaubt, besser zu sein, als sie eigentlich sein “sollten”,
Diese Ansicht war ausschlaggebend fiir die Entscheidung des
Olympischen Komitees von 2032, Adepten von der Teilnahme an
den Olympischen Spielen auszuschlieBen. In manchen Sportar-
ten, wie Football, die umfangreiche kybernetische Modifikatio-
nen efdauben, sind auch Adepten willkommen. Doch selbst dort
werden Adepten hiufig von Managern, Trainern und Fans unfair
behandelt oder lgnoriert. Aus diesem Grund entscheiden sich viele
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Adepten auf dem Weg des Athleten, ihren Lebensunterhalt in
den Schatten zu verdienen.

DER WEG DES KIINSTLERS

Adepten dieses Weges konzentrieren sich auf die Entwicklung
kiinstlerischer Fahigkeiten, oftmals in korperlichen Ausdrucksfor-
men wie etwa Tanzen, Manche Adepten fokussieren ihre Krifte
auf die Fihigkeit, die Welt so zu sehen, wie sie wirklich ist, und
bringen Ihre einzigartigen Visionen mit Skulpturen, Gemélden,
Webarbeiten oder dhnlichen Werken zum Ausdruck, Wieder an-
dere sind auBergewdhnliche Sidnger oder Musiker und erinnern
an die Barden aus den Legenden.

Ein Vorteil kiinstlerischer Adepten ist der intensive innere Fo-
lus, den ihnen ihre Kunst verleiht. Thnen fehlt es niemals an Mog-
lichkelten, sich zu zentrieren, denn das Ausiiben ihrer Kunst bie-
tet thnen eine Zentrierungsfertigheit, die sie dann als Initiaten
magisch nutzen kénnen (siehe Zentrierung, 5. 77).

DER WEG DES KRIEGERS

Der Weg des Kriegers priagt die Vorstellung, die viele Leute von
einem Adepten haben. Kriegeradepten gibt es in vielen Ausprd-
gungen. Das Spektrum reicht von Meistern des waffenlosen
Kampfsports dber Schwerthdmpfer und Zen-Bogenschltzen bis
hin zu denen, die ein fast schon unheimliches Geschick im Um-
gang mit modernen Feuerwaffen besitzen.

Kriegeradepten haben haufig eine aggressive Matur, was es ih-
nen ermaglicht, ihr Talent in erh&hter Kampfiraft zu blindeln. Dieser
Fokus macht nicht aus allen Kriegeradepten gleich blutlisterne
Irre, doch all diese Adepten widmen ihre Energie zur Entwick-
lung ihrer Kampffahigkeiten.

Nicht wenige Kriegeradepten stellen ihre Fihigkeiten in den
Dienst von Militdr, Sicherheitsfirmen und Konzernen, wihrend
andere ihren Lebensunterhalt als Séldner oder StraBenkimpfer
bestreiten.

DER UNSICHTBARE WEG

Wahrend sich der Kriegeradept auf die Konfrontation und den
Konflikt spezialisiert, versuchen Adepten des Unsichtbaren We-
ges, solchen Situationen moglichst aus dem Weg zu gehen. Die-
se Adepten geben hervorragende Diebe, Spione und [ager ab.
Ihre Krifte erméglichen es ihnen, sich beinabe unbemerkt zu be-
wegen, Adepten des Unsichtbaren Weges sind Meister der Heim-
lichkeit. Manche kénnen durch eine Menschenmenge gehen, ohne
gesehen zu werden, oder dber Schnee und Sand laufen, ohne
Spuren zu hinterlagsen, Sie gelangen an Orte, die auf andere Weise
nicht zugdnglich sind; die meisten dieser Adepten sind ausge-
zeichnete Kletterer und Athleten sowie auBergewdhnlich begalit
in den Berelchen Tauschung und Fingerfertigheit.

DER GEISTERWEG
Manche Adepten tauchen so tief in die Mysterien des Astralraums
ein, wie es sonst nur Zauberer tun. Adepten, die dem Geisterwveg
folgen, besitzen die Fihighelt zur Astralen Wahrnehmung, Sie ist
Ihr “Fenster” in das Astrale und die Grundlage ihres Weges.
Geisteradepten sind In Stammeskulturen hdufig anzutreffen,
Elnige Stamme sehen praktisch kaum einen Unterschied zwischen
Adepten, die dem Geisterweg folgen, und Schamanen. Fir diese
Stamme Ist es die Fihigkeit, die Geisteraelt zu sehen und mit ibr
zu interagieren, die einen Schamanen ausmacht, und nicht Spruch-
zauberel oder irgendwelche anderen magischen Krifte.
Anhdnger dieses Weges sind hdufig Experten im Umgang mit
den Bewohnern des Astralraums. Sie finden Arbeit als Geisterji-
ger, Aurenleser und als magische Bodyguards, die ihre Klienten
vor astralen Gefahren schiltzen,
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DER TOTEMWEG

Einige Adepten folgen genau wie Schamanen elnem Totem, doch
ihre Verbindung zu dem Totem ist einzigartlig. Der Totemacdept
sieht in seinem Toterm eine Art Ideal, ein Vorbild, dem er nachzu-
folgen und das er nachzuahmen sucht. Adepten, die einem To-
tem folgen, schrinken ihre Fihigkeiten hiufig durch Geasa ein,
die den Totermmeodifikatoren von Schamanen entsprechen (siehe
Geasa, 5. 31). Sie befolgen auBerdem alle VerhaltensmaBregeln
und Einschrinkungen ihres Totemns.

Anhanger des Totemweges kiinnen als Priifung fir ihre Initiati-
on eine Astrale Queste wihlen (siehe Initiation, 5. 57). Obwohl
ein Adept nicht die Fihigkeit zur astralen Projektion besitzt und
auch nicht zu den Metaebenen reisen kann, 8ffnet das Totern dem
Adepten fir diese Priifung das Tor zu seiner Metaebene und ge-
leitet ihn sicher zurlick, sobald er die Prifung beendet hat. Der Adept
kann nur flir eine Astrale Queste auf die Metaebenen reisen.

DER WEG DES MAGIERS

Anstatt all ihre Zeit dem Studium magischer Fertigkeiten zu wid-
men, kanalisieren Magieradepten einen Teil ihrer Magie genau
wie andere Adepten in die Steigerung ihrer Kérperlichen Fahig-
keiten, wihrend sie den Rest ihres Talents fiir magische Fertigkei-
ten wie Hexerel und Beschwéren verwenden.

Bel der Charaktererschaffung wird fiir Magieradepten Magie auf
Prioritdt A gesetzt, ansonsten werden sie wie normale Adepten
behandelt: Der Charakter gibt entsprechend den reguldren
Shadowrun-Regeln Kraftpunkte zum Kauf von Adeptenkréften aus,
muB jedoch mindestens eine Stufe der Kraft Magietalent erwer-
ben (siehe unten),

Magietalent

Kosten: 1 pro Stufe

Mit dieser Kraft kann ein Adept die magischen Fertigkeiten
Hexerei und Beschwiiren mit einer effektiven Magiestufe in Hohe
der Kraftstufe einsetzen. Folgen Sle den Standardregeln fiir den
Einsatz magischer Fertigheiten und entscheiden Sie sich entwe-
der fir die schamanistische oder die hermetische Tradition.

Bei der Charaktererschaffung erhdlt der Charakter mit jedem
Kraftpunkt auch sechs Spruchpunkte, mit denen er Zauberspri-
che, Geister und so weiter kaufen kann (siehe 5. 54, SR3.010).

Nachtpirscherin ist eine Magieradeptin. Sie wendet vier
Kraftpunkte auf, um die Adeptenkrifte Gestelgerte Helmiich-
keit, Kampisinn, Gestejgerter Waffenloser Kampf und Todes-
kralle zu kaufen. Die ibrigen zwei Punkte gibt sie filr die Kraft
Magietalent aus, was ihr flir magische Fertigkeiten eine effek-
tive Magiestufe von 2 verschafft. Wenn sie einen Zauber wirkt,
dessen Kraft Gber 2 liegtf, wiirde sie Kdrperlichen Entzugs-
schaden riskieren.

Wenn ein Magieradept Magieverlust erleidet (5. 160, SR3.010),
werden die verlorenen Magiepunkte als erstes von der Kraft Ma-
gietalent abgezogen, erst dann gehen die anderen Krifte verlo-
ren. Wenn der Magieverlust die Kraft Mageitalent auf O reduziert,
verliert der Charakter automatisch die Fahigkeit, magische Akti-
onsfertigkeiten zu benutzen. Der Charakter kann zwar noch Im-
mer die verschiedenen Grade der Initiation erreichen und neue
Krifte kaufen, er kann jedoch nie wieder die Kraft Magletalent
einsetzen. Von diesem Zeitpunkt an ist er ein normaler Adept,

Magieradepten setzen ihre magischen Fertigkeiten innerhalb des
Rahmens der Tradition ein, fir die sich der Spieler bel der Charak-
tererschaffung entschieden hat. Schamanistische Magieradepten
folgen Totems, undigenau wie bel Schamanen gelten auch bei
ihnen die entsprechenden Totermodifikatoren, Alle Magieradep-
ten kaufen und nutzen Adeptenkrdfte auf die gleiche Weise, un-
geachtet ihrer Tradition.
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Genau wie andere Adepten kilnnen auch Magieradepten ihrer
Kraft Magietalent Geasa auferlegen (siehe Geasa, 5. 31). Solche
Geasa senken zwar die Kosten der Kraft, machen es dem Adep-
ten aber unmdéglich, magische Fertigheiten einzusetzen, wenn sie
gebrochen werden.

Magieradepten beginnen das Spiel ohne Zugang zum Astral-
raum. Sie kdnnen dle Kraft Astrale Wahrnehmung kaufen und
entsprechend den normalen Regeln einsetzen; die Fihigkelt zur
astralen Projektion kénnen sie jedoch nie erlangen.

Magieradepten setzen Zentrierungsfertigkeiten auf die gleiche
Weise ein wie andere Adepten. Und wie andere Adepten kinnen
sie Zentrierungsfertigheiten auch fir andere Fertigheiten kaufen
{siehe Zentrierung, 5. 77).

Magieradepten kéinnen Foki binden und einsetzen. Die zusitz-
lichen Magiepunkte, die eln Charakter durch einen Kraftfokus er-
hélt, erhdhen nur die effektive Magiestufe fiir den Einsatz magi-
scher Fertigkeiten, nicht Jedoch die anderen Adeptenkrifte. Der
Fokus gibt dem Charakter also keine zusdtzlichen Kraftpunkte.

Magieradepten kénnen Kraftpunkte nicht mit Karma kaufen, wie
dies bei anderen Adepten der Fall Ist (5. 168, SR3.01D). Wenn ein
Magieradept sich einer Initiation unterzieht, muf er sich entschei-
den. Entweder er bekommt einen zusitzlichen Kraftpunkt oder er
erlernt eine metarnagische Technik. Magieradepten kénnen alle
metamagischen Techniken erlernen.

MAGISCHE TRADITIONEN

Mit den felgenden magischen Traditionen kann der Spielleiter die
Magie in seinem Spiel mit einer Vielzahl interessanter kultureller
Einfiisse bereichern. Die unterschiedlichen Stilrichtungen verwen-
den alle die gleichen Shadowrun-Regeln, sofern nicht ausdriick-
lich etwas anderes gesagt wird. |eder Elntrag enthilt eine Be-
schreibung der hdufigsten Traditionen und bietet dem Spielleiter
Hinweise fiir den Einsatz von Geasa, Fetischen und so weiter, Be-
achten Sie jedoch immer, dafb in der chaotischen Welt von Shadow-
run selbst die obskursten Traditionen Anhénger haben und dai
diese Liste keinerlei Anspruch auf Vollstindigkeit erhebt,

Die Magie der Aborigines

Die australischen Ureinwohner habe eine reichhaltige Mythologie
und eine Kultur, deren Anfinge Zehntausende von Jahren zuriick-
reichen. lhre Kultur umfaBt grofes Wissen, das sie mindlich von
Generation zu Generation weitergeben. In der Sechsten Welt weiB
man, daB der iberwiegende Teil dieses Wissens aus frilheren Zelt-
altern der Magie stammt, Die Traumzeit der Aborigines Ist ein
Reich ohne Zeit, voller Magie und kreativer Macht, genau wie die
Metaebenen. Schamanen der Aborigines sind lberaus begalbte
Astralreisende und besitzen grofies Wissen lber die verschlede-
nen Mdchte, die man in den hoheren Ebenen antrifft. Die Tatsa-
che, daB Australiens magisches Outback zur Zeit auBer Kontrolle
ist, ist eine direkte Folge der aussterbenden Kultur der Aborlgi-
nes, denn es gibt beinahe niemanden mehr, der die Macht der
Matur lenken und kanalisieren kénnte.

Traditionen: Zauberer der Aborigines sind fast ausschlleBlich
Schamanen, die Totems wie Dachs, Krokodil, Skorplon, Hal und
Schlange folgen. Einige von ihnen folgen auch Naturtotems, zum
Beispiel Sonne, Mond, Meer und Berg. Viele Magiebegabte der
Aborigines sind Wildnisschamanen (siehe 5. 16).

Materialien und Symbolismus: Die Magle der Aborigines wird
hdufig mit Trommeln und Gesang gewirkt. Quarzkristalle sind wich-
tige magische Werkzeuge, zusammen mit Opalen und anderen
Steinen. Der Regenbogen und verschiedene Totemntiere sind typi-
sche Symbaole,

Agyptische Magie

Die alten ﬁgypter glaubten an eln komplexes magisches System,
das die Seele in viele Teile untergliedert, und studierten dariiber
hinaus die Bewegung von Planeten und Sternen. Magie ging von
einer Kraft namens Heka aus, die modernen Zauberern als Mana
bekannt ist. Mit der Riickkehr der Magie beschritten manche Zau-
berer wieder die uralten Pfade der dgyptischen Magie.

Traditionen: Heka-Zauberer sind pantheistische Schamanen, die
die Gétter des alten Agyptens verehren, jedoch keinem einzel-
nen Gott folgen. lhre Hexerel hnelt aber eher der hermetischen
Tradition. Der Spielleiter kann Heka-Panthelsten fir das Beschwi-
ren von Wilstengeistern zwel Zusatzwirfel gewdhren, ihnen da-
fiir aber beim Beschwidren aller anderen Gelster des Landes zwei
Wilrfel abziehen.

Materialien und Symbolismus: Heka-Zauberer verwenden
dgyptische Symbole wie das Ankh und das Auge des Horus, Im
Gegensatz zu der weitverbreiteten Ansicht machen sie nicht Ge-
brauch von der “Macht der Pyramiden” oder dhnlichen okkulten
Techniken, die mit dieser Theorie verbunden werden. Andere ty-
pische Elemente sind Sand, Schlangen, Skarabden und brennen-
de Kriuter oder Weihrauch,

Artekische Magie

Der Oberwiegende Teil der aztekischen Magie in der Sechsten Welt
ist eine Wiederbelebung von Traditionen, die mit Hilfe unvollstindi-
ger historischer Aufzeichnungen rekonstruiert wurden. Besonde-
res Augenmerk wurde dabei auf die Gotter und Totems der alten
Aztekenkultur gerichtet. Tier- und Menschenopfer sind verherr-
schende Motive; und so Uberrascht es kaum, daf Blutmagile bel
den [nitiaten keine Seltenheit ist. Diese Praxis hat den aztekischen
Magiern den Ruf elngebracht, béise und verdorben zu seln, den
sie jedoch gréBtentells nicht verdient haben.

Traditionen: Aztekische Zauberer sind schamanistisch; hiufige
Totems sind Fledermaus, Adler, Jaguar, Eidechse, Mond, Gefie-
derte Schlange, Puma, Schlange und Sonne.

Materiallen und Symbolismus: Aztekische Zauberer verwen-
den elaborierte zeremonlelle Gewdnder fiir rituelle Magie sowie
einen gefiederten Kopfschmuck und traditionelle Messer aus Vul-
kanglas fiir Blutopfer. Sie machen auch starken Gebrauch von der
Astrologie, um in die Zukunft zu blicken und giinstige Tage flr
ihre Rituale zu bestimmen.

Chaosmagie

Chaosmagie begann als eine okkulte Bewegung, die nach der Er-
schaffung eines “reinen” magischen Systems strebte, das frei von
allen Dogmen ist, die in den verschiedenen Glaubenssystemen
am Werke sind. Das System sollte alle anderen magischen Syste-
me dbertreffen. Chaosmagie ist eine hichst eklektische postmo-
derne Richtung, die Symbole und Ideen vieler unterschiedlicher
Kulturen vereint,

Traditionen: Chaosmagier sind in der Regel Hermetiker, auch
wenn sie auf Astralquesten mit vielen verschiedenen Geistwesen
ung Totermns zu tun haben,

Materialien und Symbolismus: Chacsmagier verwenden Sym-
bole und Konzepte aus vielen verschiedenen Quellen. Der Her-
metische Kreis eines Chaosmagiers kinnte aus kabbalistischen
Symbolen, Runen oder sogar schamanistischen Elementen beste-
hen. Chaosmagier sind hiufig technophil und setzen auch bei ih-
rer Magie nicht selten Technologie ein {CD-Player fir die Hinter-
grundmusik, auf LCD-Bildschirme “gezeichnete” Symbole und so
welter).

|__EU|_|.5EHH”EH.{HHEEH_I._?:WH|,'""""""""""""“"""""""“"""




Christliche Magie

Das Christentum hat eine duBerst lange magische Tradition, die
bis zu den Gnostikern im ersten Jahrhundert zurlickreicht. Folg-
lich Giberrascht es auch nicht, daf viele Christen versucht haben,
nach dem Erwachen einen Teil ihres magischen Erbes wiederzu-
beleben. Der Katholizismus und andere christliche Richtungen rich-
ten die Magle sorgfiltig nach den Grundsdtzen [hres Glaubens
aus. Insbesondere das Beschwiren von Geistern wird streng liber-
wacht, damit dle Gliubigen durch solche Praktiken nicht zur Sin-
de verfiihrt werden. Es gibt einen katholischen Orden, der aus-
schlieBlich aus magischen Priestern besteht, den Orden des Hei-
ligen Sylvester. Seine Mission ist die Erforschung magischer An-
gelegenhelten fiir die Heilige Kirche.

Traditionen: Die meisten Thewrgisten folgen strengen hermeti-
schen Methoden und gehdren verschiedenen hermetischen Schu-
len an isiehe 5. 17). Einige liberale Richtungen und “Erweckungs-
kirchen™ bringen schamanistische Zauberer hervor, und manche
Katholiken behandeln auch verschiedene Schutzheilige als ldole
{beispielswelse den Heiligen Georg oder Michael, die sie als Dra-
chentéter verehren). Einige der eher konservativen Gruppierun-
gen betrachten Magie noch immer als ein Werkzeug des Bdsen,
was zu dem Phinomen fithrt, dab elnige christliche Zauberer nicht
glauben, daf sie Gberhaupt "Magie” praktizieren.

Materialien und Symbolismus; Die christliche Magie verwen-
det Symbole aus der kirchlichen Liturgie, also die Bibel, das Kreuz,
das Kruzifix oder den Rosenkranz. Welhwasser ist ebenfalls {ib-
lich. Der Name Gottes, seines Sohnes Jesus Christus und der ver-
schiedenen Schutzheiligen wird hdufig angerufen. Es existieren
Berichte iiber Schamanen, die Sprachen verwendeten oder Gei-
ster beschworen, die engelhafte Zige hatten.

Druldische Magie

Druiden waren vor langer Zeit keltische Priester, Schamanen und
Philosophen. Unglicklicherwelse Ist nur wenig ber ihre Prakti-
ken und ihren Glauben bekannt, und so wurde ein Grofteil der
druldischen Kunst der Sechsten Welt rekonstruiert — aus verlafli-
chen und weniger verldBlichen Quellen. Moderne Druiden wer-
den unterteilt in keltische Schamanen, die verschiedenen Tierto-
tems folgen, und englische Drulden, die das Bild eines weisen
Philosophen, Astronomen und Wissenschaftlers verkdrpern. Die
neue druidische Bewegung besitzt in England betrachtliche poli-
tische und soziale Macht.

Traditionen: Keltische Druiden sind Wildnisschamanen (5. 16],
die vielen unterschiedlichen Totems folgen. einschlieBlich Badr,
Adler, Pferd, Schlange, Wildkatze, Welf und Wyrm. Naturtotems
wie Sonne, Mond und Eiche kommen hiufig vor, und auch die
Idole Wilder |iger und Grofe Mutter sind nicht selten, Englische
Druiden sind dagegen Hermetiker.

Materialien und Symbolismus: Druiden setzen Pllanzen wie
Stechpalmen, Mistelzwelge und Eiche als heilige Symbaole ein,
nicht zu vergessen die fast schon obligatorische goldene Sichel.
Anstatt Medizinhiitten verwenden sie Steinkreise an malerischen
Orten in der Matur,

Hawallsche Magie
Die Huna-Tradition wird von den Kahunas praktiziert. Sie sind die
Wichter des Wissens und der Weilsheit auf Hawaii. Diese Traditi-
on erlebte im rwanzigsten Jahrhundert eine Art Renaissance, so-
wohl In Hawaii als auch in anderen Tellen Amerikas. Im einund-
zwanzigsten |ahrhundert betrachten hawaiische Kahunas fremde
Anhinger der Huna-Tradition jedoch blo& noch als Heuchler,
Traditionen: Kahunas sind Schamanen, die meist den Totems
Fisch, Gecko, Gans, Hai, Schildkréte und Wal folgen. Viele Kahu-
nas besltzen die Fahigheit, Salamandler anstatt Geistern des Men-
schen zu beschwéiren (siehe 5, 106).
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Materialien und Symbolismus: Kahunas verwenden Meeres-
muscheln, die Schale der Kokosnufi, einheimische PAanzen und
Zihne von Halen als rituelle Materialien. lhre Magie ist stark mit
Gesang, Tanz und dhnlichen Ritualen verbunden, einschlieflich
des Hulatanzes, FUr das Wirken von Zauberspriichen und Rituale
wie das Zentrieren benutzen die Kahunas eine Geheimsprache,

Hexenkunst

Wicca, die Kunst der Weisen, existiert sowohl in hermetischer als
auch in schamanistischer Ausprigung. Einige Hexen folgen der
MNaturmagie. Andere (in der Regel Briten und Amerikaner) sind
Magier, die zwar die religidsen Gebote der Wicca in ihr Leben
und ihre Magie einflechten, deren Magie jedoch deutlich von der
hermetischen Tradition des Englands des neunzehnten Jahrhun-
derts beeinflubt ist.

Traditionen: Hermetisch oder schamanistisch, ja nach Hinter-
grund der Hexe. Typische Totems sind Grofie Mutter, Mondin und
Der Gehdrnte,

Materialien und Symbolismus: Magische Materialien der Wic-
ca sind hidufig Dolche (Athame), Kelche, Pentakel, Stab, Kessel
und Besen. Bei ihrer Ritualmagie richten sich Hexen meist nach
dem Mondzyklus.

Hinduistische Magie

Das Indien der Sechsten Welt ist ein Land voller Mysterien, des-
sen unfaBbare Bevdlkerungszahl durch mehrere VITAS-Wellen
dezimiert wurde. Indien ist nun die Heimat von Yogis und Derwi-
schen, die liber seltsame mystische Krifte (viele von ihnen sind
Adepten) und groBes esoterisches Wissen verfligen, das von dem
gehelmnisveollen Sanskrit (das von vielen als die mystischste aller
Sprachen betrachtet wird) bis hin zur Magle des Tantrasex und
den Thugee-Sekten der Todesgdttin Kall reicht.

Traditionen: Hinduistische Zauberer sind oft pantheistische
Schamanen, die kein einzelnes Schutztotem haben, obwohl man-
che von ihnen besonders populdren ldolen wie Vishnu (dem Him-
melsvater) oder Kali (einer weiblichen Inkarnation des Grofien |4-
gers) folgen.

Materialien und Symbolismus: Gebete, Meditation und Ritua-
le (einschlielich Tanz und brennender Weihrauch) sind typische
Bestandteile der hinduistischen Magle. Sanskrit ist die Standard-
sprache fiir das Wirken von Zauberspriichen, und manche Sekten
praktizieren Rituale mit Tantrasex und Menschenopfern,

Islamische Magie
Genau wie bei den Christen versuchen viele Glaubige des Islams,
an die Ara ihrer Vorfahren anzulniipfen, in der die islamischen
Hexer in der Welt als filhrend galten. Islamische Magier sind wer-
traut mit den unterschiedlichsten magischen Formeln und Glei-
chungen und geben hervorragende Forscher und Gelehrte ab. Die
islamische Magie betrachtet das Beschwiren in gewisser Hinsicht
als nicht ganz ungefihrlich, doch ungeachtet dieser Tatsache be-
schwidren islamische Magler Dschinns und Ifrits (Elernentare).
Traditionen: Islamische Magler sind Hermefiker und folgen in
der Regel einer bestimmten hermetischen Schule (siehe 5. 17),
Materialien und Symbolismus: Arabisch ist die Sprache der
Wahl fir Zauberspriiche, und Verse aus dem Koran werden gerne
zitiert. Elementare manifestieren sich bel islamischen Magiern als
Genie (Flaschengeister) in verschiedenen Arten — “Kreaturen aus
Feuer ohne Rauch”. Sie nehmen melst humanoidere Formen als
andere Elementargeister an, manche von lhnen sind wunderschén,
andere grauenhaft anzusehen,

Kabbalistische Magie
Die Kabbala ist ein hebriisches Systern mystischer Beziehungen,
das als Wegweiser zur Weisheit und zur Erlevchtung in Hinsicht




auf die Geheimnisse des Universums fuhren soll. Viele magische
Traditionen haben wesentliche Elemente des Werkes libernom-
men und nutzen die Kabbala als “Psychokosmos® (Modell des
Universums). Kabbalisten verwenden den Symbolismus und die
Lehre der Kabbala zum Wirken von Magie.

Traditionen: Kabbalisten sind Hermetiker. Bestimmte ultra-ortho-
doxe Sekten der Kabbala folgen ihrer eigenen Schule (siehe 5. 17),

Materialien und Symbolismus: Zauber werden im alten He-
brdisch gesprochen, und kabbalistische Diagramme und Symbole
werden beim Gebrauch von Folki und zum Zeichnen Hermetischer
Kreise eingesetzt. Mit Hilfe der kabbalistischen Geheimlehre er-
schaffen Kabbalisten Golems, Gelsterverbiindete, die einen Lehm-
kérper bewohnen (siehe 5. 108).

Mordische Magie

MNordische Magie kommt in zwel Arten vor: Galdor, der Verwen-
dung von Runen, und Seidr, schamanistischen Techniken zum Er-
reichen von Trancezustinden und astraler Projektion. Nordische
Zauberer folgen den Aesir (den nordischen Géttern) und setzen
bei ihrer Magie hiufig Runen ein.

Traditionen: Nordische Zauberer sind Schamanen, die den Ido-
len Odin/Wotan als Himmelsvater und Wildem Jiger, Thor als
Drachentéter, Freya als Grofer Mutter, Lokl als Schwindler und
Tyr als dem Weisen Krieger folgen. Manche nordischen Zauberer
sind Pantheisten, die allen Aesir zugleich dienen. "Berserkeradep-
ten” kommen bei nordischen Magiebegabten hiufig vor,

Materialien und Symbolismus: Die nordischen Futhark-Runen
werden gezeichnet, geschnitzt, gesprochen und gesungen, um
Magie zu wirken. Trancezustdnde und Astralquesten sind weit
verbreltet, genau wie die Verwendung von Runen zum Prophe-
zelen. Typische Elemente eines Rituals sind Trance, Zittern oder
Tanzen und das Opfern von Met oder Blut sowie der Gebrauch
von Kerzen,

Rastafarianische Magie

Mit dermn Begriff Rastafari werden die Menschen bezeichnet, die
als Erfinder der Reggaemusik gelten und Marlhuana rauchten. Ob
dies nun der Wahrheit entspricht oder nicht, die Rastafari sind
jedenfalls eine duberst religidse Gruppierung mit einem einzigar-
tigen Glauben und auBergewdhnlichen magischen Praktiken. Der
grundlegende Glauben der Rastas basiert auf elnem dthiopischen
Kénig, der sich den Namen Ras Tafari gab. Sie glauben, dad Ja-
maica die Hélle und Athiopien das gesegnete Land ist und daB
sie eines Tages dorthin und damit ins Paradies zurlickkehren wer-
den.

Traditionen: Rastas sind Schamanen.

Materialien und Symbolismus: Musik und Tanz sind die typi-
schen Elemente dieser magischen Richtung (besonders Trommeln).
Rauchen spielt bei bestimmten Ritualen ebenfalls eine Rolle, doch
der Spielleiter entscheidet, ob er solche Elemente in sein Spiel
integrieren méchte.

Schwarze Magie

Ungeachtet des schlechten Rufes, den diese Zauberer bereits durch
die Bezeichnung lhrer Tradition geniefen, sind die meisten
schwarzmagischen Gruppen nicht wirklich “bése”, Die meisten
folgen Ansichten, die zwar zum Teil faschistisch und zum Teil he-
donistisch sind, sie sind jedoch in erster Linie Verfechter der ab-
soluten Freiheit ohne die Zwénge, die einem von der *normalen”
Gesellschaft auferlegt werden. Meist haben sie aber auch einen
gewissen Willen zur Macht. Schwarzmaglsche Gruppen sind von
christlicher, hermetischer und heidnischer Symbolik beeinfluft und
sind meilst recht friedlich in ihren magischen Ansichten. Wenn
der Spielleiter will, kann er auch den stereotypischen Schwarz-

magier einbringen, mitsamt Menschenopfern und so welter (sie-
he Die Verdarbenen, 5. 134), doch die meisten dieser Gruppen
lassen sich nicht in das Klischee pressen, das Hollywood von ih-
rer Tradition zeichnet.

Traditionen: Hermetlsche Schwarzmagier sind oft sehr ent-
schlossen und diszipliniert. Schamanistische Schwarzmagier fol-
gen oft Idolen wie dem Widersacher, dem Gehérnten oder der
Verfithrerin,

Materialien und Symbolismus: Verschiedene “umgedrehte”
christliche Symbole (umgelehrtes Kreuz, schwarzes MeBgewand
und so weiter), das Pentagramm und eine Schwiche fiir kompli-
zierte Rituale. Blutopfer sind nicht typisch fir Schwarzmagier, der
Spielleiter kann sie jedoch In sein Spiel einbauen, um wirklich
“bése” Magier zu erschaffen.

Shintoistische Magie

Die japanische Religion des Shintoismus basiert stark auf der Ver-
ehrung von Ahnen und Geistern der Natur. Die Kami reprisentie-
ren alle Arten von Geistern, von einfachen Naturgeistern Ober
Gelsterwesen bis hin zu machtigen Freien Geistern, die der shin-
tolstische Miko besinftigen mub. Die Japanische Kaiserfamilie spielt
im Shintoismus eine grofe Rolle, und der Kaiser wird als Kami aus
elgener Macht betrachtet, der von der Sonnengdttin Amaterasu
abstammt. Vielleicht war es elnem Kami wihrend des letzten
magischen Zeitalters moglich, sich mit einem Menschen zu ver-
mdhlen — eine Verbindung, aus der elne Dynastie mit groBer ma-
gischer Begabung entstand. Das glelche kdnnte dberall auf der
Welt an anderen Orten geschehen sein, was als Erklarung fiir die
vielen Legenden der Menschen dber {ibersinnliche AbkSmmlin-
ge mit magischen Gaben dienen wiirde.

Traditionen: Miko sind traditionell Schamanen. Einige haben
Kami-Schutzpatrone als Totems, wihrend andere Naturtoterns wie
Sonne oder Berg und wiederum andere auch Tiertotemns folgen.

Materialien und Symbolismus: Ubliche Elemente shintoistischer
Zeremaonien sind Meditation, Gebete, Tanz, brennender Weihrauch
und kleine Papierglicksbringer, die aufbewahrt oder verbrannt
werden (hierbei kénnte es sich um Fetischfoki handeln). Natur-
geister manifestieren sich als Gestalten aus der alten japanischen
Mythologie.,

Ligeunermagie

Zigeunermagle wird von den Stammen der Roma in Europa prak-
tiziert. Die traditionell nomadischen Zigeunerfamilien haben sich
im Laufe der Jahrhunderte iiberall auf der Welt verbreitet, Anhin-
ger dieser magischen Tradition sind beinahe iberall in Europa und
iiber die Grenzen Europas hinaus anzutreffen.

Traditionen: Zigeuner praktizieren schamanistische Magie und
folgen unterschiedlichen Idolen. Manche sind Pantheisten, Zigeu-
nerschamanen erlernen fast immer Weissagung als erste meta-
magische Technik (siehe 5. 76).

Materlalien und Symbolismus: Zauberer der Zigeuner setzen
bei ihrer Magie verschiedene Pflanzen und Kriuter ein. Hiufig
verwenden sie auch Karten, Kristalle und dhnliche Gegenstinde
(in der Regel eher zum Beeindrucken von Zuschauern als zum
Starken hrer Magie).

ERWACHTE WUNDERLICHKEITEN

Es gibt nicht nur genauso viele Méglichkeiten, die Magie zu inter-
pretieren, wie es Zauberer gibt, es glbt auch viele Leute, die lhre
Gaben oder Fihigkeiten schlichtweg nicht als Magie betrachten,
Diese Personen schreiben ihre Macht ihren geistigen Fihigkelten
oder Wundern zu, und manche entwickeln sogar magische Fihig-
keiten, weil sie wahnsinnig sind.
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PSIONIKER

Obwaohl die meisten Leute in der Sechsten Welt die Existenz der
Magle seit dem Erwachen anerkennen, gibt es einige wenige, die
vorziehen, die Verdnderungen in der Welt als Folge einer genetl-
schen Mutation, als Einflul des kollektiven UnterbewuBtseins oder
gar als pslonische Manipulation elektromagnetischer Energien zu
betrachten.

Ein Erwachter Charakter, der diesem Weg folgt, glaubt, dak alle
magischen Fahigkeiten der entfesselten Macht des menschlichen
Verstandes entspringen. Indem er sich konzentriert, ist ein Psionl-
ker, auch Psi, Mentalist oder Mentat genannt, mittels Telepathie,
auBersinnlicher Wahrnehmung oder Psychokinese zu erstaunlichen
Lelstungen imstande (Geist Gber Materie),

Ein psionischer Charakter ist eine Form des Vollzauberers (5.
160, SR3.01D0). Mit einigen Ausnahmen, die in dem Glaubenssy-
stem des Psionikers begriindet sind, hat ein Psi die glelchen Fi-
higkeiten und richtet sich nach den gleichen Regeln wie jeder
andere Zauberer. Es sind keine psionischen Aspelktzauberer be-
kannt. Psioniker besitzen die Fihigkeit zur astralen Projektion und
kénnen Auren sehen.

Psioniker kénnen ausschlieBlich Zauber wirken, die sich in ihr
psionisches Modell von der Magie als “Macht des Gelstes” fligen.
Kampfzauber, Wahrnehmungszauber, zielgerichtete llusionen und
verschiedene telekinetische Manipulationszauber und Kontrollma-
nipulationen passen in dieses Modell, doch Im allgemeinen sollte
stets der Spielleiter entscheiden, ob ein bestimmiter Zauber von
einem Psioniker erlernt werden kann, Psionlker erlernen Zauber
nicht von einem traditionellen magischen Lehrer oder mit Hilfe
von Zauberformeln; statt dessen missen sie selbst “Thre Macht
erkennen” (Zauber entwerfen) oder von einem anderen Psioniker
ausgebildet werden {den Zauber erlernen).

Psionische Charaktere kénnen nicht mit Magischen Gruppen
wsammenarbeiten, aufer mit anderen Psionikern. Rituelle Magie
kkann ein Psioniker beispielsweise nur dann im Team wirken, wenn
&1 mit einer Gruppe Psioniker kooperiert — eine Konstellation, die
hiufig als “Psychischer Verband” bezeichnet wird. Das gleiche gilt
fiir Psicniker, die sich einer Initiation unterziehen wollen (5. 57);
eine Gruppe Psioniker zu finden ist extrem schwierig. da Anhdn-
ger des psionischen Weges sehr selten sind. Da sie entweder als
Scharlatane agieren {immerhin glauben sle nicht an Magie) oder
als Zauberer, die ihre wahre Matur leugnen, bewegen sich diese
selbsternannten Psi am Rande einer Randkultur.

Ein Psioniker kann keine “mystischen” oder “magischen” Geasa
(5, 31} wihlen, was seine Entscheidung auf die Bedingungs-, Fa-
sten- oder Meditationsgeasa einschrinkt, die als Maglichkeiten
zum "Klaren des Verstandes™ dienen, mit denen der Psioniker sei-
ne psychischen Krifte besser kanalisleren kann.

Wihrend psionische Charaktere zwar zur astralen Projektion und
Wahmehmung in der Lage sind, kénnen sie keine Foki verwen-
den. Sie kinnen Spruchabwehr elnsetzen, Zauber brechen und
Hiiter {“magische Schilde”) errichten,

SchlieBlich konnen sie keine Maturgeister oder Elementare be-
schwiiren und auch keine magischen Geister verbannen. Psioni-

ker nutzen die Fertigkeit Beschwiéren, um “Gedankenkonstrukee”
zu erschaffen, kirperlose Geister, die sich in der physischen Welt
dls gin Abbild ihres LinterbewuBtseins manifestieren.

Cedankenkonstrukte werden genau wie Naturgelster beschwo-
ren (5. 186, SE3.010), und ein Psioniker kann immer nur ein Ge-
dankenkenstrukt aktiv haben. Ein Gedankenkonstrukt bleibt 24
Stunden oder bis all seine Dienste verbraucht sind, dann verschwin-
fet es. Sein Wirkungsradius ist nicht auf eine Domdne beschrankt,
und s kann an jeden Ort gehen, an den es von seinem Beschwi-

- fer geschicks wird. Die maximale Reichweite errechnet sich dabel
durch die Formel (Willenskraft + Charisma + Magieattribut) x 10 Meter.

Magletheoretiker glauben, daf Gedankenkonstrukte eine Art
Gelst des Menschen oder eine noch unbekannte Form eines Ele-
rmentars ist, aber niemand kann Genaueres sagen. Psioniker kén-
nen auch Watcher beschwiren (siehe 5. 100), was zu der Annah-
me fiihrt, daf ein Gedankenkonstrukt eine méachtigere Variante
eines Watchers Ist. Gedankenkonstrukte kiinnen von anderen Psio-
nikern oder Zauberern verbannt werden. Sie kdnnen auch zu Frei-
en Gelstern werden (siehe Freie Geister, 5. 113) und nehmen hiu-
fig Aspekte der Psyche ihres Beschwdrers an,

Gedankenkonsitrukt
K 5 St C | w E R
K+1 K+2 K-2 K K I KfL K+1

Initiative: K + 11 +1Wo (Physisch) / K + 20 + TWG (Astral)
Angriff: (STRIM
Krifte: Materialisierung, Psychokinese, Suche

WLNDER

Manche Zauberer glauben, ihre Magie basiere in Wirklichkeit auf
der Macht ihres Glaubens. Prinzipiell dhnelt dies der Art und Wel-
se, auf die Schamanen ihre Magie durch den Glauben an lhr To-
tem und ihre Verbindung mit der Matur kanalisieren. Der Unter-
schied ist, dalt die meisten magischen Traditionen das Wirken von
Magie von der Macht eines Gottes {oder mehrerer Gétter) tren-
nen. Wunderwirker glauben, ihre Fihigkeiten selen in Wirklichkeit
Wunder, das Wirken hdherer Machte, und nicht “"Magie”. lhre
Spriiche haben die Gestalt von Gebeten, und dle Geister, die sie
beschwiren, erscheinen hiufig als Gestalten ihrer religiésen Uber-
zeugung. Maturgeister oder Elementare erscheinen als Engel {(oder
Damonen), aszendierte Meister oder gar fremdartige Gelstilihrer.
Religitse Vorstellungen, Materialien und Rituale dienen als Gea-
sa, Fetische und Foki.

Einige selbsternannte Wunderwirker glauben sogar, Magie sei
das Werk des Bosen, und behaupten gleichzeltig, Ihre eigene
Macht stamme von einer anderen, héheren Quelle. Diese fehlge-
leiteten Individuen denunzieren die Magie, widhrend sie gleich-
zeitig selber michtige Fahighelten besitzen.

Shadowrun fallt keine Werturtelle (ber den Wert persénlicher
religisser (berzeugungen. Was die Magie der Sechsten Welt be-
trifft, haben alle Glaubenssdtze den gleichen Wert. Es kommt
weniger auf das religidse Dogma an; es ist der Glaube des einzel-
nen an dieses Dogma, der es In ein effektives magisches Werk-
zeug verwandelt. Magisch betrachtet gibt es keine "besseren”
oder "richtigen™ Religlonen.

WAHNSINN

Die Erfahrung des Erwachens und der Umgang mit Machten, die
weltliche Metamenschen nicht erfahren oder verstehen kénnen,
stellen eine betrichtliche Bedrohung fiir das innere Gleichgewicht
einer Person dar. Anders ausgedriickt, bewegen sich Magiebe-
gabte mehr oder weniger stindig auf einem schmalen Grat zwi-
schen magischer Erleuchtung und dem Wahnsinn.

Der Magiestil eines wahnsinnigen Zauberers oder Adepten kann
alle nur denkbaren Formen annehmen (und auch einige undenk-
bare Formen). Fremdartige Gelster aus den persénlichen Wahn-
vorstellungen kdnnen sich manifestieren, und ein verriickter Scha-
mane kinnte einem Totem folgen, das eine seltsame Entitat aus
den Tiefen seiner verwirrten persdnlichen Mythologie verkérpert.
Wahnsinn kann zur Erkenntnis filhren, und wer die Grenze (ber-
schritten hat., verfigt hiufig Gber eln gefihrliches Ausmall an
Macht. Spielercharaktere kinnen diesen Pfad nicht beschreiten.

Weitere Informationen dber verzerrte Wege, die Erwachte be-
schreiten kénnen, die die Grenze zum Wahnsinn (berschritten
haben, finden Sie in dem Kapitel Magische Bedrohungen, 5. 123,
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rwachte Charaktere haben andere Anforderungen an Fertighkeiten, Magie, Karma und
unterliegen anderen allgemeinen Einschrankungen als andere Shadowrun-Charakte-
re. Dieses Kapltel beschiftigt sich mit verschiedenen Punkten, die Spleler beachten

sollten, wenn sie einen Erwachten Charakter erschaffen oder verbessern wollen. Dar-
iiber hinaus bietet es einen Uberblick Gber die magischen Fertigkeiten, die in diesem
Buch vorgestellt werden, das Schicksal der bedauernswerten Zauberer, deren Magie
schwdcher wird, und ferner Gber die Beschrankungen, die ein Charakter seiner Magie
auferlegen kann, um einem solchen Magieverlust entgegenzuwirken.

ERSCHAFFUNG EINES ERWACHTEN CHARAKTERS

Spieler kdnnen Erwachte Charaktere entweder mit dem Priorititensystem (5. 54, 5R3.010)
oder mit dem punktorientierten Charaktererschaffungssystem aus dem Shadowrun Kom-
pendium (5. 20) entwerfen.

Magie stellt betrichtliche Anforderungen an das Karma eines Spielercharakters. Wah-
rend andere Charaktere Karma sammeln, um damlt Fertigkeiten zu steigern oder viel-
lelcht das eine oder andere Attribut zu erhéihen, schelnen Erwachte einfach nichts ohne
Karma tun zu kénnen. Mach den Grundregeln von Shadowrun verbrennen sie Karma fir
neue Zauber und zum Binden von Foki, und dieses Buch erméglicht es ihnen, noch mehr
Karma auszugeben, sei es zum Beschwéren mdchtiger Gelster, zum Wirken noch méchti-
gerer Zauber oder zum Vordringen in die tieferen Mysterien der Magie mittels der Initia-
tlon. Der Grund liegt in der Tatsache, daB die Entwicklung eines Zauberers auf Hingabe,
Erfahrung und Glick basiert, mit anderen Worten: auf Karma. Der Karmabedarf eines
Zauberers zum Prakfizieren und Verbessern selner Magie hat zur Folge, dafh er selten in
Berelchern auberhalb der Magie gldnzt. Wer viel Karma zum Erlernen nichtmagischer
Fertigkeiten aufwendet, kann auf magischer Ebene schnell zurlickfallen und fiir das Team
weniger effektiv sein.

Meben seinem héheren Karmabedarf prigen zwel weltere Aspekte die Beziehung ei-
nes Zauberers zu der ihn umgebenden Welt.

Erstens stellen Erwachte die kleinste Minderheit der BevSlkerung. Mur ein Prozent aller
Metamenschen In der Sechsten Welt kénnen Magie wirken. Ein Teil dieser Metamen-
schen sind Aspektzauberer, ein anderer Teil erhalt niemals eine richtige Ausbildung cder
wird wahnsinnlg durch den Umgang mit dieser Gabe. Seltenheit macht die Erwachten
wertvoll; doch es macht sie auch gefirchtet, Sie sind anders, mit einem grofen A. Ein
Konzern wiirde sich von einem Zauberer Fehltritte bieten lassen, die einen weltlichen
Pinkel seinen Job kosten wiirden, vielleicht sogar sein Leben. Da Erwachte so schwer
aufzutreiben sind, nehmen Kons (und andere Gruppierungen, einschlieBlich Runnern) al-
les, was sie bekommen. Die Kehrseite der Medaille ist, daf Konzerne ihr maglsches In-
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ventar immer Im Auge behalten und gegeneinander ausspielen,
um es so méglichst unter Kontrolle zu halten, denn Einzelgdngern
kann ein Konzern einfach nicht trauen.

Dariber hinaus leben Erwachte in einer Welt, die weltliche Per-
sonen einfach nicht erfassen und verstehen kénnen. Sie nehmen
Dinge wahr, die weltlichen Charakteren fiir immer verborgen sein
werden. Ein magisch inaktiver Charakter, der sein Leben nach den
Regeln eines Zauberers fihren miiBre, wirde schnell bis zur Hut-
krempe mit Tranquilizern vollgepumpt und in eine Gummizelle
gesperrt werden. Mehr noch als Rigger und Decker leben Zaube-
rer in einer Welt, die nur andere ihrer Art verstehen kénnen, und
sie rotten sich zusammen, wann immer sie kdnnen.

PRIORITATEN

Die Prioritit, die ein Spleler bel der Charaktererschaffung der Magie
zuordnet, Ist maBgeblich fiir die Rolle, die Magie im Leben des
Charakters spielt. Ein Charakter muB Prioritit A auf Magie neh-
men, um Vollzauberer zu seln. Charaktere mit Magie auf Prioritét
B sind Aspektzauberer oder Adepten. Wenn Sie wollen, daB ein
Charakter ein grofes Spektrum magischer Fertigkeiten besitzt,
legen Sie Magie auf Prioritidt A. Wollen Sie, daB sich ein Charakter
auf einen bestimmten Berelch der Magie konzentriert, sei es nun
als Adept oder als Aspektzauberer, wihlen Sie fir die Magie die
Prioritit B. Beachten Sie hierbei, daf Adepten Magie auf eine ein-
zigartige, hauptsichlich kérperiche Weise nutzen.

RASSE

Erwachte Charakrere kénnen allen metamenschlichen Rassen ange-
héren, und von elnigen speziellen Ausnahmen abgesehen, kinnen
Charaktere aller Rassen jecler magischen Tradition angehoren.

Im allgemelnen geben Zwerge und Elfen gute Zauberer ab. Der
Zwergenbonus fir Willenskraft erméglicht es ihnen, dem Entzug
durch Spruchzauberel besser zu widerstehen, wihrend sich Elfen
durch den Charlsmabonus besser dem Entzug beim Beschwiren
von Geistern widersetzen kénnen. Die Konstitution der Zwerge
und die Schnelligkeit der Elfen gibt ihnen als Adept Vorteile, aber
dies glit auch fir Orks und Trolle, die aufgrund ihrer hiheren Kor-
perlichen Attribute ebenfalls gute Adepten, dariiber hinaus aber
auch duBerst begabte (und harte) Zauberer sein kénnen.

ERWACHTE FERTIGKEITEN

Die folgenden Beschreibungen erméglichen einen kurzen Uberblick
tiber die neuen Fertigkeiten, die in diesem Buch vorgestellt werden.
Weitere Informationen (ber Fertigkeiten finden Sie In dem Kapitel
Fertigikeiten (S. 81ff) des Shadowrun 3.01D-Grundregelwerlkes.

Taliskrimerel (Intelligenz)

Diese Wissensfertigheit umfaiit das Hintergrundwissen fir die Fer-

tigkeit Verzaubern. Taliskramerei wird zur Analyse, zum Sammeln

und zur Herstellung magischer Materialien verwendet. Sie wird

auch zum Entwurf von Foki eingesetzt. Siehe Verzaubern, 5. 39,
Ausweichen: Intelligenz, andere magische Wissensfertigkeiten
Spezialisierungen: Analyse, Sammeln, Lauterung

Verzaubern (Willenskraft)
Diese magische Aktionsfertigheit wird von Erwachten Charakte-
ren eingesetzt, um magische Gegenstinde zu erschaffen (siehe
Verzaubern, 5. 39}, AusschlieBlich Charaktere mit einem Magie-
attribut von mindestens 1 kidnnen diese Fertigkeit verwenden, Die
Hintergrundwissensfertigheit filr Verzaubern ist Taliskramerei (siche
unten). Beachten Sie, daB eln Kraftfokus keine zusdtzlichen Wiir-
fel fir diese Fertigkeit erbringt.

Ausweichen: Nicht maglich

Spezialisierungen: Alchimie (die Lauterung magischer Materia-
lien) und Artefaktherstellung (die Herstellung von Foli)

Rituelle Hexerei (Spezialisierung von Hexerel)

Rituelle Hexerei ist eine Spezlalisierung der magischen Altions-
fertigheit Hexerel, die den Einsatz won Hexerei in Ritualteams
umfaBt (siche 5. 36).

Weissagung (Willenskraft)
Mit Hilfe dieser magischen Aktionsfertigkeit nutzen Initiaten die
metamagische Technik der Weissagung (siehe 5. 76). Diese Fer-
tigkeit ist fest mit einer Orakelfertigleit (siehe 5. 77) verkndpft,
mit der die Methode des Prophezeiens bestimmt wird. Ein Cha-
rakter kann niemals eine héthere Stufe in seiner Fertigheit Weissa-
gung als in seiner Orakelfertighkeit haben. Die Fertigkeitsstufe in
Weissagung ist ein MaBstab dafilr, wie gut ein Charakter seine
Orakelfertigkeit einsetzen kann, um zukinftige Ereignisse vorher-
zusehen. Nur Charaktere mit einem Magieattribut von mindestens
1 kisnnen diese Fertigheit besitzen.

Ausweichen: Nicht mdglich

Spezialisierungen: Keine

Zauberentwurf (Intelligenz)
Diese akademische Wissensfertigheit beinhaltet die Theorie und
Anwendung von Zauberformeln und wird zum Entwurf neuer
Zauberspriiche bendtigt (siehe 5. 47).
Auswelchen: Intelligenz, andere magische Wissensfertigkeiten
Speziallsierungen: Lauberkategorie

Zentrieren (Willenskraft)
Diese magische Aktionsfertigheit wird von Initiaten eingesetzt,
um dle metamagische Technik des Zentrierens zu nutzen {siehe
S. 77). Die Zentrierungsfertigkeit ist fest mit einer sogenannten
kreativen Fertigkelt oder auch Kunstfertigheit (siehe 5. 77) ver-
bunden, die eine Kunstform darstellt. Zentrieren kann niemals eine
héhere Stufe haben, als die zugehorige Kustfertigkeit, Die Fertig-
kelt Zentrieren gibt Aufschlufy dariiber, wie gut ein Charakter sei-
ne Kunstfertigkeit einsetzen kann, um sein Inneres zu fokussie-
ren. Nur Charaktere mit einern Magieattribut von mindestens |
kiinnen die Fertigkeit Zentrieren besitzen.

Ausweichen: Micht moglich

Spezialisierungen: Keine

MAGIEVERLUST

Erwachte Charaktere konnen auf unterschiedliche Welse Magle
verlieren (siehe 5. 160, SR3.010). In diesem Buch fAinden Sle eini-
ge weitere Maglichkeiten, wie Zauberer fhre Fdahighkeiten verlie-
ren kdnnen. Es gibt zwei Methoden, dem Verlust von Magie zu
begegnen. Die erste ist die Initiation (siehe Inftlation, 5. 57), bel
der ein Charakter viel Zeit (und Karma) investiert, um seine magl-
schen Fahigkeiten zu steigern, zu erhalten oder wiederherzustel-
len. Dies ist ein duberst zeitaufwendiger ProzeB, der von einem
Zauberer groBe Hingabe verlangt. Die zweite Methode, dem Ver
lust von Magie entgegenzuwirken, sind Geasa (siehe Geasa, 5
31), Einschrankungen, die ein Charakter seiner Magie auferlegen
kann, um sie zu behalten.

Endgiiltiger Magieverlust

Ein Charakter, dessen Magie oder Essenz auf 0 oder darunter Fllf
verliert seine gesamten magischen Fahigkeiten permanent. Von
diesem Zeltpunkt an ist der Charakter bis ans Ende seiner Tage
weltlich. Er behilt all sein Wissen und seine magischen Fertighe:
ten, kann sie aber effektiv nicht mehr einsetzen,

Charaktere, die Magie oder Essenz verlieren und sich gegen
die Initiation oder Geasa entscheiden, verlieren diese Punkte eben-
falls permanent. Diese Charaktere werden als “ausgebrannt” be-
zeichnet und kempensleren ihren Machtverlust hiufig, indem sie
sich der Cyberware zuwenden, dadurch den Magieverlust jedod
nur beschleunigen und immer weiter ausbrennen.
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STIMULANZ-PATCHES

Der dbermdBige Elnsatz von Stimpatches kann bel Erwachten
Charalcteren zu Magieverlust flihren (siehe 5. 304, SR3.01D). Um
dieses Risilko realistisch widerzuspiegeln, sollte der Spielleiter die
Cesamitstufe aller Stimpatches, die ein Charakter innerhalb eines
Zeitraums von vierundzwanzig Stunden einsetzt, notieren. Mach
Ablauf der vierundzwanzig Stunden sollte der Charakter elne
Magieprobe gegen diese Gesamitstufe ablegen. Erzielt der Cha-
rakter bel dieser Probe kelne Erfolge, muB er anschlieBend auf
Magleverlust wiirfeln.

ASTRALE PROJEKTION

Mit jeder Stunde, die ein Zauberer astral projlziert, sinkt die Es-
senz effektiv um einen Punkt. Sinkt die Essenz auf O, stirbt der
Charakter (slehe 5. 174, SR3.01D). Bel Zauberern, deren Essenz
keiner als 1 ist, berechnet man die Zeit, die sie sicher astral pro-
jlzieren kénnen, indem ihre verbleibende Essenz mit 60 Minuten
multipliziert wird.

Onkel joe ist ein Cybermagier mit Essenz 0,35 und Magie 3
{er hat einige Initlationsgrade aufzuwelsen). Wenn foe astral
projiziert, kann er seinen Kdrper (60 x 0.35) = 21 Minuten
sicher verlassen. Er sollte selne Ausfliige in den Astralraum
besser verdammt schnell erled|gen.

CYBERWARE

Erwachte Charaktere kénnen soviel Cyberware oder andere Im-
plantate besitzen, wie der Spieler méchte; das gewichtigste Ar-
gument gegen die Implantation von Cyberware ist die Tatsache,
daft jeder Schaden (einschliefilich Chirurgie) die Essenz des Cha-
rakters reduziert und dadurch das empfindliche Gleichgewicht von
Karper. Verstand und Geist stéirt, das so wichtig fur die Manipula-
tion von Mana ist. Nichtsdestoweniger entscheiden sich manche
Erwachte Charaktere fiir ein wenig Cyberware, die ihnen im All-
tag behilflich sein soll. Datenbuchsen und Headware Memaory sind
besonders hiufig bei Zauberern, die oft mit Computerinformati-
onssystemen arbeiten miissen. Und manche Adepten verfallen
der Versuchung der einzigartigen Kampfeerbesserungen, die ih-
nen manche Implantate bieten.

Magie und Decking

Ein Erwachter Charakter kann genau wie alle anderen Charaktere
die Computerfertigkeit lernen und sich eine Datenbuchse implan-
fieren lassen. Wenn es jedoch um Interaktion mit der virtuellen
Welt der Matrix geht. schneiden Erwachte Charaktere in der Re-
gel schlechter ab als weltliche.

Viele magiebegabte Charaktere (besonders Magier) benutzen
Computer, manche decken sogar €in wenig nebenbei, doch nur
die wenigsten lernen die tieferen Geheimnisse des Programmie-
rens und Deckdesigns, die einen erstklassigen Decker ausmachen;
denn wenn sie einen Grofiteil threr Zeit damit verbringen, phan-
tastische Eisbrecher zu werden, vernachliassigen sie natirlich ihre
magischen Fahigkeiten, und wenn die Cyberware dann langsam
ihre Magie angreift und sie nicht die Zeit haben, sich einer Initia-
fion zu unterziehen, enden sie héchstwahrscheinlich auf dem Pfad
des ausgebrannten Magiers (siehe oben).

In der virruellen Welt der Matrix funktionieren keinerlel magi-
sche Fahigkelten, ungeachtet der magischen Tradition oder der
Ausbildung. Die virtuelle Realitdt bietet dern Charakter keine greif-
bare Substanz, auf die er seine Magle wirken kann, so kann man
weder Zauber sprechen noch Geister beschwaren, und andere
magische Handlungen sind, solange man In die Matrix eingestdp-
seltist, ebenfalls nicht durchfiihrbar. Auch Adeptenkrifte funktio-
nieren nicht in der virtuellen Realitdt. Ein Zauberer kann jedoch
versuchen, astral zu projizieren, wihrend er eingestépselt st,

wabel lhm elne Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf von
10 gelingen mul. Besteht der Zauberer die Probe, verldBt er sei-
nen Karper, wadhrend er eingestdpselt ist, und projiziert ganz nor-
mal in den Astralraum, was eine sehr gefihrliche Angelegenheit
fir den Kérper darstellt, Ein Zauberer tritt dort in den Astralraum
ein, wo sich seine fleischliche Hille befindet. Es ist ihm jedoch
unmdéglich, seinen Geist in die Matrix zu projizieren.

Magie und Rigger

Magisch begabte Charaktere kinnen natdrlich auch riggen, doch
die hohen Essenzkosten einer Fahrzeugsteuereinrichtung und der
anderen Cyberware, die ein guter Rigger bendtigt, reduzieren die
magischen Fihigkeiten enorm, und wihrend ein Charakter in ein
Rlggerinterface eingestdpselt ist, sind die meisten von ihnen un-
brauchbar.

Zauberer kiinnen durch die Sensoren eines Fahrzeuges oder
einer Drohne hindurch keine Zauberspriche zielen, und auch astra-
le Wahrnehmung ist durch das Riggerinterface hindurch nicht
rmibglich. Wenn ein Zauberer astral projiziert, wahrend er einge-
stopselt ist (wozu eine erfolgreiche Willenskraftprobe erforder-
lich ist, siehe oben), verllert er die Kontrolle lber das Fahrzeug —
eine heikle Situation.

Einige Adepten lernen, sich mit Fahrzeugfertigkeiten zu zen-
trieren (slehe Zentrierung, 5. 77). Diese Adepten sind hiaufig zu
dhnlichen Fahrzeugstunts wie Rigger in der Lage. Doch ohne eine
Fahrzeugsteuereinrichtung kommen sie nicht In den Genul der
anderen Vorteile eines Riggerinterface, wie zum Beisplel den Steu-
erpool oder die Fahigkeit, mit den Sensoren und anderen Syste-
men eines Fahrzeuges zu verschmelzen.

GEASA

Der Begriff Geas (im Plural Geasa) bedeutet im Altgsilischen “Band™,
Im 5Spiel ist ein Geas eine Einschrankung, der sich ein Erwachter
Charakter unterwirft, um seine Magle bel elnem Erelgnis zu erhal-
ten, welches normalenvelse seine Fihlgkeit zur Manipulation von
Mana negativ beeinflussen wiirde, belsplelsweise eine gefihrli-
che Verletzung, ein drastischer chirurgischer Elngriff {Tadlicher
Schaden), die Implantation von Cyberware oder ein Zwischenfall
beim Astralkarmnpf. Die Spielregeln definieren ein Geas als eine
Einschrinkung, die ein Zauberer auf sich nimmt, um einen Ma-
giepunkt zu erhalten, den er andernfalls verlieren wilrde. Ein Zau-
berer, der, etwa bei der Implantation von Cyberware, ein Geas
akzeptiert, kénnte so beispielsweise zum Wirken eines Zaubers
auf einmal Formeln, einen Talisman oder komplexe Rituale bend-
tigen, wohingegen er friher dazu nicht mehr als einen einfachen
Gedanken bendtigte.

Wenn ein Erwachter Charakter erstmals einen Magieverlust (sie-
he 5. 160, 5R3.010) erleidet, kann er sich dazu entscheiden, den
Verlust mit einern Geas auszugleichen. Ein Geas erméglicht es
dem Charakter, Magie auf einer effektiveren Stufe zu wirken. Mit
anderen Worten: Der Charakter verliert noch immer den Magie-
punkt, doch mit Hilfe des Geas kann er Magie wirken, als hitte er
diesen Magiepunkt nicht verloren. Ein Beispiel: Ein Charakter hat
eine Magiestufe von & und verliert einen Punkt Magie — er hat nun
eine Magiestufe von 5. Indem er nun ein Geas auf sich nimmt,
kann er jedoch weiterhin Zauber sprechen und auch seine ance-
ren Fahigkeiten benutzen, als hdtte er noch immer eine Magiestu-
fe von 6.

Geasa kénnen nur verlorene Magiepunkte ausgleichen, sie kin-
nen keine zusitzlichen Magiepunkte verschaffen.

ENTWICKLUNG NEUER GEASA

Die folgenden Richtlinlen enthalten Vorschldge zur Entwicklung
neuer Geasa, Den Richtlinien folgt dann eine kurze Liste mit typi-
schen Geasa,

..................................................SEHHIIEHEHHEFHJH'{H 3'



Ein Geas mul etwas sein, was alle magischen Fertigheiten eines
Erwachten Charakters beeinflut, und es sollte nicht eine bereits
bestehende Einschrankung sein.

Wenn das Geas eine spezielle Handlung ist, halt die Durchfilh-
rung dieser Handlung sozusagen vierundzwanzig Stunden vor.
Das Geas gilt also fiir die ndchsten vierundzwanzig Stunden als
erfiillt. Eine Handlung zu vermeiden kann ebenfalls ein Geas sein;
das Geas gilt dann vierundzwanzig Stunden lang als gebrochen,
sobald der Charakter die Handlung durchfihrt, Es muB sich bel
dieser Handlung um etwas Gebrduchliches handeln, also um et-
was, was im Leben des Charakters wirklich notwendig ist — an-
dernfalls wére das Geas keine Einschrankung.

Ist das Geas eine Bedingung, die bei der Anwendung von Ma-
gie erfiillt sein mul bzw. nicht erfiillt sein darf (wie etwa, dal die
Sonne oder der Mond scheint, daft eine bestimmte Jahreszeit oder
ein kirperlicher Zustand gegeben ist usw.), so muB diese Bedin-
gung einen sinnvollen Bezug zu der Art der gewirkten Magie auf-
weisen. Solche Bedingungen sollten das Geas ungefahr die Halfte
der Zeit brechen (wie es bei Bedingungen wie Tag oder Macht der
Fall ware).

Typische Geasa

Die folgenden Beispiele fiir Geasa sind typische Einschriankungen,

mit denen ein Charakter einen Magieverlust ausgleichen kann.
Bedingungsgeas: Der Charakter benennt eine persénliche Be-

dingung flir seine Zauberei. Er muf, um einige Beispiele zu nen-

nen, astrale Wahrnehmung benutzen oder unverletzt sein, im
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Lotussitz sitzen oder betrunken sein, was auch immer. Halt der
Charakter sich nicht an die Bedingung, bricht er das Geas.
Berelchsgeas: Der Zauberer benennt eine Umgebung, in der
seine Magie frei funktioniert (als Beispiele kénnen die Domdnen
von Maturgeistern dienen. 5. 184, SR3.010). Die meisten urba
nen Zauberkundigen entscheiden sich fir die Stadt. In einer an-

deren Umgebung ist das Geas gebrochen.

Exklusivititsgeas (nur Adepten): Eine Adeptenkraft, die mif

diesem Geas eingeschrinkt wird, kann nicht eingesetzt werden,
wenn der Charakter eine andere magische Handlung durchfiih
was auch den Einsatz anderer Adeptenkrifte beinhaltet. Setzt &
gerade eine andere Kraft ein. kann die exklusive Kraft nicht aki

viert werden; wihrend er die exklusive Kraft nutzt, kann ein Adept

seine anderen Krifte nicht einsetzen.

Fastengeas: Sobald der Charakter eine andere Mahrung ode
Flissigkeit zu sich nimmt als Wasser, ist sein Geas fir die nach-
sten vierundzwanzig Stunden gebrochen.

Gestengeas: Um dieses Geas zu erflllen, muf der Zaubers
beim Wirken von Magie frei und sichtbar gestikulieren, Ist er ge
fesselt, trigt er Handschellen, ist er geldhmt oder verfiigt er as
einem anderen Grund nicht Gber die véllige Bewegungsireiheif

von Handen und Armen, gilt das Geas als gebrochen. Tanzen i#88

eine besondere Form dieses Geas, das absolute Bewegungsfre
heit der Beine und des ganzen Kérpers erfordert.

Inkantationsgeas: Der Charakter mufl mit lauter Stimme spre
chen oder singen, um Magie zu wirken. Ist er geknebelt, hate
die Stimme veroren oder kann er aus sonstigen Grinden nich
klar und deutlich artikuliert sprechen, bricht er dieses Geas,
er Magie wirken méachte.

Schamanengeas: Der Zauberer beschrankt sich mit diesem Ges
auf die Anwendung der Magie, fiir die ihm sein Totem Vortel
gewidhrt, Ein Hundeschamane kdnnte zum Beispiel nur noch Walp
nehmungszauber sprechen und Feld- und Herdgeister beschwd
ren. Jede andere Form von Magie briche das Geas. Mur Vollza
berer kinnen dieses Geas auf sich nehmen. Nicht erhiltlich &
dieses Geas fir Aspektschamanen, Michtschamanen, Pantheisis
und Schamanen mit Totems, die keine Toternmodifikatoren b
ben (etwa Kojote),

Talismangeas: Zurm Wirken von Magie mub der Charakter &
nen besonderen Gegenstand, genannt Talisman, verwenden, D4
kann ein beliebiger Gegenstand seln, einschlieBlich eines Faoks
oder Fetisch, der durch wenigstens drei eindeutige Elgenschafs
definlert [st, wie dies zum Belspiel bel einem “Kristall, der in 4
Slibermedaillon eingearbeitet ist, das an einer Goldkette hing
der Fall wére.

Halt oder trigt der Charakter den Talisman nicht, bricht er g
Geas, Geht der Tallsman verloren, wird er gestohlen oder 4
stort, so mubl der Zauberer ihn sich zurlickholen oder einen neys
besorgen, der dem Criginal dhnlich ist. Wahit sich ein Zaubs
einen nichtmagischen Gegenstand zum Talisman, mul er ihn dug
einen Gegenstand der gleichen Art ersetzen und auf die gleid
Weise an sich binden wie einen Fetisch (slehe S. 180, SR3.000
Wihit sich der Zauberer einen Fokus zum Tallsman, kann er
gegebenenfalls durch einen Fokus derselben Art und Stufe erss
zen und an sich binden.

Zeitgeas: Der Zauberer bestimmt, daB seine Magie nur zug
ner bestimmten Zeit funktioniert. Versucht er, seine Magie U
ner anderen Zeit einzusetzen, ist das Geas gebrochen, Bel o
Zeit konnte es sich um Tag wie Macht oder um eine bestim
|ahreszeit handeln {in der restlichen Zeit wire jeder Zaubervers
ein Bruch des Geas). Schamanen, deren Vor- oder Nachteile and
bestimmte Zeit gebunden sind, kdnnen dieses Geas nicht wahlen

WIE MAN EIN GEAS ERHALT
Wann immer ein Charakter einen Magiepunkt verliert, muf ersg
entscheiden, ob er ein Geas wihit oder nicht. Entscheidet ers
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gegen ein Geas, kann er den jeweiligen Magleverlust nicht zu
einem spéteren Zeitpunkt mit einem Geas ausgleichen. Verliert er
das ndchste Mal einen Magiepunkt, entscheidet er sich wieder,
aber nur In Hinsicht auf den neuerlichen Verlust.

Die maximale Anzahl von Geasa, die ein Charalkter auf sich neh-
men kann, entspricht seinem unverstirkten Willenskraftattribut,
doch wird die Magiestufe durch einen Magleverlust auf O oder
darunter gesenkt, verliert der Charakter sofort seine gesamte
magische Begabung — kein Geas kann den armen Tropf jetzt noch
retten.

Ceasa beeinflussen nur den Einsatz von maglschen Fertigheiten.

WIE MAN EIN GEAS BEFOLGT

Wenn eln Charakter ein Geas einhdlt, wirkt er Magie, als umfasse
sein Magleattribut noch immer den verlorenen Punkt, der durch
das Geas ausgeglichen wird, Hat er mehrere Geasa, muf er sie
alle einhalten, um Magie so zu wirken, als besifie er noch die
mittels der Geasa ausgeglichenen Magiepunkte.

Ein Charakter, der nur eines seiner Geasa bricht, kann zwar noch
immer Magie wirken, doch seine Magiestufe sinkt um die Sum-
me dieser selbstauferlegten Beschrankungen. Dariiber hinaus muf
der Charakter die Mindestwiirfe aller Proben auf physische und
astrale magische Fertigkelten fir jedes seiner Geasa um 1 erhé-
hen, wenn er auch nur ein einziges Geas bricht. Dieser Modifika-
tor spiegelt das geschwichte Selbstvertrauen wider, unter dem
Zauberer leiden, die Maglepunkte verlieren.

Proben fir den Astralkampf, zum Askennen und fiir dhnliche
Handlungen unterliegen nicht den Geasa, aber da einige Geasa
picht erfiillt werden kénnen, wenn der Charakter astral projiziert,
kinnen bestimmte Geasa den Einsatz von magischen Fertigkelten
im Asfralraum einschrinken. .

Geasa, die eine Bewegung erfordern (beispielsweise Inkantati-
ons- oder Gestengeasa), verbrauchen keine Handlung; dle ent-
sprechenden Bewegungen sind Bestandteil der jeweiligen magi-
schen Handlung. Der Splelleiter kann jedoch bei bestimmten Ge-
asa entscheiden, daf die Einhaltung des Geas zusdtzliche Zeit er-
fordert.,

Nurwenn in Geas zugleich Bestimmung einer Magischen Grup-
peist, kann der Charakter durch den Bruch eines Geas gleichzei-
tig gegen eine Gruppenbestimmung verstoben,

Rikki Ratboy (Magie 6) wird auf einern Run schwer zusam-
mengeschossen, so dal er fast nicht durchkommt. Obwoh!
seine Kumpel das EinschuSloch zusammenflicken, verliert Rikki
einen Punkt von seiner Magie, Rikki braucht nun ein Geas, um
nicht den Weg ins Tal der Magielosen anzutreten. Er entschei-
det sich fllr Gesten. Spater liGt er sich in elnem Augenblick
der Schwidche eine Datenbuchse implantieren. Peng! Unser
Rikki hat nun einen weiteren Punkt Magie verloren. Er ent-
scheldet sich filr ein weiteres Geas und wdihlt Bereich. Als
StraBenjunge beschlieBt er, daB er nur in elner Stadt ungehin-
dert zaubern kann.

Auf selnem ndchsten Shadowrun gerdt Rikkl in eln scheus-
liches Feuergefecht in einem dicht bewaldeten Park (Bereich
Wald) undl bricht sich den rechten Arm. Nicht nur der Arm,
sondern auch beide Geasa sind nun gebrochen: Rikki ist au-
Berhall seines Bereiches, und er kann ganz sicher nicht mehr
frei gestikulleren. Seine Magie sinkt um zwel Punkte auf 4,
und alle seine magischen Froben unterliegen nun einer Er-
schwernis von +2. Selbst wenn er es aus diesem SchelBpark
zuriick auf die StraBen schafft, ist sein Gestengeas noch im-
mer gebrachen, bis thm der Arm wieder gut genug zusam-
mengeflickt wird, um frei damit herumzuwecdeln — die zwei
Magiepunkte bleiben bis dahin filr Rikki so: usagen unerreich-
bar {um bei der Metapher zu bleiben).

WIE MAN EIN GEAS VERLIERT
Es ist zwar durchaus méglich, ein Geas loszuwerden, doch auch
sehr schwierig, Elner der Vorteile der Initiation ist die Moglich-
keit, ein Geas zu verlleren, indem man den verlorenen Magie-
punkt, der bislang mit dem Geas ausgeglichen wurde, durch den
neuen Magiepunkt ersetzt (siehe I[nitiation, 5. 57).

Eine andere Methode, ein Geas loszuwerden, ist die explizite
Entscheidung, diese Beschrinkung nicht langer zu befolgen. Be-
sitzt ein Charakter mehrere Geasa, mul er sie alle gemeinsam
aufgeben, Gibt ein Charakter seine Geasa auf, kann er von nun an
Magie nicht mehr so wirken, als besie er noch die Magiepunkte,
die er bislang mit den Geasa ausgeglichen hat; die verlorene Magle
ist wirklich verschwunden, und der Charakter kann von nun an nie
wieder ein Geas auf sich nehmen oder sich einer Initiation unter-
ziehen. Diese Entscheidung fihrt einen Charakter aufl den Pfad
zum ausgebrannten Magier (siehe 5. 30).

ADEPTEN UND GEASA
Die folgenden Regeln verwenden Sie filr Adeptencharaktere:

Verliert ein Adept einen Magiepunkt, erlegt der Spielleiter sei-
nen Kriften (im Wert von einem Punkt) ein Geas auf. Dadurch
wird der Magieverlust ausgeglichen, und der Adept kann die ent-
sprechenden Krifte weiter einsetzen, solange er das Geas einhdlt.

Er kann eine Kraft auch freiwillig einem Geas unterwerfen, und
zwar wenn er sie kauft. Jede Kraft kann nur einem Geas unterlie-
gen, doch ein Geas kann auf mehrere Krifte angewendet werden.

Eine Adeptenkraft, die durch ein frelwilliges Geas eingeschrankt
wird, kostet nur 75 Prozent der normalen Magiekosten (runden
Sie auf den nichsten Viertelpunkt auf), bel Mindestkosten von 0,25
Magiepunkten. Ein Adept, der die Kraft der Astralen Wahrneh-
mung (normalerweise 2 Magiepunkte) mit einem Geas erwirbt,
wiirde beispielsweise nur 1,5 Maglepunkte (2 x 0,75 = 1,5) zah-
len. Wenn die Kraft in Stufen erworben wird, wird die Kostenre-
duzierung auf die Gesamntkosten der Kraft angewandt. Wenn ein
Adept die Kérperbeherrschungskraft auf Stufe 3 erwirbt, wiirde
ernur 1,25 Magiepunkte zahlen (0,5x3~15; 1 5x0,75 = 1,125,
aufgerundet auf 1,25).

Spielleiter sollten die Auswirkungen eines Geas auf eine be-
stimmte Kraft genau Oberdenken, ehe sie das Geas zum Gebrauch
zulassen. Wenn das Geas nach Meinung des Spielleiters die An-
wendung einer Kraft nicht In irgendeiner Weise einschréinkt, soll-
te er den Spieler auffordern, ein anderes Geas zu wihlen,

Solange der Adept den Bedingungen des Geas folgt, kann er
seine Kraft normal einsetzen. Wird das Geas jedoch gebrochen,
hért die Kraft villig auf zu wirken, bis die Bedingungen des Geas
wieder erfilllt sind. Falls der Adept im obigen Beispiel etwa als
Zeitgeas gewdhlt hitte, dab seine astrale Wahrnehmung nur bel
Macht wirkt, wiirde die Kraft bei Tag lberhaupt nicht funktionie-
ren und normal wirken, sobald die Sonne untergegangen Ist. Der
Bruch eines Geas bedeutet nicht automatisch den Bruch aller Ge-
asa des Adepten, wie dies bei Zauberern ja der Fall wdre, Adep-
tengeasa wirken sich nur auf die Kraft bzw. Krifte aus, filr die sie
gewihlt wurden. Das bedeutet natlirlich, daB wenn ein einzelnes
Geas filr mehrere Krdfte gewsdhlt wurde, alle diese Krdfte dem Adep-
ten nicht mehr zur Verfllgung stehen, wenn er dieses Geas bricht.

Im Zuge eines Initiationsritus kann ein Adept ein unfreiwilliges
Geas fallenlassen (slehe Initiation, 5. 57), aber auch dadurch, dag
er die Bedingungen des Geas einfach nicht mehr beachtet. Doch
ein auf diese Welse verlorenes Geas hitte zur Folge, daB der Cha-
rakter die Kraft bow, Krifte, die mit diesermn Geas wverkniipft sind,
nicht mehr einsetzen kann = die verlorene Magie ist ein filr alle-
mal futsch. AuBerdem kann sich der Charakter von diesemn Zeit-
punkt an keiner Initiation mehr unterziehen und auch nie wieder
ein Geas auf sich nehmen, er befindet sich also auch auf dem Weg
des ausgebrannten Zauberers (5. 30).

Freiwillige Geasa kiinnen nicht fallengelassen werden.
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n diesem Kapitel wird die Rituelle Hexerei vorgestellt, eine neue Anwendungsmos-
lichkelt der Hexerel, die es mehreren Zauberern erméglicht, gemeinsam einen Zau-
ber zu wirken. Es enthdlt ferner die Regeln fiir die Fertigkeit Verzaubern, mit der
Maglebegabte magische Stoffe und Foki herstellen kannen (siehe auch unter Erwach-
te Fertigikeiten, 5, 30 des Kapitels Der Erwachte Charakter), wie auch eine Beschreibung
zurn Entwurf neuer Zauberspriiche, einem Prozef, der den Charakteren ermdbglicht, ihre
magischen Wissensfertigkeiten zur Erschaffung neuer Zauberspriche einzusetzen.

RITUELLE HEXEREI

Rituelle Hexerei ist eine Form der Spruchzauberei, bei der mehrere Zauberer ihre Fertig-
keiten und ihre Macht vereinen, um gemeinsam einen Zauber zu wirken. Rituelle Zau-
ber werden allmihlich aufgebaut, ein Vorgang, der sich Uber Stunden hinziehen kann,
aber den Vortell hat, auch Ziele beeinflussen zu kénnen, die sich nicht in Sichtweite
befinden.

VORBEREITUNG
AuBer elementaren Manipulationszaubern kénnen alle Zauber mit Ritueller Hexerel ge-

wirkt werden. Ein solches Ritual ist eine elnzige exklusive Handlung.

Um Rituelle Hexerei durchzufhren, miissen alle Mitglieder des Ritualteams den ent-
sprechenden Zauber mit der gewlinschten Kraft kennen und der gleichen magischen
Tradition angehéren; allerdings kénnen Schamanen mit unterschiedlichen Totems durch-
aus ein Ritualteam bilden. Die Héchstzahl an Mitgliedern in einem solchen Team ent-
spricht der niedrigsten in der Runde vorhandenen Fertigkeitsstufe in Hexerei, Ein Zau-
berer mit Fertigkeltsstufe 4 kann beispielsweise nur mit bis zu drei weiteren Zauberern
ein Team bilden.

Schamanen fihren Rituelle Hexerei in Medizinhiitten, Magier in Hermetischen Krei-
<en aus. Fiir belde Ritualstatten gilt, daB ihre Stufe nicht kleiner sein darf als der zu
wirkende Zauber.

Zur Durchfiihrung Ritueller Hexerei werden verschiedene Materiallen bendtigt, zum
Beisplel Kerzen, Weihrauch, Kriuter, Mineralien und dhnliches, und diese miissen von
den Charakteren auch bezahlt werden. Die Kosten entnehmen Sie der Tabelle Magische
Ausriistung auf S. 183. Jedoch entscheiden die Spieler, um welche Materialien es sich
bei den verwendeten Gegenstinden genau handelt, Ungeachtet des Ausgangs der Ri-
tuellen Hexerei werden die Materialien verbraucht.
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Besonderheiten der Rituellen Hexerei
Wie bei allen anderen magischen Fertigkeiten hinterldft auch Ri-
tuelle Hexerei eine astrale Signatur, sowohl bei dem Ziel als auch
an dem Ort, wo das Ritual durchgefiihrt wurde. Da der Zauber
eine Gruppenarbeit war, ist auch der magische Abdruck der des
gesamten Teams, nicht der eines einzelnen Teammitgliedes, Um
die astrale Signatur eines einzelnen Teammitgliedes zu erkennen,
mubB ein Charakter eine Askennenprobe ablegen. Die Anzahl der
benétigten Erfolge errechnet sich, indem man zu der halben Zahl
der Teammitglieder (es wird aufgerundet) die Zahl 5 addiert.
Metamagische Techniken (siehe Initiation und Metamagle, 5.
57) kénnen bei der Rituellen Hexerei ebenfalls eingesetzt wer-
den. Um das Ziel zu schiitzen, kinnen Abschirmung und Splege-
lung eingesetzt werden, aber ein reflektlerter Zauber trifft das
gesamte Ritualteamn. Zentrierung kann von den einzelnen Team-
mitgliedern verwendet werden, um dem Entzug zu widerstehen,
doch nur der Ritualleiter kann durch Zentriertung zusdtzliche Er-
folge erzielen. Rituelle Zauber kénnen auch intensiviert werden;
fiir die Karmakosten kommt der Ritualleiter auf.

DAS RITUALTEAM

Zu Beginn des Rituals legen die beteiligten Zauberer ihre Hexe-
reiwiirfel zusammen und bilden so den Ritualpool. Da das ganze
Ritual als eine Handlung zihit, wird dieser Pool nicht aufgefrischt.
Auch ein einzelner Zauberer kann Rituelle Hexerei durchfithren,
sein Ritualpool entspricht dann seiner Fertigheitsstufe in Hexerei
(oder seiner Spezialisierung in Ritueller Hexerei).

Sobald das Ritual beginnt, werden alle Zauberer magisch mit-
einander verbunden. Jedes Teammitglied muf astrale Wahrneh-
mung einsetzen, folglich Ist das gesamte Team fir die Dauer des
Rituals im Astralraum aktiv, d. h. vom Astralraum aus beeinflufi-
bar.

Da ein Ritualzauber als eine einzige exklusive Handlung gilt,
kénnen Ritualmitglieder ihre Hexerelwiirfel wihrend des Rituals
filr keine anderen Aktionen einsetzen, chne sich aus dem Ritual
zuriickzuziehen. Wenn sich ein Mitglied aus dem Team zurick-
zieht, verringern Sie die verbleibenden Wiirfel im Ritualpool um
die Fertigkeitsstufe des Charakters in Hexerei. Sollte der Pool da-
bel erschépft werden, bricht der Zauber ab, und alle Teammitglie-
der, einschlieBlich derjenigen, die sich aus dem Team zuriickge-
zogen haben, miissen eine Widerstandsprobe gegen Entzug wilr-
feln.

Fokus: Ein Fokus stellt seine Zusatzwirfel filr das Wirken des
Zaubers nur einmal zur Verfligung, also addiert ein Fokus der Stu-
fe 3 drei Wiirfel fir das gesamte Ritual, nicht fir jede elnzelne
Phase.

Gelster: Die Kraft Hilfshexerei kann fiir das gesamte Ritual von
nicht mehr als einem Elementar eingesetzt werden (siehe Hilfs-
hexerei, 5. 187, SR3.01D), doch es spielt keine Rolle, welchern
Teammitglied der Geist gehdrt, Die Wiirfel der Kraft Hilfshexerel
werden zu dem Ritualpool addiert.

Der Ritualleiter
Eines der Teammitglieder wird zum Ritualleiter ernannt. Fir alle
Proben des Zaubers gelten nur seine Modifikatoren, sein Zauber-
pool und sein Karmapool. Die Pools werden nicht vor dem Ende
ces Rituals aufgefrischt.

Totemmodifikatoren: Nur die Toternmodifikatoren des Ritual-
leiters werden angerechnet, nicht die des Totemns der Medizin-
hiltte oder der anderen Schamanen im Team.

Der Ritualspiher
Ein Teammitglied wird als Spdher eingesetzt. Der Spaher dient
dem Ritualteam als astrales Auge. Er beobachtet das Ziel, sei es
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nun zum Herstellen der magischen Verbindung oder zum Lenken
des Zaubers (bel Zaubern, die eine Sichtlinie zum Ziel erfordern),
sobald er gewirkt wurde. Der Spiher steuert keine Wirfel zum
Ritualpool bel, doch er muf den Zauber kennen und auch eine
Widerstandsprobe gegen Entzug wirfeln. Nach Beginn des Ritu-
als kénnen Spdher astral projizieren, ohne sich dadurch aus dem
Ritual zurlickzuziehen.

Der Spéaher mub im Astralraum bleiben und das Ziel im Auge
behalten, bis die Sendung beendet ist. Dauert die rituelle Sen-
dung linger, als der Spiher projizieren kann, scheitert das Ritual.

Gelster: Ceister kénnen nicht als Spdher eingesetzt werden.
Eine Ausnahrne bilden Freie Geister und Verbiindete (siche 5. 113,
107), die iiber die Fertigheit Hexerei verfiigen.

DURCHFUHRUNG DES RITUALS
Die folgenden Schritte fassen die Sequenz eines magischen Ritu-
als kurz zusammen. Es folgen dann ndhere Ausfiihrungen zu den
einzelnen Phasen.
1. Beginn des Rituals
Die Herstellung der magischen Verbindung
Die Sendung
Die Hexereiprobe
Die Spruchwiderstandsprobe
Die Wirkungsbestimmung
Der Entzugswiderstand

=Ll

BEGINN DES RITUALS

Bevor das Ritualteam den Zauber wirken kann, muB es die ent-
sprechenden Vorbereitungen treffen: es mub sich fir einen Zau-
berspruch und eine Kraft entscheiden, die einzelnen Mitglieder
des Ritualteams auswiihlen, einen Ritualleiter und gegebenenfalls
einen Spdher ernennen, die notwendigen Materialien beschaffen
und den Hermetischen Krels bzw. die Medizinhiitte vorbereiten.
Sobald alle Vorkehrungen getroffen wurden, muB sich das Team
versammeln und die Zeremonle durchfiihren, mit der es seine
Hexereiwiirfel zu einem Ritualpool vereint. Solite ein Teammit-
glied einen Zauber, Spruchabwehr oder eine Abschirmung auf-
rechterhalten, 146t es diese fallen. Der Spdher projiziert seinen
Astrallelb In den Astralraum, und das Ritualteam beginnt mit sei-
ner Arbeit,

DAS HERSTELLEN DER MAGISCHEN VERBINDUNG

Wenn der Teamleiter das Ziel des Zaubers gemaf den Regeln fir
Spruchzauberei (5. 181, SR3.0/0) sehen kann, wird die Verbin-
dung zum Ziel automatisch hergestellt.

Der Spaher kiinnte das Ziel auch im Astralraum ausfindig ma-
chen. Da das Team als eine im Astralraum prasente magische Ein-
heit im Zustand astraler Wahrnehmung gilt, kann es den Zaubes
gegen alle physischen und astralen Ziele richten, die der Spaher
sehen kann; aber ein solcher Spdher knnte auch eine andere Per-
son oder ein anderes Wesen bis zu dem Ziel verfolgen. Hierbel
kinnte es sich um einen Partner handeln, der zu einem Treffen mit
dem Ziel geht, oder um einen Geist, der die Kraft Suche einsetzt.

Das Ritualtearn mufl warten, bis das Ziel gefunden wurde.

Astralkampf: \Wenn der Spiher durch Astralkampf angegriffen
wird, kann er sich zwar im astralen Mahkampf wehren; da er je-

doch keinerlel Zugriff auf seine Hexereiwiirfel hat, kann er keine
Zauber wirlken und keine anderen magischen Fertigheiten einset-
zen, einschlieBlich Spruchabwehr. (Viele Spaher sorgen flr zuséts-
lichen Schutz, indern sie sich von einem Geist oder einem ande-
ren Zauberer begleiten lassen, der nicht dem Ritualteam ange
hart.) Wird der Spaher getdtet oder verliert er das Ziel, bricht das
Ritual ab und alle Teammitglieder miissen eine Widerstandspro-
be gegen Entzug wirfeln.
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Die stoffliche Verbindung

Wenn das Ziel nicht in Sichtweite ist
oder nicht im Astralraum beobachtet
wird, muf sich das Team unter Verwen-
dung einer stofflichen Verbindung auf
das Ziel einstimmen und eine Verbin-
dung herstellen. Ist das Ziel ein leben-
des Wesen, leistet eine Gewebeprobe
mit dem DNA-Muster des Ziels hervor-
ragende Dienste. Handelt es sich bei
dem Ziel um ein lebloses Objekt,
braucht das Team ein integrales Element
des Cegenstandes. Man kann mittels
eines Mauersteins eine Verbindung zu
ginem Gebdude herstellen, nicht aber
zu einem Gemdlde, das im Inneren des
Gebdudes hangt.

Der Leiter teilt fiir die Verbindungsprobe Wirfel aus dem Ritu-
dlpool ein. Der Mindestwurf hdngt davon ab, wie genau das Team
den Aufenthaltsort des Zieles bestimmen kann (siehe die Stoffli-
che Verbindungsproben).

Zum Herstellen der Verbindung bendtigt das Team elne Anzahl
von Stunden gleich der Kraftstufe des Zaubers, Um zu bestim-
men, wieviel Zeit das Herstellen der Verbindung tatsdchlich be-
nétigt, teilen Sie diesen Grundzeitraum durch die Anzahl der Er-
folge, die das Team bei der Verbindungsprobe erzielt. Erzielt das
Team keinen Erfolg, scheitert das Ritual und die Teammitglieder
miissen eine Widerstandsprobe gegen Entzug ablegen.

DIE SENDUNG

In diesern Stadium wird die Macht des Zaubers aufgebaut und
auf das Ziel gelenkt. Der Leiter zieht Wirfel aus dem Ritualpool
ab und teilt sie der Sendungsprobe zu. Den Mindestwurf fiir die
Sendungsprobe entnehmen Sle der Sendungstabelle.

Der Zeitraum in Stunden, den die Sendung in Anspruch nimmt,
entspricht der Kraft des Spruches, geteilt durch die Zahl der er-
zleften Erfolge. Erzielt das Team gar keinen Erfolg, scheitert das
Riteal und die Tearnmitglieder wiirfeln ihren Widerstand gegen
den Entrug aus.

Die Entdeckung einer Sendung

Zu Beginn der Sendung wiirfelt das Ziel eine Wahrnehmungspro-

be gegen elnen Mindestwurf von 10 (8, wenn das Ziel magisch

begabt ist). Bei einem einzelnen Erfolg bemerkt das Ziel bereits

die Sendung; es spirt dieses “kribbelnde” Gefiihl drohender Ge-

fahr. Ein Zauberer oder ein anderer Charakter, der bereits einmal

das Zlel einer magischen Sendung war, erkennt dieses Gefiihl als

Sendung. Zlele, die zur Astralen Wahrnehmung fihig sind und

die Sendung bemerken, kéinnen die Sendung askennen, um mehr

iiber den Zauber und seine Kraft in Erfahrung zu bringen.
Wihrend der Sendung kann jeder Becbachter im

Astralraum sehen, wie sich um das Ziel das Mana

aufbaut, Der Beobachter legt hierzu eine Probe auf

astrale Wahrnehmung ab. Der Mindestwurf betragt

ein Beobachter die Sendung bemerkt,
kann die Sendung mit Hilfe astraler
Wahrnehmung als eine Art Faden ma-
gischer Energie im Astralraum erkannt
werden, der das Ritualteamn mit dem
Ziel verbindet. Lim der Verbindung zum
Ritualteam zu folgen, verwendet der
Charakter die Regeln Fir Astrales 5pu-
renlesen (S, 176, SR3.010).

Sabald der Zaubernde oder das Team
aufgespirt wurde, kann er oder es im
Astralraum angegriffen werden, oder
wenn Zeit und Entfernung es erlauben,
kann auch ein kérperlicher Angriff ein-
geleltet werden. Die Medizinhiitte oder
der Hermetische Kreis gilt im Astral-
raum als Barrlere.

Astralkampf: Die Mitglieder des Ritualteams kénnen sich im
Astralraum entsprechend den Nahkampfregeln verteidigen; ih-
nen steht jedoch weder astrale Frojektion noch der Einsatz ande-
rer magischer Fertigheiten offen. 5tirbt ein Teammitglied oder
verliert es das Bewultsein, ziehen Sie eine Anzahl von Wirfeln
glelch seiner Fertigkeit in Hexerei aus dem Ritualpool. Wird der
Pool dadurch erschpft oder verliert ausgerechnet der Leiter das
BewubBisein, gilt das Ritual als gescheitert und die verbleibenden
Mitglieder wiirfeln eine Widerstandsprobe gegen Entzug.

Um sich und das restliche Teamn zu verteidigen, kann sich jedes
Teammitglied (auBer dem Ritualleiter) mittels einer exklusiven
Komplexen Handlung von dem Ritual zuriickziehen. Seine Hexe-
reiwiirfel werden dadurch dem Ritualpool entzogen. Sollte sich
der Pool dadurch erschépfen, gilt das Ritual als gescheitert. Team-
mitglieder, die sich von dem Ritual zuriickziehen, missen sofort
eine Entzugswiderstandsprobe ablegen (siehe Der Entzugswider-
stand, weiter unten), dirfen fir diese Probe aber weder Wiirfel
aus dem Ritualpool noch eigene Hexereiwirfel heranziehen. Sie
diirfen jedech ihren eigenen Zauberpool, Totemmeodifikatoren und
50 weiter einsetzen.

DIE HEXEREIPROBE
Am Ende der Sendung entfaltet der Zauber seine Wirkung,
Legen Sie eine Hexereiprobe ab. Der Leiter entnimmt dem Ri-
tualpool nach eigenem Ermessen eine bestimmte Anzahl von
Wiirfeln, Da die Verbindung zum Ziel zu diesem Zeitpunkt bereits
besteht, kommen bel dieser Probe bis auf wenige Ausnahmen
keine weiteren Modifikatoren zum Tragen. Solite der Ritualleiter
jedoch von Verletzungsmodifikatoren betroffen sein, so gelten
diese, Ferner sind Modifikatoren aufgrund seines Totems, Loa-
Schutzpatrons oder Elfenpfades zu beachten.
Fachenzauber: Der Grundradius von Fldchenzaubern ist gleich
der Magiestufe des Teamleiters. Der Teamleiter kann den Radius

STOFFLICHE \FEIBINDUHGSPFPBEN

10, abziiglich der Kraft des Zaubers, zuziiglich der Zielort L e, s Mindestwurf
Stundenzahl, welche die Sendung noch dauert. Nur Stadt oder Krels bekannt , 5
ein Erfolg ist nétig, um die Sendung zu erkennen. Staat, Provinz oder B"'_"'dESI“"d bekannt 7
Der Beobachter kann nun eine astrale Wahrneh- Kontinent bekannt 9

mungsprobe wirfeln, um mehr Uber den rituellen
Zauber und seine Kraft zu erfahren (siche Astrale
Watrmehmung, 5. 171, SR3.010).

Die Sendung zuriickverfolgen
Es Ist méglich, eine einmal entdeckte Sendung zu i
hrem Ursprung zu verfolgen. Sobald das Ziel oder “f?gl
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vergréBern oder verkleinern, indem er entsprechend den Regeln
fiir Adchenwirksame Zauber (5. 181, SR3.0/D) Wirfel aus dem
Rlitualpool zuriickhilt. Flichenwirksame Zauber beeinflussen nur
dann weitere Ziele innerhalb des Radius, wenn sie sich im Sicht-
feld des Spéhers cder des Teamleiters befinden.

DIE SPRUCHWIDERSTANDSPROBE

Das Ziel legt nun eine gewdhnliche Spruchwiderstandsprobe ab.
Verbiindete des Zieles kdnnen diese durch Spruchabwehrwiirfel
unterstiitzen (5. 183, SR3.01D), vorausgesetzt, sie sind sich der
Sendung bewullt, bevor sie beendet ist.

DIE WIRKUNGSBESTIMMUNG
Die MNettoerfolge nach der Spruchwiderstandsprobe bestimmen
die Wirkung des Zaubers. Die genaue Wirkung eines Zaubers ent-
nehmen Sie den einzelnen Zauberbeschreibungen.
Wahrnehmungszauber: Wahrnehmungszauber, die mit Rituel-
ler Hexerei gewirkt werden, erweltern ihre Reichweite bis zu dem
Ziel des Rituals. Der rituell gewirkte Zauber “Individuum aufspi-
ren” wilrde beispielsweise das entsprechende Individuum auf der
ganzen Welt aufspiiren. Ein ritueller Hellsichtzauber, der mit einer
stofflichen Verbindung in Form des Teiles eines Gebiudes gewirkt
wird, wiirde es dem Ritualtearn erméglichen, jede Stelle inner-
halb des Hauses anzusehen, als sel es kérperlich anwesend, und
so weiter. Gelangt das Ziel in den Genulk der Vorteile eines Wahr-
nehmungszaubers, so entfaltet der Zauber seine normale Reich-
weite. Ein ritueller "Feinde erkennen”, der einen Verbiindeten vor
Feinden warnen soll, bietet folglich die normale Reichweite von
iMagie x Kraft) Metern — es gilt die Maglestufe des Ritualleiters.

DER ENTZUGSWIDERSTAND
Das Ritualtearn widersetzt sich dem Entzug direkt nach der Hegs
reiprobe, und zwar jedes Mitglied des Teams so, als hitte es &
Zauber selbst gewirkt. Der Leiter verteilt die verbleibenden Wik
fel aus dem Ritualpool an die Teammitglieder, um ihnen bel
Entzug unter die Arme zu greifen. Einzelne Mitglieder kinne
auch Ihren persdnlichen Zauberpool einsetzen, um sich gegs
den Entzug zur Wehr zu setzen (auBer dem Leiter, sollte er seins
berelts im Verlauf des Rituals eingesetzt haben).

Falls ein Teammitglied noch Extrawiirfel durch die Verwend
von Fokl erhdlt, die es nicht fir das Ritual eingesetzt hat, kanna
diese gegebenenfalls bei der Entzugswiderstandsprobe elnseizs
Schamanen, Houngans und Wanderer auf den Elfenpfaden ki
nen ebenfalls entsprechende Vorteile nutzen, die ihnen fhre
tems, Loa-Schutzpatrone oder Pfade madglicherweise flir den i
ellen Zauber gewidhren.

DAS AUFRECHTERHALTEN RITUELLER HEXEREI
MuB der rituelle Zauber aufrechterhalten werden, kann das fig
alteam noch vorhandene Wirfel aus dem Ritualpool dafir v
wenden. Die Anzahl der Stunden, die ein ritueller Zauber aufred
erhalten werden kann, wird durch das Magieattribut des Leis
multipliziert mit der Anzahl der fir diesen Zweck eingatell
Wiirfel angegeben. Ein auf diese Weise aufrechterhaltener 24
ber erfordert kelne zusitzlichen Anstrengungen des Ritualen
der Zauber wird durch das Ritual aufrechterhalten. Falls notig, ks
der Leiter den Zauber weiter lenken.

Magier kénnen auch Elementare mit der Aufrechterhalting
Zaubers beauftragen (siehe Dienste von Elementaren, 5. |8
SR3.01D0.
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Die im Ritualteam vereinigten Zauberer kinnen den Zauber auch
selbst aufrechterhalten, indem sie einfach als Team wvereint blei-
ben und sich gemeinsam auf den Zauber konzentrieren. Dadurch
bleibt jedoch ein astraler Pfad erhalten, der zu dem Team zurick-
fihet (slehe Die Sendung zurickverfolgen, 5. 37). Teammitglie-
der, die auf diese Weise einen rituellen Zauber aufrechterhalten,
milssen sich nicht unbedingt weiter am gleichen Ort aufhalten,
aber sle kinnen nicht anderen magischen Aktivitdten nachgehen,
solange der Zauber aufrechterhalten wird. LiRt eines der Team-

mitglieder den Zauber fallen, endet seine Wirkung,.

Vier Schamanen treffen sich, um den Zauber Gefiihle be-
herrschen rituell zu sprechen. Ziel ist ein Konzernexec, der
ein unberfihrtes Stick Land verseuchen will, um dort eine
Konzernanlage zu errichten. Alle Schamanen haben die Fer-
figheit Hexerel auf 5. 5le haben auch einige Haare von dem
Exec, die ihnen als stoffliche Verbindung dienen sollen.

Nachdem sie eln kieines Feuer entfacht haben, setzen sie
sich in einen Kreis und beginnen mit dem Ritual, Sie vereinen
ihre Hexereiwilrfel zu einem Ritualpool, der Insgesamt aus
20 Wiirfeln besteht. Dem Ritualleiter steht dardiber hinaus sein
Zauberpool mit fiinf Wirfein zur Verfligung. Der Leiter nennt
den Zauber: Ceflihle beherrschen mir Kraft 5. Sle wissen, daf3
sich ihr Zie! irgendwe in der Stadt aufhdlt, also tellt der Lelter
zum Herstellen der Verbindung vier Wirfel aus dem Ritual-
pool und einen Wirfel aus seinem Zauberpool ein. Der Min-
destwurf fiir die Probe ist 5. Der Leiter erzielt zwei Erfolge,
also bendtigt das Team zum Herstellen der Verbindung zwei-
einhalb Stunden (Kraft 5, geteilt durch 2 Erfolge).

Nun beginnt die Sendung. Das Ziel des Zaubers st eine
Person, der Mindestwurf betrigt also &. Fir die Sendungs-
probe nimmt der Leiter sechs Wiirfel aus dem Ritualpoo! und
erzielt dabei nur einen Erfolg. Die Sendung nimmt finf Stun-
den in Anspruch (Kraft 5, geteilt durch I Erfolg).

Der Spielieiter legt eine verdeckte Wahrnehmungsprobe filr
das Ziel ab. Zu diesem Zweck wiirfelt er mit vier Wiirfeln (der
Intelligenz des Ziels) gegen die Kraft des Zaubers (5). Der
Exec schafft keinen Erfolg, er ahnt also nichts von seinem
Gliick, Der Spielleiter halt es fir unwahrscheinlich, dag irgend-
ein Erwachter Charakter den Exec bis zum Ende des Rituals
sehen wird (da er zu Hause st und schldft), also wiirfelt er
kelne weiteren Wahrnehmungsproben.

Die Sendung ndhert sich threm Ende, und die Schamanen
sind bednahe acht Stunden bel der Arbeit. Der Sonnenaufgang
riekt ndher, und es ist an der Zelt, den Zauber zu beenden,
Filr cie Hexerelprobe nimmt der Lefter flinf von den zehn ver-
bilebenen Wilrfeln aus dem Ritualpool, Aulerdem nimmt er
die vier Wilrfel, die noch in seinem Zauberpool sind. Insge-
samt stehen thm also neun Wilrfel fir die Hexereiprobe zur
Verfilgung. Da der Ritualleiter ein Adlerschamane ist, erhilt
er kelnen Totemvortell fir das Wirken von Manipulationszau-
bern. Der Mindestwurf fiir den Zauber Gefiihle beherrschen
entspricht der Willenskraft des Zieles, in diesemn Fall 4. Bei
der Probe fallen finf Erfolge.

Nun legt der Exec seine Spruchwiderstandsprobe ab. Er
wilrfelt mit selner Willenskraft (4} gegen die Kraft des Zau-
bers (5). Er erzielt nur einen einzigen Erfolg. Gefiihle beherr-
schen hat efnen Schwellenwert gleich der halben Willenskraft
des Zieles {in diesem Fall 2). Da der Zauber vier Nettoerfolge
hat, ist er erfolgreich, Der Zauber erfillt den Exec mit einem
Gefithl tiefster Liebe zu der Natur. Er erwacht morgens nach
einemn anregenden Traum und ruft auf der Stelle seine Partner
an, um ihnen mitzuteilen, daB ihr Bauprojekt an einem ande-
ren Ort innerhalb der Stadtgrenzen durchgefiihrt wird, auch
wenn daclurch erhebliche Mehrkosten entstehen.

Der Zauber ist nun vallstidndig, und die Schamanen miissen
nun dem Entzug widerstehen, Gefithle beherrschen hat einen
Entzug von + 1M, also missen alle Schamanen mit ihrer Wil-
lenskraft elne Widerstandsprobe gegen einen Entzug von 3M
wiirfeln. Da keine der Maglestufen der Schamanen unterhalb
der Kraft des Zaubers llegt, verursacht der Entzug nur Geisti-
gen Schaden. Der Ritualleiter beschlielt, fir die Entzugspro-
ben keine Wirfel aus dem Ritualpool heranzuziehen. Einer
der Schamanen folgt Waschbdr und erhdit daher zwei zusitz-
liche Wiirfel.

Der Ritualleiter verwendet die dbiigen finf Wirfel aus dem
Ritvalpool zum Aufrechterhalten des Zaubers. Der Zauber er-
hilt dadurch eine Dauer von (5 mal die Magiestufe des Lei-
ters, in diesem Fall &) 30 Stunden. Wenn die Wirkung des
Zaubers endet, merkt der Exec. was er getan hat, doch bis
dahin hat der Zeitplan des Bauprojektes erhebliche Verzdige-
rungen erlitten. Dadurch konnten sich die Schamanen und
ihre Shadowrunner zusitzliche Zeit erkaufen, um eine end-
glltige Lésung fiir ihr Problem zu finden.

RITUELLES AUFSPUREN

Mit Hilfe eines Rituals konnen Charaktere nicht nur Zauber wir-
ken, sondern auch einfach ein Ziel ausfindig machen. Fir das Aulf-
spilrritual sind die gleichen Vorbereitungen wie bei der Rituellen
Hexerei erforderlich — es wird einfach kein Zauber gewirlt. Das
Aufsplrritual folgt den Schritten Beginn des Rituals, Das Herstel-
len der magischen Verbindung und Der Entzugswiderstand.

Rituelles Aufspiiren ist in der Regel effektiver als Rituelle Hexe-
rel, da mehr Wirfel fiir das Herstellen der magischen Verbindung
elngeteilt werden kdnnen. Wenn eine Verbindung hergestellt
wurde, erscheint ein Faden aus astraler Energie, der bis zu dem
Ziel zurlckverfolgt werden kann, Wenn das Team einen astralen
Spdher hat, folgt dieser der Verbindung gemilb den Regeln fiir
Astrales Spurenlesen (5. 176, 5R3.01D0), auler daf er fir seine
Probe auch Wirfel aus dem Ritualpool verwenden kann. Sobald
das Ziel gefunden wurde, kann es von dem Team angegriffen
werden, sofern es astral aktlv Ist, Andernfalls kann der Spiher
dem Team den physischen Aufenthaltsort des Zieles nennen, da-
mit weltliche MaBnahmen eingeleitet werden kénnen.

Rituelles Aufspiliren kann genau wie Rituelle Hexerei zuriick-
verfolgt werden (siehe Die Entdeckung elner Sencung und Die
Sendung zuriickverfolgen, 5. 37).

Am Ende des Aufspiirrituals legt jedes der Teammitglieder eine
Widerstandsprobe gegen Entzug ab. Der Mindestwurf fir die Ent-
zugswiderstandsprobe entspricht dem halben Mindestwurf filr das
Herstellen der magischen Verbindung (es wird abgerundet). Das
Entzugsniveau ist M. Genau wie bei Ritueller Hexerel kiinnen even-
tuell noch vorhandene Wiirfel aus dem Ritualpoel fr die Entzugs-
widerstandsproben einzelner Teammitglieder eingetellt werden,

Bis der Spaher dem astralen Faden bis zu dem Ziel gefolgt Ist,
muf} das Ritualteam die rituelle Verbindung aufrechterhalten, was
eine exklusive Handlung ist. Wenn sich ein Teammitglied von dem
Ritual zurlickzieht und der Ritualpool durch den Verlust seiner
Hexereiwirfel erschépft wird, verschwindet der astrale Facden,

VERZAUBERN

Verzaubern ist eine Fertigkeit, die von Erwachten Charakteren ein-
gesetzt wird, um magische Gegenstinde und Materlalien herzu-
stellen. Fir die Ferfigkeit Verzaubern gibt es zwel Spezialisierun-
gen: Alchimie, welche die Lauterung magischer Materialien um-
faBt, und Artefaktherstellung, die Kunst der Herstellung von Foki,
Verzaubern ist eine Aktionsfertigkelt, die zu dem Attribut Wil-
lenskraft gehdrt (5. 82, SR3.010). Nur Erwachte kiénnen die Fer-
tigkeit Verzaubern einsetzen; diese Charaktere werden in dem
folgenden Kapitel Verzauberer genannt.
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Taliskramerei Ist die korrespondierende Hintergrundfertighkelt
fiir Verzauberer. Sie ist eine Wissensfertigheit und umfabt die Ana-
lyse und die Herstellung magischer Materialien und Fetische, und
ihr Einsatz steht sowohl Zauberern als auch weltlichen Charakte-
ren offen. Charaktere mit der Fertigkeit Taliskrimerei werden in
diesem Kapitel Taliskrdmer genannt.

Anders als andere Formen der Magle verursacht Verzaubern
keinen Entzug. Der verzauberer bringt die magische Energle all-
mahlich zur Manifestation und syerankert” sie sicher Im verzau-
berten Gegenstand. Die Belastungen, denen dieser Verzauberer
dabei ausgesetzt ist, verursachen keine negativen Begleiterschel-
nungen, allerdings erfordert diese Tétigkeit eine Menge Karma,
7eit und Geld. Diese Anforderungen sorgen dafiir, daB das Ange-
bot an magischen Stoffen und Gegenstdnden auf dem Markt welt
unterhalb der Nachfrage bleibt. Verzaubern ist eine Kunst, keine
Technilk!

Verzauberungsprozefi: Lm magische Gliter {von einfachen
Fetischen Uber rituelle Materialien bis hin zu Foki) herzustellen.
miissen zundchst die notwendigen Rohmaterialien gesammelt und
mit Hilfe der Taliskrdmerei {siche 5. 42) geldutert werden. Ge-
|uterte Materialien werden zur Herstellung von Fetischen und
rituellen Materalien verwendet. Mit Hilfe der Alchimie kGnnen
<le auch zur Erzeugung von magischen Stoffen namens Radiikale
genutzt werden (slehe S. 42). Diese Radikale werden zur Arte-
faktherstellung, das helét zur Erschaffung von Fokl und anderen
magischen Gegenstinden, genutzt isiehe 5. 42).

Bel jedem Arbeitsschritt wird zusitzliches Mana in das Material
kanalisiert, so daB alchimistische Radikale mehr magische Ener-
gie enthalten als das gesammelte Rohmaterial, aus dem sle er-
schaffen sind. Je hither das magische Niveau in einem Stoff ist,
desto leichter kann das Material fiir magische Zwecke verwendet
werden. Mit anderen Worten: Radikale oder Gegenstinde, die
Radikale enthalten oder aus thnen erschaffen wurden, sind leich-
ter zu verzaubern als einfache gelduterte Materialien,

VERZAUBERUNGSGERAT

7ur Verzauberung bendtigt man eine besondere Ausrlistung, die
unter den Oberbegriff “Werkzeug™ Fllt {S. 288, SR3.01D). Ver-
zauberungsgerat findet man nur in Kisten- und Ladenform. Es
existiert kein Aquivalent zur Werkstatt, da alle Arbeitsschritte mit
speziellen Methoden von giner Person durchgefiihrt werden mils-
sen — Verzaubern funktioniert nicht am FlieBband. Ein Werzaulbe-
rer. der ein spezielles Objekt kreleren machte, kénnte jedoch
durchaus eine bestimmte Werkstatt bendtigen. um diesen Ge-
genstand von Grund auf zu fertigen.

Eine Verzauberungskiste wird fir Taliskrimerel und zum Sam-
meln von Rohstoffen fr die Verzauberung bendtigt. Sle kann auch
zur Liuterung von Kriutern oder Mineralen benutzt werden. Sie
Kostet 10,000 ¥ und paBt in einen grofien Rucksack oder Koffer,

Ein Verzauberungsladen wird zur Artefaktherstellung und fir
Alchimie benatigt, fir die Analyse von Stoffen oder Gegenstan-
den und fir die Liuterung von Metallerzen, Er kostet 100.000 ¥
Die Gesamtausstattung paft In elnen mittelgrofien Transporter,
doch um sie auch zu benutzen, benétigt man Raum Fir die Auf-
stellung der Ausristung (ca. 50m?). Das gilt besonders, wenn man
mit Metallen arbeitet oder Alchimie einsetzt, well dazu Schmelz-
sfen und Schmieden betrieben werden milssen. Diese Arbeiten
benstigen auch Energie fiir die Gerdte und groBeren Werlzeuge
wie elektrischen Strom, Erdgas, Heizsl oder reichhaltige Vorrdte
an Holz oder Kohle. Ein Laden kann natlirlich auch all das leisten,
was eine Kiste bietet. Das Mieten eines Ladens kostet 100 ¥ pro
Tag, zuzliglich der Kosten for die eingesetzten Materialien.

Lim Rohstoffe zu sammeln oder Taliskramerei zu betreiben, ist
die Ausriistung alles, was man bendtigt. Mochte sich ein Charak-
ter mit Alchimie oder Artefaktherstellung befassen, ergeben sich
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weitere Erfordernisse: Ein Schamane muf seine Arbeit in einer
Medizinhlitte betreiben, ein Magier bendtigt eine Hermetische
Verzauberungsbibliothel, um die Fertigheit Verzaubern einzuset:
sen. Beides mit einer Stufe, die mindestens der Stufe der durch-
gefithrien maglischen Operation entspricht.

Die Tabelle Magische Ausristung (5. 183} enthdlt die Preise fir
Verzauberungsgerat und schisgt auch Preise fiir Verzauberungs-
dienstleistungen vor.

TALISKRAMEREI
Taliskramerei bringt an sich nichts Magisches hervor. Sie befadt
sich mit dem Finden von Rohstoffen und der Fertigung von Fet-
schen und rituellen Materialien. Eiir die Taliskramerel mub ein
Charakter nicht magisch aktiv sein = alles, was ein Charalter be-
nétigt, sind Kenntnisse der PAanzenkunde, der Mineralogie und
der jahrhundertealten Formeln fir die Herstellung von Trénken.
Pulvern, Duftessenzen, Glicksbringern und dhnlichen Gegenstin:
den.

Zauberer finden es oftrals dann sehr wichtig, Rohstoffe selbst
zu sammeln, wenn sle einen Fokus van Grund auf herstellen.

Materialien fir die Verzauberung: Die drei allgemeinen Ma
terlalkategorien beim Verzaubern \auten: Kriuter, Minerale und
Metalle.

Kriuter sind Planzen, Wurzeln, Bliten,
mus und Pilze.

Minerale umfassen Kristalle, Edel- und Halbedelsteine sowis
generell Gestelnsarten, wihrend

Metalle Erze von Eisen, Gold, Kupfer, Zinn, Alurninium und de
anderen reinen Metallen sind.

Rinde, Holz, sogar Hu:

Materialien sammeln

Alle Proben fiir das Sammeln von Materlalien zum Lwecke 0
Verzauberns kéinnen nicht nur mit der Fertigkeit Taliskramerel,
sondern auch mit der Spezialisierung namens Sammeln durchge
fihrt werden (siehe Erwachte Fertigkeiten, 5. 30).

Aufgrund des Rohstoffrausches im frithen 21. Jah rhuncert Istes
zum Teil keine lelchte Aufgabe, ein Rohstoffvorkommen zu fi
den, bei dem der Verschmutzungsgrad noch nicht ein Ausmd
erreicht hat, unter dem die Magle sich entweder verfliichtigt ode
gefihrlich verzert hat. Die meisten lohnenden Flecken filr os
Materiallensammeln liegen in den Erwachten Landstrichen o
Native American Nations, und die einheimische Bevalkerung we
sich gegen Leute zu wehren, die sich einschleichen, um Wt
Erde die Essenz des Lebens zu entreiben. Aus diesem Grund s
Verbindungen zu Stdmmen ein echter Vortell fiir Tallskramer. L&
Spielleiter entscheidet, welche Gebiete geeignete Orte fiir &
Sammeln bestimmter Verzauberungsmaterialien sind.

Der Charakter muf bestimmte rtuelle Prozeduren befolge
wenn er Rohstoffe sammelt, und dazu benitigt er eine Verzail

" rungskiste. Der Spielleiter kénnte auch auf so natzlichen

stinden wie Spitzhacken, Schaufeln und Eimern bestehen. b
Einsatz schweren Baugerites, energiebetriebener Werlzeuge
von allem, was die Umwelt verschmutzt (einschlieBlich Spre
stoffen), zerstort dagegen die magische Energie der gesam
ten Materialien und macht sie dadurch unbrauchbar.
Eine Einheit Planzenmaterial wiegt ebwa 5 Kilogramm. Elne
heit Metall- oder Mineralerz wiegt ungefihr 10 Kilogramm.
Um eine Einheit Rohstoffe zu sammeln, bendtigt man &8
Grundzeitraurmn von zehn Tagen. Dieser Zeitraum reprasentiert
Suche nach einem ausreichenden Vorkommen des richtigen b
terials In der richtigen Qualitit, um es fiir magische Zwecks
verwenden. Das Ist mehr, als einfach nur Armladungen von St
chern einzusammeln. Der Taliskramer muf schon jedes Blatt]
nau unter die Lupe nehmen, ehe er entscheliden kanm, ob es
gisch nutzbar ist oder nicht. Worfeln Sie eine Taliskramerelp
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siner gegen Mindestwurf 4 und teilen Sie den Grundzeitraum durch
sche die Anzahl der Erfolge, um die tatsdchlich bendtigte Zeit zu er- L
iset- mitteln. Werden keine Erfolge erzielt, verschwendet der Charak- i
wreh- ter zehn volle Tage und findet dabei nichts,

Verfiigt der Charakter (iber eine Wissensfertigheit, die mit dem
& Fir gesuchten Stoff zu tun hat, kann er diese als Erganzende Fertig-
ngs- kelt flir die Taliskrimereiprobe einsetzen. Bei Metallerzen kann

dies die Fertigheit Metallurgie sein, bei Krautermaterialien die Fer-
figheit Botanik, bei Mineralen die Fertigkeiten Geologie oder Berg-
bau, und so weiter. |e zwei Erfolge bei dieser Probe zihlen als ein

efafit msitzlicher Erfolg bei der Taliskramereiprobe.

Feti- Modifikatoren: Kommerziell abgebaute oder produzierte Ma-
B ein terialien kénnen zwar fir die Herstellung eines Fokus verwendet
t be- werden, das verzauberte Objekt erhdlt dann jedoch nicht den
. 0 Bonus fiir unberiihrte Stoffe (siehe 5. 43).

Aker, Ein Schamane, der Materialien in einer zu seinem Totem pas-

stin- senden Gegend sucht, erhdlt zwei zusdtzliche Wirfel fir seine
Taliskrimereiprobe zum Sammeln dieser Materialien. Eine Wasch-

selbst birschamanin wiirde ihren Vorteil also Gberall bekommen, auler

. in der Wiiste. Ein Schlangenschamane erhilt diesen Vortell dber-

1 Ma- dll auf dem Land, und so weiter.

e und Ein Elementar vom geeigneten Typ (fast immer Erde) oder ein
Maturgeist der entsprechenden Domine kann bel der Suche nach

ar Hu- Materialien helfen. Diese Aufgabe gilt als ein Dienst des Geistes.
Addieren Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Kraftstufe des Gelstes

Eeie zu der Taliskramereiprobe hinzu.

o den Liwterung von Stoffen

Celduterte Materialien werden fur die Herstellung von Fetischen
und unberiihrten Foki herangezogen oder dienen als Rohmaterlal

fir die Alchimie.
e des Fiir die Lauterung von Kriutermaterialien bendtigt man nur eine
merei, Verzauberungskiste. Fur die Herstellung von Fetischen gedachte
rchge- Minerale kénnen ebenfalls mit einer Kiste geldutert werden, Mi-
nerale, die fiur Foki vorgesehen sind, setzen jedoch elnen Laden
ist s voraus. Fir die Liuterung von Metallerzen bendtigt man ebenfalls
m fin- einen Verzauberungsladen.
tismal Die Hachstzahl an magischen Einhelten eines Rohstoffes, die i
at ader ein Charakter gleichzeitig bearbelten kann, entspricht seinem At-
fir das fribut [ntelligenz.
en der Der Grundzeitraum fiir die Liuterung von Rohstoffen betrégt
g well zehn Tage. Wirfeln Sie elne Taliskrdmereiprobe gegen Mindest-
Mutter wurf 4 und teilen Sle den Grundzeitraum durch die Anzahl der
nd sind Erfolge, Wie auch belm Sammeln der Rohstoffe kann eine rele-
wer. Der vante Wissensfertigheit als Erginzungsfertigkeit eingesetzt wer-
fir das den, um den Ablauf zu beschleunigen. Erzielt der Taliskriamer kei-
ne Erfolge, hat er zehn volle Tage verschwendet. Sollten einmal
folgen, alle Wiirfel eine Eins zelgen, so wurden die Rohstoffe ein fiir alle-
rraube- mal verdorben und fir maglsche Zwecke unbrauchbar gemacht.
Gegen- Erfolge bedeuten dagegen, dal die Rohstoffe erfolgreich ge-
en. Der [futert wurclen. Aus jeder Einhelt Rohstoffe, die fiir den Prozef
uge und eingesetzt wurde, hat der Taliskrimer eine Einheit gelduterten
Spreng- Materials gewonnen. Eine Einheit gelduterten Materials wiegt halb
ammiel- sovied wie die zugrunde llegenden Rohstoffe: Krduter wiegen 2.5
Kilogramm, und Metalle oder Minerale wiegen 5 Kilogramm.
Eine Ein-
i Herstellung von Fetischen
o einen Hat der Charakter die geliuterten Materialien zur Hand (ganz
tiert die gleich, ob sie aus eigener Herstellung oder von einem Taliskra-
gen Ma- mer seines Vertrauens stammen), kann er aus ihnen Fetische an-
vecke zu ferigen. Eine Einheit gelduterten Materials ergibt Fetische im Wert
on Striu- von 100 Nuyen. Fetische werden auf 5. 180 des Shadowrun-Grund-
Blatt ge- regelwerks beschrieben.
b es ma- Um die Dauer des Herstellungsvorgangs zu bestimmen, wiir-
reiprobe felt der Spieler eine Taliskrdmereiprobe gegen Mindestwurf 4 und
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teilt 24 Stunden durch die Anzahl der Erfolge. Fallen keine Erfol-
ge, hat der Charakter gerace 24 Stunden selnes Lebens verschwen-
det, Ein Wurf aus lauter Einsen ruinlert die gelduterten Materialien.

Herstellung von rituellen Materialien

Geliduterte Materialien sind auch dazu geelgnet, um aus ihnen die
besonderen Materialien herzustellen, die man flr Rituelle Hexerei
bendtigt, filr das Beschwdéren wvon Geistern, die Errichtung von
Medizinhiitten, das Zeichnen von Hermetischen Kreisen und so
weiter. Es handelt sich dabel fast Immer um Kriuter- oder Mine-
ralverbindungen, die mit einer Verzauberungskiste zubereitet
werden kinnen, Verwenden Sle dieselben Stufen und Proben, wie
sie bei der Herstellung von Fetischen zur Anwendung kommen,
auBer daf jede Einheit geliuterten Materials rituelle Materialien
im Wert von 500 Nuyen ergibt.

ALCHIMIE
Mittels der Spezialisierung Alchimie kann ein Charakter gelduter-
te Materlallen zu alchimistischen Stoffen weiterverarbeiten, die
Radikale genannt werden. Radikale erleichtern die Verzauberung von
Fokl und senken maglicherweise die Karmakosten fir die Bindung.
Obschon irgendwo immer irgend jemand versucht, die legen-
diren Produlite der Alchimie zu reproduzieren (den Stein der
Weilsen, das Elixier ewiger Jugend, Gold und andere Dinge), hat
die Alchimie bislang nur Radikale hervorgebracht, die sich fiir das
Verzaubern als niitzlich erwiesen haben.

Herstellung von Radikalen

Fur den Einsatz von Alchimie ist ein Verzauberungsladen erfor-
derlich. Der ProzeR der Gewinnung von Radikalen erfordert 28
Tage {(einen Mondzyklus), und der Zeitraum kann nicht verkirzt
werden. Der Herstellungsprozef; ist duBerst schwierig, so dab der
Alchimist nicht nebenbei noch studieren oder andere magische
Tatigkeiten oder dhnliches ausfithren kann.

Eine Einheit Radikale wiegt ein Hundertstel des Rohstoffes: 50
Gramm bei Krdutern und 100 Gramm bei Metallen und Mineralen,

Der Alchimist verbringt den gesamten Zeitraum damit, den al-
chimistischen Prozef, die sogenannte Zirkwlation, zu Gberwachen,
Am Ende der 28 Tage wirfelt er seine Verzauberungsprobe, Der
Mindestwurf ist gleich der Anzahl der Einheiten gelduterter Stof-
fe, die verarbeitet werden. Die Anzahl der gewonnenen Racdikale
entspricht der Anzahl der Einheiten, mit denen der ProzeB be-
gonnen wurde, multipliziert mit der Anzahl der Erfolge. Wenn
die Probe scheitert, muld der Alchimist den Prozel weltere 28
Tage fortsetzen und am Ende dieses Zeitraums eine weltere Ver-
zauberungsprobe ablegen. Ein Ergebnis aus lauter Einsen bedeu-
tet, dafi die Materialien zerstort wurden,

Unterbrechung der Arbeit: Entfernt sich der Charakter wih-
rend der Zirkulation fiir eine langere Zeit von dem Laden, mul er
eine Verzauberungsprobe gegen einen Mindestwurf ablegen, der
durch die Anzahl der Stunden angegeben wird, welche die Zirku-
lation sich selbst Gberlassen bleibt. Erzielt er dabei keinen Erfolg,
bricht der Vergang ab, und er muB ihn von vorne beginnen. Man
kann allerdings einen anderen Alchimisten bitten, sich um den
Veorgang zu kiimmern, doch der zweite Alchimist muf die Fertigleit
Verzaubern mindestens auf derselben Stufe wie der Charakter haben,

Peter Puffer setzt eine Zirkulation in Gang, urmn Eisenradika-
le zu gewinnen. Er steckt drei Einheiten geliutertes Eisenerz
In seinen alchimistischen Schmelzofen und beginnt mit sei-
nem Vorhaben. Nach vier Wochen mit nur kurzen Nickerchen,
kurzen und dirftigen Mahizeiten und viel gutern Zureden,
damnit die bockige Ausriistung die heiklen Schritte der Zirku-
lation dbersteht, bricht er den versiegelten Behdlter mit dem
Material auf. Peter hat die Fertigkeit Verzaubern auf Stufe 5,
also wirft er finf Wirfel. Sein Mindestwurf betrdgt 3, da er
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mit drei Einheiten Material begonnen hat. Ererzielt |, 3, 3. 4,
5, also vier Erfolge. Puffer strahlt iiber das ganze Gesicht, als
er die geschmolzene Masse aus dem Behdlter in das Abkiihl-
bad giefit. Aus drei Ausgangseinheiten hat er durch seine vier
Erfolge insgesamt zwalf Einheiten Eisenradikal gewonnen.

Orichalkum: MNach der Legende waren es die Priesterkénige
des alten Atlantis, die als erste das Orichalkum entdeckten. Ob
diese Legende nun den Tatsachen entspricht oder nicht, jeden-
falls widerspricht diese crange-goldene Legierung allen chemi-
schen und metallurgischen Gesetzrnaigkeiten und kann nur vermit-
tels Alchimie gewonnen werden. Orichalkum ist fiir die Herstellung
von Foki ven unermeflichem Wert und dulerst vielfdltig einsetzbar,

Eine Einheit Crichalkum wiegt nur 10 Gramm,

Fiir die Gewinnung von Orichalkum ist eine spezielle Zirkulati-
on erforderlich, die wie folgt durchgefilhrt wird: Man kombiniert
je eine Einheit der Radikale von Kupfer, Gold, Silber und Quecksil-
ber miteinander. Die eigentliche Zirkulation verlduft auf die Gbl-
che Weise. Am Ende der Zirkulation wirfelt der Alchimist eine
Verzauberungsprobe., Der Mindestwurf betrdgt 10 minus das
Magieattribut des Alchimisten. Die Anzahl der Erfolge gibt an,
wie viele Einheiten Orichallkum erzeugt wurden. Fillt gar kein Er
folg, muf die Zirkulation weitere 28 Tage fortgesetzt werden,
gefolgt von einer weiteren Verzauberungsprobe. Fallen nur Eln-
sen, wurden die Rohstoffe unwiederbringlich zerstért.

ARTEFAKTHERSTELLUNG

Fiir die Fertigung von Fold kann die Spezialisierung Artefakther
stellung herangezogen werden (siehe 5. 189, SR3.01D). Die Ar
tefaktherstellung erfordert einen Verzauberungsladen sowle den
zu verzaubernden Gegenstand oder die Materlalien, aus denen
der Gegenstand noch angefertigt werden soll. Der Charalkter be-
ginnt, indem er eine Fokusformel entwickelt, verzaubert anschlie-
Bend den Gegenstand, der als Fokus dienen soll (das Telesmal,
und bindet ihn dann unter Einsatz von Karma.

Die Formel

Eine Folkusformel dhnelt einer Zauberformel (siehe Zauberformeln,
S. 47), Ist jedoch durch Art, Stufe und Form gekennzeichnet. Die
materielle Basis, also die Form des Fokus (siehe 5. 43), ist Be-
standtell der Formel. Eine Formel kdnnte also folgende Kompo-
nenten enthalten: Kraftfokus Stufe 2 {Holzstab). Dieselbe Formel
erméglicht jedoch die Herstellung eines Fokus unter Verwendung
weltlicher Materialien, unberiihrter Stoffe, alchimistischer Mate-
rialien {und so weiter).

Charaktere kéinnen entweder eine bereits existierende Formel
erwerben oder eine eigene entwickeln. Da die Form des Fobkus
Teil der Formel ist, entscheiden sich jedoch die meisten Zauberer
dafir, ihre eigene Formel zu entwickeln, um einen bestimmiten
Gegenstand zu verzaubern — weil er einzigartig oder bereits ver-
flighar ist oder schlicht und einfach, um ihm ein besonderes origi
nelles Aussehen zu geben.

Der Grundzeitraum fir den Entwurf einer Fokusformel hangt van
der Art des Fokus ab und kann der Tabelle Fokus-Entwurfentmaorm:
men werden. Um eine Fokusformel zu entwerfen, wiirfelt de
Charakter eine Probe auf Verzauberung mit der Stufe des Fokus
als Mindestwurf. Tellen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl
der Erfolge. Wird kein Erfolg erzielt, ist die Formel unvollstandig.
Der Zauberer zerbricht sich den ganzen Grundzeitraurn (ber den
Kopf darliber, an welcher Stelle er den Fehler gemacht hat, und
lkann anschliefend einen erneuten Versuch unternehmen.

Saobald die Formel vollstindig vorliegt, kann jeder, der Uber die
Fertigheit Verzaubern verfiigt, sie benutzen, um damit diese be-
stimmte Art von Fokus herzustellen.

Die Zeit der Formelentwicklung kann ohne Nachteile unterbro:
chen und jederzeit fortgesetzt werden.
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Fokusformeln sind zu komplex, um sie
sich zu merken. Es existieren sowohl

strickt und dem Schal schlieBlich selbst
den letzten Feinschliff gibt. Die Herstel-

schamanistische als auch hermetische eRiney I:OK“S-ENTWI.I:Z“ et lung unberiihrter Telesma erfordert ent-
Foarmeln. Die Ub-ersetzung einer Formel Wfl’.:?l.ld‘lb R TS 10T sprechende Bauen/Reparieren-Fertig-
von einer Tradition in die andere ist ver- Fetischfckl.;s ngs 10 Ta,ge keiten oder handwerkliche Fertigheiten
gleichbar mit der villigen Neuentwick- S e > b ol 10 Ta,g:* fiir Gegenstinde wie etwa Waffen. Un-
lung einer Formel und unterscheidet sich ZSlbarepslchss 10 Ta‘g berdhrte Telesma haben eine magische
im Verfahren nur durch den um 2 niec- 7 arifterin Tk 20 Ta,ge Affinitit zu Ihrem Erschaffer.
rigeren Mindestwurf fiir die Probe auf R 20 Tage Exotische Materialien: Spielleiter
Verzaubern. age kénnen die Herstellung von Foki inter-
Weltliche Charaktere: Obwohl sie SpEEhalRIIDRUS 2000 essanter und schwieriger gestalten, in-
keine Foki herstellen kénnen, sind welt- Wiederverw. Verankerungsfolais 333‘;.3@3 dem sie in lhrem Spiel exotische Mate-
liche Charaktere mit der Fertigheit Talis- ;ab:ﬁ:l:ti;ﬁlrz;u;us 30 Tage rlalien einfiihren, die méglicherweise fiir
krimerei durchaus dazu in der Lage, ColotambiliG 30 Ta,g\e die Verzauberung eines Fokus erforder-
Fokusformeln zu entwickeln. Ein Charale- ne 50 TES: lich sind. Einige Beispiele fiir exotische
ter, der die Fertigkeit Taliskrdamerei an- Wafenfokus &0 TEE Materiallen finden 5Sie in der entspre-

stelle der Fertigkeit Verzaubern einsetzt,
umn eine Fokusforme! zu entwickeln, er-
leidet einen Mindestwurfaufschlag von + 2. voraus (slehe S. 47)
Die materielle Basis

Der Gegenstand, den der Charakter verzaubern machte, stellt die
materielle Basis des Fokus dar, auch Telesma genannt. Jedes leb-
lose Objekt kann als Telesma dienen: ein Holzstab, ein edelstein-
besetzter Anhdnger, eine Waffe, ein Auto, seltsam geformte Stei-
ne und so weiter. Da der Objektwiderstand den Mindestwurf der
Verzauberungsprobe beeinflulit, gilt: |e natiirlicher ein Gegenstand
ist, oder je mehr eigene Arbeit ein Charakter auf seine Herstel-
lung verwendet hat, desto leichter ist das Telesma zu verzaubern
isiehe Objektwiderstandstabelle, 5. 182, 5R3.01D) und desto ge-
finger sind die Karmakosten flir die Bindung.

Telesma kommen In drel Varianten vor: weltliche, selbstgefer-
figte und unberihrie Telesma.

Weltliche Telesma sind bereits angefertigte oder kommerziell
hergestellte Gegenstinde, wie etwa ein Schwert von der Stange,
ein gekauftes Amulett oder Musikinstrument.

Selbstgefertigte Telesma sind Gegensténde, die der Zauberer
as gekauften Gegenstinden selbst hergestellt hat. Einige Bel-
splele fir selbstgefertigte Telesma sind selbstgestrickte Wollschale,
eine selbstgemachte Perlenkette, eine selbstgebaute Vieline. Zur
Herstellung eines solchen Gegenstandes ist eine entsprechende
Fertighedt erforderlich (hdufig Bauen/Reparieren).

Unberiihrte Telesma wurden von einem Zauberer angefertigt,
der die notwendigen Rohstoffe selbst gesammelt hat und den
Cegenstand von Grund auf anfertigt {verwenden Sle die Regeln
fir Tallskrdmerei, 5. 40). Ein Charakter kénnte beispielswelse ei-

nen Wollschal von Grund auf anfertigen, indem er das Schaf selbst
schert, die Wolle wischt und spinnt, mit dem Faden elnen Schal

EXOTISCHE MATERIALIEN
Material
Ein Kérpertell elnes soeben getGteten Drachen

4 Eine Einhelt eines alchimistischen Metallradikals
- Feinste Juwelen Im Wert von W6 x 10.000 ¥
- Ein Liter Blut eines Erwachten Critters

Eine Einheit eines alchimistischen Kriuterradikals
9 Ein wertvolles Metall im Wert von 1WG6 x 10.000 ¥
10 Ein Souvenir von einer Astralqueste

* setzt auch die entsprechende Zauberformel

10 Einhelten Krduter aus dem hintersten Winkel eines anderen Kontinents
E .+ Eine Haalocke {oder Federn oder Schuppen) eines Erwachten Critters

11 10Einheiten Minerale aus demn hintersten Winkel eines anderen Kontinents
 Etwas Korperflissigkeit oder Gewebe von einem lebenden Drachen

chenden Tabelle (siehe unten}, doch der
Spielleiter wird dazu angehalten, seiner
Phantasie bei der Auswahl maoglicher
exotischer Materialien freien Lauf zu las-
sen. Die Einflihrung exotischer Materia-
lien erdffmet Méglichkeiten fiir vorzigliche Abenteuerplots.

Um exotische Materialien in den Verzauberungsprozef einzu-
bauen, wilrfeln Sie nach der Fertigstellung der Formel mit 1Wa.
Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der Fokusstufe, setzt die For-
mel elnen exotischen Stoff voraus. Ein Fokus mit einer Stufe von &
oder mehr erfordert automatisch ein exotisches Material, mégli-
cherwelse sogar mehrere. Ziehen Sie in diesem Fall 6 von der
Stufe ab und wilrfeln Sie erneut. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich
der gewlinschten Fokusstufe minus 6, so erfordert der Fokus ei-
nen welteren exotischen Stoff. Ziehen Sie wieder 6 ab und wir-
feln erneut mit 1W6. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der er-
rechneten Zahl, ist ein dritter exofischer Stoff erforderlich. Fahren Sie
in dieser Weise fort, bis die Stufe auf O oder darunter reduziert ist.

Filr jedes erforderliche exotische Material wirfeln Sie mit 2W6
und konsultieren die Tabelle Exotische Materialien. Sie kinnen
sich auch einfach ein exotisches Material aus der Tabelle aussu-
chen cder ein eigenes einfiihren. Sollte das bendtigte exotische
Material zur Unterstiitzung des Verzauberungsvorgangs dlenen,
wie dies zum Beispiel bei alchimistischen Radikalen der Fall ist,
erfordert der Fokus das exofische Material zusdtzlich zu den Stan-
dardanforderungen fur dieses Material. Mit anderen Worten: Ein
exotischer Stoff kann nicht gleichzeitig zwel Zwecken dienen. Die
Erfordernis exotischer Stoffe kommt zu allemn hinzu, was der Zau-
berer schon von sich aus freiwilllg in den Prozed der Fokusher-
stellung steckt.

Charaktere, die den Entschlul fassen, sich nicht um die Erforder-
nisse zu scheren, kénnen einfach eine vallig neue Formel entwickeln

und dabei instindig hoffen, beim nachsten Ver-
such leichter erhdltliche oder weniger exotische
Materialien beschaffen zu missen.

Efie der Verzauberer beschilet, einen Wald-
geisterfokus mit Stufe 8 herzustellen. Da 8
iiber & liegt, bendtigt der Fokus automatisch
einen exotischen Stoff. Er zieht 6 von der 8
fder gewiinschten Stufe des Fokus) und er-
hdlt einen Mindestwurf von 2, Elie wirfelt nun
mit 1'Wo. Bei einem Resultat von | oder 2
bendtigt er einen zweiten exotischen Stoff.
Er wiirfelt eine 2. Wahrend Elle noch stdhnt,
setzt ihn der Spielleiter davon in Kenntnis, daB
der Geisterfokus eine Einheit Bldtter eines sel-
tenen Baumes bendtigt, der nur in den tef
sten Dschungeln Amazoniens wdchst, und
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ARG EIIE FEFRNIGGREETEN

Einsen, bricht das Ritual ab und die Stof
fe gehen verloren.

dariiber hinaus die Locke eines Leshy.
Damit stehen Elles ndchste Abenteuer

fest. R mmum ; Die Verzauberung mehrerer Telesma:
Fokusart Mindestwurf Ein Verzauberer kann normalerweise je-
A Alchimistische Materlalien: Die Ein- Fetischfokus o3 weils nur ein Telesma zu einer Zeit ver-
bindung alchimistischer Radikale (ein- Verbrauchb. Véﬂﬂhﬂmwkm 4 zaubern. Eine Ausnahme von dieser Re-
schlieflich Orichalkum) in das Telesma Spezifischer Zauberfokus 4 gel bildet die Herstellung von Fetischfo-
oder die Verwendung von Radikalen Zauberspeicher 4 ki. Von diesen kann ein Verzauberer meh-
wihrend des Herstellungsprozesses er- Homunculus : 5 rere gleichzeitig herstellen. Die Hachst-
leichtert dem Fauberer den Verzaube- Wiederverw. Verankerungsfol [ zahl, die ein Zauberer gleichzeitig her-
rungsvargang und reduziert zusitzlich Abschirmungsfokus 5 stellen kann, wird durch seine Stufe in
die Karmakosten des Fokus. Zauberkategoriefokus 6 Intelligenz angegeben. Ein Zauberer mit
Verwendet der Zauberer fiir das Ritual Spruchabwehrfokus [ Intelligenz 4 kann demzufolge mit einem
eine Anzahl Einheiten eines Radikals in Geisterfokus 6 einzigen Verzauberungsritual vier iden-
Héhe der Stufe des Gegenstandes, wird uﬂmefl-msmkus‘ & tische Fetischfoki herstellen. Wenn die- ]
der Mindestwurf der Verzauberungspro- Waffenfokus 6 se magischen Accessolres belsplelswel-
be entsprechend der Tabelle Verzaube- Kraftfokus a8 se Stufe 3 haben, werden alle Proben,
rung gesenkt. Stammen die Radikale alle Karmakosten und so weiter berechnet,
von dem gleichen Material, erhalt er den Meodifikatoren als handele es sich um einen einzelnen
Bonus fiir einen Stoff. Verwendet er Radi- Stufe des Fokus + Stufe Stufe-3-Fokus
kale von zwei oder drei unterschiedlichen Materielle Basis + Objektwiderstand

Ausgangsmaterialien, so erhilt er den Bo-
nus flir zwed Stoffe respektive drei Stoffe.

Ein Beispiel: Elie der Verzauberer stellt
einen Kraftfokus mit Stufe 3 her (in Form

< Unberlhrtes Telesma

SHbstgefertlgm Telesma -1
~ Alchimistische Radikale

(5. 182, 5R3.01D)  Erste Bindung
Machdem der Fokus hergestellt und ver-

=2 zaubert wurde, mub der Zauberer Kar

einer Stoffpuppe). Er verwendet bei der Eh‘ﬁmﬁ S =1 vervollstindigen. Fehlt ihm das nétige
Herstellung der Puppe drei alchimisti- «k“:@ﬂ’ﬂlm -2 Karma, bricht die Verzauberung ab und
sche Radikale: ein Radikal Krauter, um das : ’Bt‘eiStof‘Ee i der Fokus ist nicht zu gebrauchen. Dig
Gesicht zu bernalen, ein Radikal eines Mi- Orichalkum (pro Elnheit) =i Materlalien sind verschwendet.

nerales, umn die Augen anzufertigen, und
ein metallisches Radikal, das als Gewicht
fir den Torso dient, damit die Puppe stabil steht, Er hat eine An-
zahl Einheiten Radikale eingesetzt, die der Krafistufe des Fokus
entspricht, und hat dabei drei unterschiedliche Materialien ver-
wendet, also wird der Mindestwurf fir die Verzauberungsprobe
um 4 gesenkt.

Der Einsatz von Radikalen bei der Herstellung eines Fokus senkt
auch die Karmakosten zum Binden (siehe Erste Bindung).

|Jede Einheit Orichalkum, die zur Herstellung oder Verzaube-
rung eines Fokus verwendet wird, senkt den Mindestwurf der
Verzauberungsprobe und reduziert auch die Karmakosten der Bin-
dung um 1.

Ganz gleich, auf welche Weise die Radikale bel der Herstellung
des Fokus eingesetzt werden, sie sind auf jeden Fall an den Fokus
gebunden und gelten als verbraucht.

Die Verzrauberungsprobe

Sobald der Zauberer sein Telesma gekauft oder hergestellt hat,
kann er zur eigentlichen Verzauberung (bergehen. Dieses Ritual
erfordert Zeit und Konzentration. Wihrend des gesamten Rituals
kann sich der Zauberer nur mit alltiglichsten Aufgaben befassen,
die zum Uberleben notwendig sind. Der Verzauberer widmet sich
voll und ganz dem Ritual. Abhdngig von seiner Tradition Ist er
fortlaufend damit beschéftigt, astrale Energle durch das Telesma
zu leiten, den jeweiligen Stand von Sonne und Mond zu beach-
ten, zu singen, zu tanzen, zu beten, zu meditieren und so welter.

Urmn ein Telesma zu verzaubern, benétigt ein Magier eine Ver-
zauberungsbibliothek und ein Schamane eine Medizinhitte (je-
weils von mindestens derselben Stufe wie die des Fokus).

Der Grundzeitraum des Rituals betrdgt 30 Tage. Entnehmen Sie
den Mindestwurf fir die Probe der Verzauberungstabelle und
wenden Sie die entsprechenden Modifikatoren an. Teilen Sie den
Grundzeitraum durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Eine ge-
scheiterte Probe bedeutet, daf der Verzauberer das Ritual weite-
re 30 Tage fortsetzen muf und am Ende dieses Zeitraums eine
weitere Verzauberungsprobe wirfeln kann. Zeigen alle Wiirfel

Das zur Vervollstindigung der Verzau-

berung aufgewendete Karma bindet den

Fokus, entweder an den Hersteller oder an eine andere Person,

die der Hersteller bestimmit. Wird der Fokus an eine andere Per-

son gebunden, so mul diese bei der “ersten Bindung” anwesend

sein. Die mit dem Fokus verbundene Person kann einen Teil des

nétigen Karmas oder das gesamte Karma aufwenden, wahrend
der Hersteller nur den verbleibenden Rest investieren muf.

Um die Karmakosten fir die erste Bindung zu reduzieren, kanmn
der Hersteller nach der Beendigung des Herstellungsprozesses
auch eine weitere Verzauberungsprobe wiirfeln. Der Mindestwuri
filr diese Probe wird durch die Stufe des Fokus angegeben. Wi
felt der Hersteller diese Probe fir eine andere Person. an die def
Fokus gebunden wird, erhéhen Sie den Mindestwurf um . fa
zwei Erfolge, die der Hersteller bei dieser Probe erzielt, senken
die Karmakosten um 1.

Die Karmakosten fir die erste Bindung entnehmen Sie der Ta:
belle Erste Bindung. Die Verwendung unberihrter Telesma, alche
mistischer Radikale und Orichalkum sowie das Wiirfeln der 2
sdtzlichen Verzauberungsprobe senken die Karmagrundkosten i
die erste Bindung bis zu einem Minimum in Héhe der einfaches
Stufe des Fokus.

Spitere Bindung eines Fokus: Wird ein Fokus zu einem spite
ren Zeitpunkt erneut gebunden, verwenden Sie die Bindungske
sten auf 5. 190 des Shadowrun-Grundregelwerks.

Kombinierte Verrauberungen

Es Ist mdglich, einen Fokus herzustellen, der mehreren Zwecke
dient, die gewlssermalen “summiert” sind. So kdnnte etwa di
einzelner Gegenstand ein Stufe-2-Geisterfokus und ein Stufe-
Spruchabwehrfokus sein.

Der Mindestwurf flir die Formelentwicklung eines kombiniss:
ten Fokus wird dabel durch die Summe der Stufen angegebs
Zur Berechnung des Grundzeltraums addieren Sie die Grundzek
rdume der einzelnen Fokusarten, die in dem Gegenstand komb
niert sind. Die dafiir entwickelte Formel ist nur fir die Fertlgung
eines vergleichbaren kombinierten Fokus geelgnet.

ma einsetzen, um die Verzauberung zu |.
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Falls die Regel fiir exotische Mate-
fialien angewandt wird, beruhen die
entsprechenden Proben ebenfalls auf
der Gesamitstufe des Fokus. Auch Vor- 3
telle aufgrund der Verwendung alchi- 3
mistischer Radikale setzen voraus, dai
eine Anzahl Einhelten gleich der Ge-

§Pﬂﬂ

rungsfoki ergdnzen hdufig die Zentrie-
rungsfertigkeit. Ein Charakter mit ei-
ner musikalischen Zentrierungsfertig-
keit kimnte etwa ein Musikinstrument
als Zentrierungsfokus verzaubern. Die
Bindungskosten eines Zentrierungs-
fokus belaufen sich auf die dreifache

samtstufe elngesetzt wurde. Zauberspeicher . 3 xStufe ; Kraftstufe des Fokus,
Der Mindestwurf fiir die Verzaube- Geisterfokus . 4xSwufe
rung des Fokus wird durch den héch- Zentrierungsfokus ~~ 5xStufe Verankerungsfokus
sten anwendbaren Wert angegeben - Wiederverw. Verankerungsfokus 5 x Stufe Verankerungsfoki dhneln in ihrer Funk-
plus der Hilfte des Grundmindestwur- Zauberkategoriefokus ~  S5xStufe tion Zauberspeichern (S. 191, SR3.01D),
fes fir irgendwelche anderen Funktio-  Spruchabwehrfokus 5 x Stufe sind jedoch flexibler einsetzbar, Genau
nen des Gegenstandes plus dem Durch-  Abschirmungsfokus 6 x Stufe wie ein Zauberspeicher hilt auch ein
schnittswert der betelligten Stufen. Kraftfokus 7 xStufe Verankerungsfokus einen Zauber auf-
Dle Karmakosten fiir die erste Bin- Waffenfokus 8 x Stufe et recht, Darliber hinaus kann er jedoch
dung werden bestimmt durch den 2 : aktiviert und deaktiviert werden, ohne
héchsten Grundbetrag, multipliziert Modifikatoren 2 dak der Zauber gebrochen wird. Mit
mit der Stufensumme des Fokus. Wird Unberiihrtes Telesma e Verankerungen kann ein Zauber auch
ein kembinierter Folkus normal gebun- Alchimistische Materialien “gehalten” werden; er bleibt dann in-
den, muft das Karma flr die einzel- Ein Stoff ; &l aktlv, bis der Fokus schlieBlich akti-
nen funktionen getrennt aufgewen- Zwel Stoffe. & viert wird. Es gibt zwel Arten von Ver-
det werden. Der Fokus kann erst dann Drei Stoffe ! ankerungen: dauerhafte Verankerun-
benutzt werden, wenn er vollstindig Orichalkum (pro Einheit} il gen und Verankerungen, die sozusa-
gebunden wurde. Je 2 Erfolge bel der gen “verbraucht” werden, Veranke-
Verzauberungsprobe -1 rungsfokl kéinnen ausschlieBlich ven

Elie machte einen kombinierten
Stufe-2-Kraftfokus/Stufe-3-Kampf-
zauberfokus herstellen. Der Mindestwurf fiir den Entwurf der
Formel betrdgt 5 (2 + 3), der Grundzeitraum belduft sich auf 90
Tage (60 + 30). Mit dieser Formel kéinnen nur kombinierte Foki
hergesteilt werden; es wére nicht maglich, einen einzeinen Kraft-
fokus 2 oder einen einzelnen Kampizauberfokus 3 anzufertigen.

Der Mindestwurf fiir die Verzauberung des Fokus betrigt 8
{der Mindestwurf fr einen Kraftfokus, da dieser héher ist)
plus 3 {der halbe Mindestwurf fiir den Kampfzauberfokus),
zusammen also 11, Zu dieser Zahl addiert man noch den
Durchschnitt der Kraftstufen (2 + 3 = 5, geteilt durch 2 gleich
2,5, abgerundet auf 2), was zu einem endgiltigen Mindest-
wurf von 13 fiir die Verzauberungsprobe fihirt.

Die Grundkarmakosten fir die erste Bindung belaufen sich
auf 7 (Grundkosten des Kraftfokus, da diese héher sind), mul-
tipliziert mit der Stufe des Fokus, also 5. Fiir die erste Bindung
miifte Elie also unmodifiziert 35 Karmapunkte aufiwenden.

Wenn spdter eine Zauberin dem dahingeschiedenen Elie
den Fokus stehlen wiirde und ithn an sich binden wollte, miif-
te sie zu diesermn Sweck 10 (5 x Stufe) Karmapunkte fiir den
Kraftfokus und @ (3 x Stufe) Karmapunkte flir den Kampfzau-
berfokus aufwenden, insgesamt also 19 Karmapunkte.

NEUE FOKI

Mit Ausnahme der Spruchabwehrfoki stellen die folgenden Foki
hihere Anspriiche an die Charaktere als die im Shadowrun-Grund-
tegelwerk beschriebenen Foki, da sie nur von Initiaten (5. 57) mit
fhren einzigartigen Fahigkeiten hergestellt werden kénnen. Wie
bl allen fortgeschrittenen Optionen in diesem Buch sellte sich
der Spielleiter sorgfiltig Gberlegen, ob er die folgenden Foki in
seiner Kampagne zulassen méchte.

Lenirierungsfokus

Dieser Fokus verleiht seinem Besitzer zusdtzliche Wirfel fiir Zen-
tierungsproben (siehe Zentrierung, 5. 77) in Hihe seiner Stufe.
Uiz Hochstzahl der Zusatzwiirfel, die ein Charakter fir Zentrie-
nmgsproben erhalten kann, wird durch seine Fertigkeit in Zen-
frieren angegeben. AuBerdem muf der Fokus aktiviert sein, da-
mit der Besitzer in den GenuB der Bonuswiirfel gelangt. Zentrie-
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Initiaten vermittels der metamagi-
schen Technik Verankerung verzaubert
werden. Mihere Informationen finden Sle auf 5. 75.

Ein Verankerungsfolkus kann Kraftpunkte bis zur Héhe seiner Stufe
halten. Verankerungsfoki miissen mit Karma gebunden werden,
bevor sie der Zauberer einsetzen kann. Verbrauchbare Veranle-
rungen erfordern Karma in HShe ihrer einfachen Stufe. Permanente
Verankerungen bendtigen das Dreifache ihrer Stufe an Karma.

Spruchabwehrfokus

Ein Spruchabwehrfokus gibt einem Zauberer Zusatzwilrfel in Héhe
seiner Stufe fur die Spruchabwehr. Diese Wirfel kéinnen entspre-
chend den normalen Spruchabwehrregelin eingeteilt werden (5.
183, SR3.010). Lauberer kinnen maximal so viele Zusatzwiirfel
erhalten, wie sie Wilrfel in ihrem Zauberpool haben. Um einen
Spruchabwehrfokus an sich zu binden, muf ein Zauberer das Drei-
fache der Fokusstufe an Karma aufwenden.

Abschirmungsfokus

Ein Abschirmungsfokus funktioniert exakt auf die gleiche Weise
wie ein Spruchabwehrfokus, mit der Ausnahme, daf die Zusatz-
wilrfel fir die Abschirmung zur Verfligung stehen (siehe 5. 70).
Zum Binden eines Abschirmungsfokus benotigt ein Zauberer Kar-
ma in Hohe der vierfachen Fokusstufe.

FOKUSABHANGIGKEIT

Spielleiter konnen die folgenden Regeln verwenden, sollten die
Zauberer in ihrer Gruppe durch den Einsatz von Foki zu méichtig
werden.

Wenn sich ein Zauberer zu sehr auf Foki verldfit, beginnen diese
Gegenstinde, ein “Krickstock” fir seine Magie zu werden. Die
natirlichen magischen Fihigkeiten eines Zauberers werden all-
mahlich schwiécher, in der gleichen Weise, wie ein Muskel er-
schlafft, wenn er nicht regelmafkig benutzt wird.

|edesmal, wenn in einer Kampfrunde die Gesamtstufe aller von
einem Zauberer verwendeten Foki hiher ist als seine zwelfache
Magiestufe, mul er eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf
gleich der halben Gesamistufe (abrunden) aller aktivierten Foki
wilrfeln. Ist die Magieprobe erfolgreich, ereldet der Zauberer keine
Auswirkungen durch die ibermaBige Verwendung wvon Foli. Schei-




tert die Probe, muft er sofort eine Probe auf Magieverlust wiirfeln
(5. 160, SR3.01D).

Wenn ein Zauberer durch den Gbermikigen Gebrauch von Foki
einen Magiepunkt verliert, kann er beschliefien, ein Geas (5. 31)
auf sich zu nehmen. Bei dem Geas muB es sich um ein Talisman-
geas handeln, das sich auf einen der eingesetzten Foki bezieht.
Der Magiepunkt des Zauberers ist permanent an diesen Folus
gebunden, und der Zauberer kann nur dann Zauber so wirken, als
besife er den verlorenen Magiepunkt noch immer, wenn der Fo-
kus aktiviert ist. Genau wie bei anderen Geasa gilt, da dieses
CGeas im Zuge einer Initiation abgelegt werden kann (5. 57).

Gus, der Strafenmagier, hat Magie 6 und eine ganze Wa-
genladung an Foki: zwei Zauberspeicher (beide Kraft 4), ei-
nen Stufe-4-Kraftfokus, einen Stufe-2-Geisterfokus und einen
Stufe-3-Feuerball-Zauberfokus, Er ld6t die Lauberspeicher stin-
dig aktiv. Er und seine Chummers treffen wdhrend eines Runs
auf einigen Arger. und Gus aktiviert seinen Geisterfokus, um
mit einem feindlichen Elementar fertig zu werden, was in ef-
ner effektiven Gesamtstufe von 10 resultiert (4 + 4 + 2 -
weniger als sein zwelfaches Magieatiribut, welches bel 12
liegt, Spdter will Gus einen echten Killerfeuerball werfen, also
aktiviert er seinen Kraft- und seinen Zauberfokus, was fhm
eine Gesamtstufe aktiver Foki von 17 (10 + Kraftfokus 4 +
Zauberfokus 3) einbringt. Gus mus nun elne Magleprobe ge-
gen einen Mindestwurf von 8 (17 getellt durch 2, abgerun-
det) bestehen. Die Probe schldgy fehl, und Gus mus eine Pro-
e auf Magieverlust wirfeln. Falls Gus einen Magiepunkt ver-
liert und sich gegen das Tallsmangeas entscheidet, mul erin
Zukurnft noch dfter Praben auf Fokusabhdngigkelt wirfeln und
luft dadurch Siter Gefahr, noch mehr Magie zu verlieren.

EINZIGARTIGE VERZAUBERUNGEN

Ein Zauberer kann mit der Fertigkeit Verzaubern auch einzigartige
Verzauberungen erschaffen. Obwohl es sich dabei um einen Fo-
lkus, ein alchimistisches Radikal oder sogar um einen aus beson-
deren Rohstoffen gefertigten Fetisch handeln kann, muf der Ge-
genstand nicht zwingend irgend etwas Magisches im eigentdi-
chen Sinne anstellen kéinnen. lhre beste Verwendung findet eine
einzigartige Verzauberung, wenn sie fir das Abenteuer zwingend
erforderlich ist. Bei den folgenden Beispielen handelt es sich nur
um einen kleinen Ausschnitt aus der grofen Menge moglicher
einzigartiger Verzauberungen.

Ein Geisterfokus kénnte angefertigt werden, um einen bestimm-
ten Freien Geist zu beschwéren (siehe Freie Geister, S. 113). Ahnli-
che einzigartige Verzauberungen konnten als Falle dienen (um etwa
einen Freien Geist wie einen Dschinn in die Flasche zu stecken),
oder es kinnte sich um einen Schrein oder eine Statue handeln,
in denen ein Geist in der Lage ist, Manaverlust zu Uiberstehen. Ein
Geist kbnnte sogar selbst ein solchen Gegenstand bei einem Ver-
zauberer in Auftrag geben und seinen Wahren Mamen in der For-
mel verschliisseln, die er dem beauftragten Zauberer Gbergibt,

Eine andere Méglichkeit ware, daf ein Zauberer grofie Men-
gen eines alchimistischen Materials herstellen muf3, um einen ur-
alten Zauber zu dberwinden, der sich fiir normale Methoden als
ru méachtig erweist.

Ein Drache kénnte, nachdem er den Runnern geholfen hat, dar-
auf bestehen, mit elnem ausgefallenen Folkus bezahlt zu werden,
angefertigt nach den Spezifikationen einer uralten Formel. Natdr-
lich wird die Formel flir diese einzigartige Verzauberung héchst-
wahrscheinlich in einer uralten Ruine liegen, die von einer ganzen
Monsterherde bewacht wird.

Eine einzigartige Verzauberung kénnte ihrem Besitzer in dem
zu diesemn Zweck entworfenen Abenteuer durchaus kosmische
Macht vereihen; es muf diese Macht aber nicht flr immer ge-
ben. Die Macht des Gegenstandes ist elnzigartig! Sie reicht viel
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leicht. um einen bestimmten Giftgeist in
Kamelmist zu verwandeln, aber trotzdem
verflgen die Runner nun nicht dber el-
nen allzeit machtigen “Giftgeist-zu-Ka-
melmist”-Fokus. Denn unter Umstinden

Magische Analyse

MAGISCHE ANALYSE

Gegenstand ist nicht magisch 4

Ziels in der Vorstellung des Zauberers
schafft die magische Verbindung zwi-
schen dem Zauberer und dem Ziel des
Zaubers. Bei Ritueller Hexerei wird die Ver-
bindung auf stofflicher Ebene hergestellt,

Mindestwurf

entfaltet er seine Kraft nur, wenn die Pla- GCeldutertes Rohmaterial 5 inclern ein Teil der Substanz des Ziels ver-
peten in einer bestimmten Konstellation Rituelles Material oder Fetisch 6 wendet wird. Ohne Verbindung kann das
stehen = was sie vielleicht erst in 127 Jah- Alchemistisches Radikal & Ziel nicht durch Hexerei beeinfluit werden.

ren wieder tun. Fokus
Die Suche nach einzigartigen Verzau-
berungen, ihre Analyse und ihre Erschaf-
fung kiinnen magisch orientierte Abenteuer spannender und inter-
essanter gestalten.

ANALYSE MAGISCHER GEGENSTANDE

EinCharakter mit der Fertighkelt Verzaubern oder Taliskramerei kann
Jeden magischen Stoff oder Gegenstand analysieren. Fir die Ana-
lyse ist ein Verzauberungsladen erforderlich. Da Zauberer die ge-
wiinschten Informationen durch einfaches Askennen des Materi-
ils [siche Astrale Wahrnehmung, 5. 171, SR3.010) in Erfahrung
bringen kénnen, wird die folgende Methode in der Regel von
weltlichen Taliskrdmern verwendet.

Der Spielleiter legt eine Probe auf die Fertigheit Taliskramerel
oder Verzaubern ab, Den Mindestwurf entnimmt er der Tabelle
Magische Analyse, Wenn der Zauberer das Material askennen
kann, reduzieren Sle den Mindestwurf um 1. Teilen Sie 24 Stun-
den durch die Anzahl der erzielten Erfolge, um zu bestimmen,
wieviel Zeit die Analyse letztlich in Anspruch nimmt. Schligt die
Probe fehl, hat der Charakter 24 Stunden verschwendet und er-
hilt keinerlei brauchbare Informationen liber den Gegenstand.
Fallen nur Einsen, zerstirt der Charakter den Gegenstand. (Der
Spielleiter kann einen solchen Patzer auch frei interpretieren, wenn
die Zerstrung des fraglichen Gegenstandes nicht passend erscheint.)

Bei einer erfolgreichen Analyse erkennt der Charakter, mit was
fiir einen Material er es zu tun hat und welche Stufe es aufwelst
[falls es liberhaupt elne hat). Er kann ferner unterscheiden zwi-
schen gelduterten Materialien, die unter Beachtung der richtigen
PFrozedur (siehe 5. 41) gesammelt wurden, und weltlichen 5Stof-
fen ohne maglsche Eigenschaften. Bei zusatzlichen Erfolgen kann
der Charakter entdecken, zu welchem Zweck das Material dient
(beispielswelse “Dies ist ein Kampfzauberfetisch™ oder "Dieses Ma-
tertal dient der Beschwérung eines Wasserelementars mit Kraft 67).

ENTWURF VON ZAUBERSPRUCHEN

Dieser Abschnitt bietet Spielern wie Spielleitern Richtlinien fir den
Entwurf elgener Zauberspriiche. Im Spiel entwickelt ein Charakter
eine Zauberformel, wenn er einen neuen Zauber erschaffen will.
Ein Spleler entwirft einen Zauberspruch, wenn sein Charakter ei-
nen neven Zauber erhalten soll.

Grenzen der Hexerel

Dbwohl Zauber viele unglaubliche Effekte bewirken kénnen, un-
tefdiegt die Macht der Hexerei in der Sechsten Welt gewissen
Grenzen. Einige dleser Grenzen sind in dem Wesen der Magie
begriinclet; andere Grenzen liegen einfach in Problermen, fiir die
Magietheoretiker erst noch eine Losung finden miissen.

fur Zeit unterliegt die Hexerei den folgenden Einschrankun-
gen, die auch bel der Entwicklung sdmtlicher Zauber in diesem
Buch und in anderen Shadowrun-Produkten beachtet wurden.
Spieler und Splellelter haben die Maglichkeit, einige oder alle
Beschrinkungen zu dndern oder zu ignorieren. Dies kinnte je-
doch eine Stérung des Splelgleichgewichts zur Folge haben.

Der Zauberer muft eine magische Verbindung zu dem Ob-
jekt, dem Ort oder dem Gegenstand herstellen, den er beein-
flussen michte. Bel der Spruchzauberei wird diese magische
Verbindung durch die Sichtlinie hergestellt: das visuelle Bild des

Stufe Hexerel hat keinen Einfluf auf das
Raum-Zeit-Kontinuum. Hexerei kann
nicht Entfernungen oder den Lauf der Zeit

manipulieren. Teleportation und Zeitreisen sind die Heiligen Gra-
le der Forschungsabtellungen in aller Welt, doch bislang konnte
niemand die diffizilen Probleme iberwinden, die sich bei der
Manipulation von Raum und Zeit ergeben. Zauber kénnen Pro-
zesse beschleunigen oder verlangsamen, wie etwa die Heilung
oder chemische Reaktionen, sie kinnen Ziele auch schneller fortbe-
wegen, doch sle haben keinen direkten Einfufs auf Raurm und Zeit.

Hexerel ermbglicht keinen sicheren Blick in die Zukunft.
Zauber existieren in der gleichen Gegenwart wird der Zauberer
und kitnnen den Schleier der Zeit nur hdchst unprdzise lichten. Es
glit keine zuverldssigen Techniken zur sicheren Prdkognition von
Erelgnissen in der Zukunft. Zauberspriiche bieten hichstens Hin-
welse auf mdégliche zukinftige Ereignisse, und auch das nur flr
die nahe Zukunft. |e weiter jemand in die Zukunit bllcken méchte,
desto ungenauer und unzuverldssiger werden die Informationen.

Hexerel kann keine Geister beschwiéren oder verbannen.
Diese Fihigkeiten sind der Kunst des Beschwdérens vorbehalten.
Es Ist jecdloch durchaus méglich, Geistern mit Hilfe von Zauber-
spriichen Schaden zuzufigen und Geister unter Verwendung von
magischen Barrieren in ihrer Bewegung einzuschrdnken oder ge-
fangenzuhalten.

Magie ist nicht intelligent. Magische Energle bewirkt nur, was
man zum Zeitpunkt ihrer Manipulation durch magische Fertighei-
ten — wie etwa Hexerei — festlegt, Magische Effekte fillen keine
eigenstindigen Entscheidungen.

ZAUBERFORMELN

Die Zauberformel enthilt die jeweiligen Symbole die einen ganz
bestimmten LZauber darstellen (siehe 5. 180, SR3.010). Der in ei-
ner Zauberformel enthaltene magische Plan ist fir ein und den-
selben Zauber stets identisch, aber die Form ist abhdngig von der
magischen Tradition. 5o kéinnte eine schamanistische Formel durch
einen Gegenstand wie ein Gemalde oder eine Schnitzerei, einen
Satz Runen oder einen speziell gestalteten Medizinbeutel wie-
dergegeben werden. Bel elner hermetischen Formel kinnte es
sich um einen geschriebenen Text oder ein kompliziertes Dia-
gramm mit vielen arkanen Gleichungen und Symbolen handeln,
Die Formeln bringen die gleichen magischen Kenzepte zum Aus-
druck, doch sie tun dies auf unterschiedliche Weise.

Inspiration
Bevor ein Charakter eine Formel entwickeln kann, mufs er eine
Inspiration haben. Er muB sich dariiber im klaren sein, was der
Zauber bewirken und auf welche Weise er funktionieren soll.
Charaktere, die einen neuen Zauber entwerfen wollen, kinnten
durch bestimmte Umstinde inspiriert werden (sie machten, daf
ein Zauberspruch einen bestimmten Effekt hat), durch Machfor-
schungen (sie kdnnten in einem historischen Dokument oder ei-
nem Roman auf einen magischen Effekt treffen, den sie reprodu-
zieren wollen), durch Emotionen (kein berelts existierender Zau-
ber bietet eine passende Methode, sich an dem Mr. Johnson zu
rdchen, von dem man aufs Kreuz gelegt wurde) und so weiter.
Zauberer sind in der Lage, die Formeln bereits existierender
Spriiche (das sind alle in einem Shadowrun-Produkt verdffentlich-
ten Spriiche) zu rekonstruieren — obwohl eine solche Relkonstruk-
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tion in der Welt von Shadowrun von vie-
len Rechtssystemen als Verletzung des
Urheberrechts betrachtet wird: Existieren-

de Machschlagewerke enthalten keine hmm:hm
Formeln, sondern beschreiben in prakti- ; M
schen Begriffen, welche Energien beteiligt ; S
sind und wie sie sich auswirken. Eine sol- T

che Beschreibung genidgt zum Erfassen des
Konzepts einer bestimmiten Zauberformel.

Man kann die nétige Inspiration zum
Entwurf eines Zaubers auch erhalten, in-
dem man einen anderen Zauberer bei der
Anwendung des Spruches astral becbach-
tet. Zu diesem Zweck mufl der Charakter astrale Wahrnehmung
oder Projektion einsetzen und seine gesamte Aufmerksamkeit auf
die Beobachtung des Spruches richten, was spieltechnisch als eine
exklusive Einfache Handlung gilt. Der Zauberer wilrfelt eine astrale
Wahrnehmungsprobe gegen die tatsichliche Kraftstufe des ein-
gesetzten Zaubers, Die Wissensfertighelt Zauberentwurf dient fir
diese Probe als Erganzungsfertighkeit. Falls der Zauber von soforti-
ger Wirkungsdauer ist (siche 5. 178, SR3.01D), wird auf diese
Probe eln Mindestwurfmodifikator von +2 angerechnet. Mur ein
Erfolg Ist erforderlich, um die notwendige Inspiration fiir die Re-
kenstruktion der Zauberformel zu erhalten.

Entzugsniveau.

Der Entwurf

Jeder weltliche oder magisch begabte Charakter, der die Wissens-
fertighelt Zauberentwurf besitzt oder der auf die Fertigheit Hexe-
rei bzw. auf Magisches Hintergrundwissen (der Mindestwurf wird
um 2 erh&ht) ausweichen kann, ist in der Lage, eigene Zauberfor-
meln zu entwickeln. Theoretische Okkultisten — Experten mit ho-
hen Werten in Zauberentwurf, aber ohne eigenes Magieattribut —
sind selten, doch sie kommen vor, wie es auch in den Naturwis-
senschaften einige reine Theoretiker gibt. Sie kiinnen funktionsfa-
hige Zauberformeln entwickeln, aber selbst nichts mit ihren Theo-
rien anfangen.

Ein Schamane muf Formeln In elner Medizinhiitte entwickeln,
deren Stufe mindestens so hoch liegt wie seine Stufe in Zauber-
entwurf {bzw. in der Fertigkelt, die er einsetzt). Ein Magier bend-
tigt eine Bibliothek iber Hexerei, deren Stufe mindestens seiner
Fertigkelt entspricht. Die melsten Weltlichen verwenden herme-
tische Methoden, um Zauberformeln zu entwickeln. Liegt die Stufe
der Medizinhiitte oder der Bibliothek unter der des Charakters in
der Fertigkeit, so wird die nledrigere 5tufe herangezogen — ein
Handwerker ist meist nur so gut wie sein Werkzeug,

Die Stufe der Zauberformel darf nicht hSher sein als die Stufe
des Zauberers in der Wissensfertigkeit Zauberentwurf {bzw, der
verwendeten Ausweichfertigheit) oder die Stufe der Bibliothelk
ader Medizinhiitte, was immer von beiden niedriger ist.

Wilrfeln Sie eine Entwurfprobe auf der Grundlage der entspre-
chenden Fertigkeitsstufe, zuzliglich weiterer Wiirfel aufgrund von
Meodifikatoren, die weiter unten erldutert werden. Der Mindest-
wurf errechnet sich aus dem doppelten Wert der geplanten maxi-
malen Kraftstufe fiir den Spruch, zuzdglich eventuell anfallender
Entzugsmodifikatoren (siehe Entzugsmodifikatoren, 5. 55), abzig-
lich des eigenen Magieattributes, Den Grundzeitraum fiir den Ent-
wurf der Zauberformel entnehmen Sle der Tabelle Grundzeitraurm
fiir dlen Spruchentwurf. Den tatsdchlich bendtigten Zeitraum er-
mitteln Sle. indem Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der
erzielten Erfolge teilen. Fallt Gberhaupt kein Erfolg, ist der Ent-
wurf gescheitert. In einem solchen Fall kann der Zauberer den
Entwurf abbrechen, und zwar nach einer Anzahl Tage gleich dem
{abgerundeten) halben Grundzeitraum. Die Entwicklung der Zau-
berformel kann ohne Nachteile unterbrochen werden.

Modifikatoren: Ein Charakter, der eine Zauberformel mit Hilfe
einer Medizinhiltte oder einer Hermetischen Bibliothek entwik-
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* bei Zauberspriichen mit unterschiedlichen
Entzugscodes gilt das héchste mégliche

kelt, deren Stufe Gber seiner Stufe in der
Fertigkeit Zauberentwurf liegt, erhdlt ei-
nen Zusatzwiirfel fir je zwei Punkte, die

Gm";:_:;:’"n zwischen den beiden Stufen liegen. Ein
18 Tage Schamane mit der Hintergrundwissensfer-
tigkelt Hexereitheorie auf Stufe 5, der in
o Jane einer Medizinhiitte mit Stufe 7 arbeitet,

G0 Tage

wilrde also einen Zusatzwirfel fiir die Ent-
wiurfprobe erhalten.

Magier kdnnen die Hilfe eines einzel-
nen Elementares in Anspruch nehmen,
der mit der jeweiligen Zauberkategorie
assoziiert ist (siehe 5. 186, SR3.010). Ad-
dieren Sie eine Anzahl Zusatzwirfel gleich der Kraft des Zaubers zu
der Fertigheit des Maglers.

Schamanen rechnen bel dem Entwurf von Zaubersprilichen ihre
Totemmodifikataren an (Machteile wie Vorteile). Ein Rattenscha-
mane wilrde bel der Entwicklung von Wahrnehmungs- und [llusi-
onszaubern zwel Zusatzwiirfel erhalten, bei der Entwicklung von
Kampfzaubern wirde man von seiner Fertigkeit hingegen einen
Wiirfel abziehen.

iIbersetzen einer Formel: Die gesamte Formel entspricht in
ihrer Form den Konzepten der magischen Tradition des Entwick-
lers. Um eine existierende Formel von einer Tradition in eine an-
dere zu Ubersetzen, folgen Sie der oben beschriebenen Prozedur,
mit der Ausnahme, daB der Mindestwurf fiir den Spruchentwur
urn 2 erhiéiht wird. Dieser Modifikator splegelt die Schwierigkeit
wider, die Unterschiede zwischen den beiden magischen Tradi-
tionen auszugleichen.

Shetani mdchte seinen eigenen Energleblitz-5-Zauber ent-
werfen. Er hat Zauberentwurf auf 5 und eine Hexereibiblio-
thek der Stufe B, also stehen ihm fiir seine Entwurfprobe sechs
Wiirfel zur Verfllgung. Er beschiieBt, einen Gelst zu beschwd-
ren, der lhm bel der Entwicklung der Formel unterstitzt. Da
er elnen Kampfzauber entwirft, beschwdrt er einen Feuerele-
mentar mit Kraft 4, um seine Kraft Hillshexerel zu nutzen. Ins-
gesamt stehen ihm also zehn Wilrfel zur Verfiigung. 5ein Min-
destwurf entspricht der zweifachen Kraft des Zaubers (2 x5 =
10) plus dem Entzugsmodifikator (der Energleblitz hat einen
Entzugsmodifikator von + 1) minus seiner Magiestufe (6), was
elnen endgiltigen Mindestwurf von 5 ergibt. Da der Energie-
blitz einen variablen Entzugscode hat, verwendet er einen
Entzug von Tédlich, um den Grundzeiiraum fiir dlie Entwick-
lung des Zaubers zu ermitteln, der sich auf 60 Tage belduft.
Shetani schafft zwei Erfolge. Er bendtigt also 30 Tage, um
den Zauber zu entwerfen.

Gebrauch der Formel

Sobald der Charakter die Farmel hat, kann er aus ihr den eigentli-
chen Zauberspruch erlernen, sie verkaufen, verbffentlichen oder
als Public-Domain-Magie vertreiben. Zum Kauf oder Verkauf einer
Zauberformel sind viele Antrige und Vertrige ndtig, die eine
gliltige SIM erfordern. Daher handeln die meisten Shadowrunner
ausschlieBlich mit Zauberformeln auf dem Schwarzmarkt.

Eine Spruchformel kann als Hardcopy veorliegen oder in einem
elektronischen Medium gespeichert sein. Magler sind hier im
Vortell, da sich schamanistische Formeln selten In elnem Compu-
terspeicher ablegen lassen. Ein Schamane muB hdufig den eigent-
lichen Gegenstand der Formel besitzen, wenn auch der Spielleiter
bestimmen kann, dab ein digitalisiertes Abbild oder ein Holo-
gramm ebenfalls die Anforderungen filr rein visuelle Formeln er
fiillt {wie beisplelsweise Mosaike oder Gemadlde).

Um die GrisBe einer elektronisch gespeicherten Zauberformel
zu ermitteln, konsultieren Sie die Tabelle ProgrammgrdSen auf 5.
223 des Shadowrun-Grundregelwerks. Verwenden Sie einen Mul-
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tiplikator von 2; die Programmstufe ist analog mit der Kraft des
Laubers.

Erhishen der Kraft: Die maximale Stufe eines Zauberspruches,
auf der ein Charakter einen Zauber erlernen kann, entspricht der
Stufe der Zauberformel. Um die Zauberformel zu “steigern” {ihre
Stufe zu erhdhen), wirfeln Sie eine Entwurfprobe, deren Parame-
ter der Entwicklung eines neuen Zauberspruches entsprechen;
reduzieren Sle jedoch den Mindestwurf um 2 und den Grundzeit-
raurm um die Hélfte.

ERFINDUNG NEUER ZAUBERSPRUCHE

Die Entwicklung von Zaubersprichen erfordert eine Mischung aus
Kunst und Mathematik. Einige Elemente der Spruchentwicklung
Beten dem Erfinder grofen Entscheidungsspielraum, wahrend
andere Elemente nur begrenzte Moglichkeiten zur Auswahl stel-
len. Da die Erfindung neuer Zauberspriiche nicht blof auf das Jon-
glieren mit Zahlen reduziert werden scllte, bieten diese Regeln
griftentells Richtlinien, anhand deren das Spektrum von Zauber-
spriichen und ihre méglichen Effekte verdeutlicht werden. Die
Prozeduren, die in diesem Abschnitt beschrieben werden, ermg-
lichen die Entwicklung von Zauberspriichen, die das Spielgleich-
gewicht nicht zerstéren und trotz allem der Kreativitdt betrachtli-
chen Spielraum lassen.

Jede Wahl, die ein Charakter wihrend des Entwurfs trifft, beein-
flut méglicherweise andere Elemente des Zauberspruches. Um
Zauber zu entwickeln, mit denen sowaohl die Spieler als auch der
Spielleiter zufrieden sind, sollten sich alle mit den Regeln in die-
sem Abschnitt hinreichend vertraut machen. Ein gewisses Ver-
stindnis fiir das System erspart den Spielern Enttiduschungen mit
dem fertigen Zauberspruch und verhindert gleichzeitig, dalf sie
mit der Arbeit von vorne beginnen miissen, falls sie bei der Ent-
wicklung auf Hindernisse und Beschriankungen stoBen, die nicht
w dem gewinschten Zauberspruch passen. Spieler sollten auch
noch einmal den Abschnitt Grenzen der Hexerei auf 5, 47 durch-
lesen, bevor sie eigene Zauberspriiche entwerfen. Und bevor er
inseinem Spiel neue Zauberspriiche zulikt, sollte der Spielleiter sorg-
filtig ihre Auswirkungen auf das Spielgleichgewicht abwdgen.

Sobald ein Spieler den Zauber entwickelt hat, muf der Charak-
ter, der den Zauber erlernen soll, die Zauberformel entwickeln
lsiehe Zauberformeln, 5. 47). Erffindet der Spielleiter den Spruch, wird
dieser einfach verfiigbar — entweder ist er generell bekannt oder doch
wmindest dem MNichtspielercharakter, der ihn erfunden hat.

Die Schritte der Zauberentwicklung
lUm einen Zauber zu entwickeln, filhren Sle die folgenden Schritte
in der angegebenen Reihenfolge aus. Jeder der Schritte wird weil-
ter unten erkldrt.
1. Wihlen Sie den gewlinschten Effekt und die Zauberkategorie
1 Wihlen Sie die Art des Zaubers
3, Legen Sie eine Reichwelte fest
4, Entscheiden Sie sich flir den Mindestwurf
5. Bestimmen Sie die Dauer

" 6 Bestimmen Sie die maximale Kraftstufe

7. Ermitteln Sie das Attribut fir den Spruchwiderstand
8. Legen Sie fest, ob der Zauber fldachenwirksam st

% Falls ngtig, wahlen Sie einen elementaren Effekt aus
10. Berechnen Sie den Entzugscode

lauberkategorie

- Der Zauberspruch mul einer der fiinf Zauberkategorien zugeord-
- metwerden: Kampf, Wahrnehmung, Heilung, lllusion oder Mani-
.-_"ﬁ.liﬁun. Wenn ein Zauber Schaden heilt, ist er ein Heilzauber,
f‘mn er jemanden totet, ist er ein Kampfzauber und so weiter,
Die At und Weise, wie ein Zauber wirkt, kénnte ihn jedoch fir
Eine andere Kategorie qualifizieren als seine Wirkung. Was ist mit
eiem Spruch, der einen Felsen mit der Geschwindigkeit einer
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Gewehrkugel In eine Person hineinjagt? Der gewiinschte Effekt
ist der Tod des Zieles, doch dieser Effekt wird mit einer Manipu-
lation erzielt (einen Stein mittels Magie aufheben und gegen das
Ziel schleudern). Es Oberschneiden sich offensichtlich zwei Lau-
berkategorien. Der Splelleiter hat zwar das letzte Wort, doch in
der Regel bestimmt die Funktlonsweise die Kategorie des Zau-
bers, und nicht die Wirkung.

LZauberart
Es gibt physische Zauber und Manazauber (siehe 5. 177, SR3.010).

Manazauber beeinflussen den Verstand oder den Geist eines
Zieles sowie die magische Energle. Da sie keinen Einflul auf kr-
perliche Objekte haben, verursachen sie meist einen geringeren
Entzug. Eine Manailluslon kann zwar die kérperlich anwesenden
Wachposten In die Irre flhren, ist jedoch wenig nitzlich, wenn
die Wachen den Zauberer per Videoliberwachungsanlage im Auge
haben und nicht anwesend sind. Manazauber wirken gegen ky-
bernetisch modifizierte Wesen, da flir die Cyberware Essenz auf-
gewendet wurde und sle daher sehr eng mit dem organischen
Tell des Kérpers verknipft ist.

Menschliche Gedanken, Gefiihle und so weiter werden niemals
als cybermodifiziert betrachtet, ganz glelch, wieviel Headware ein
Charakter installiert hat. Das Gehirn kann ruhlg dermaben verdrah-
tet sein, daf der Charakter damit Rundfunksendungen empfan-
gen kann, das BewuBiseln Ist dle Summe von Verstand und Gelst:
es arbeitet also auf derselben “Wellenldnge™ wie Manazauber und
ltann auch durch sie beeinfluft werden.

Eine Manaillusion kann Charaktere mit Cyberaugen tiduschen,
da der Zauber seine Wirkung ausschlieBlich Im Verstand des Zie-
les entfaltet. Hilt sich ein Rigger im Blickfeld des Zauberers auf,
kann dieser den Zauber direkt gegen den Rigger anwenden, so
daf die Manalllusion Thre Wirkung entfalten kann.

Physische Zauber besinflussen die materielle Komponente el-
nes Zleles und funktionieren daher auch bei leblosen Zielen. Phy-
sische Zauber haben Im Astralraum keine Wirkung.

Ein physischer Zauber kann auch auf direkte Weise Cyberware
beeinflussen (wie dies etwa bei dem Zauber “Cybermaodifiziertes
Attribut steigern” der Fall ist).

Ein Rigger, der die 5ensoren eines Fahrzeuges oder einer Droh-
ne zur Wahrnehmung seiner Umwelt einsetzt, kann nicht von ei-
ner Manaillusion beeinfluBt werden, da die Sensoren nicht Teil
des Riggers sind und daher nicht getiuscht werden kénnen. Lim die
Sensoren direkt zu beeinflussen, mul der Zauber physisch sein.

Reichwelte
Zauber kinnen als Reichweite entweder Berlihrung oder Blickfeld
haben. Die Reichweite des Spruches wirkt sich auch auf den Ent-
zugscode des Spruches aus (siehe Berechnung des Entzugsco-
des, 5. 54).

Berithrung (B): Der Zauberer mufl das Ziel “beriihren”, um es
magisch zu beeinflussen. Um ein unwilliges Ziel zu berlihren, wird
eine Nahkampfprobe gewirfelt (5. 122, 3R3.0103), wobei der Min-
destwurf des Angreifers um | gesenkt wird, da ein direkter An-
griffstreffer nicht erforderlich ist. Wenn der Zauberer das Ziel bei-
spielsweise verfehlt, doch das Ziel bei dem Gegenangriff den
Zauberer trifft, gilt die Berihrungsbedingung als erfillt. Der Ein-
satz eines Berlhrungszaubers kann nicht mit einem schadenver-
ursachenden waffenlosen Angriff kombiniert werden.

Blickfeld (BF): Der Zauberer kann jedes Ziel beeinflussen, das
er sehen oder askennen kann, bis zu den Grenzen seiner Sicht-
welte, Weltere Ausfiihrungen finden Sie unter Zielerfassung auf
5. 181 des Shadowrun-Grundregelwerks.

Mindestwurf
Die Art des Zaubers und andere spezielle Bedingungen bestim-
men den Grundmindestwurf fiir die Hexereiprobe,




Allgemein/Kampf: Bei Manazaubern
wird der Mindestwurf durch die Willens-

Art, wie das Ziel des Spruches die Welt
wiahrnimmt, zu tun haben, sollten aufrecht-

kraft des Ziels angegeben. GRUNDZEITRAUM FOR erhaltene Zauber sein,

* Bei physischen Zaubern entspricht der PERMANENTE ZAUBER Permanente Zauber missen fir eine
Mindestwurf der Konstitution des Ziels Entzugsniveau Grundzeitraum bestimmite Zeitspanne aufrechterhalten
oder, bei leblosen Objekten. dem Ob- L 5 Runden werden, bevor ihre Auswirkungen perma-
jektwiderstand (5. 182, SR3.010). f;‘ :g ::::j:: nent thre Wirkung entfalten. Nur wenige
Wirkt sich der Zauber auf Magie aus, i B Zauber sollten von permanenter Dauer

wird der Mindestwurf durch die Kraft

des Ziels bestimmt.

* Beeinfluft der Zauber ein lebloses Objekt, richtet sich der Min-
destwurf nach dem Objektwiderstand (siehe 5. 182, 3R3.010).
Bei Fahrzeugen wird ihr Rumpfwert und ihr halber Panzerungs-
wert zu dem Objektwiderstand addiert (siehe 5, 150, SR3.010).

Wahrnehmung: Bei Wahrnehmungszaubern, die mit dem Geist
des Zieles interagieren, wird der Mindestwurf durch die Willens-
kraft des Zieles angegeben.

* Bei Wahrnehmungszaubern, die einen neuen Richtungssinn (wie
etwa Sicht) bewirken, betrigt der Mindestwurf G.

* Bei Wahrnehmungszaubern, die einen neuen Fldchensinn er-
schaffen, entnehmen Sie den Mindestwurf der Tabelle Mindest-
wilrfe fiir Wahrnehmungszauber (5. 197, SR3.01D9.

* Wahrnehmungszauber, die weder einen Richtungssinn noch
einen Flachensinn erschaffen, haben Mindestwurf 4,

Heillung: Der Mindestwurf eines Zaubers, der mit einem spezi-
ellen Phidnomen interagiert, wie etwa mit elnem Toxin oder mit
einer Krankhelt, entspricht der Kraftstufe, der Stérke oder einem
dquivalenten Wert dieses Phanomens.

* Manaheilzauber, die einen organischen Prozef beeinflussen,

haben Mindestwurf 4.

+ Wirkt sich der Hellzauber vortellhaft auf ein Attribut aus, gibt

dessen Ausgangswert den Mindestwurf an,

* Wirkt sich der Heilzauber nachteilig auf ein Attribut aus, be-

trigt der Mindestwurf 10 minus der Essenz des Zieles,

* Heillzauber, die sich auf die inneren Kérperfunktionen auswir-
ken (ganz gleich, ob vortellhaft oder nachteilig), richten sich
ebenfalls gegen einen Mindestwurf von 10 minus der Essenz
des Zieles,

Muslon: Handelt es sich bel dem Zauber um eine physische
Musion, wird der Mindestwurf durch die Intelligenz des Zieles
angegeben.

+ Eine Manalllusion richtet sich gegen die Willenskraft des Zieles.

* Indirekte lllusienszauber haben einen Mindestwurf von 4.
Manipulation: Handelt es sich um eine Kontrollmanipulation,

so wird der Mindestwurf durch die Willenskraft des Zieles ange-
geben.

* Elementare Manipulationszauber haben Mindestwurf 4.

* Handelt es sich um eine telekinetische Manipulation oder um
eine Transformaticnsmanipulation, betridgt der Mindesowurf 4,
es sei denn. der Zauber erfordert eine subtile Manipulation oder
erzeugt eine Barriere - in diesen Fillen betrdgt der Mindest-
wurf 6.

Dauer
Es existieren drel verschiedene Méglichkeiten fir die Dauer von
Fauberspriichen (slehe 5. 178, SR3.01D).

Sofortige Zauber entfalten ihre Wirkung noch in der Handlung,
in deren Verlauf sle eingesetzt wurden. Sle kiinnen zu einer per-
manenten Verdnderung der Wirldichleeit filhren, doch die Zauber
selbst dauern nur einen Augenblick. Alle Kampfzaulber haben eine
sofortige Wirkung, genau wie belnahe alle Zauber, die destruktl-
ve Energien erzeugen.

Aufrechterhaltene Spriiche wirken so lange, wie der Zauberer
sie aufrechterhdlt, Thre Wirkung endet, wenn der Zauber endet.
Alle Zauber, die mit Wahrnehmung, Suchen, Analyse, Abwehr,
Transformation oder anderen Verdnderungen in der Welt oder der
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sein. Gute Kandidaten daflr sind Zauber,
die Schaden, Krankheiten, Drogenwirkun-
gen, Gifte und so weiter hellen, da sle das Ziel in seinen natiidi-
chen Zustand zuriickversetzen. Geringere Transformationen, die [
natirliche Verbindungen reinigen oder aus organischen Quellen
erschaffen, kiinnen ebenfalls unbedenklich als permanente Zauber
ausgelegt sein — zum Beispiel ein Zauber, der Nahrung erschafft.

Physische Kosmetikzauber, die Make-up, Frisuren oder neue
Kleider erschaffen oder gar die duBere Erscheinungsform wvon
Objekten verdndern, kénnen entweder aufrechterhalten oder per-
manent sein. Als allgemeine Richtlinie scllte gelten: Liefert der
Zauber einen spieltechnisch bedeutsamen Effekt (aufier einer wie-
derherstellenden Wirkung) oder einen Bonus, sollte er nicht per
manent sein. Der Spielleiter hat das letzte Wort in der Frage, cb
ein Spruch in seinem Spiel in permanenter Version vorkommen
darf oder nicht.

Der Grundzeitraum fir die Aufrechterhaltung eines permanen-
ten Zaubers hiangt von seinem Entzugsniveau ab (nidhere Infos
mationen finden Sie in der Tabelle Grundzeitraum fiir permanente
Zauber). Wird der Zauber nicht dber den gesamten angegebenen
Zeitraum hinweg aufrechterhalten, wird die Wirkung nicht per-
manent, sondern geht verloren.

Der Zauberer kann den Grundzeitraum reduzieren, indem e
Erfolge von der Hexereiprobe heranzieht., Diese Erfolge dienen
dann nicht der Steigerung des Effektes, Teilen Sie den Grundzeit-
raum durch die Anzahl der Erfolge, die der Spieler zur Verkiirzung
des Zeitraums eingeteilt hat. Das Ergebnis gibt an, wie viele Run-
den der Zauber aufrechterhalten werden muf, bevor seine Wir
kung permanent wird,

FAFVSTE T

Kraftstufe
Die maximale Kraftstufe des Zauberspruches, den er gerade ent
wickelt, kann der Zauberer einfach festlegen, wobel er zu beach
ten hat, daB die Kraft weder dber seiner Stufe in Zauberentwurl
{oder der entsprechenden Auswelchfertigkeit) noch Ober der Stuf
der Bibliothek oder Medizinhlitte liegen darf, mit der er arbeitet,
Die Kraft beschrankt hdufig den Bonus, den der Zaubersprud
werschafft: belm Zauberentwurf sollte als allgemeine Richtline
gelten, dab die meisten Zauber keinen Bonus verlelhen, der Obe
ihrer Kraft liegt.

FaUsE mNND

Spruchwiderstandsprobe
Jedem Zauberspruch, der gegen ein unwilliges Ziel gerichtet s
mubB Widerstand geleistet werden. Das Ziel legt eine Spruchw
derstandsprobe ab, und zwar mit dem Zielattribut oder dem Ak
tribut, das der Entwickler des Spruches ausgewadhlt hat (in dg
Regel Willenskraft oder Konstitution). Wenn der Zauber eln be-
reitwilliges Ziel erfordert, bringt jeder Versuch, sich dem Zaube
zu widersetzen, diesen automatisch zum Scheltern, Bel Wahrneh
mungs- und Nuslonszaubern leisten unwillige Ziele (d. h, Zie
die sich des Spruches nicht bewuBt sind) immer Widerstand,
lose Objekte (elnschlleBlich Fahrzeugen) wilrfeln keine Spruc
derstandsproben.

Erfolgsschwelle: Manipulationszauber, die einen direkten
Auf auf den Geist oder den Kdrper eines Ziels haben, weisen i
Erfolgsschwelle auf; diese bestimmt, wie viele Erfolge erford
lich sind, damit der Zauber seine Wirkung entfaltet. Die Er
schwelle liegt meist bei dem (abgerundeten) halben Willen
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attribut {bei Manazaubern) oder dem halben Konstitutionsattribut
bzw. der halben Barrierenstufe (bei physischen Zaubern). Die
Anzahl der Erfolge, die nach der Spruchwiderstandsprobe auf der
Seite des Zauberers dbrigbleiben, werden mit der Erfolgsschwel-
leverglichen, Der Zauberer mub eine Anzahl Nettoerfolge gleich
der Erfolgsschwelle erzielen, damit der Zauber gelingt, andern-
fills schldgt er fehl.

Schidigende Manipulationszauber: Elementare Manipulatio-
nen und einige telekinetische Manipulationen beeinflussen das
Tiel nicht direlt; statt dessen erschaffen sie etwas, das von dem
fauberer sozusagen “geworfen” wird. Diese Zauber haben keine
Erfolgsschwelle.

fichenzauber
Inder Regel beeinflussen Zauber nur ein einzelnes Ziel, aber eini-
ge haben auch einen flichenwirksamen Effekt, was bedeutet, dal
sz alle giiltigen Ziele innerhalb des Wirkungsbereiches des Zau-
bers beeinflussen. Flachenwirksame Zauber beeinflussen keine
liele, die der Zauberer nicht sehen kann, selbst wenn sie sich
inmerhalb des Wirkungsbereiches befinden, Zauberer kénnen nicht
beschliefen, slitige Ziele zu ignorieren - alle sichtbaren Ziele
innerhalb des Wirkungsbereiches sind betroffen, ganz gleich, ob
freund oder Feind, ein anderer oder der Zauberer selbst. Der
Grundbereich des Effektes kann iiberall im Blickfeld des Zaube-
rers zentriert werden, und der Radius entspricht dem Magieattri-
but des Zauberers in Metern. Flaichenwirksame Zauber mit einem
vergriierten Wirkungsbereich (siehe 5. 58) haben einen Radius
yon Magie x 10 Meter. Zauberer kénnen die Wirkungsfliche des
Taubers manipulieren, indem sie Wirfel zurlickhalten (siehe 5.

IBI, SR3.010).
Heilzauber kisnnen nicht Aichenwirksam sein, da sle auf einen

spezifischen Organismus angewendet werden miissen.

Wenn eine Aichenwirksame lllusion oder Manipulation aufrecht-
erhalten wird, kann die Wirkungsflache mittels einer Komplexen

Handlung bewegt werden, sclange sie innerhalb des Blickfeldes
bleibt. Charaktere, die sich dann nicht mehr in dem Wirkungsbe-
reich aufhalten, werden nicht l&nger von dem Zauber beeinflulit,
Charaktere, dle von der Fliche “wverschluckt” werden, legen eine
entsprechende Spruchwiderstandsprobe ab.

Bei Wahrnehmungszaubern, die einer Person einen neuen 5inn
verleihen, bezleht sich der Begriff Flichenwirkung auf die Reich-
weite des Sinnes (in der Regel ein Radius von Magie x Kraft in
Metern}. Wahrnehmungszauber mit einem vergriberten Wirkungs-
bereich haben einen Radius von (Magie x Kraft x 10} Metern.

Da sle nicht von der Blickfeldbedingung eingeschrankt werden,
heelnflussen elementare Manipulationszauber alle Ziele innerhall
des Wirkungsbereiches {siehe 5. 182, 5R3.010).

Elementare Effekte

Schidigende Manipulationen benutzen Elemente der Matur, um
Schaden zu bewirken. Der primire Schaden, den sie verursachen,
wird durch den Schadenscode angegeben. Sie bewirken auch
sekundire “elementare Effelte”, die einen Einflul auf die Umge-
bung haben oder zusétzlichen Schaden verursachen kdnnen.

Der Spielleiter bestimmt die angemessenen elementaren Effek-
te fiir einen Zauber anhand des Zaubers und der Situation. Ein
Feuerball kinnte Gberall im Wirkungsbereich Brande entfachen,
Munition und Treibstofftanks explodieren und Panzerung und Klei-
dung in Flammen aufgehen lassen. Ein Sdurestrahl kdnnte die Stoffe
der Umgebung in dampfenden Schlamm verwandeln.

Bleibt irgend jemand auf den Beinen, der auf irgendeine Weise
von MNebenwirkungen des Angriffes betroffen werden kénnte,
wiirfeln Sle mit ZW6, um die sekunddren Effekte auf irgendwel-
che nichtlebenden Ziele nach Wahl des Spiellelters zu ermitteln.
Hat der Zauber Tédliches Schadensniveau, mug das Resultat min-
destens so hoch sein wie die Objektwiderstandsstufe des Zielge-
genstandes (S. 182, 5R3.01D). Hat der Zauber Schweres Scha-
densniveau, erhéthen Sie den Objektwiderstand um 2. Bewirkt der




Spruch Mittleren 5chaden, erhé-
hen Sie den Objektwiderstand um
4, bewirkt der Spruch Leichten
Schaden, verursacht er kelnerlel
sekundire Effekie.

Blitz

Primdrschaden: Hitze und elek-
trische Schldge sind die Auswir-
kungen von Blitzen. Charaktere in
isolierender Panzerung oder Klei-
dung werden nicht beeinfluit. Das
£gleiche gilt fir alle Charaktere, die
nicht geerdet sind (belspielsweise
levitierende Zauberer). Bel Luftele-
mentaren und Sylphen erh&hen
Blitze das Schadensniveau um eine
Stufe, da sie ihre Gestalt lonisieren
und ihre Energien verstreuen.

Charaktere, die von einem Blitz
getroffen werden, unterliegen den StoB- und Niederschlagsre-
geln, die ansonsten im Nahkampf zum Tragen kommen (siehe 5.
124, SR3.01D), wobei die Kraftstufe des Zaubers als Stirke des
Angreifers betrachtet wird.

Sekundireffekte: Blitze knnen alle elekirischen oder elektroni-
schen Gerdte kurzschliefien, wobei die Gerdte einen Modifikator
von —1 auf ihre Objektwiderstandsstufe erleiden. Feuerwaffen aus
Metall kénnen zerstért und ihre Munition in die Luft gehen. Fahr-
zeugmotoren werden moglicherweise ebenfalls kurzgeschlossen,
und der Treibstoff kann explodieren. Das Fahrzeug erhalt +2 auf
seine Objektwiderstandsstufe, vorausgesetzt, der Treibstoff be-
findet sich im geschlossenen Tank.

Eis

Primdrschaden: Eis erhdht das Schadensniveau bei manifestier-
ten Feuer- und Wasserelementaren sowie Salamandern und Wel-
lengeistern um eine Stufe. Wer in einer erwdrmten Panzerung oder
erwarmten Kleidern steckt, erleidet keinen Schaden. Ein ven Eis
beeinfluiter Bereich gilt bis zum Ende der Runde als schwieriges
und tiickisches Geldnde.

Sekunddireffekte: Alle in Bewegung befindlichen Fahrzeuge, die
in den Wirkungsbereich geraten, miissen sofort eine Crashprobe
wiirfeln. Sie kénnen auch bewegungsunfahig werden. Flussigkei-
ten gefrieren moglicherweise. Normale PAanzen verdorren und
sterben auf der Stelle,

Explosion

Primdrschaden: Eine Explosion erhéht das Schadensniveau bei
manifestierten Erdelementaren und Gnomen um eine Stufe, da
sie ihr Ziel mit heftigen WindstdBen trifft. Charaktere, die von dem
Explosionsdruck erfaBt werden, unterliegen den Stol- und Nie-
derschlagsregeln, die ansonsten im Nahkampf zum Tragen kom-
men (siehe 5. 124, 5R3.01D), wobel die Kraftstufe des Zaubers als
Stidrke des Angreifers betrachtet wird.

Sekunddreffekte: Zersplittertes Glas, aufgesprungener Verputz
und so weiter, Nicht verstarkte Wande und Konstruktionen kén-
nen von Explosionen stark beschadigt werden.

Feuer

Primdrschaden: Feuer erhéht das Schadensniveau bei Angriffen
gegen Wasserelementare und Wellengeister um 1,

Sekunddreffekte; Feuer kann natirlich entziindliche Stoffe in
Brand setzen. Hochgradig entflammbare Stoffe (Benzin, trocke-
nes Holz, Sprengstoff und Munition) erhalten einen Modifikator
von —1 auf ihren Objektwiderstand. Wenn Kleidung Feuer fangt,
erleidet ihr Trager am Ende jeder Runde Schaden, bis die Flam-
men geldscht werden. Der Schaden betragt am Ende der ersten Run-
de &M, In jeder folgenden Runde steigt das Powerniveau um 2.

Behandeln Sie explodierende Munition, Granaten und so wei-
ter als Waffentreffer; die Panzerung hat dabei keinerlei schadens-
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mindernde Wirkung. Der Kampf-
pool kann jedoch zum Schadens-
widerstand herangezogen wer-
den, wihrend der angesengte
| Charakter versucht, das explodie-

rende Zeug moglichst weit von
sich zu schleudern.

Fahrzeugtreibstoff kann explo-
dieren, aber das Fahrzeug erhilt
+2 auf seine Objektwiderstands-
stufe, vorausgesetzt, der Treibstoff
ist im geschlossenen Tank.

Licht

Primdrschaden: Aufgrund der
Hellighkeit des Lichtes unterliegen
die Ziele bis zum Ende der nach-
sten Kampfrunde den Sichtmodi-
S| fikatoren fir grelles Licht (siehe &
— 112, 5R3.01D). Kreaturen mit elner
Allergie gegen Sonnenlicht (oder elner entsprechenden Verwund-
barkeit} kdnnen durch einen Angriff zusitzlichen Schaden erleiden,

Sekundireffekte: Der intensive Lichtstrahl kann entflammbare
Materialien entzlinden und optische Scanner und Sensoren (iber-
lasten.

Metall

Primdrschaden: Kreaturen mit einer Allergie {oder einer Versund:
barkeit) gegen Metall kiinnen zusitzlichen Schaden erlelden.

Sekunddreffekte: Die Metallsplitter k8nnen ungeschitzie Ziel
zerfetzen und die Stufe von Panzerungen um 1 senken. Die Split
ter verwirren méglicherweise auch einige Sensoren und Scannet

Rauch

Primérschaden: Rauch verursacht Betdubungsschaden, doch das '

fortdavernde Einatmen des Rauches kann schlieflich zu einer Uber
schreitung des Schadensmonitors fir Geistigen Schaden und
Kérperlichem Schaden filhren, nachdem das Ziel bewuRtos wurde

Sekunddreffelte: Der dicke Rauch schriankt die Sicht ein und
sorgt bis zum Ende der Runde fir einen Sichtmodifikator von #4,

Sdure

Primérschaden: Wer in Ganzkorperpanzerung steckt, die gegen
Gifte beschichtet wurde (zum Beispiel ein Feuerwehranzug), e
leidet keinen Schaden. S3ure erzeugt dicke, erstickende Dampfe,
die fiir den Rest der Runde die Mindestwiirfe aller Charaktere, die
sich in dem betroffenen Bereich aufhalten, um 4 erhdhen. D
Wirkungsbereich wird darliber hinaus fir den Rest der Runde als
tlickisches Gelinde betrachtet.

Sekunddreffekte: Alles, was von der Sdurewirkung betroffen
wird, kann sich in Schlamm verwandeln oder zumindest schwer
verdtzt werden. Fahrzeugreifen werden platt. Panzerung kam
sowiahl in der Ballistik- wie in der StoBstufe (permanent) um |
sinken. Hatte der Sdureangriff Tadliches Schadensniveau, kinnen
selbst Feuerwaffen zu Schrott korrodiert werden.

Sand

Primdrschaden: Der aggressive und scheuernde Sand verursa
erhdhten Schaden. Sand erhéht das Schadensniveau von Angrit
fen gegen Luftelementare und Sylphen um eine Stufe, da er sie
erstickt,

Sekunddreffekte: Der feine Sand kann Maschinen und Feuer-
waffen beschadigen, die nicht véllig versiegelf sind.

Wasser

Primdrschaden: Wasser verursacht Betiaubungsschaden. Charak:
tere, die von dem Wasser erwischt werden, unterliegen den Stob-
und Miederschlagsregeln, die ansonsten im MNahkampf zum Tra
gen kommen (siehe 5. 124, 5R3.01D), wobei die Kraftstufe des
Zaubers als Stdrke des Angreifers betrachtet wird. Wasser erhihi
das Schadensniveau von Angriffen gegen Feuerelementare und
Salamander um eine Stufe. Offenliegende elektrische Leitungen
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BEISPIELE FUIR DIE BERECHNUNG VON ENTZUGSCODES
Es folgen einige Belsplele fir die Berechnung von Entzugscodes mit
Hilfe dieser Regeln. Die Zauber wurden dem Shadowrun-Grundregel-
werl entnommen. Bei der Entwicklung eigener Zauber kinnen Ihnen
diese Zauber als Vorlagen dienen.

Hellzauber

Mit Ausnahme von schidlichen Zaubern erfordern alle Heilzauber
des Shadowrun-Grundregelwerks die Beriihrung des Zieles und ein
bereltwilliges Ziel (wenn nicht ausdrlicklich efwas anderes angege-
ben wird).

Heilen ist eln Manazauber und heilt Schaden, der Entzug richtet
sich alsa nach dem Schaden, der gehellt wird. Ple Modifikatoren fiir
das Berihrungserfordernis und das bereitwillige Ziel sind bei Heil-
zaubern obligatorisch und werden nicht angerechnet. Heilen erfor-
dert auch keinen Madifikator fiir seine permanente Wirkung, da es
das Ziel des Zaubers in seinen normalen Zustand zurlickverserzt. Be-
handeln hat die gleichen Modifikatoren wie Heilen, mit Ausnahme
der Zielbegrenzung (Entzugsmindestwurf—1; funktioniert nur bel Zle-
len, die innerhalb der letzten Stunde wor Anwendung des Zaubers
verletzt wurden).

Winterschlaf ist ein wenlg komplizierter, da es fiir ihn kein vorge-
gebenes Grundentzugsniveau gibt. Wenn man die Grundentzugsnivaus
won Manipulationszaubern analog verwendet, kénnte Winterschlaf als
elne gernge physikalische Verindemng betrachtet werden, was eln
Grnndentzugsniveau von Mittel ergibt. Er erfordert ein bereitwilliges Ziel
* [kein Modifikator fir Heilzauber) und wird aufrechterhalten (Entzugsmin-
destwurf +1}, was elnen endgililtigen Entzugscode von +1 (M) ergibt,

(Attribut) steigern ist ein Manazauber, der ein Attribut erhdht
[Crundentzugsniveau von Mittel). Er erfordert ein bereitwilliges Ziel
{kein Medifikator), wird aufrechterhalten (Entzugsmindestwurf +1) und
“etfordert elne Berlihrung (kein Modifikator fir Heilzauber). Der Ent-
i lautet letztlich also +1 (M), Cybermodifiziertes (Attribut) stei-
gern ist ein physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1), da er auch
Attribute beeinfluft, die kybernetisch modifiziert wurden, also hat er
elnen Entzug von +2 (M).

Schmerzresistenz hat ein Grundentzugsniveau in Hohe des zu beein-
ussenclen Schadensniveaus. Da dieser Zauber nur die Symptome be-
handelt (Entrugsmindestwurf—2), lautet der Entzug —2 (Schadensniveau).

Miusionszauber
" linterhaltung ist ein offensichtliche, monosensorische gezielte -
lusion (Grundentzugsniveau von Leicht), Sie wird aufrechterhalten
[Entzugsmindestwurf +1), Ist Jedoch eine lllusion (Entzugsmindest-
wurf-1) und erfordert ein bereitwilllges Ziel (Entzugsniveau —1), was
i einem Entzugscode von (L) resultiert. Trdeo-Unterhaktung ist ein
physischer Zauber, wodurch der Entzug auf +1 (L) steigt.
Unsichibarkeit ist elne Indirekte lllusion und eine monosensori-
sthe starke Tauschung {Grundentzugsniveau von Mj. Sle wird auf-
rechterhalten (Entzugsmindestwurf + 1), ist jedoch eine Nlusion (Ent-
mugsmindestwurf —1), die Modifikatoren gleichen sich also aus, was
dnen endgliitigen Entzug von (M) ergibt. Verbesserte Unsichtbar-
keit ist ein physischer Zauber, der Enfzug stelgt also auf +1 (M),
Maske ist eine indirekte lusion. Es handelt sich um eine multisen-
sarische geringe Tiuschung (Grundentzugsniveau von M). Sie wird
afrechterhalten (Entzugsmindestwurf + 1), ist jedoch ein llusionszau-
ber [Entzugsmindestwurf —1). Der Entzug lautet folglich (M). Physi-
sche Maske Ist ein physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1) und
hiat daher einen Entzug In H5he von +1 (M).
* Trugbild ist eine starke multisenscorische indirekte lNlusion (Grund-
m_gsnweau won 5). Sle wird aufrechterhalten {Entzugsmindestwurf
,;ﬂ‘.l Ist edoch ein llusionszauber (Entzugsmindestwurf —1) und fl4-
pﬁﬂ'mtrksam {Entzugsniveau +1). Der Entzug belduft sich folglich auf
Trideotrugbild, die physische Version (Entzugsmindestwurf +11,
ginen Entzug von +1 (T).

%hﬂhcr

~ Manablitx ist ein Manazauber, der bel einem Ziel innerhalb des

Blickfeldes Karperlichen Schaden verursacht, Es kommen keine wei-
teren Modifikatoren zum Tragen, also entspricht das Entzugsniveau
dem Schadensniveau des Zaubers.

Energieblitz funktioniert Shnlich wie ein Manablitz, mit der Aus-
nahme, dak es sich bel Ihm um einen physischen Zauber handelt,
wodurch der Entzugsmindestwurf um 1 steigt. Der Entzug betrdgt
also +1 {Schadensniveau).

Betiubungsball ist ein Manazauber. Er verursacht Betdubungsscha-
den (Entzugsmindestwurf —1) und ist eln Flichenzauber [Entzugsni-
veau +1). Der Entzug lautet also —1 (Schadensnlveau +1).

Manipulationszauber

Manipulationszauber sind vielleicht die komplexesten aller Zauber-
spriiche.

Gedanken beherrschen verursacht eine starke mentale Verdnde-
rung (Grundentzugsniveau von Schwer). Es ist ein Manazauber (kein
Modifikator) und wird aufrechterhalten (Entzugsmindesowurf +1). Da
es eine Verfnderung bewlrkt, hat es eine Erfolgsschwelle gleich der
halben Willenskraft des Zieles. Es kommen keine weiteren Modifika-
toren zum Tragen, also hat der Zauber einen Entzug von +1 (5).

Flammenwerfer verursacht Schaden, der Grundentzug entspricht
also dem Schadensniveau. Genau wie bel allen elementaren Manipu-
lationen handelt es sich um einen physischen Zauber {Entzugsmin-
destwurf +1). AuBerdem kommt der Modifikator fiir den elementa-
ren Effekt zur Anwendung (Entzugsniveau +1). Der Entzug belduft
sich also auf +1 (Schadensniveau +1). Feuerball ist einfach eine f4-
chenwirksame Version von Flammenwerfer, wodurch das Entzugsni-
veau um elne Stufe steigt. Feuerball hat also einen Entzug won +1
{Schadensniveau +2}.

Astrale Barriere bewlrkt eine starke kérperliche Verdinderung
{Grundentzugsniveau ven Schwer). Der Zauber wird aufrechterhalten
(Entzugsmindestwurf + 1} und ist Aichenwirksam (Entzugsniveau +1},
hat also elnen Entzug von +1 (S). Barrlere st ein physischer Zauber
und hat daher elnen Entzug von +2 (5).

Versteinern bewlrkt eine starke kirperliche Verdnderung (Grund-
entzugsniveau S). Es Ist physisch (Entzugsmindestwurf +1) und f3-
chenwirksam {Entzugsniveau +1}, beeinflulit jedoch ausschlieflich le-
bendige Ziele [Zielbegrenzung, d. h. Entzugsmindestwurf —1). Ver-
steinern hat einen endgiiltigen Entzug von + 1 (5). Da der Zauber eine
starke Verfinderung des Korpers bewirkt, hat er eine Erfolgsschwelle
in Héhe des halben Konstitutionsatiributes.

Wahmehmungszauber

Leben aufspiiren ist wohl der einfachste nur denkbare Wahrneh-
mungszauber, nimlich ein Manazauber, der die Anwesenheit oder
Abwesenhelt von Leben innerhalb der Relchweite des Sinnes ermit-
telt (Grundentzugsniveau von Leicht), Er ist ein Wahrnehmungszau-
ber (Entzugsmindestwurf —1) und funkticniert in alle Richtungen (Fl4-
chenzauber, alse Entzugsniveau +1). Er wird aufrechterhalten (Ent-
zugsmindestwurf +1) und ist, genau wie die meisten anderen Wahr-
nehmungszauber, ein Berithrungszauber (Entzugsniveau —1). Alle
Modifikatoren heben sich gegenseitig auf, der endgiiltige Entzug be-
lduft sich alse auf (L).

Gerit analysieren Ist eln physischer Zauber (Entzugsmindestwurf
+1), da er leblose Objekte analysiert (Grundentzugsniveau von
Schwer]. Es handelt sich um einen Wahrnehmungszauber (Entzugs-
mindestwurf -1}, er wird aufrechterhalten (Entzugsmindestwurf +1)
und ist eln Berlihrungszauber (Entzugsniveau —1). Er hat folglich ei-
nen Entzug von +1 (M.

Hellsichi bietet eine gestelgerte Sicht (Grundentzugsniveau von
Schwer). Es ist ein Wahrnehmungszauber {Entzugsmindestwurf —1],
der aufrechterhalten wird (Entzugsmindestwurf + 1), und erfordert eine
Beriihrung des Zieles (Entzugsniveau —1). Der Entzug lautet schiicht
und einfach [M).

Geistessonde bietet einen neuen Sinn (Telepathie, Grundschadens-
niveau von Tadlich). Es kommen die folgenden Modifikatoren zum
Tragen: Wahrnehmungszauber, aufrechterhaltener Zauber, Berlihrungs-
erfordernis, Der endgiitige Entzug betrdgat also (S).
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werden bel Kontakt kurzgeschlossen. Der vom Wasser betroffene
Bereich gilt bis zum Ende der Runde als schwieriges und ticki-
sches Gelinde.

Sekunddreffekte: Wasser kann alle elektrischen oder elektroni-
schen Ausristungsgegenstinde kurzschliefen, so zum Beispiel
den Elektromotor einer Vindicator, nicht wasserdichte Funkgerite
und Fahrzeugmotoren, nicht jedoch Cyberware.

Berechnung des Entzugscodes

Der Entzugscode ist abhingig von den Spezifikationen und Para-
metern eines Zaubers. Er besteht aus zwel Teilen: Entzugsmin-
destwurf und Entzugsniveau.

Der Entzugsmindestwurf ist der Mindestwurf fir die Wider-
standsprobe gegen Entzug. Er entspricht der (abgerundeten) hal-
ben Kraftstufe des Zaubers. Er kann durch die Art des Zaubers
beeinflult werden (siche die Tabelle Entzugsmodifikatoren, S. 56).

Das Entzugsniveau basiert auf der Natur des Zaubers und kann
durch bestimmte Modifikatoren verdndert werden. Wenn das
Entzugsniveau (T)ddlich erreicht und dann durch Modifikatoren
naoch weitere gesteigert wird, setzt man fir jeden noch nicht ein-
gerechneten Modifikator den Entzugsmindestwurf um 2 herauf,
Jedoch kann kein Modifikator das Miveau unter (L)eicht senken.

Beispiele fiir die Berechnung von Entzugscodes einiger Zauber
aus dem Shadowrun-Grundregelwerk finden Sie auf 5. 53).

HEILZAUBER-ENTZUGSTABELLE
Natur des Spruches Grundentzugsniveau
Heilt oder kuriert Krankhedt Schadensniveau
Verursacht Beschwerden Schadensniveau
Beeinflufit ein Attribut M

Entzugsmodifikatoren

Mindestwurf: Physischer Zauber, Zielbegrenzung,
aufrechterhaltener Zauber, Symptome

Miveau: Beeinflubt Initiative, persdnlicher Zauber,
schadigend, Blickfeld, permanenter Effekr.

enge Zielbegrenzung

Hellzauber: Die meisten Zauber unterstiitzen die Genesung des
Zieles; sie heilen Schaden, dberwinden Krankheiten und neutrali-
sieren Cifte. Zauber mit hellender Wirkung welsen einen varia-
blen Entzugscode auf, der dem Schadensniveau des Gebrechens
entspricht, das sie kurieren.

Heilzauber, die kirperliche Beschwerden verursachen, richten
sich im Entzugsniveau ebenfalls nach ihrer genauen Wirkung, Ein
Zauber, der dem Opfer eine Schwere Krankhelt zufiigt, weist bei-
spielsweise auch Schweres Entzugsniveau auf,

Lauber, die sich auf Attribute auswirken, sel es in vorteilhafter
ader nachteiliger Art und Weise, welsen ein Mittleres Grundent-
zugsniveau auf. e zwel Erfolge, die bel der Probe fallen, erhéshen
oder senken das beeinflufite Attribut um eine Stufe, maximal je-
doch um eine Anzahl von Stufen, die der eingesetzten Kraft des
Zaubers entspricht.

Bei dem Entzug von Heillzaubern kommen auch die Modifika-
toren fir das Berlihrungserfordernis und das bereitwillige Ziel zur
Anmnwendung (siehe 5. 50). Hellzauber, die eine Reichweite von
Blickfeld haben, welisen ein um eine Stufe erhdhtes Entzugsni-
veau auf (siehe Blickfeld, 5. 56). Bel schidigenden Heilzaubern
wird das Entzugsniveau um eine Stufe erhéht; auBerdem kann sich
das Ziel gegen sie zur Wehr setzen (siehe Schidigend, 5. 56).

Der Modifikator fiir Zauber mit permanenter Wirkung (Entzugs-
niveau +1) kommt bel Hellzaubern nicht zum Tragen, falls sie das
Ziel in seinen natlrlichen Zustand zuriickversetzen. In allen ande-
ren Fillen wird der Modifikator angerechnet.

Musionsrauber: Gezielte Musionen werden auf ein Ziel gespro-
chen und beeinflussen dessen Verstand oder Sinne. Nur physi-
sche gezielte lllusionen beeinflussen technische Gerdte (wie etwa
Kameras, Sensoren). Das Grundentzugsniveau fir gezielte [lusi-
onszauber hdangt von den Sinnen ab, die durch die [llusion beein-
AuBt werden, sowie von deren genereller Glaubwiirdighkeit.

Indirekte llusionszauber werden auf eine Person oder einen
Bereich gewirkt. Jeder, der diese Person oder diesen Bereich be-
trachtet, ist Ziel des Zaubers. Das Grundentzugsniveau fiir inci-
rekte lllusionszauber hangt davon ab, wie drastisch sie die Person
oder den Ort verdndern.

lllusionszauber verursachen bel Zlelen keinen permanenten
Schaden, obwohl das Ziel einer llusion natiirlich durchaus glau-
ben kann, es sei verletzt {und dann auch entsprechend handelt),

GEZIELTE ILLUSIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE
Art der lllusion Grundentzugsniveau
Offensichtliche monosensorische llusion L
Offensichtliche multisensorische lllusion il
Realistische monosensorische lllusion M
Realistische multisensorische lllusion s

INDIREKTE ILLUSIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE

Wirkung der llusion Grundentzugsniveau
Geringe monosensorische Verdnderung L
Starke monosensorische Verdnderung M

Schwere monosensorische Verdnderung s
Multisensorische Verdnderung +1 Stufe

Entzugsmodifikatoren

Mindestwurf: lllusionszauber, physischer Zauber,
Zlelbegrenzung, aufrechterhaltener Lauber

Niveau: Fldchenzauber, vergrofierter Wirkungsbereich,
Berlihrung erforderlich, enge Zielbegrenzung,
bereitwilliges Zlel

Kampfzauber: Das Grundentzugsniveau von Kampfzaubern ist
abhdngig von dem Schadensniveau, das beim Sprechen des Zau-
bers gewidhlt wird. Wenn der Zauber ein festes Schadensniveau
hat {wie etwa der Zauber Erschlagen), wird dieses als Grundent-
zugsniveau herangezogen. Ein Kampfzauber, der Mittleren Scha-
den bewirkt, hat beispielsweise ein Mittleres Entzugsniveau,

KAMPFZAUBER-ENTZUGSTABELLE

Schadensniveau Grundentzugsniveau
L % L
M be, M
St =)
=y ik
~ Mindestwurf: Physischer Zauber, Zielbegrenzung,
Betiubungsschaden

Niveau: Flichenzauber, Beriihrung erforderlich,
enge Zielbegrenzung

Manipulationszauber: Der Grundentzug hingt von dem Aus-
maf der Realititsverinderung ab, die der Spruch insgesamt er
zeugt. Das Grundentzugsniveau von schidigenden Manipulatio-
nen beruht genau wie bel Kampfzaubern auf dem Grundschadens-
niveau des Spruches. Beachten Sie, dab Sie bei elementaren Mani-
pulationszaubern und einigen Transformationsmanipulationen den
Modifikator fiir elementare Effekte (S. 56) anwenden miissen.
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MANIPULATIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE

Effekt Grundentzugsniveau
Geringe mentale Verdnderung

{verstarkte Emotionen, Suggestion) M
Starke mentale Verdnderung o

{Gedanken- oder Erinnerungsmanipulation) 5
Geringe physische Veranderung

{Erscheinung, Bewegung) M
Starke physische Verdnderung

{Gestalt oder Form) 5
Ceringe Umweltverdnderung

{Licht, Feuchtigkeit, Temperatur} L
Starke Umweltverdnderung

(Materie erschaffen) M
Schwerwiegende Umweltverdnderung

(Wetterkontrolle, Schwerkraft) 5
Entzugsmodifikatoren

Mindestwurf: Physischer Zauber, Zielbegrenzung,
Betaubungsschaden, aufrechterhaltener Zauber

Miveau: BeeinfluBt Initiative, Flichenzauber, persénlicher
Zauber, elementarer Effekt, vergroBerter Wirkungsbereich,
permanenter Effekt, Berlihrung erforderlich, enge
Ziglbegrenzung, bereitwilliges Ziel

Wahrnehmungszauber: Das Grundentzugsniveau fir einen
Wahrnehmungszauber richtet sich danach, was wahrgenommen
wird und wie viele Informationen durch den Spruch gewonnen
werden, Wahrnehmungszauber kénnen zundchst die simple Pra-
senz von etwas erkennen. 5o legt der Zauber Leben aufspliren
whlicht und einfach die Anwesenheit von Leben offen. Dariiber
hinaus kénnen Wahrnehmungszauber das Ziel analysieren, um den
Lauberer mit ndheren Informaticnen zu versorgen. 5o erkennt zum
Beispiel der Spruch Feinde aufsplren die feindlichen Absichten
elnes Lebewesens. e mehr Informationen ein Zauber bereitstellt,
desto hiher ist sein Entzugsniveau,

WAHRNEHMUNGSZAUBER-ENTZUGSTABELLE
Natur des Spruches Grundentzugsniveau
Lebewesen oder magische Energie entdecken L
Lebewesen oder magische Energie analysieren M
Lebloses Ziel entdecken
Lebloses Ziel analysieren
Steigerung eines existierenden Sinnes
Véllig neuer Sinn (Sonar, Telepathie etc.)
Geliehener 5inn

- ==

Entzugsmodifikatoren
Mindestwurf: Wahrnehmungszauber, physischer Zauber,
Lielbegrenzung, aufrechterhaltener Zauber
 Niveau: Flichenzauber, persénlicher Zauber,
erweiterte Reichweite, Berlihrung erforderlich,
 enge Zielbegrenzung, bereitwilliges Zlel

Manazauber entdecken und analyslieren nur Lebewesen und
magische Phanomene. Ausschlieflich physische Zauber kiinnen
|eblose Dinge entdecken.

Der Empfanger eines Wahrnehmungszaubers ist der Charakter,
4 den der Zauber gewirkt werden soll; er kommt in den Genuf3
s Vorteile, die der Zauber bletet (etwa einen neuen Sinn). Der
Impkinger mub den Zauber bereltwilllg entgegennehmen, an-
dernfalls entfaltet er seine Wirkung nicht,
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Das Ziel ist das Objekt, das Lebewesen oder das Phinomen,
welches mit dem neuen 5inn entdeckt werden soll. Jeder, der
nicht frehwillig das Ziel eines Wahrnehmungszaubers Ist, kann sich
demn Zauber normal widersetzen.

Der 5inn, mit dem der Empfanger versorgt wird, ist In der Re-
gel ein Richtungssinn (wie etwa 5Sicht), der zu elner gegebenen
Zeit immer nur in eine Richtung elngesetzt werden kann. Wahr-
nehmungszauber mit dem Modifikator fUr ldchenwirksame Zau-
ber (5. 56) bieten einen 5inn, der seine Fiihler in alle Richtungen
gleichzeitig ausstreckt. Die Reichweite des Sinnes (sel er nun ein
Richtungssinn ader eln Flichensinn) betrigt (Kraft x Magie) Me-
ter. Der Modifikator fir erweiterte Reichweite (5. 56) dehnt diese
Relchwelte auf (Magle x Kraft x 10} Meter aus.

Vaorteile, die ein Wahrnehmungszauber gewdhrt, dirfen nicht
die Kraft des Zaubers (iberschrelten.

Entzugsmodifikatoren
Entzugsmodifikatoren beeinflussen entweder den Entzugsmindest-
wurf oder das Entzugsniveau (siehe Berechnung des Entzugsco-
des, 5. 54). Detaillierte Erlduterungen folgen in dem Abschnitt
Anmerkungen zu den Entzugsmodifkatoren (welter unten).

Tabellenschliissel: Die folgenden Ablklrzungen geben die Zau-
berkategorien an, bel denen ein Modifikator zum Tragen koemmen
kann.

H = Heilzauber

| = Nlusionszauber

K = Kampfzauber

M = Manipulationszauber

W = Wahrnehmungszauber

ANMERKUNGEN ZUR TABELLE ENTZUGSMODIFIKATOREN

Aufrechterhaltener Zauber (Entzugsmindestwurf +1)
Spriiche, die aufrechterhalten werden, erfordern diesen Modifi-
kator.

Betiubungsschaden (Entzugsmindestwurf —1)
Schidigende Zauber, dle dem Opfer Betiubungsschaden zufii-
gen, unterliegen diesem Modifikator.

lllusionszauber (Entzugsmindestwurf —1)
Dieser Modifikator wird auf alle lllusionszauber angerechnet, da
sie relativ leicht zu wirken sind.

Physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1)

Jeder physische Zauber aus allen Spruchkategorien erfordert die-
sen Medifikator. Kann der Zauber nicht eindeutig als physischer
Zauber oder Manazauber klassifiziert werden, sollte der Spiellei-
ter den Modifikator anwenden (etwa bel einer Beeinflussung des
Reaktionsattributes).

Symptome (Entzugsmindestwurf -2)
Jeder Heilzauber, der nur Symptome behandelt oder herbeifiihrt,
nicht jedoch die zugrundeliegenden Ursachen, unterliegt diesem
Modifikator (beisplelswelse Schmerzresistenz und Entgiftung). Der
Zauber kann weder Attributsstufen beeinflussen noch Schaden
heilen oder dhnliche Effekte erzielen.

Wahrnehmungszauber (Entzugsmindestwurf —1)

Dieser Modifikator spiegelt die Tatsache wider, daf Wahrneh-
mungszauber relativ leicht einzusetzen sind und nur auf bereit-
willige Empfinger bzw. Ziele gewirkt werden kinnen,

Zielbegrenzung (Entzugsmindestwurf -1)
Der Spruch wirkt sich nur auf eine begrenzte Klasse von Zielen
aus, Dabei kénnte es sich umn elne einzelne Art handeln (z. B. eln
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ENTZUGSMODIFIKATOREN
Entzugsmindestwurf Modifikator
Aufrechterhaltener Zauber (H, I, M. W) EntzugsMW +1
Betdubungsschaden (K, M) Entzugs-MW -1
llusionszauber (1) Entzugs-MW -1

Physischer Zauber (H, [, K, M, W)
Symptome (H)
Wahrnehmungszauber (W)
Zielbegrenzung (H, I, K, M, W)

- Entzugs-MW +1
Entzugs-MW -2
Entzugs-MW -1
Entzugs-MW -1

Entzugsniveau

Beeinfluft Initiative (H, M)
Bereitwilliges Ziel

Beriihrung erforderlich (I, K, M, W)
Blickfeld {H)

Elementarer Effekt (M)

Enge Zielbegrenzung (H, 1, K, M, W)
Erweiterte Reichweite (W)
Flachensinn (W)

Flachenzauber (1, K, M)
Permanenter Effekt (H, M)
Personlicher Zauber(®) (H, M, W)
Schidigend (H)

VergriBerter Wirkungsberelch (1, M)

Entzugsniveau =1
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau =1
Entzugsniveau =1
Entzugsniveau =1
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau + |
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau + 1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau —3
Entzugsniveau + |
Entzugsniveau + 1

* Dieser Modifikator belnhaltet die Modifikatoren fiir Be-
rihrungserfordernis, bereitwilliges Ziel und enge Zielbe-
grenzung.

Manaball gegen Elfen), um einen physischen Zauber, der sich nur
auf leblose Dinge auswirkt {z. B. Ramme) und so weiter. Dieser
Modifikator wird nicht zu dem Modifikator fiir enge Zielbegren-
zung addiert.

BeeinfluBt Initiative (Entzugsniveau +1)

Dieser Modifikator wird beriicksichtigt, wenn der Spruch die In-
itlative beeinflult, indem er die Reaktion oder die Anzahl der In-
itlativewdrfel herauf- oder herabsetzt.

Bereltwillizes Fiel (Entzugsniveau —1)

Der Spruch wirkt nur gegen bereitwillige Ziele. Setzt sich die Ziel-
person gegen den Zauber zur Wehr, schligt der Spruch automa-
tisch fehl. Bewulitlose Ziele werden bei Heilzaubern als bereltwil-
lige Ziele betrachtet. Fiir alle andere Zauberkategorien gllt, dal
sich das Ziel des Zaubers bewufit sein muB. Der Zauberer legt
zwar die Gibliche Hexereiprobe gegen den errechneten Mindest-
wourf, doch das Ziel wiirfelt keine Spruchwiderstandsprobe, so daB
simtliche Erfolge des Zauberers in die Spruchwirkung elngehen.

Beriihrung erforderlich (Entzugsniveau —1)

Um den Zauber zu sprechen, muf der Zauberer das Ziel berlihren
(slehe 5. 178, SR3.01D). Alle Heil- und Wahrnehmungszauber
erfordern eine Berlihrung und unterliegen daher nicht diesem
Maodifilator.
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Blickfeld (Emtzugsniveau +1)
Dieser Modifikator wird nur auf Heilzauber angerechnet, da sie
ansonsten eine Berithrung erfordern.

Elementarer Effekt (Entzugsniveau +1)

Jeder elementare Manipulationszauber erfordert diesen Modifi-
lkator. Eine elementare Manipulation kann mehr als nur einen ele-
rmentaren Effekt haben, doch in diesem Fall werden die Modifika-
toren fir alle diese Effekte addiert.

Enge Zielbegrenzung (Entzugsniveau —1)

Der Spruch wirkt nur gegen ganz bestimmte Ziele. Ein Kampfzau-
ber, mit dem man ausschlieBlich Fahrzeuge angreifen kann, un-
terliegt beispielsweise einer engen Zielbegrenzung. Die einzige
Maglichkeit, einen Zauber, der gegen ein Lebewesen gerichiet
ist, dieser Beschrankung zu unterwerfen, besteht In der Eingren-
zung der moglichen Ziele auf ein einzelnes Individuum.

Erweiterte Reichweite (Entzugsniveau +1)
Dieser Modifikator fiir Wahrnehmungszauber vergrobert die ef
fektive Reichweite des Spruches auf (Kraft x Magie x 10) Meter.

Fléichensinn (Entzugsniveau +1)

Dieser Modifikator kommt bel Wahrnehmungszaubern zum Tra-
gen, die sich nicht nur In elne Richtung erstrecken, sondern dem
Empfinger einen Fldchensinn verschaffen.

Féchenzauber (Entzugsnivean +1)

Fichenwirksame Zauber wirken sich auf alle Ziele innerhalb des
Wirkungsbereiches aus, wobel der Radius des Wirkungsbereiches
durch das Magleattribut des Zauberers in Metern angegeben wird
{siehe S. 181, SR3.01D.

Permanenter Effekt (Entzugsniveaun +1)

Zauber mit elnem permanenten Effekt bendtigen diesen Modifi-
kator. Der Modifikator wird nicht auf Zauber angerechnet, die das
Ziel in seinen urspringlichen LZustand zurlckversetzen.

Persdnlicher Zauber (Entzugsniveau -3)

Ist eln Spruch nur auf den Zauberer selbst anwendbar, so erhalter
diesen Madifikator. Er urnfalit die Medifikatoren fiir Berihrungs-
erfordernis, enge Zielbegrenzung und Bereitwilliges Ziel.

Schidigend (Entzugsniveau +1)

Heilzauber, die eine schidliche Wirkung auf das Ziel haben, un
terliegen diesem Medifikator. Der Spruch kann gegen unfreiwili
ge Ziele eingesetzt werden, die sich entsprechend den normale
Regeln zur Wehr setzen.

Vergrilerter Wirkungsbereich (Entzugsniveau +1) !
Dieser Modifikator steigert den Radius von flaichenwirksamen Zae &
bern auf das Zehnfache (Magieattribut x 10). Er kann nur einmil8
angewendet werden, und zwar nur auf Spriiche, bei denen be
reits der Modifikator fir Flachenzauber berGicksichtigt wurde [die
se Modifikatoren werden addiert).
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s die Magie zuriickkehrte, machten sich die neuen Entdecker dieser Kunst rasch daran,

y des sie zu erforschen. Sie experimentierten und sie lernten. Im Zuge der Wiederentdeckung
iches uralter Kiinste wurden immer neue Ebenen der Magle entdeckt. Und wihrend die For-
 wirdl scher immer tiefer in ihren Studien versanken, erhielten sie Zugang zu immer griberem
Wissen. Mit der Zeit wurden diese Lernprozesse kategorisiert, und heute ist die Erforschung
immer haherer Mysterien als Initiation bekannt. Wer die magischen Kinste studiert und sich
von seinen urspriinglichen Einschriinkungen list, reift in seiner Magie und erlernt neue Tech-
iocifi- niken, die als Metamagie bekannt sind (siehe 5. 62), Nicht selten verblinden sich Initiaten mit
e dlas Gleichgesinnten und griinden magische Gruppen (5. 61}, die hnen einige Vortelle verschaf-
fen und den ProzeB der Initiation erleichtern.
INITIATION
halt er Die Initiation schirft die Sensibilitit fir die magischen Energien und relnigt den Geist. Sie
ungs- erméglicht es elnern Charakter, sein Potential zur Steuerung magischer Energlen zu erhohen
und verschafft ihm Zugang zu hisheren Techniken, genannt Metamagie. Dariiber hinaus bie-
tet sie ihm Zugang zu den Metaebenen des Astralraums (siehe 5. 91). Nur magisch begabte
Charaktere (Vollzauberer, Aspektzauberer und Adepten) kénnen sich elner Initiation unterzie-
M, un- hen.
eiwllli- Ein Zauberer kann die Initiatien auf eigene Faust oder als Mitglied einer magischen Gruppe
malen durchfiihren (siehe Magische Gruppen, 5. 61}, und In der Tat entstehen die meisten magi-
schen Gruppen, um sie ihren Mitgliedern zu erleichtern (niedrigere Karmakosten}. Da diese
Gruppen sehr schwer zu finden und obendrein noch wihlerisch bel der Aufnahme neuer
Mitglieder sind sowie von allen Mitgliedern Unterwerfung unter die Gruppenregeln enwar-
n Zau- ten. sind einige Zauberer der Ansicht, daB es sich nicht lohnt, sich mit einer Gruppe herum-
einmal zuschlagen, und filhren die Initiation deshalb alleln durch.
ien be- Mittels der Initiation erzeugt der Erwachte eine einzigartige Verbindung zur Magje. Wdh-
e (die- rend des Initlationsrituales (und bei einigen anderen Gelegenheiten) manifestiert sich diese

Verbindung In der Gestalt oder Entitit des Avatars (siche Avatare, 5. 6B). Bei Schamanen
erscheint dieser Avatar meist in Gestalt seines Totems. Wer seine Magle eng mit der Religion
verkniipft, sagt, die Initiation bringe ihn ndher zu seinem Gott {oder seinen Gottern). |ede
magische Gruppe und jeder Charakter, der das Ritual alleine durchfiihrt, hat einen eigenen
Awvatar.

Abgesehen von dem zeitlichen und sonstigen Aufwand, der sich ergibt, wenn sich ein
Charakter einer Priffung unterzieht (S. 58) oder eine neue metamagische Technik erlernt, be-
stimmit allein der Spielleiter die Dauer und die Aktivititen des Initiationsprozesses. Als Richt-
linie mégen der erwdhlte Pfad des Charakters ({siehe Die Wege der Magle, 5. 14) und seine

y & & 0w



Ideale dienen. Charaktere kinnten intensive Studien und Rituale
durchfiihren oder sich einfach nur selbst beweisen, daB sie soweit
sind. Zu irgendeinem Zeltpunkt wihrend dieses Prozesses sollte
der Awatar in Erschelnung treten (siehe Die Rolle des Avatars, 5.
59). Zwar entscheldet der Spielleiter auch, wann sich der Charak-
ter einer Initiation unterziehen kann, doch sollte zwischen dem
Erlangen des notwendigen Karmas und der Initiation zu einem
héheren Grad auf jeden Fall ein wenig Zeit verstreichen.

GRADE DER INITIATION

Initiation wird in Graden gemessen, angefangen bel Grad 1 {der
Grundinitiation) und dann ansteigend. Die zweite Initlation macht
einen Charakter zum Initiaten des Z. Grades und so welter. Diese
Einteilung in Grade dient in erster Hinsicht dazu, die Fortschritte
eines Zauberers in dem Spielsystem zu verfolgen - denn ein Scha-
mane gibt nur wenig auf linearen Fortschritt, und die meisten
Hermetiker haben fir jeden Grad einen eigenen Titel,

VORZIIGE DER INITIATION
Mit der Initiatlon erhdlt der Charakter eine Reihe von Vorteilen
und Fahigleiten,

Mit der ersten [nitiation erhalten Vollzauberer vollen Zugang zu
den Metaebenen des Astralraums (siehe Die Metaebenen, 5. 91).
Darliber hinaus kann ein Initiat bei jeder Initiation zwischen drei
Vortellen wdhlen, Er kann seine Magiestufe anheben und eine
metamaglsche Technik erlernen, er kann die Erhhung des Ma-
glewertes mit einer Verdnderung seiner astralen Signatur verbin-
den, oder aber er schiittelt ein Geas ab. Bei jeder Initiation kann
der Charakter sich nur fiir eine dieser drei Optionen entscheiden.

Steigerung der Magie

Die Initiation erhoht das Magieattribut des Initiaten. Mit jedem
Initiationsgrad erhdlt der Charakter einen zusédtzlichen Magiepunkt.
Jeder zusitzliche Magiepunkt verschafft einem Adepten einen
neuen Kraftpunkt, mit dem er neue Adeptenkrifte erwerben kann.
Das Magieattribut kann auf diese Weise durchaus (ber einen Wert
wvon 6 steigen.

Astrale Fihigkeiten

Initiaten erhalten auf ihre astrale Reaktion einen Bonus In Héhe
ihres Initiationsgrades. AuBerdem erhalten sie einen neuen Poal,
den sogenannten Astralpool, der ebenfalls eine Anzahl Wirfel
gleich dem Initiationsgrad enthilt, Diese Wiirfel kénnen fir alle
Proben eingesetzt werden, die im Astralraum oder auf den Meta-
ebenen gewlrfelt werden, mit Ausnahme von Proben auf magi-
sche Fertigkeiten. Sie verstarken auch Proben im Astralkampf
[selbst Hexerelproben) und Proben fiir astrale Wahrnehmung, Der
Astralpool wird auf die gleiche Weise aufgefrischt wie andere
Wirfelpools auch (S, 43, SR3.010).

Befrelung von Geasa
|edesmal, wenn sich der Charakter einer Initiation unterzieht (sei-
nen Grad erhéht), kann er auch beschliefien, sich von einem Geas
zu befreien (5. 33). Wenn der Charakter
auf diese Weise ein Geas loswird, er-
hélt er fir diesen Grad zwar keinen neu-
en Magiepunkt, vernichtet jedoch ein
Ceas, das er einemn seiner Magiepunk-
te auferlegt hatte. Mit anderen Worten:
Er regeneriert den verlorenen Magie-
punkt, den er zuvor mit dem Geas aus- WS ﬁﬁfﬂﬁ@"‘s
gleichen muBte. Bei jeder Initiation kann o

sich der Charakter nur von einem Geas
befreien.

INITIATIONSKOSTEN
(Grundkosten: 5 + gewlinschter Grad)
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Andern der astralen Signatur

Wenn sich der Charakter einer Initiation unterzieht, kann er auch
versuchen, seine astrale Signatur zu verdndern (5. 172, SR3.0101.
Beschliefst ein Charakter, seine astrale Signatur zu verindern, so
kann er bei dieser Initlation keine metamagische Technlk erlernen
und kein Geas abschiitteln, erhilt aber dennoch einen zusitzli-
chen Magiepunkt.

Um seine astrale Signatur zu dndern, mub der Charakter seinen
Magiestil ablegen und dann einen "neuen” erlernen. Wiirfeln Sie
eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf von & zuzliglich des
neuen Grades. Diese Probe kann nur mit Karmawlrfeln verstirkt
werden, Erzielt der Charakter mindestens zwei Erfolge, hat er sei-
ne astrale Signatur gedndert. Personen, die den betreffenden Cha-
rakter nur mit seiner bisherigen astralen Signatur askennt haben,
kéinnen ihn jetzt nicht mehr erkennen oder identifizieren,

Scheitert die Probe, behiilt der Charakter seine bisherige astrale
Signatur. Nach jedem erfolglosen Versuch wird der Mindestwurf
fiir zukiinfiige Versuche um 1 erhdht — der gescheiterte Andle-
rungsversuch bestdtigt nur den alten Magiestil des Charakrers.

Bandlis astrale Signatur ist bei Lone Star, dem Militar, der
Mafia sowie mindestens sechs multinationalen Sicherheits-
konzernen und der Yakuza gut bekannt. Also beschiieft sie,
dals es an der Zeit ist, sie zu dndern, Als sie auf Grad 3 initi-
fert, wilrfelt sie fhre Maglestufe von 8 gegen einen Mindest-
wurf von 9 {6 plus Grad 3). Sie schafft nur einen Erfolg, alsa
scheitert der Versuch. Sle kann es beim ndchsten Gradanstieg
erneut versuchen, fedoch mit einem Mindestwurfmodifikator
von + [,

KARMA UND INITIATION

Die Initiation kostet Karma. Um die Grundkarmakosten fiir eine
Initiation zu ermitteln, addieren Sie 5 zu dem angestrebten Grad
und wenden 5ie die entsprechenden Multiplikatoren aus der Ta-
belle Initiationskosten an {es wird abgerundet),

Elie ist ein Schamane des Eulentotems und bereit fir die
Initiation. Als Einzelginger beschilefit er, fir diese Inftiation
nicht die Hilfe einer Gruppe zu suchen. Um selnen ersten Grad
zu erhalten, muB Elie {5 + 1, dem gewilnschten Initiations-
grad) x 3 Karmapunkte aufwenden, Insgesamt also 18, Un-
terzieht er sich einer Priffung, reduziert sich die Summe auf
15 Karmapunkte, Einige Zeit spdter mdchee Effe zu Grad 2
fartschreiten. Dieses Mal belaufen sich die Grundkosten auf 7
{5 + &) Karmapunite. Er Ist weiterhin solo, muf also fir seine
Initiation 21 (7 x 3) Karmapunkte ausgeben. Akzeptiert er dies-
mal wieder eine Prilfung, kostet thn die Initiation 7 x 2.5, also
17.5 Karmapunkte {abgerundet auf 1 7).

Hitte sich Elie der Initlation als Mitglied einer Gruppe un-
terzogen, hdtte er fiir Grad 1 nur 12 Karmapunkte (5 + | = 6,
6x 2 = 12) aufwenden milssen oder 9 (6 x 1,5) Karmapunkte
bei einer Priifung. Fir Grad 2 wdren 14 Punkte angefallen und
10 im Falle einer Prilfung.

PRUFUNGEN

Initiation umfaft oft auch eine Prifung.
Dabei handelt es sich um eine Probe,
die der Kandidat bestehen muf. Es
késnnte sich um eine Kampfprobe, eine
Reihe won schweren Meditationsibun-
gen, eine magische Aufgabe oder dhn-
liches handeln. Wer sich einer Priifung
unterzieht, senkt den Multiplikator fir
die Karmakosten der Initlation um 0,5.
Diese Minderung reprisentiert das ent-
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schlossene Streben des Charakters nach dem Verstindnis fir hé-
here magische Ebenen. Ohne eine Priifung muf der Kandidat Zeit
und Miihe fiir viele kleinere Aufgaben und Rituale investieren, die
ihn letztlich teurer zu stehen kommen,

Eine Priffung kann nur mit der Eraubnis des Spielleiters wieder-
holt werden, und einige Prifungen (wie etwa einen Schwur) kann
man niemals wiederholen. Der Spielleiter sollte zusammen mit
seinem Spieler Priifungen auswiihlen, dle dem Temperament, der
Philosophie und den Zielen des Charakters angemessen sind.

Zu irgendeinem Zeitpunkt wihrend der Prifung sollte der Cha-
rakter mit seinem Awvatar in Kontakt kommen (siehe S, 68). Diese
5zene bietet hervorragende Méglichkelten filr das Rollenspiel und
verleiht dem Initiaticnsprozef zusitzliche Atmosphdre, Der Avatar
kinnte dem Charakter wahrend einer Astralqueste Hinweise ge-
ben, mit dem Aspiranten Details einer These diskutieren oder ihn
in Versuchung fithren, wenn er sich einer Askesepriifung unterzieht.

Der Charakter muf sich fiir eine Priifung entscheiden, bevor er
sich der Initiation unterzieht. Er kann eine Prifung nicht “im wvor-
aus” ablegen, um sie fiir eine spdtere Initiation aufzuheben — mit
Ausnahme einer Tat (siehe unten). Besteht der Charaliter die Prii-
fung, erhdlt er seinen neuen Initiationsgrad. Scheitert die Prifung,
mui er es wieder und wieder versuchen, bis er die Priifung besteht,

Karma: Scheitert ein Charakter bei einer Prifung, mug er nicht
noch einmal Karma aufwenden, wenn er sich zu einem spiteren
Zeltpunkt der Prisfung erneut unterzieht.

Die astrale Queste
Um eine Astrale Queste zu unternehmen, mul der Charakter sich
auf die Metaebenen projizieren (sieche Die Metaebenen, 5, 91).
Schamanen relsen astral zu der Metaebene ihres Totems, wih-
rend Magier eine Queste auf jeder der vier elementaren Meta-
ebenen erfiilllen missen. Wujen (siehe 5. 17) legen Questen auf
den Metaebenen aller finf Wuxing ab und so weiter. Charaktere,
die nicht Ober die Fihigkeit zur astralen Projektion verfiigen, kéin-
nen keine Astralquesten unternehmen, es sei denn, sie hitten
Zugriff zu der Kraft Astrales Tor eines Freien Geistes (siehe Kriffe
der Freien Gelster, 5. 116). Steht ihnen ein Geist mit dieser Kraft
zur Verfiigung, so gelten die normalen Regeln fir Astralquesten.

Die Stufe der Astralqueste entspricht dem zweifachen ge-
winschten Grad der Initiation. Scheitert ein Charakter bei seiner
Queste, mub er sich durch Meditation und Rituale stirken, bevor
er es ein welteres Mal versuchen kann. Er legt dazu eine Probe
auf Willenskraft gegen einen Mindestwurf ab, der dem angestreb-
ten Grad entspricht. Teilen Sie einen Grundzelitraum von 10 Tagen
durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Das Ergebnis bestimmt,
wie viele Tage der Charakter bendtigt, bevor er sich ein weiteres
Mal an die Queste heranwagen kann. Der Prozel kann ohne Nach-
teile unterbrochen werden, doch dle Vorbereitung einer Astral-
queste ist ein kriftezehrendes Unterfangen, und auBer den ge-
wohnlichsten Aufgaben kann der Charakter in dieser Zeit keinen
Alktivititen nachgehen.

Scheitert ein Magier auf einer elementaren Metaebene, so muft
er nur die dertige Queste wiederholen und nicht auf andere Me-
taebenen zuriickkehren.

Askese

Eine Askeseprifung umfaBt hiufig kérperlich geféhriche Prakti-
ken wie strikies Fasten, anstrengende Ubungen, rituelle Kimpfe
oder rituelle Folter.

Unterzieht sich ein Charakter dieser Prifung, mub er perma-
nent einen Punkt von elnem Kérperichen Attribut opfern. Diese
Reduktion gilt fiir den natiirlichen Attributswert; Zuschldge durch
Cyberware, Magie oder Adeptenkriifte kéinnen niemals im Rah-
men dieser Prifung geopfert werden. Aufierdem sinkt auch der
rassenbedingte Héchstwert (siehe 5. 245, SR3.01D) des Charak-
ters in dem entsprechenden Attribut um einen Punkt. Der Kandi-

dat kann keinen Punkt von einem Attribut opfern, das lediglich
eine Stufe von 1 hat.

Wird die Askesepriifung mehrfach abgelegt, muf der Charak-
ter beirm ndchsten Mal ein anderes Attribut widhlen, ehe er erneut
won elnem Attribut opfern kann, das schon einmal an der Reibe war

Geas

Urm diese Prilfung zu bestehen, nimmt der Kandidat einfach ein
Geas eigener Wahl auf sich und akzeptiert dieses als Einschrin-
kung seines Magiepunktes, der er durch den Gradanstieg erhil
Der Spieler kann eines der existierenden Geasa wihlen (siehe 5.
31) oder aber mit der Zustimmung des Spielleiters ein eigenes
Geas einfilhren. Adepten kinnen diese Prifung wihlen, inden
sie den Kraftpunkt, den sie durch den Gradanstieg erwerben, ¢
nem Geas unterwerfen, Dieses reduziert in diesem Fall dann zwa
nicht die Kosten der Krifte, die er mit diesem Kraftpunkt erwirbt,
wird in sonstiger Hinsicht aber wie ein normales Geas behandel,
Nimmt ein Kandidat ein Geas im Rahmen einer Priifung auf sich,
kann er es nicht wieder loswerden.

Meditation
Der Kandidat meditiert tiglich und versucht auf diese Weise, den
Kérper der Kontrolle des Gelstes zu unterwerfen. Hierzu sind drel
Attributsproben erforderlich:
+ Eine Charismaprobe gegen einen MW in Hishe der Stérke.
* Eine Intelligenzprobe gegen einen MW in Hishe der Schnelligheit
* Eine Willenskraftprobe gegen elnen MW in Héhe der Konstitu-
tion,

Jede Probe erfordert einen Grundzeitraum von (gewinschie
Grad x 4) Tagen. Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl
der erzielten Erfolge. Falls nicht alle drel Proben erfolgreich sind
muB der Kandidat diesen Meditationszyklus neu beginnen. Dig
Meditationspriifung beansprucht den Kandidaten sehr, und wi
rend dieses Zeitraumes ist ihm keine weltere Aktivitit gestaitel
AuBerdem darf er so gut wie Uberhaupt nicht von seiner Limwst
abgelenkt werden. Auf die Mindestwiirfe aller drei Proben kommi
ein Modifikator von +2 zur Anwendung, wenn der Charalkter den
Lebensstll eines Squatters hat oder in der Unterschicht lebt [§
240, 583,010, Dieser Modifikator wird nicht angerechnet, wen
der Charakter wihrend der Priifung in der Wildnis lebt, vorausge
setzt, der Zauberer verfiigt iber eine Wildnis- oder Uberlebensf
highkeit von 4 oder mehr,

Schwur

Die Schwurpriifung Ist nur Angehdrigen magischer Gruppen mig
lich (siehe Magische Gruppen, S. 61). Der Kandidat legt den Schw
ab, die Regeln und Bestimmungen der Gruppe einzuhalten, Selbd
wenn ein Initiat im Laufe seines Lebens mehrere Schwiire als G
penmitglied leistet, zdhlt nur der erste als Prifung.

Tat

Eine Tat erfordert von dem Kandidaten, eine Aufgabe zu It
die zu seiner Magischen Gruppe (wenn er einer angehrt) pal
zu seinem Totem (wenn er ein Schamane ist) oder zu selnen pee
sonlichen Morabvorstellungen (wenn er welche hat). Die erfolg
reiche Lisung der Aufgabe ergibt eine Tat.

Der Spielleiter und der Spieler des Kandidaten kénnen sich i
voraus auf elne Tat einigen. Der Spielleiter kann jedoch auch enf
scheiden, daB ein gerade abgeschlossener Run die Anfored
gen elner Tat erfilllt hat. Eine gute Richtlinie mag sein, dab el
Run dann als Tat gewertet werden kann, wenn er dem Kandidi
ten Karma in Hihe der Karmakosten der bevorstehenden Inital
on einbringt. Die Tat muf fir den Charakter elne persénliche e
deutung haben und seinen ethischen Vorstellungen entsprechs
= ein Run kann unmdglich nur deswegen als Tat gewertet we
den, well er unter Limstanden viel Karma elnbringt.
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Wenn der Splelleiter einen Run als Tat zulaBt, lehnt der Spieler
ginfach clas erhaltene Karma ab, und die Prifung gilt als bestan-
den. Der Kandidat darf eine Tat auch vollbringen, ehe er filr den
pichsten Initlationsschritt bereit ist, mit anderen Worten, er kann
die Tat “aufsparen” und als Priifung fiir die nichste Initiation wer-
ten, Eine Tat muB jedoch fir den ndchsten Gradanstieg verwen-
det werden, es Ist nicht maglich. sle fir eine spatere Initiation
izuheben,

£s folgen einige Beispiele fiir Runs, die als Taten gewertet wer-
den kannten:

+ Der Kandidat hat eine Magische Bedrohung Gberwunden (sie-

be Magische Bedrohungen, 5. 123),
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* Der Kandidat hat einen Freien Gelst besiegt oder hat mit einem
michtigen Frelen Geist zu tun gehabt (siehe Freie Geister, 5. 113}

+ Der Kandidat hat die Erfahrung machtvoller Magie gemacht,
war in Gegenwart grofer Geistwesen, hat sich fir ein bedeut-
sames Zlel einer Astralqueste unterzogen (also nicht als Initla-
tionspriifung) oder auf sonst eine Art sein Wissen (ber die
Magie erweitert.

* Der Kandidat ist unter schwierigen Bedingungen seinem ethi-
schen Kodex gerecht geworden.

Verbiindeter

Der Charakter mufd einen Verbiindeten beschwéren (siche Ver-
biindete, 5. 107). Dies ist nur Zauberern méglich, die Verblindete
beschwiéren kénnen. Der Verblindete mufl mindestens so viel
Karma kosten wie der Gradanstieg (unter Anrechnung der Pri-
fung). Beschwiirt ein Charalkter im Rahmen einer Initiation einen
Verbiindeten, kostet ihn dies ausnahmsweise keinen Magiepunkt.
Wird dleser Verbiindete jedoch irgendwann einmal verbannt oder
vernichtet oder frei, muf der Zauberer sofort eine Probe auf Ma-
gieverlust wiirfeln (siehe 5, 160, SR3.010).

These

Der Kandidat entwickelt eine These, die sein gesamtes magisches
Wissen enthélt. Bei hermetischen Thesen handelt es sich meistens
um geschriebene Texte. Schamanistische Thesen werden norma-
lerwelse in Kunstwerken festgehalten, die spirituelle Einsichten
Ihrer Schépfer ausdriicken. Adepten konnen beide Arten von The-
sen erschaffen, je nach ihrem Adeptenweg (siehe 5. 21}, Eine These
mul physisch (beispielsweise als ein echtes Buch) existieren.

Eine These wird auf dieselbe Art und Weise entwickelt wie eine
Zauberformel mit Stufe 6 (slehe Zauberformeln, 5. 47). Der Kan-
didat verwendet seine héchste magische Aktionsfertigheit und
bendtigt einen Grundzeitraum von 30 Tagen. Er sollte gut auf die
These achtgeben, denn jeder, der eine Kopie in seinen Besitz bringt,
kann diese als stoffliche Verbindung benutzen, um eine magische
Verbindung fir Rituelle Hexerei (5. 34) herzustellen. Aus diesem
Grund scheuen sich Initlaten davor, eine Kopie ihrer These anzu-
fertigen. Andererseits verliert der Initiat auf der Stelle einen Punkt
seines Magiewertes, sollten jemals simtliche Exemplare einer
These zerstdrt werden. Daher gehen auch die meisten Initiaten
das Risiko ein und erschaffen mehrere Kopien.

Bestimmte magische Gruppen verlangen diese Prifung. Die
These ist normalerweise fiir die zweite Initiation vorgesehen, die
im Rahmen dieser Gruppe unternommen wird, da dieselben Grup-
pen fiir die erste Initiation gerne einen Schwur verlangen. Auber-
dem wird erwartet, daB die Initiaten der Gruppe eine Ausgabe
der These aushiindigen, damit sie als Verbindung fir Rituelle He-
xerei dienen kann = zum Guten oder zum Schlechten.

MAGISCHE GRUPPEN

Magische Gruppen existieren, da selbst Erwachte gesellige Crit-
ter sind. Was Orden, Logen, Tempel und Coven und alle anderen
Gruppen zu Magischen Gruppen macht, ist ihre Hingabe zu der
Entwicklung ihrer Kunst und die magische Verbindung zwischen
den Mitgliedern, Zauberer, die sich zum Zechen und Fachsimpeln
treffen, geben nicht notwendigenweise eine magische Gruppe ab.

Einer der griften Vorteile einer Mitgliedschaft in elner magi-
schen Gruppe ist der niedrigere Karmaaufwand fir Initiationen
(siehe Initiation, 5. 57). Einige Leute flihren die Initiation dennoch
lieber ohne die Hilfe einer magischen Gruppe durch, als sich ihren
Regeln und Bestimmungen zu unterwerfen.

Magische Verbindung: Mur eine Gruppe, zwischen deren Mit-
gliedern eine magische Verbindung besteht, ist eine wirkliche
ragische Gruppe, die thre Mitglieder bei der Initiation unterstiit-
zen kann. Dabei handelt es sich um elne Verbindung zu den Kréften
der Magie, eine Verbindung zu einem Avatar (siehe Avatare, 5. 68).



Magieverlust: Verllert ein Charakter die Mitgliedschaft zu frgend-
einer magischen Gruppe, fir die er einen Schwur abgelegt hat,
muf er eine Probe auf Magieverlust wiirfeln (5. 160, SR3.01D).

ZWECK UND ZIEL EINER MAGISCHEN GRUPPE
Eine Gruppe kann aus verschiedenen Grinden existieren.

Eine initiatorische Gruppe strebt hauptsachlich nach Wissen und
der Entwicklung der Mitglieder. Solche Gruppen kinnen auch
nebenher soziale, politische oder religidse Ziele verfolgen, doch
ihr Hauptziel ist die Férderung der magischen Kinste und das
Teilen der Erfahrungen und Ressourcen aller Gruppenmitglieder.
Initiatorische Gruppen existieren in vielen Gestalten: Manche sind
offen und helBen jeden echten Wissenssucher willkemmen, bei
anderen wiederum handelt es sich um engstirnige Geheimzirkel,
die kelne Kritik an ihrer Vorstellung von der Wirklichkeit dulden und
AuBenselter verachten. Magische Bildung und Initiationsgrade be-
stimmen die formellen und informellen Ringe Innerhalb der Gruppe.

Eine geweihte Gruppe weist in der Regel eine besondere reli-
gitse oder moralische Ausrichtung auf und verkniipft die Magie
eng mit ihrem spirituellen Kodex. Gruppen dieser Art setzen ger-
ne Magie ein, um ihre Glaubenspraxis zu verfeinern und dem Rest
der Welt ihren Glauben niherzubringen oder zu demonstrieren.
Gewelhte Gruppen reichen von Organisationen, die der Mensch-
heit durch Magie Schutz und Hilfe angedeihen lassen, bis hin zu
fanatischen Biinden, die ihre Ansichten mit Hilfe der Magie ande-
ren aufzwingen wollen. Die magischen Fihigkeiten sind Gblicher-
weise der Hauptfaktor bel der Festlegung der formellen oder in-
formellen Hierarchie der Gruppe, aber “richtiges” Verhalten kann
um einiges wichtiger sein als Grad oder Fertigheit.

Konspirative Gruppen haben sich ganz einem bestimmen Ziel
verschrieben, waobei es slch meist um Macht und Reichtum dreht,
und sie setzen Magie und andere Ressourcen riicksichtslos eln,
um es zu erreichen, Solche Gruppen betrachten Magie als Werlk-
zeug und Waffe. Sie sind in der Regel geheim und streben nach
Herrschaft iiber ihre Mitglleder, wozu sie auf Bestimmungen wie
Schwur, Verbindung und Gehorsam zuriickgreifen, Fertigkeit und
Grad spielen zur Bestimmung der Rangordnung nur eine unter-
geordnete Rolle. Politik und Hingabe an "die Sache™ zihlen mehr.
Konspirative Gruppen reichen von fanatischen Frelheltskdmpfern,
die “die Massen" aus der Tyrannei befreien wollen (ob die Mas-
sen sich dies nun wiinschen oder nicht), bis hin zu maskierten
Verschwérern, die sich an streng geheimen Orten treffen, um diiste-
re Pline zur Versklavung der gesamten Menschheit zu schmieden.

Bei diesen drei Kategorien handelt es sich natiirlich nur um grobe
Vereinfachungen. Etliche Gruppen kénnen durchaus alle drei in
sich vereinen, aber eine Definition der grundlegenden Ansichten
ist ausschlaggebend fir die Entscheidung, welche Bestimmun-
gen und Brauche fir die Gruppe Sinn ergeben.

BESTIMMUNGEN
Gruppen erlassen fiir gewdhnlich Bestimmungen, die eng mit der
Magie der Gruppe verknipft sind. Ein Teil der Bestimmungen re-
gelt, was die einzelnen Mitglieder diirfen oder nicht diirfen. Verstdfit
ein Mitglied gegen eine Bestimmung, kann es dadurch den Zorn
des Awvatars erregen, der dann die magische Verbindung der Gruppe
stért, bis diese das schuldige Mitglied aus ihrer Mitte verbannt.
Jedesmal, wenn ein Mitglied im Laufe des 5piels gegen eine
Bestimmung verstdBt, machen Sie sich eine kurze Notiz. Sobald
sich das Mitglied um die nichste Initiation bewirbt, kinnen be-
gangene Verstobe zu Problemen fiihren. Der Bruch einer Bestim-
mung erzeugt “schlechte Schwingungen” in der Aura des Taters,
die fiir die anderen Mitglieder der Gruppe sichtbar sind. Ein Cha-
rakter, der sich um die nchste Initiation bewirbt, kann diese Spu-
ren in seiner Aura unter keinen Umstinden verbergen, doch der
Verstofh war vielleicht nicht so ernst, daf er gleich die magische
Verbindung der Gruppe stért.

Um den VerstoB gegen eine Bestimmung bei der nachsten In-
itiation zu Gberwinden, mul der Kandidat eine Magieprobe wir-
feln. Der Mindestwurf wird durch das Doppelfe des Grades ange-
geben, den der Kandidat zu erreichen versucht, und er bendtig
eine Anzahl von Erfolgen, die mindestens so grof ist wie die Zahl
der Ubertremngen (siehe Beisplel).

Celingt dem Kandidaten die Probe, waren seine Ausrutsches
nicht schwer genug, um die magische Verbindung der Gruppe 2
gefihrden, Streichen Sle das Verzeichnis der gebrochenen Regeln;
die Initiation macht wieder reinen Tisch.

Scheitert er bel der Probe, muf die Gruppe ihn entweder aus
stoken, oder sie verllert die magische Verbindung, Viele Gruppen
fackeln nicht lange, und der Ubeltiter darf gehen — und zwar iir
immer. Andere Gruppen sehen sich jedoch durchaus genelgt, erst
einmal herauszufinden. ob das Mitglied nicht vielleicht "das Fal.
sche aus dem richtigen Grund getan hat”. Die Gruppe kinnte s
gar zu dem Entschlub gelangen, das schwarze Schaf zu behalten,
wenn es elne geelgnete Queste oder Tat vollbringt. Damit bieten
sich gute Gelegenheiten fir neue Abenteuer und Runs.

Verliert die Gruppe die magische Verbindung, muB sie sie enst
wiederherstellen, bevor Initiaten aus ihren Relhen wieder ermé
Bigte Karmakosten fiir Initiationen erhalten. Ndhere Einzelheiten
finden Sie in dem Abschnitt Aufbau efner Gruppe (siehe unten).

Eine Gruppenbestimmung ist ein Tabu, das nur von allen Mit
gliedern der Gruppe gemeinsam {bertreten werden kann; Be-
stimmungen beziiglich der Mitgliedschaft zum Beispiel kinnen
nur dann dbertreten werden, wenn sich die gesamte Gruppe enf-
schlieit, ein neues Mitglied aufzunehmen, das die Regel nicht
erflillt. Verstéht eine Gruppe gegen eine ihrer Bestimmungen oder
beschlieft sie, diese zu dndern, so verllert sle die magische Ver-
bindung, da es sich nun nicht mehr um dieselbe Gruppe handelt
Eine neue magische Verbindung mub hergestellt werden.

Rikki Rathay ist ein Inittat In einer Gruppe von Rattenscha-
manen mit den Bestimmungen der Geheimhaltung und des
Ausschiieflichen Rituals. Bel elnem seiner letzfen Runs be-
drohte Rikki einen Churmimer mit efnem Fluch der Gruppe und
brach so die Regel der Gehelmhaltung. Er half auch zweimal
einem Zauberer seines Teams bei Ritueller Hexerei, Das macht
zusammen drei Ubertretungen.

Wenn Rikki nun berelt ist, sich seiner nachsten Initiation zu
unterziehen, dberpriifen die dbrigen Schamanen seine Aura
und erkennen, daf er Bestimmungen iberfreten hat. Rikkl
verfiigt dber ein Magieattribut von 7 und mdchte Initiations-
grad 3 erreichen; er wirft also sieben Wiirfel gegen Mindest-
wurf G (das Doppelte des gewiinschten Grades). Er bendtigt
drei Erfolge, um die drei (bertretungen auszugleichen. Er setzt
die Probe in den 5and.

Rikki welst die anderen Mitglieder darauf hin, da er getd-
tet worden wdre, wenn er den Gegner nicht mit der Fluch-
drohung dazu gebracht hitte, einen Riickzieher zu machen.
Was die rituelle Arbeit angeht, so war sie Teil elnes Runs, der
sich Kir thn auf 500.000 ¥ netto belief, und er stellt sich nun
ernsthaft die Frage, ob die Gruppe nicht eine zwanzigprozen-
tige Scheibe von diesem Kuchen auf ihrem Konto wiederfin-
den méchte. Die Gruppe kann seiner Argumentation durch-
aus folgen, aber sle hat weder die Zeit noch das Karma zur
Verfiigung, thre magische Verbindung auf der Stelle wieder-
herzustellen. Trotz seiner Uberredungskiinste ist Rikki raus aus
der Gruppe,

INDIVIDUELLE BESTIMMUNGEN

[ndividuelle Bestimmungen betreffen das Verhalten einzelner Mt

glieder einer Gruppe. Die meisten Gruppen haben gewdhnlid
drei oder vier solcher Bestimmungen.
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Ausschliefiliche Mitgliedschaft

Mitglieder einer Magischen Gruppe mit dieser Bestimmung diir-
fen keiner anderen Magischen Gruppe angehéren. Schliefit sich
ein Mitglied einer anderen Gruppe an, sprich: unterzieht es sich
einer Initiation in dieser anderen Gruppe, bricht es die Bestimmung.
Das kann ein wenig kompliziert werden; wenn namlich beide Grup-
pen Exklusiv sind, hat es gegen beide Bestimmungen verstolien.

husschlieftliches Ritual

Die Mitglieder der Gruppe diirfen keine Rituelle Magie zusam-
men mit Zauberern ausiben, die nicht der Gruppe angehéren.
leddesmal, wenn sich ein Mitglied lber diese Bestimmung hin-
wegsetzt, gilt dies als VerstoB.

Briiderlichkeit

VYon allen Mitgliedern wird erwartet, den anderen Gruppenmit-
gliedern nach besten Kraften zu helfen, wenn sie darum gebeten
werden, Verweigert ein Mitglied eine Hilfestellung, die in seinen
frdften stlnde, verstoBt es gegen diese Bestimmung,

Geasa

Mitglieder dleser Gruppe miissen ein Geas auf sich nehmen, wenn
de einen Magiepunkt verlieren. Viele Gruppen betrachten Ma-
gieverlust als extrem schwadchend und halten Leute, die ein Geas
ablehnen, flr ausgemachte Trottel, die den Weg des Ausgebrann-
ten gehen (siehe 5. 30),

Gehorsam

Diese Bestimmung verlangt von den Angehérigen einer Gruppe,
Befehlen zu gehorchen. Die meisten solcher Gruppen haben eine
feste Rangordnung, und den Angehorigen hdherer Ringe ist je-
weils Gehorsam zu leisten, Der Rang richtet sich dabel in der Re-
gel nach dem Initlationsgrad oder zumindest der Anzahl an Initia-
fignsschritten, die im Rahmen dieser Gruppe vollzogen wurden.
Ungehorsam gegeniiber einem Ranghdheren gilt als Bruch der
Bestimmung.

Waube

Alle Mitglieder der Gruppe hidngen einer bestimmiten philosophi-
schen oder meralischen Uberzeugung an. Jede Tat, die gegen diese
(berzeugung verstdBt. gilt als Bruch dieser Bestimmung. Der
Spielleiter entscheidet, ob eine bestimmte Handlung oder deren
\nterlassung gegen den Glauben verstiit, Doch denken Sie im-
mer daran, dald in der wirklichen Welt schon ganze Bibliotheken mit
Argumenten fiir und wider Doktrinen oder Dogmen gefiillt wurden.

Geheimhalung

fine geheime Gruppe gesteht in der Offentlichkeit niemals ihre
Listenz ein. Mitglieder gestehen nlemals ihre Zugehdrigkeit. Eine
swiche Gruppe kann von sich aus beschliefen, aus irgend einem
tnd auf jemanden zuzugehen und ihm ihre Existenz zu offen-
bren, Gesteht ein Mitglied einem AuBenstehenden seine Zuge-
hingkeit, verstGit er gegen die Bestimmung. Das gleiche gilt,
wenn er einemn AuBenstehenden von der Gruppe erzihlt.

Karma

lie Mitglieder miissen viel freie Zeit fiir die Gruppe opfern. Re-
duzieren Sie alle Karmazutellungen um einen Punkt. Ein Mitglied
kann beschliefien, bel einer Karmazuteilung auf diesen Punkt nicht
wverzichten, doch es (bertritt in diesern Fall die Bestimmung,

T

lmihre Loyalitdt unter Beweis zu stellen, miissen alle Mitglieder
ter Gruppe regelmdBiag eine Tat zum Wohl der Gruppe ausfiihren.
fsind die unterschiedlichsten Taten denkbar; von Astralquesten,
um das magische Wissen der Gruppe zu mehren, bis hin zu

Ed s 1 » 2 2 & ® & % & & & & & & & & % % ¥ B F L B W B S A B A B oA W@

Shadowruns, auf denen Telesmen oder exotische Stoffe beschafft
werden, oder magischen Forschungen.

Teilnahme
Die Gruppe hilt regelmiBige Treffen fiir Gruppenrituale ab. Die
Tellnahme ist PAicht. Die meisten Gruppen mit einer Teilnahme-
bestimmung setzen solche Treffen alle ein bis drei Monate an, oft
an Tagen bestimmter Mondphasen, zu Beginn der |ahreszeiten
oder sonst In einem bedeutsamen regelmidBigen Intervall.
Fehlender Kontakt ist keine Entschuldigung fiir den Bruch die-
ser Bestimmung. Es ist Aufgabe des Mitgliedes, die Gruppe dar-
Uber zu informieren, wo sie Machricht (ber die Terminplanung
hinterlassen kann,

GRUPPENBESTIMMUNGEN

Gruppenbestimmungen kénnen nur durch geschlossenes Handeln
der Gruppe als Ganzes gebrochen werden. Hilt sich die Gruppe
auch nur ein einziges Mal nicht an eine ihrer Gruppenbestimmun-
gen, verliert sle autematisch die magische Verbindung, Es ist durch-
aus méglich, dag sich eine magische Gruppe tberhaupt keinen
Gruppenbestimmungen unterwirft,

Beschrinkte Mitgliedschaft

Die Gruppe alkzeptiert nur Mitglieder eines bestimmten Ge-
schlechts, einer bestimmten Rasse oder Religion usw. als Mitglie-
der. Achten Sle darauf, daf es sich dabei immer nur um eine Bestim-
mung handelt, selbst wenn sie mehrere Beschrinkungen enthdlt. So
kiinnte etwa ein dlanischer Hexenzirkel nur Fraven In die Gruppe
aufmehmen, die Wicea (d. h. die Hexenkunst) als Religion ausiiben.

Schwur

Alle Mitglieder miissen bei ihrer ersten Initiation im Rahmen der
Gruppe die Schwurpriifung (siehe Priffungen, 5. 62) ablegen. Hat
sich der Initiat zuvor noch nicht dieser bestimmten Priffung unter-
zogen, gelangt er dadurch nun in den Vorteil reduzierter Karma-
kosten fiir diese Initiation, Wurde bereits zuvor ein Schwur gelei-
stet, zihlt der neuerliche Schwur nicht als Priifung, bindet den Initia-
ten jedoch trotzdem entsprechend den Regeln an die Gruppe.,

Stoffliche Verbindung

Samtliche Mitglieder milssen der Gruppe eine stoffliche Verbin-
cdung (5. 37} zur Verfligung stellen. Dabei kann es sich um eine
Gewebeprobe handeln {auch ein paar Blutstropfen geniigen) oder
eln Exemplar einer These (sieche 5. 61). Je nach Philosophie der
Jeweiligen Gruppe kinnte sie einem scheidenden Mitglied diese
Verbindung zurickgeben oder selbst In diesem Fall noch behal-
ten, da sie generell Mitglieder oder ehemalige Mitglieder mit Ri-
tueller Hexerei bedroht.

BRAUCHE

Meben Bestimmungen verfiigen die melsten magischen Gruppen
auch ber allgemeine Regeln und Briuche. Ein Verstol gegen all-
zu viele dieser “informellen” Bestimmungen kann zwar ebenfalls
zu einem Rauswurf fiihren, doch im Gegensatz zu Verstdfien ge-
gen Bestimmungen sind solche Ubertretungen nicht magisch sicht-
bar. Der Verstoft gegen einen Brauch hat keine Folgen, wenn er
geheim bleibt.

Briuche kénnen verniinfiig oder dogmatisch sein, bigott oder
erleuchtet, Gruppen mit besonderen politischen, religiGsen oder
sozialen Programmen befolgen eher solche Brauche, die mit die-
sen Programmen im Zusammenhang stehen. Eine Schamanen-
gruppe mit einer religiGsen Bindung an den Kult der Erdmutter
wird wohl Briuche einhalten, die der ldee des MNaturschutzes na-
hestehen, oder sogar Okoterrorismus praktizieren. Eine Magier-
gruppe, die von einem Ortsverband des Humanis Policlubs un-
terstiitzt wird, pflegt wahrscheinlich eher ein paar hiRliche Briu-
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che, die sich um Metamenschen drehen, Eine Gruppe von hoch-
klassigen Lohnmagiern wird die Treue zu ihrem Kon betonen.

Die Einbeziehung von Brauchen verleiht der Gruppe mehr Far-
be und bietet konkrete Ansitze zum Rollenspiel. Brauche kdnnen
auch verhindern, dai eine Gruppe letztlich nur als Ansammlung
irgendwelcher Zahlen existlert, mit denen Spieler jonglieren, nur
um in den Genuf billiger Initiationen zu gelangen,

GRUPPENRESSOURCEN

Abgesehen von Verglinstigungen fir Initiationen stellen Gruppen
ihren Mitgliedern in der Regel noch weitere Ressourcen zur Ver-
fligung. Ressourcen existieren in den gleichen Kategorien wie
Lebensstile (S. 240, SR3.010) und werden aus Mitgliedsbeitra-
gen bestritten, Hin und wieder milssen Mitglieder auch zur An-
schaffung spezieller Gruppenmittel beitragen.

Hat die Gruppe einen Génner (sieche Gdnner), stellt er fiir ge-
wishnlich die Mittel berelt und hilt so die Mitgliedsbeltrige nied-
rig oder macht sie ganz Uberflissig. In der Regel schulden die
Mitglieder dem Gbnner als Gegenleistung magische Dienste.

Zur Unterhaltung der Gruppenressourcen leisten die Mitglie-
der in der Regel einen fairen Beitrag. Die Beltrige bemessen sich
normalerweise nach dem Anteil des einzelnen Mitgliedes an der
Wahrung des Lebensstiles. Beschlieft also beispielsweise eine
Cruppe mit zehn Mitgliedern, dafs sie einen Lebensstil mit Ober-
schichtressourcen halten michte, ligen die Einzelbeitrége bei ei-
nem Zehntel der 10.000 ¥ im Monat, also bel 1.000 ¥ pro Monat,

Luxusressourcen

Die Gruppe besitzt ein phantastisches Hauptquartier, vielleicht
sogar ein ausgedehntes Anwesen mit Wohnhaus, Ritualgebaude,
Kriutergarten und so weiter. Sie besitzt auch entweder noch wel-
tere Grundstiicke fiir magische Zwecke, oder sie stellt ihren Mit-
gliedern Wohnméglichkeiten zur Verfllgung {nur Mittelschichtni-
veau, dafir aber mit Verginstigungen wie zum Beispiel Fahrzeu-
gen). Die Bibliotheken und die Laborausriistung der Gruppe sind
phinomenal und mit denen eines groBen Unternehmens oder
einer bedeutenden Universitit vergleichbar (Medizinhiitten und
Biblictheken haben eine Stufe von ZW6 + ). Mitglieder kiinnen
rituelle Materalien mit einem Rabatt von 50 Prozent beziehen.

Oberschichtressourcen

Die Gruppe besitzt ein groBes Hauptquartier und entweder noch
einige AuBenstellen und Tempelrdume, oder sie kann den Mit-
gliedern Wohnmiglichkeiten mit Mittelschichtniveau bieten (je-
doch ohne Fahrzeug oder Freizeitbudget usw.). Sie verfilgt liber
ausgezeichnete Bibliotheken und andere Einrichtungen (Medizin-
hiitten und Bibliotheken haben eine Stufe von 1'W6 + 6} und bie-
tet ihren Mitglledern rituelle Materlalien mit einern Rabatt von 25
Prozent an.

Mittelschichtressourcen

Die Gruppe hat ein hilbsches Plitzchen gemietet und verfligt lber
ordentliches Arbeitsgerdt (Medizinhiitten und Bibliotheken haben
eine Stufe von 1W6 + 3). Rituelle Materialien sind mit einem Ra-
batt von 10 Prozent verfligbar.

Unterschichtressourcen

Die Gruppe hat ein kleines Hauptquartier gemietet und besitzt
verniinftige Ausriistung (Medizinhiitten und Bibliotheken mit Stufe
1W3 + 3).

Squatterressourcen

Die Gruppe hat irgendwo ein billiges Hauptquartier eingerichtet,
woméglich in irgendeiner verlassenen Gegend der Barrens. Im-
merhin bietet sie einen abgeschiedenen Platz fir rituelle Arbeit.
Mitglieder missen ihre eigene Ausriistung mitbringen.
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StraBenressourcen
Die Gruppe unterhilt keine eigenen Mittel. Wann immer die Grurr
pe etwas zu bezahlen hat, miissen die Mitglieder in die Ta*:vcm.

greifen und zusammenlegen. {
|

GONNER

Ein Génner Ist eine Einzelperson ader eine Organisation, die del
Gruppe materielle Unterstiitzung als Gegenleistung fiir magischen
Beistand der Gruppe leistet. Manche Génner verlangen dabei meli
als andere.

Viele Konzerne unterstGtzen magische Gruppen und stelle
Luxusressourcen zur Verfiigung, Im Gegenzug erhilt der Kon dig
stindige Unterstiitzung der Mitglieder. Bestimmungen und Brils
che solcher Gruppen beruhen auf der Loyalitit gegeniiber dern Kot

Die melsten Regierungen unterstiitzen ebenfalls eine oder me 1
rere magische Gruppen. In einigen Fillen ist dies die Gegenlss
stung fUr Dienste, die Mitglieder der Gruppe ihrem Volk &
sen, wie dies bei den Native American Mations der Fall ist. B
kursleren auch Geriichte {iber staatlich subventionierte Gruppes
die im Bereich der Machrichtendienste und anderer Operations
aktiv sind. Es ist allgemein bekannt, dab die Paladine, die mdchiis
ge Geheimpolizei von Tir Tairngire, eine magische Gruppe finar
zieren. Die Regierung der UCAS unterhdlt angeblich mindesten
eine Gruppe von Zauberern, die sich ausschlieflich aus FBI-Ages
ten zusammensetzt. Es st davon auszugehen, dak auch die CI8
ihre Hausmagier hat.

Zahlreiche Policlubs sollen magische Gruppen unterstiitzel
Selbst bei Clubs, die gegen Magie kdmpfen, kinnte dies insge
helm der Fall sein — wahrscheinlich mit der Begriindung,
miisse Feuer eben mit Feuer bekampfen.
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WIE MAN EINE GRUPPE FINDET
Um einer Gruppe belzutreten, mul der Charakter zundchst eis
mal eine finden. Wenn ein Zauberer nicht im Laufe des Spie
mit einer Gruppe in Kontakt kommt, muB er Zelt darauf ve
den, Anhaltspunkten nachzugehen, Connections auszuhorchs
und dhnliche Laufarbeit zu leisten, Diese Regeln gelten sowohl i
magisch begabte Charaktere als auch fiir Weltliche, selbst w
sie eine magische Gruppe gar nicht suchen, um ihr beizutrete

Die Suche nach elner magischen Gruppe erfordert einen Grun
zeitraum von 60 Tagen. Der Spielleiter sollte eine Erfolgsprol
auf Gebriuche (Magie) wiirfeln. Der Mindestwurf betrégt 12 8
ziiglich des Magieattributes des Charakters. Der Mindestwurfsid
um 1 fiir jede Connection des Suchenden, die ebenfalls Erwad
ist oder Tallskrimer oder ein Schieber, der oft mit Erwachtens
tun hat.

Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der erzig
Erfolge. Filit Gberhaupt kein Erfolg, vergeudet der Suchended
Tage seines Lebens. Pech, Die fir die Suche erforderliche I
kann chne Machteile unterbrochen und in kirzere Abschnitte o
geteilt werden.

Der Spielleiter erschafft nun entweder eine neue Gruppe of
er verwendet eine aus diesem Kapltel (siehe 5. 66). Sucht &
Charakter nach einer magischen Gruppe, um ihr beizutreten, 5
te es ihm letztendlich auch maglich seln, der aufgetriebenen Gng
pe beizutreten. Mit anderen Worten: Basteln Sie keinen dianisd
{also nur Frauen zugénglichen) und auf schamanistische Mig
beschrankten Hexenzirkel, wenn es sich bel dem suchenden
rakter um einen mannlichen Magier handedt.

Diese Regeln gehen davon aus, daB der Charakter aufs Cef:
wohl nach einer Gruppe sucht. Sollte er den NMarmen der Gag
oder zumindest eines lhrer Mitglieder persénlich kennen, fin
er sie wahrscheinlich, indem er einfach herumfragt. Falls der (&
rakter weil, wonach er sucht, kiinnen Sie den Grundzeitraums
getrost auf 30 Tage verkiirzen. Und vielleicht sucht die Grupp
sogar nach ihm, um ihn zum Beitritt aufzufordern.
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WIE MAN EINER GRUPPE BEITRITT

Der Beitritt kostet drel Karmapunkte und den Beltrag fiir den er-
sten Monat, also muB der Charakter das Geld bar auf den Tisch
legen. Das Karma und das Geld kann jedoch von anderen Mit-
gliedern aufgebracht werden, vor allem, wenn die Gruppe den
Charakter unbedingt in ihrer Runde haben méchte. Das Karma
reprasentiert die Zeit, in der man sich auf den Einritt vorbereitet,
die Gruppenrituale erlernt und andere Vorbereitungen trifft.

Bringt der Charakter das Karma und die Knete mit, priift die
Gruppe seine "Schwingungen”, um festzustellen, ob sie gut ge-
nug mit der bestehenden Struktur der Gemelnschaft harmonie-
ren, damit die magische Verbindung nicht beeintrachtigt wird.
Legen Sie eine Erfolgsprobe auf seine héchste Stufe in einer ma-
gischen Fertigheit oder dem Magieattribut gegen einen Mindest-
wurf gleich der gegenwirtigen Mitgliederstirke der Gruppe ab.
Handelt es sich bei dem Charakter bereits um einen Initiaten, sinkt
der Mindestwurf um seinen Grad. Es geniigt ein Erfolg, und der
Charakter ist dabel. Scheitert die Probe, kann die Gruppe den Be-
werber zur Zeit nicht aufnehmen. In 1'W& Monaten steht ihm je-
doch ein neuer Versuch frei, und der Mindestwurf der zweiten
Bewerbung ist umn die Halfte herabgesetzt. Scheitert auch diese
Probe, kann die Gruppe dem Bewerber einfach die Mitgliedschaft
VETWEIZEern.

Magische Gruppen kénnen auch untersuchen, wie der Bewer-
ber auf einen eventuellen Magieverlust reagiert hat. Die meisten
Gruppen sind der Ansicht, daB ein Bewerber, der keine Geasa auf
sich genommen hat, um den Magieverlust zu kompensieren, nicht
die erforderliche Hingabe an die Kunst besitzt. Sollte ein Charak-
ter bei einem Magieverlust kein Geas akzeptiert haben, erhdhen
Sie den Mindestwurf der Beitrittsprabe fiir jeden (nicht mit einem
(eas ausgeglichenen) Verlust eines Maglepunktes um 2. Es gibt
auch einige wenige Gruppen, die den Gebrauch von Geasa als
Schwiche betrachten. Die meisten Gruppen jedoch werden kein
Mitglied aufnehmen, das mit einem Bein auf dem Pfad des Aus-
gebrannten steht (siehe 5. 30).

Magische Gruppen mit einer grofen Mitgliederzahl unterteilen
inre Gruppe hdufig in kleine Untergruppen, die oft Zirkel, Logen
oder Orden genannt werden. Wenn eine Untergruppe einer gro-
fen magischen Vereinigung den Charakter nicht aumehmen kann,
hat er vielleicht mehr Erfolg bel einer anderen Untergruppe der
Organisation.

WIE MAN EINE GRUPPE GRUNDET

Zur Griindung einer Magischen Gruppe sind zwel oder mehr
magisch begabte Charaktere erforderlich, von denen jeder drei
Farmapunlkte fir den Beitritt aufwendet. Anschliefend versucht
die Gruppe einmal im Meonat, die magische Verbindung herzu-
stellen, Wiirfeln Sie eine Anzahl Wirfel gleich der Mitgllederzahl.
Mitglieder kénnen sich einzeln oder zusammen filr je drel weite-
te Karmapunkte einen Zusatzwirfel “kaufen”. Der Mindestwurf
fir die Probe zum Herstellen der magischen Verbindung betrigt
12, und es kommen folgende Modifikatoren zur Anwendung:

Fir jedie zusdtzliche Tradition, die die Gruppe aufnimmt +2

iir jede Bestimmung, die sich die Gruppe auferlegt =1
Irigendein Mitglied wurde bereits friher in einer
magischen Gruppe initiiert =2

fir jeden Monat hingebungsvoller Arbeit® aller Mitglieder -1

' Auier den alltiglichsten Arbeiten und der Durchfiihrung der
diversen Rituale und Meditationen, die fiir das Herstellen der
magischen Verbindung notwendig sind, kénnen die Mitglieder
kaine Aufgaben ausfilhren.

Neddy, der Magier, und der Schamane Wolkensidnger be-
schliefen, eine magische Gruppe zu grilnden. jeder zahit die
drei Karmapunite, um beizutreten, und sie einigen sich auf
awei Bestimmungen: Geheimhaltung und Schwur. Frither war

Neddy bereits Mitglied eines Hermetischen Qrdens, bis eszu
elnem ungliicklichen MiBverstindnis kam. Als nun nach einem
Meonat die Probe zum Herstellen der magischen Verbindung auf
sie zukommt, werfen die beiden zwei Wiirfel (zwel Mitglieder).
Der Grundmindestwurf von 12 wird wie folgt modifiziert:

+2 fir die Zulassung von Schamanen und Maglern

-2 fiir die beiden Bestimmungen

-2 fiir Neddys frilhere Initiation in einer magischen Gruppe

Der modifizierte Mindestwurf lautet 10, Die Wiirfel zeigen
5 und 3. Diesen Monat also noch keine Verbindung.

Die beiden Zauberer beraten sich und beschlieBen, sich fiir
den ndchsten Monat In Neddys Versteck zurtickzuziehen und
an ihren Ritualen zu arbeiten. Als es nun wieder Zeit fir die
Probe wird, wenden belde je drei Karmapunkte flr fe einen
weiteren Wiirfel auf, so daB sie diesmal vier Wilrfel zur Verfil-
gung haben. Der Mindestwurf sinkt auf 9, weil einen Monat
ausschiieflich an der magischen Verbindung gearbeitet wur-
de. Die Wilrfel zeigen 8, 7, 4 und 4. Drek!

Diesmal gehen die belden Zauberer fiir einen Monat ge-
trennte Wege. Neddy zieht mit Serena, einer Adeptin, einen
Run durch. Sie arbeiten so gut zusammen, da Neddy Wol-
kensinger dazu tiberredet, die Frau in die Gruppe aufzuneh-
men. Serena selbst ist damit elnverstanden, hat aber leider im
Moment zu wenig Karma. Seufzend wendet Neddy die drei
Punlte fiir sie auf.

Ungliicklicherwelse Ist Serena eine Adeptin, was bedeutet,
dals die Gruppe eineweltere magische Tradition zulassen muB,
wodurch der Mindestwurf wieder um 2 steigt. Sie beschiie-
Ben, eine weitere Bestimmung auf sich zu nehrmen (in die-
sem Fall Briiderlichkeit), um den Mindestwurf zu senken.
AuBerdem verbringen dle drei einen Monat mit hingebungs-
voller Arbeit fiir die Gruppe, was einen weiteren Modifikator
von —1 ergibt und den Mindestwurf wieder auf @ senkt.

Bei drei Gruppenmitgliedern stehen filr die Probe diesmal
drei Wiirfel zur Verfllgung. Endlich zeigt sich Fortuna gnidig,
und es fallen 10, 3 und 5. Es erscheint ein Geist, der entfernt
wie die Grinsekatze aussieht und anfdngt, ihnen Rdtsel zu stel-
len. Die Gruppe hat eine magische Verbindung mit einem
Ceist-Avatar hergestellt. Sie kann nun Mitglleder zu den re-
duzierten Gruppenkosten initiieren.

AUFBAL EINER GRUPPE

Spieler griinden vielleicht ihre eigene Gruppe, doch auch der Spiel-
leiter wird wahrscheinlich selbst irgendwann einmal die ein oder
andere Gruppe fir seine Kampagnen entwickeln missen.

Magische Gruppen verfolgen in der Regel bestimmte Ziele. Fiir
seine Kampagne méchte der Spielleiter womdéglich ein oder zwei
gut ausgearbeltete Gruppen entwickeln, die den Charakteren hel-
fen wollen, sie bedrohen, ihnen Schaden zufligen oder sich mit
ihnen verbinden.

Hilfreiche Gruppen verfolgen méglicherwelse dhnliche Ziele wie
die Charaktere (ob das den Spielern nun bekannt ist oder nicht).
Richtet sich ein Run beispielsweise gegen den Plan eines Kon-
zerns, der “eine natirliche Ressource maximal nutzen” machte
{mit anderen Worten: eine Gegend restlos auspliindern und ver-
schmutzen will), dann kénnte eine schamanistische Gruppe, die sich
der Bewahrung von Mutter Erde gewidmet hat, den Runnern viel-
leicht helfen wollen, selbst wenn letztere nur von elnem Konkurrenz-
unternehmen angeheuert wurden, das den Plan aus ganz eigenen
Motiven heraus stoppen mbchte, und sei es nur des Geldes wegen.

Feindselige Gruppen treten meist als solche auf, weil die Run-
ner sich in einen Plan oder ein Interesse der Gruppe oder ihres
Génners einmischen. Solche Cruppen miissen nicht notwendiger-
weise “bbse” sein. Eine Gruppe von Konzernmagiern wilrde zum
Beispiel die Interessen ihrer Arbeitgeber schiitzen, etwa gegen
den dreckigen Abschaum von der StraBe, der nur darauf aus ist,




ERSCHAFFUNG VON MAGISCHEN GRUPPEN

Mitgliederzahl
Wilrfelwurf (2W6)
-3
4-5
68
9-11
2

Mitgliederzahl
24 (1W3+1)
2=7 (1WG+1}
8-13 (1W6+T)
12-22 (ZWG+10)
1060 (2We x 5)

Mitgliedschafisbeschrinkungen

Wiirfelwurf (2ZWG) Beschriinkungen
2 Keine Beschrinkungen.

3-4 Biologische Beschrinkung: Mitglieder miissen
einem bestimmten Geschlecht oder einer
bestimmten Rasse angehdren.

5-6 Religitse/moralische Beschrankung: Mitglieder
miissen sich elner bestimmten Religion
anschliefen oder einem bestimmten Moralkodex
unterwerfen, Dles umfalit auch Mitglieder
politischer Aktivistengruppen.

-8 Tradition: Die Gruppe ist begrenzt auf Anhdnger
einer bestimmten Tradition, Diese Beschrankung
reicht von “Nur Hermetiker” bis hin zu “Nur
Schlangenschamanen™.

S-10 Sorziale Beschrinkung: Mitglieder milssen einen
bestimmten Lebensstil pflegen, wobel es sich um
Briuche einer bestimmten Kultur, die Arbeit filr
einen bestimmten Konzern oder dhnliches
handeln kann.

11-12 Zwei Beschrinkungen: Der Spielleiter entscheidet.
Bestimmungen
Art der Gruppe
Bestimmung Initiatorisch  Geweliht  Konspirativ
Ausschliefliche Mitgliedschaft 1-2 1-5 1-4
‘AusschlieBliches Ritual 1-3 1-5 1-5
Beschrinkte Mitgliedschaft 1 1-5 1-2
Briiderichkeit 1-4 1-4 1-5
Ceasa 1-5 1-3 -3
Gehorsam | 1-4 1=-5
Glaube 1 Immer 1-5
Gehelmhaltung 1-2 1-3 1-5
Karma 1=5 1-d I—d
Schwur 1-2 1-5 Immer
Staffliche Verbindung 1=2 1=5 1-5
Tat 1=3 1= 1-5
Teilnahme 1-2 1= 1=3
RESSOURCEN
Wiirfelwurf (2W6) Gruppenressourcen” Ginner (1Wa)
2 Strabe Keiner

3-4 Squatter Keiner

5-6 Lnterschicht 1

T Mittelschicht 1

o-11 Oberschicht 1-2

1% Luxus 1-4

* Den Mitgliedsbeitrag zur Wahrung der Ressourcen erhilt man, indem

man die Ressourcen in Nuyen durch die Anzahl der Mitglieder teilt.
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sie auszuplindern. Vielleicht sind die Run-
ner auch nur Schachfiguren in einer widerli-
chen Konzernintrige und missen sich mit
einer magischen Gruppe auseinandersetzen,
die sich dem eigentlichen Ziel des Runs
widersetzt (was die Spieler natiirlich nicht
einmal im entferntesten vermuten).

Entwickelt der Spielleiter eine Gruppe,
damit ein Spielercharakter ihr beitreten
kann, ergibt sich die ideale Gelegenheit, sie
gemeinsam mit dem Spieler auszuarbeiten.
Der Spieler kann seine gewiinschte Gruppe
grob beschreiben, wahrend sich der Spiel-
leiter das Recht vorbehdlt, Bestimmungen
hinzuzufligen und Briuche zu erfinden, die
viellelcht nicht ganz seinem Geschmack ent-
sprechen, und so weiter. In erster Linie ist
das ein gemeinsames Unterfangen, doch es
steht dem Spielleiter immer frei, Zusatze
einzubringen, die unter Umstinden zu in-
teressanten Nebenhandlungen oder drama:
tischen Wendungen fihren.

Um eine magische Gruppe zu erschaffen
kann der Spielleiter einfach die Entscheidun-
gen treffen, die er filr seine Kampagne und
filr den Stil seiner Spieler fiir angemessen
halt. Er kann aber auch einige Elemente aus
suchen und den Rest einfach auswirfeln.
Méachte ein Spielleiter eine Gruppe vallig
nach dem Zufallsprinzip erschaffen, kann er
die Tabelle Erschaffung von magischen
Gruppen verwenden. Bestimmen Sie zi-
nachst mit 2W6 die Mitgliederzahl der Grup:
pe und eventuelle Mitgliedschaftsbeschran:
kungen. Bevor er die Bestimmungen fest
legt, sollte der Splelleiter zundchst einmal
entscheiden, welche Ziele die Gruppe ver
folgt. AnschlieBend wiirfelt er mit 1Wa, um
die Anzahl méglicher Bestimmungen fest
zulegen. Danach wirfelt er fiir jede Bestim:
mung mit 1Wo. Liegt das Ergebnis inner
halb des Spektrums der Gruppe (siehe Ta
belle Bestimmungen), so hat sie diese Be-
stimmung. Die Ressourcen ermitteln Sie
indem Sle mit 2W6 wiirfeln. Liegt das Re-
sultat zwischen Unterschicht und Luxus,
wiirfelt der Spielleiter mit 1 WG und konsul- -
tiert die Spalte Gdnner in der Tabelle Res S
SOUrCen.

BEKANNTE MAGISCHE GRUPPEN
Die folgenden Beschreibungen von existie S
renden magischen Gruppen kiénnten niftz: S
lich fir Spielleiter sein, die erst einmal it}
einer gut ausgearbeiteten ldee arbeitet
méchten, bevor sie selbst magische Grup
pen entwickeln.

Bear Doctor Society
Art: Initiatorisch
Mitgliederzahl: &
Bestimmungen: Beschrinkte Mitgliedscha®
(riur Birenschamanen des Salish-Stammes);
Briderichkeit, Glaube (siehe Briuche, wek
ter unten), Schwur
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Ressourcen/Beitrige: Oberschicht. Die Mitglieder zahlen die
Hilfre der normalen Beitrige, den Rest Ubernimmt die Gemein-
de. Gegenwdrtig lliegen die Beitrige bei 625 ¥ im Monat. Die
Gesellschaft unterhdlt eine Baren-Medizinhiitte von Stufe 8 sowie
gin Krankenhaus mit 20 Betten und Wohnriume: fiir die Mitglieder.

Gonner: Der Salish-5tamm.

Brauche: Die Gesellschaft ist eine Stammesgruppe, die sich ganz
der Heilungsmagie verschrieben hat, in der Bar glanzt. Diese spe-
gielle Gruppe hat Ihren Sitz auf Councll Island in Seattle, doch
ihnliche Gruppen existieren iiberall in den Native American Mati-
ans. Die meisten Mitglieder sind ausgebildete Arzte oder verfil-
gen iber sonstige Fertigkeiten im Bereich der Biologie. Die Ge-
sellschaft halt sich in der modernen Medizin ebenso auf dem lau-
fenden, wie sie sich der magischen und traditionellen Stammes-
heilkunde widmet. Salish-Patienten werden kostenlos behandelt,
und das gleiche giit fir Patienten, die nicht zahlen kdnnen. Die
Gesellschaft bemiiht sich um den Schutz des Lebens und verbie-
fet sinnloses Téten. Die Anforderungen des Biarentotems werden
mgleich als moralische Verpflichtung aufgefafit.

Hermetic Order of the Auric Aurora

Art: [nitiatorisch

Mitgliederzahl: 25 (unterteilt in drei Zirkel)

Bestimmungen: Beschrinkte Mitgliedschaft (nur Magier), Briider-
fchkeit, Geheimhaltung, Karma, Schwur

Ressourcen/Beitrige: Mittelschicht. Der Monatsbeitrag liegt ge-
genwartig bei 200 ¥, Hermetische Bibliothelen aller magischen
Dziplinen — allesamt Stufe 8. Verzauberungsladen auf eigenem
Grundstiick. Der Orclen operiert vom Haus seines Leiters aus, ei-
ner ansehnlichen Ladenfront in der Nihe der Pacific University.

Der Keller dient als Ritualraum. Das Erdgeschof ist ein kleiner Ta-
liskrdmerladen, in dem Mitglieder einen Rabatt von 25 Prozent
erhalten.

Briuche: Die Gruppe wurde Anfang der 90er Jahre im letzten
Jahrhundert gegrindet und widmet sich der magischen Forschung
und der geistigen Entwicklung Ihrer Mitglieder. Obwohl sie sich
sehr der magischen Forschung widmet, macht sich die Gruppe
auch gegen den Einsatz von Magie fiir schlechte Zwecke stark.
Gerlichten zufolge hat der Orden einem Runnerteam bei der Zer-
schlagung einer "Zaubergang™ geholfen, die in Redmond einen
Schutzgeldring aufbauen wollte.

Der Orden bevorzugt elnen ruhigen, gelehrten Ansatz in 5a-
chen Magie und distanziert sich von gewalttatigen Schartenlau-
fen. Heilung und magischer Beistand fir die Bedirftigen sind die
Hauptziele der Mitglieder, zusammen mit dem Studium und der
Initiation. Obwohl der Orden keinen ethischen Kodex als offiziel-
le Bestimmung angenommen hat, wahrt die Gruppe einen sehr
hohen ethischen Standard.

Muminates of the New Dawn

Art: Konspirativ

Mitgliederzahl: weltweit etwa 500

Bestimmungen: Beschrinkte Mitglledschaft (nur Magier), Briider-
lichkeit, Glaube (die Anhinger sind magokratische Technokraten),
Schwur, Stoffliche Verbindung

Ressourcen/Beitrige: Luxus. Der Monatsbeitrag belduft sich zur
Zeit auf 200 ¥, was geniigt, um die verschiedenen "Spezialpro-
jelkte” der Gruppe zu finanzieren.

Briuche: Die llluminaten stellen die gribte bekannte magische
Gruppe in der Sechsten Welt. Sie haben ihren Sitz im Federal




District of Columbia in den UCAS. Die Organisation besteht aus
Zirkeln, die in Stidten und Gebieten auf der ganzen Welt operie-
ren. Geringere Zirkel unterstehen den gréBeren Zirkeln in groBen
Ballungsgebieten, die sich wiederum gegeniiber demn Inneren Kreis
in DeeCee verantworten miissen. Ein Zirkel besteht aus maximal
zwilf Mitgliedern; in manchen Gebieten gibt es mehr als nur ei-
nen Zirkel.

Obwohl sie nach der Vervollkommnung ihrer Kunst streben, sind
die llluminaten auch politische Spieler, die an die Uberlegenhe[t
von Magiern glauben und davon dberzeugt sind, dal Magie eine
Lasung fiir viele (bel auf dieser unserer Welt ist. Die Erzmagierin
der llluminaten, Rozilyn Hernandez, kandidierte 2057 fir die Pra-
sidentschaft der UCAS, wurde jedoch von Dunkelzahn besiegt.
Die llluminaten unterstiitzen geheime magische Forschungspro-
gramme, die Suche nach magischem Wissen und magischen Ar-
tefakten (mit legalen und illegalen Mitteln) und einige politische
Alktivisten.

Kinder des Drachen

Art: Geweiht

Mitgliederzahl: 20

Bestimmungen: AusschlieBliches Ritual, Beschrankte Mitglied-
schaft (nur Anhdnger des Geistes des GroBen Drachen), Brider-
lichkeit, Gehorsam, Glaube {an den Geist des GroBen Drachen),
Karma, Schwur, Teilnahme

Ressourcen/Beitrdge: Luxus. Die Mitglieder zahlen einen Bei-
trag von 100 ¥ im Maonat, der Rest wird von den Anhdangern der
Gruppe bestritten. Die Kinder haben eln ausgedehntes Hauptquar-
tier auf Prince Edward Island, das mit einer Medizinhiitte von Stu-
fe 9@ und umfassenden Hermetischen Bibliotheken aller magischen
Disziplinen (Stufe 8) ausgestattet ist. Die rituellen Materlalien flir
Gruppenrituale werden gestellt.

Briuche: Die Kinder des Drachen sind eine religidse Sekte, die
einen Geist verehrt, den sie GroBer Drache nennt. Sle glauben,
dai Dunkelzahn, der Drache, der kurz nach seiner Wahl zum Pra-
sidenten der LICAS ermordet wurde, die Inkarnation des Geistes
des GroBes Drachen war, der auf die Welt gekommen ist, um die
Welt die Hoffrung zu lehren. Er opferte sich selbst, um die Mensch-
heit zu schitzen, und kehrte zurlick zu den héheren Ebenen, von
denen er gekommen war. Die Anhdnger der Gruppen predigen
das Ideal von Frleden, Briderlichkeit und Harmonie unter allen
Menschen.

Der Kern der Sekte besteht aus Zauberern, die von David Dra-
gonson angefihrt werden, demn geistigen Oberhaupt der Sekte.
Dragonson und die anderen Zauberer versuchen, die Gruppe zu
unterstiitzen, ihr Wissen liber den Geist des Grofien Drachen und
die Tiefen der Metaebenen zu vergrobern sowie Relikte ihrer gro-
Ben Inspiration zu sammeln — Dunkelzahn.

Mitsuhama Forschungselnheit 13

Art: Gewelht/Konspirativ (Schutz und Férderung der Interessen

von Mitsuhama Computer Technologies)

Mitgliederzahl: 10

Bestimmungen: Ausschliefliches Ritual, Beschriankte Mitglied-

schaft (nur MCT-Angestellte), Gehorsam (gegeniiber Konzernvor-

gesetzten und Vorgesetzten innerhalb der Forschungseinheit),

Schwur, Stoffliche Verbindung

Ressourcen/Beitrige: Luxus. Keine Beitrdge.

Gonner: Mitsuhama Computer Technology

Briuche: Die Gruppe wird kraftig von MCT gefdrdert und besteht

ausschlieflich aus konzerntreuen Zauberern. Forschungseinheit

13 ist eine typlsche Kenzerngruppe. Sie untersteht dem Internen

Sicherheitsdienst von MCT und dient als Sondereinsatzkomman-

do, wann immer Magie gegen den Konzern einsetzt wird,
Einheit 13 dberpriift auch vor Ort die Gelindesicherhelt und

setzt geistige Kontrollzauber und Geistessonden ein, um die Hal-

tung von Beschéftigten zu “iiberpriifen”. Sie hdlt auch wichtige
sowie verdidchtige Angehdrige von anderen Forschungsteams
unter astraler Uberwachung.

Von den Mitgliedern wird Treue gegeniiber dem Konzern er-
wartet. Erfolg bestimmt den Rang innerhalb der Runde. Versagen
wird nicht geduldet. Einheit 13 setzt alle erforderlichen Mittel ein,
um ein gestecktes Ziel zu erreichen. Von den Mitgliedern werden
groBzigige “Geschenke” an ihre Vorgesetzten erwartet, wenn sie
sich einer Initiation unterziehen wollen. Der Kurs liegt zur Zeit bei
1.000 ¥ mal dem Grad des Vorgesetzten (Cash oder in Maturalien).

Schwesternschaft der Ariadne

Art: Geweiht (Wicca)

Mitgliederzahl: 13

Bestimmungen: Beschrankte Mitgliedschaft (nur weibliche Wic-
ca-Anhdnger), Glaube (Wicca, Schutz der Erde, Kampf fiir die Frau-
enrechte, schadigende Magie nur zum eigenen Schutz und zum
Schutz der Erde), Geheimhaltung, Schwesterlichkeit, Teilnahme
{Vollmondritual)

Ressourcen/Beitrige: Mittelschicht, Der Beitrag liegt gegenwdr
tig bel 450 ¥ monatlich. Der Zirkel hat ein kleines Haus in Snoho-
mish angemietet, das abgeschieden genug liegt, um im Freien
Rituale durchfilhren zu kénnen. Die Gruppe enwirbt magische
Materlalien in groBen Mengen fir ihre Mitglieder. Das Haus ver-
fligt tber eine ordentliche Hermetische Bibliothek (Hexerel 8,
Beschwéren 4) und elne Medizinhltte mit Stufe 5.

Briuche: Die Schwesternschaft der Ariadne st eln Hexenzirke,
besteht also aus Frauen, die Hexenkunst praktizieren, Wicca ist
eine Religlon, deren Anhdnger die Mutter Erde verehren, Dig
Schwesternschaft ist ein wenlg militant und glaubt, das Patriar
chat sel filr die melisten Ubel des Planeten verantwortlich. Sle halt
das Matriarchat ftr eine natirlichere und harmonischere Ordnung
Bei den Ritualen werden keine mannlichen Zuschauer geduldes
Die Schwesternschaft setzt sich gegen die Umweltverschrmutzung
und die Ausbeutung der Erde ein und verwendet auch Magie,
wenn sanftere Methoden nicht zum Ziel fihren.

Obwohl sie Anhdngerinnen beider magischen Traditionen of
fensteht, neigt die Gruppe zum Schamanismus (nur drei Mitglie-
der sind Magierinnen). Die Schwesternschaft unterhdlt Kontakie
mit zahlreichen Okoaktivisten, unter denen auch mutmabliche
Okoterroristen sind. Die Mitglieder unterstiitzen mit ihrer Magie
nicht selten Runs gegen Konzerne, die dafiir bekannt sind, die
Limwelt zu verschmutzen und die Ressourcen von Mutter Erde
auszubeuten.

AVATARE

Ein Awvatar ist ein Geistfithrer. Er ist eine Verkérperung der magh
schen Verbindung zwischen einem Initiaten bzw. einer Initiates
gruppe und den héheren Mysterien der Magie. Es herrscht eing
Debatte dariiber, ob Avatare wirklich existieren. Sie sind myste S
ridser als Geister und so fiir Menschen und Metamenschen s
fremdartig wie Totems oder Idole.

Kein Awvatar gleicht dem anderen. Gestalt und Einstellung sind
hdufig verkniipft mit den Pfaden oder Initiaten, die er leitet. Di
meisten Schamanen unterscheiden nicht zwischen ihrem Avata
und ihrem Totem, wihrend einige wenige in dem Avatar eina
Boten oder Diener ihres ldoles oder Gottes sehen. Fiir Magier
kéénnen Awvatare die unterschiedlichsten Gestalten annehmen, von
der Manifestation elementarer Krafte bis hin zu uralten Hiitem
mystischer Weisheit.

Avatare haben nur selten eine festgelegte Gestalt. Die meisten
Avatare kommunizieren mit Initiaten in Triumen und Visionen
sie stellen schwierige Fragen oder iiberbringen verschlisseli
Botschaften. Sie folgen dem Initiaten auf seinem Pfad zu den hi
heren Mysterien und sind dafiir bekannt, daf sie Suchenden el
wenig Einsicht geben und sie hin und wieder in die richtige Ric
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tung lenken. Sie erscheinen hiufig auf Reisen in die Metasbenen,
wo sie ein Hindernis oder eine grofe Hilfe sein kinnen.

Avatare erscheinen von Zeit zu Zeit auch im Astralraum und auf
der physischen Ebene und kénnen dabei jede erdenkliche Gestalt
annehmen. 5ie bleiben meist nicht lang. Haufig stellen sie nur
eine pointierte Frage oder bieten eine Losung fir ein scheinbar
unldsbares Problem.

DIE ROLLE DES AVATARS

Spieltechnisch betrachtet ist ein Awvatar ein machtiger Freier Geist
[siehe Freie Geister, 5. 113). Sein Kontakt mit den Charakteren
sollte nur von kurzer Dauer sein. Jeder Einsatz von magischen Fer-
figkeiten gegen einen Avatar ist zum Scheitern verurteilt; einige
térichte Unwissende sollen es versucht haben, doch sie wurden
auf Metaebenen verschleppt, von denen sie nicht mehr zuriick-
kehren kénnen, cder verloren voribergehend simtliche magischen
fahigkeiten. Der Awvatar selbst verschwindet natiirlich im Falle ei-
ner Gefahr auf der Stelle auf die Metaebenen.

Alle Initiatengruppen und Charaktere, die sich selbst einer In-
ifiation unterziehen, haben einen Avatar, der sie zu den Metaebe-
nen und héheren Mysterien begleitet. Jeder dieser Avatare ist ein-
zigariig und sollte einige Eigenschaften besitzen, die fir den In-
ifiaten oder die Gruppe angemessen sind. Die Motivation dieser
Avatare ist nicht bekannt. doch sie wollen offensichtlich als eine
Art Mentor und Tugendwdchter dienen. Sie achten darauf, daf
ein Charakter seinem persSnlichen Pfad folgt. Ist dies nicht der
Fall, drohen sie mit der AuflSsung ihrer magischen Verbindung.
Auf der anderen Seite halten sie Initiaten von Mysterien fern, die
nicht fiir sie bestimmt sind.

Cruppenmitglieder sprechen nur selten miteinander tber ihren
Avatar und noch seltener zu Aubenstehenden. Dieses Tabu ist zum
énen in der Verachtung derer begriindet, die Avatare fir Aber-
glauben halten, zum anderen in der Furcht vor Strafen der ande-
ren Mitglieder oder des Avatars selbst. Manche glauben, daf
Avatare in Wirklichkeit Freie Geister sind und daher auch Wahre
Namen haben. Aus diesern Grund mdchten sie moglichst wenige
Informationen tber thren Avatar preisgeben. Theoretisch kiinnte
ein Zauberer der magischen Verbindung eines anderen Zauberers
oder elner Gruppe groben Schaden zufigen, wenn er die Kon-
tralle tber den Avatar erlangt. Jedenfalls ist das Wissen (iber den
Avatar In der Regel das heiligste Gut einer magischen Gruppe
oder eines Initiaten.

Avatare dienen Iin erster Hinsicht als hervorragende Gelegen-
heit fir atrnosphdrisches Rollenspiel. Sle k8nnen der Schalk sein,
der einem Charakter Im Nacken sitzt, oder elnen Charakter vor
grober Gefahr warnen. Splellelter sollten sie mit grofer Umsicht
gnserzen. Ein Avatar sollte niemals von einem Spielercharakter
wsgenutzt werden.

DIE KUNST DER METAMAGIE

Metamagie umschreibt die héheren Mysterien der magischen
funst. Initiaten kénnen die folgenden metamagischen Techniken
erlermen:

Abschirmung ist eine machtige Form der Spruchabwehr, die
ten [nitiaten besser vor felndlicher Magie schiitzt,

Anrufung beschwart machtige Gelster, die auch als Grofe Gei-
ster bekannt sind.

Besessenhelt ermbglicht es dem Initlaten, mit seinem Astral-
kb In den Kérper eines anderen Lebewesens einzudringen und
inn zu beherrschen.

Intensivierung macht aus elnem aufrechterhaltenen Zauber ei-
nen permanenten, ehne dafiir einen Zauberspeicher zu verwen-
den,

Masklerung tarnt die Aura eines Initiaten und 146t ihn die Mas-
Heung anderer durchschauen,

Reinigung beseitigt die astrale Verschmutzung, die als Hinter-
grundstrahiung bekannt ist.

Spiegelung ist eine Form der Spruchabwehr, mit der feindliche
Magie zurlick auf ihre Quelle geschleudert wird.

Verankerung bindet einen Zauber an einen bestimmten Gegen-
stand und verzigert dessen Aktivierung, bis ein bestimmtes Er-
eignis eintritt.

Weissagung erméglicht das Erkennen von Omen und Zeichen,
um so einen Blick in die Zukunft zu werfen.

Zentrierung hilft dem Initiaten bei der Steuerung magischer
Energien. Auf diese Weise kann er den Entzug senken, Erschwer-
nisse kompensieren und magische Effekte vergrdBfern.

WIE MAN METAMAGISCHE TECHNIKEN ERLERNT

Jeder Initiat kann metamagische Techniken erlernen. Bel jedem
neuen Grad kann er versuchen, eine metamagische Technik zu
lernen, vorausgesetzt, er erflillt die notwendigen Anforderungen,
um sie auch anzuwenden. Ein Beschwirer oder Adept kann bej-
spielsweise nicht die Techniken der Spiegelung und Intensivie-
rung erlernen. da sie den aktiven Einsatz von Hexerel erfordern,
die der Charakter nicht beherrscht. Adepten kénnen nur die Tech-
niken Zentrierung, Weissagung und Maskierung beherrschen.

Ein Charakter muff auBerdemn eine Quelle finden, wo er die
metamagische Technik erlernen kann. Es gibt drei verschiedene
Quellen: Initiaten, welche die entsprechende Technik beherrschen,
Astrale Questen und Freie Geister.

Jede dieser drei Methoden erfordert eine Probe. Scheitert die
Probe, kann der Initiat die Technik bei diesem neuen Grad nicht
erlernen. Bei dem néchsten Grad kann er die Probe wiederholen
{zusdtzlich zu der Probe fir die Technik, die er beim nachsten Grad
erwerben kann). Scheitert die Probe erneut, mufd er wieder war-
ten; versagt der Charakter ein drittes Mal, erhilt er keinen weite-
ren Versuch mehr. Zeigt ein Wurf lauter Einsen, kann der Charak-
ter diese Technik niemals erlernen.

Von einem anderen Initiaten

Die meisten Initiaten, die sich in einer Gruppe initiieren, entschei-
den sich fiir diese Methode. Viele Magische Gruppen lehren me-
tamagische Techniken in einer speziellen Reihenfolge, die von den
Mitgliedern befolgt werden mu. Andere Gruppen haben keinen
derartigen Brauch, kénnten jedoch nichtsdestoweniger einige
Techniken den anderen vorziehen, Charaktere, die sich selbst ei-
ner Initiation unterziehen, kénnen metamagische Techniken selbst-
verstdndlich in einer beliebigen Reihenfolge erlernen, vorausge-
setzt, sie finden jemanden, der ihnen die Technik beibringt.

Drer Initiat, von dem der Charakter die Technik erlernt. muf die-
se Technilk beherrschen und im Grad mindestens so weit fortge-
schritten sein wie der zu initiierende Charakter. Der lernende Cha-
rakter wiirfelt eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf von 8
minus dem Grad des Lehrers. Teilen Sie 14 Tage durch die Anzahl
der erzielten Erfolge, um zu bestimmen, wieviel Zeit der Charak-
ter bendtigt, bis er die Technik beherrscht.

Magische Gruppen unterrichten ihre Mitglieder in der Regel
chne zusdtzliche Kosten. Initiaten bieten ihre Dienste auch Au-
Benstehenden an, in der Regel zu einem Tagessatz in Hhe ihres
Grades mal 1.000 Nuyen.

Durch eine Astralqueste

Um eine metamagische Technik auf einer Astralqueste zu lernen
(siche Asfralguesten, 5. 92), reisen Schamanen zu der Helmat-
ebene ihres Totems, waihrend sich Magier eine beliebige herme-
tische Metacbene aussuchen. Die Stufe der Queste entspricht der
Anzahl der metamagischen Techniken, die der Charakter bereits
behermrscht {der Mindestwurf darf nicht unter 2 llegen). Die Que-
ste erfordert eine Anzahl von Tagen gleich Ihrer Stufe, Um die
Technik zu erlernen, muf dem Charakter die Queste gelingen.
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Von einem Freien Geist

Die dritte Moglichkeit, eine metarmagische Technik zu lernen, steht
einem Initiaten mit eln wenig Glick in Form eines Freien Geistes
islehe Freie Geister, 5. 113) zur Verfilgung. Ein Freier Geist mit
den Kriften Auramaskierung und Besessenheit kann diese als ent-
sprechende metamagische Techniken beibringen. Anstelle des Gra-
des wird seine Geisterenergie verwendet, Freie Geister mit der
Kraft Hexerei kénnen die Techniken Intensivierung, Spiegelung
und Abschirmung lehren. Ein Freier Gelst mit der Kraft Weissa-
gung kann diese auch als metamagische Fertigheit lehren. Alle
Frelen Geister kinnen lhrem Schiiler die Anrufung Grober Gelster
belbringen, verdoppeln hierzu jedoch die dblichen Karmakosten.
Freie Ceister verlangen meist Karma flr ihre Lehrtdtigkeit, und
zwar mindestens in Hohe ihrer Geisterenergie.

ABSCHIRMUNG

Abschirmung st die Initiatenversion der Spruchabwehr (5. 183,
SR3.01D). Wihrend Spruchabwehr dem Zauberer erméglicht, sich
besser gegen einen angreifenden Zauber zur Wehr zu setzen, er-
zeugt der Initlat vermittels der Technik der Abschirmung eine Art
magische Schutzschicht iiber allen Zielen, die er schiitzen méch-
te. Dies ist ihm Gberall innerhally seines Blickfeldes méglich. Der
Initiat kann Abschirmung fir eine Anzahl von Zielen gleich sei-
nem Grad elnsetzen; dabei ist es Ihm auch méglich, Abschirmung
und normale Spruchabwehr simultan zu nutzen, doch er mub die
Wiirfel getrennt einteilen und kann bei einem gegebenen Ziel je-
weils nur elne der beiden Techniken anwenden.

Der Initiat teilt Abschirmungswiirfel aus seiner Hexereifertig-
keit und seinem Zauberpool ein. Bis zur ndchsten Handlung des
Initiaten addiert jedes geschiitzre Ziel diese Abschirmungswiirfel
zu allen Spruchwiderstandsproben. Wenn der Initiat will, kann er
bei seiner nichsten Handlung erneut Abschirmungswiirfel eintei-
len. Diese Technik schiitzt das Ziel gegen alle Zauber, einschlieB-
lich elementarer Manipulationszauber. Zugleich erhfht Abschir-
mung den Mindestwurf fir den angreifenden Zauberer fur jeden
Abschirmungswiirfel um 1, maximal jedoch um den Grad des
abschirmenden Initiaten. Initiaten kénnen Abschirmung fir eine
Gruppe oder fir einzelne Personen einsetzen.

Cullen Trey mdchte sich selbst und seinen weltiichen Chum-
mer Jack Skater ver einem feindlichen Schamanen schiitzen.
Trey ist ein Initiat von Grad 3 mit Hexerel 7 und Zauberpoaol
&. Er teilt zwel Hexerelwiirfel und zwel Zauberpoolwiirfel fr
die Abschirmung ein und schiitzt mit lhnen sich selbst und
Skater fer kénnte maximal drei Ziele gleichzeitig schiitzen).
Sowohl Trey als auch Skater erhalten fiir alle Spruchwider-
standsproben, die sie bis zu Treys ndchster Handlung wiirfein
miissen, vier Zusatzwiirfel. Ferner wird der Mindestwurf fiir
alle Zauber, die gegen sie gewirkt werden, um 3 erhdéht {well
vier Wiirfel eingeteilt wurden, befrige der Aufschlag elgent-
lich 4, doch er wird durch Treys Grad von 3 begrenzt).

ANRUFUNG

Mittels dieser metamagischen Technik beschwiéren Initiaten be-
sonders michtige Geister, die auch als Groke Geister bezeichnet
werden (siehe S. 106). Offen steht diese Technik ausschlieflich
Initiaten, die Ceister beschwéren kénnen, und manche Geister
{wie etwa Watcher, Verbiindete und Ahnengeister) haben Gber
haupt keine Groke Gestalt. i

Der Initiat gibt vor seiner eigentlichen Beschwérungsprobe sei- |
ne Absicht bekannt, einen Geist in Grofer Gestalt zu beschwiren.
Er muf auch erkliren, welche Vorteile (S, 106) der Grofie Geist |
erhalten soll, bevor er die Probe wirfelt.

Der Geist wird entsprechend den normalen Regeln beschwe [
ren. Sobald der Gelst erscheint, legt der Inltiat eine zusdtzliche
Beschworungsprobe und eine weitere Entzugswiderstandsprobe
aly. Diese zusdtzlichen Proben erfordern keine zusdtzlichen Hand:
lungen des Inititiaten, da sie in Wirklichkeit zeitgleich mit der e
gentlichen Beschwirung statifinden. Die zwelte Beschwinngs
probe erfolgt gegen einen Mindestwurf in Hohe der doppelien
Kraftstufe (Kraft x 2) des Geistes, abziiglich des Initiationsgraces
des Beschwirers. Gelingt die Probe, erscheint der Geist in selng
Grofien Gestalt, Scheitert sie, gerit der Gelst auler Kontrolle (dan
jedoch nicht als Groker Geist, sondern in der Gestalt, die er nor
malerweise hat).

Die zweite Entzugswiderstandsprobe wird berechnet, als hdtte
der Geist eine Kraft in Hohe seiner doppelten tatsdchlichen Ksah:
stufe (Kraft x 2) minus dem Initiationsgrad des Beschwirers. Die S
normale Kraft des Gelistes be-

stimmt, ob der Entzug Kérper
lichen oder Geistigen Schaden
bewirkt {siehe 5. 18§
5R3.01D). Alle Erfolge aus ek
ner Zentrierungsprobe zum
Beschwiren des Geistes geks
ten auch fir diese Probe; de
Charakter darf keine neue Zet
trierungsprobe wiirfeln. Wind
der Beschwérer durch der
Entzug bewubtlos, verliert &
die Kontrolle (iber den Grofel
Geist.

BESESSENHEIT

Diese metamagische Techni
ermdglicht es einem astsl
projizierenden Charalkter, i
eine gewisse Zeit die Konirok
le Uber den Kirper eines ik 1
deren Wesens zu iberngh !
men. |edoch ist der Einsai I
dieser Kraft ausschlieBlich be
astral aktiven Wesen maglidy
Dualwesen eingeschlossen
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iivernahme der Kontrolle

Um Besessenheit einzusetzen, mul der Charakter das Ziel im
Astralkampf besiegen. Er darf dabei jedoch nur Betiubungsscha-
den anrichten. Gewinnt der Initiat, betritt sein astraler Leib den
Kérper der Zielperson und kontrolliert ihn von nun an. Der Betdu-
bungsschaden, den er seinem Ziel im Verlaufe des Kampfes zu-
gefligt hat, wird jedoch erst dann angerechnet, wenn der Initiat
den Wirtskdrper wieder verlift, Der Charakter kann eine Anzahl
von Stunden gleich seinem Initiationsgrad In dem Kdrper verwei-
len. Ein Initiat kann auch den Kdrper eines bereitwilligen Zieles
beherrschen, dech selbst dieses mul astral aktlv sein. Nicht emp-
findungsfahige Wesen gelten zwar niemals als bereitwillig, doch
immerhin kénnen sich bewuBtlose Dualwesen, womit Wesen ge-
meint sind, die gleichzeitig im Astralraum und in der physischen
Ebene existieren, nicht mehr gegen den Einsatz der Kraft wehren.
Esist unmﬁglich, ein Wesen zu beherrschen, das keinen materiel-
len Kérper besitzt bzw. seinen Kérper mit Hilfe der Kraft Materia-
lisierung erschaffen hat, wie es etwa bel einem Geist der Fall ist.

Astrale Projektion: Es Ist nicht méglich, den Kérper eines Zau-
berers zu beherrschen, der gerade astral projiziert, da dessen
Korper zu diesermn Zeltpunkt nicht gleichzeitig im Astralraum und
in der physikallschen Welt am selben Ort prasent ist. Besiegt der
Initiat den Zauberer im Astralkampf und befindet sich der Karper
dieses Zauberers in Sichtlinie, ist eine Besessenheit jedoch denk-
bar; der Initlat muB die Kontrolle tber den Korper dbernehmen,
direkt nachdem er den Zauberer besiegt hat.

Rigger und Decker: Charaktere, die gerade mit einer Rigger-
kentrolle eln Fahrzeug bzw. eine Drohne steuern oder decken,
kéinnen ebenfalls beherrscht werden, sofern sie zugleich astral aktiv
sind und Im Astralkampf besiegt werden. Sobald sie die Kentrolle
fiber ihren K&rper verlieren, bricht das Matrix- oder das Fahrzeug-
Interface zusammen und der Charakter wird ausgeworfen, Mach-
dem der Initiat die Kontrolle Gber den Korper erlangt hat, kann er
|edoch riggen oder decken, sofern er dies machte und die not-
wendigen Fertigkeiten besitzt.

“Im Sattel”

Der Wirtskérper ist astral aktiv, solange er unter der Kantrolle des
Initiaten steht, und der Initiat kann alle physischen und maglschen
Fihigkeiten {einschlieBlich Adeptenkriften und angeborenen Crit-
terkrifie) des Wirtes nutzen. Er hat jedoch keinen Zugang zu den
fertigkeiten, Zaubersprichen oder Erinnerungen des Opfers; ver-
wenden Sie dementsprechend die Kérperlichen Attribute des
Wirtskirpers und die Geistigen Attribute des beherrschenden In-
itizten. Der Initiat kann zwar Magie anwenden, wihrend er einen
inderen Korper beherrscht, der gesamte Entzug verursacht dann
dber Kérperlichen Schaden an dem Astrallelb des beherrschen-
den Charakters, wohingegen der Wirtskérper keinen Entzugsscha-
den ereidet. Ferner werden alle Mindestwirfe um 2 erhht, so-
fern der Wirt dem Initiaten die Kontrolle nicht freiwillig dberlas-
sen hat oder bewulitlos ist, wodurch sein unterbewubBter Wider-
stand widergespiegelt wird.

|ede Form won Schaden, auBer Entzug, tifft den Wirtskirper.
Eine Ausnahme von dieser Regel bildet jedoch auch jede Form
Manamagie (einschlieflich Manazaubern und entsprechender Crit-
terhrafte), die gegen den Wirtskérper eingesetzt wird, denn sie
mrifft stets den beherrschenden Initiaten.

Der Astralleib des Wirtes wird nicht "verdrdngt”, wdhrend der
Wirtskrper beherrscht wird, sondern vielmehr gdnzlich von dem
Astralkérper des beherrschenden Initiaten eingehillt, Beherrscht
der Initiat die metamagische Technik Maskierung (siehe 5. 72},
kann er versuchen, den Astralkdrper des Wirtes zu maskieren,
ihnlich wie bei einem Fokus oder einem Zauber (siehe Absichtliche
Maskierung, 5. 73). Zu diesem Zweck wird der Wirtskirper wie ein
Fekus behandedt, dessen Kraftstufe der Essenz des Wintes entspricht.
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Der beherrschende Initiat kann astrale Barrieren durchdringen,
die er selbst erschaffen hat. da sein Astralleib die astrale Prasenz
des Wirtskrpers beherrscht. Es ist ihm jedoch nicht méglich, durch
eine Barriere zu gehen, die von dem Wirt errichtet wurde, da die
Barriere auch in diesemn Fall nur die dominierende astrale Gestalt
des Initiaten erkennt und diese als fremde Aura einstuft,

“Absitzen™
Ein Initiat kann auf unterschiedliche Weise aus dem Wirtskdrper
vertrieben werden., Wird der Wirt getitet oder bewuBtlos, wird
der beherrschende Initiat aus dem Korper verdringt (siehe Astra-
ler Schaden, 5. 175, SR3.01D). Der den Wirt beherrschende [nitiat
kann auch verbannt oder im Astralkampf besiegt werden, Unter-
liegt der Initiat bei einer vergleichenden Magieprobe, gilt er als
verbannt und wird auf der Stelle verdringt. Im Astralkampf kann
der Initiat entsprechend den Standardregeln getdtet oder ver-
drangt werden. Ein Initiat kann maximal eine Anzahl Stunden
gleich seinem Initiationsgrad in dem Wirtskérper verbringen; (ber-
schreitet er diesen Zeitraum, wird er auf der Stelle verdringt.
Verschwindet die astrale Gestalt des Initiaten, sei es nun frei-
willig oder nicht, ereidet der Wirt sofort den Betdubungsscha-
den, der ihm vor der Besessenheit zugefiigt wurde. Ein freiwilli-
ger Wirt mul nun eine Entzugswiderstandsprobe wirfeln. Der
Entzugsmindestwurf entspricht der Magiestufe des beherrschen-
den Initlaten zuziiglich dessen Grad, das Entzugsniveau ist Tod-
lich. Der Entzug verursacht Betdubungsschaden, gegen den sich
der Wirt mit seiner Willenskraft zur Wehr setzt. Der Schaden wird
zu jedem Korperlichen oder Geistigen Schaden addiert, den der
Wirt erlitten hat, wdhrend er von dem Initiaten beherrscht wurde,
Der Wirt erlnnert sich an nichts, was wihrend des Zeitraums der
Besessenheit passiert ist.

INTENSIVIERUNG

Vermittels Intensivierung kann ein aufrechterhaltener Zauber per-
manent gemacht werden, ohne daf dazu ein Zauberspeicher erfor-
derich wire. Der Spruch wird alse ohne die Konzentration des Zau-
berers aufrechterhalten, bis er gebrochen wird (siche 5. 184, SR3.010.

Um einen Zauberspruch zu intensivieren, muf ihn der Initiat
wirken, anschliefend Gber einen gewissen Zeitraum aufrechter-
halten und dann Karma bezahlen. Aufierdem mul er den Spruch
fiir die gesamte Dauer der Aufrechterhaltung per Astrale Wahr-
nehmung “im Auge behalten”. Das Einspelsen des Karmas erfor-
dert eine sorgfiltige astrale Uberwachung des gesamten Prozesses.

Der Zauberer wirkt den Zauber entsprechend den Standardre-
geln und wirfelt anschlieBend eine Entzugswiderstandsprobe. Der
Entzug kann mit Hilfe von Zentrlerung gesenkt werden.

Der Grundzeitraum zur Intensivierung eines Zaubers wird mit
Hilfe der Tabelle fiir permanente Zauber (S, 178, SR3.01D) ermit-
telt. Dieser Zeitraum wird mittels einer Hexereiprobe gesenkt, zu
der eine Anzahl Wiirfel gleich dem Grad des Initiaten addiert wird.
Der Mindestwurf entspricht der Zahl der Worfel, die zum Spre-
chen des Zaubers verwendet wurden. Das bezieht auch Wirfel
aus dem Zauberpool, Totemvorteile, Hilfe von Elementaren, Foki
und andere Boni mit ein. Teilen Sie den Grundzeitraum durch die
Anzahl der bei dieser Probe erzielten Erfolge und runden Sie ab.
Der Mindestzeitraurmn betrigt eine Kampfrunde. Scheitert die Pro-
be ganz, mub der Zauberer den Zauber flr den doppelten Grund-
zeitraum aufrechterhalten. Zeigen alle Wirfel elne Eins, miBlingt
die Intensivierung und der Zauber bricht ab,

Intensivierung gilt als exklusive Handlung, der Zauberer kann
also keine anderen magischen Handlungen durchfiihren. Dies hat
auch zur Folge, daf exklusive Zauber nicht intensiviert werden
kdinnen.

Am Ende der letzten Runde im Zuge der Aufrechterhaltung in-
vestiert der Initiat Karma in Hohe der tatsdachlichen Kraft des Spru-
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ches. Der Zauber ist nun intensiviernt und erhdlt sich von selbst
aufrecht. Deer Initiat kann zusitzliche Karmapunkte aufwenden, um
den Spruch widerstandsfihiger dagegen zu machen, gebrochen
zu werden, und zwar maximal das Doppelte der urspriinglichen
Kraftstufe. Die effektive Kraft des Zaubers bei der Brechung ent-
spricht dann der Summe der Karmapunkte, die zu seiner Intensi-
vierung aufgewendet wurden.

Wenn der Initiat das Karma bezahlt, wird eine zweite Entzugs-
widerstandsprobe fillig. Der Entzugscode entspricht dem Stan-
dardentzug des Zauberspruches. Hat der Initiat beim Sprechen
des Zaubers bereits eine Zentrierungsprobe zur Entzugsminde-
rung gewiirfelt, kiinnen die Erfolge daraus alternativ auch fir den
Entzug der zweiten Probe verwendet werden. Eine neue Zentrie-

rungsprobe ist allerdings nicht erlaubt. Falls ihm der Zeitraumn fiir
die Aufrechterhaltung des Spruches zu lang erscheint, kann der

Initiat den Intensivierungsversuch beenden, muk aber dessenun-
geachtet eine zweite Entzugswiderstandsprobe wirfeln.

Rikki Ratboy ist nach seinem Rausschmifl aus dem Armadil-
Iz in noch schlechterer Laune als sonst und hockt sich auf das
Dach des Gebdudes gegeniiber der Kneipe. Er fingt an zu
murmein, und schon bald materialisiert sich die rotiugige
Maske des Grauen Bruders mit den langen Schnurrhaaren rings
um Rikkis diirre Zdge, wihrend die Worte der Macht zischend
und quietschend (ber seine Lippen kormmen. Er grunzt tri-
umphierend, als eine wirbelnde graugriine Wolke inmitten
der Kneipe entsteht, gut erkennbar flir seine astrale Sicht, wenn
auch nicht flir die verdrahteten Drekheads, die sich da drin-
nen mdchtig einen hinter die Binde giefien.

Wihrend sich der Gestankzauber ausbreitet, sucht die Kund-
schaft massenhaft das Weite, sel es nun durch die Tiren, die
Fenster oder auch einen eher dilnnen Teil der Wand. Rikkl grinst
bredt, konzentriert sich aber welter auf die Astralebene und
manipuliert die wirbelnde Manawolke mit feinem Gesplr. Als
ifhum nach ein paar Sekuncen der Schweil auf der Stirn aus-
bricht, spricht er den zu speichernden Zauber erneut. Mide,
aber dber seine Rache kichernd, huscht der kleine Rattenscha-
mane in die ihim so heimischen Schatten und hinterligt eine
permanente Stinkbombe im Armadilio. Kelner macht den kiel-
nen Rikki an, Chummer! Absolut kelner!

Rikkl ist Initiat von Grad 3 und verftigt dber Hexerel 7. Er
wirkt elnen Gestankzauber (5. 143) mit Kraft 1 und verwendet
dazu sleben Wirfel: fiinf Hexerelwirfe! und zwel Wirfel aus
dem Zauberpool (den Rest hebt er sich fiir den Entzug auf).
Nachdem er die Formel gesprochen und sich gegen einen
Entzugsschaden von 2{5) gewehrt hat, wirfelt er erneut, um
festzustellen, wie lange er den Spruch aufrechterhalten muB,
um fhn permanent zu machen. Sein Mindestwurf betrigt 7
(clie Anzah! der filr die Hexereiprobe eingesetzten Wiirfel).
Der Grundzeltraum belduft sich auf 15 Runden, da der Zauber
ein Grundentzugsniveau von Schwer hat.

Rikki rollt zehn Wiirfel: die Hexerelstufe von 7 plus seinen
Initiationsgrad 3. Er erzielt zwel Erfolge und mufi den Zauber
daher filr 15/2 =75 oder auch sleben Kampfrunden aufrecht-
erhalten. Am Ende dieses Zeltraumes investiert er einen
Karmapunkt (fr elnen Kraft- 1 -Zauber), und der Zauberspruch
wird permanent. Nun wird eine zwelte Widerstandsprobe
gegen einen Entzug fn Héhe von 2(5) fElig.

Tattoo-Magie

Manche Gruppierungen, wie etwa die Yakuza und einige Stdm-
me, setzen zur Intensivierung Tatowierungen und/oder rituelle
MNarben ein, um den Lauber an den Trager des Males zu binden.
Ein derart intensivierter Spruch ist schwieriger zu brechen, doch
diese Variante der Intensivierung muf als eigenstindige meta-
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magische Technik erlernt werden und erfordert den Einsatz der
Fertigheiten Verzaubern (siehe 5. 30) und Tatowieren.

Die Tinte, die fiir die magische Tatowierung verwendet wird,
muf mit Hilfe der Fertigheit Verzaubern vorbereitet werden. Fir
jeweils owei Krafipunkte des zu intensivierenden Zaubers wird
eine Einheit eines Krduter- oder Mineralradikals bendtigt. Diese

Radikale werden im Verlauf eines speziellen Rituales mit der Tinte &

vermischt, filr das eine Probe auf Verzaubern (Alchimie) gegen
einen Mindestwurf gleich der Anzahl verwendeter Radikale erfor-
derlich ist; der Grundzeitraum belduft sich auf zehn Tage, und der
Mindestwurf darf nicht kleiner als 2 sein,

Sobald die Tinte vorbereitet ist, kann der Tatowierer mit seiner
Arbeit beginnen. Die Tatowierung mub eine bestimmite Grofe
haben; die Gréke in Quadratzentimetern wird berechnet, indem
man die Kraftstufe des Zaubers mit 10 multipliziert und die Sunm-
me anschlieBend quadriert. Tatowlerungen fir machtige Zaubes
kdnnen also ohne weiteres einen groben Teil des Korpers bedek
ken. Die quadrierte Kraftstufe des Zaubers gibt den Grundzeit-
raum in Tagen an, der fir die Tatowierung erforderlich ist. Der
Kiinstler wiirfelt eine Titowlerungsprobe (4) und teilt den Grund-
zeitraum durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Wirfelt er kel
nen Erfolg, bendtigt er fiir seine Arbelt den doppelten Grundzeii-
raum. Zeigen alle Wiirfel eine Eins., vermurkst der Kiinstler die
Tdtowierung und der Trager wird vielleicht sogar entstellr.

Mach der Tatowierung wird der Zauber entsprechend den wei
ter oben aufgeflihrten Regeln gewirkt und Intensiviert. Auf diess
Welse intensivierte Zauber widersetzen sich dagegen, gebrochen
zu werden, mit einer effektiven Kraftstufe, die der doppelten Kas
masumme entspricht, die fir die Intensivierung des Spruches aufk
gewendet wurde.

MASKIERLING
Maskierung verhillt die wahre Natur der Aura des [nitiaten und
ermdéglicht es ihm, gegenlber astralen Beobachtern (siehe Astra

le Wahrnehmung, 5. 171, 5R3.01D) als weniger machtiges We-2

sen zu erscheinen. Initiaten, die diese Technik beherrschen, kin-
nen ihre Aura als die einer weltlichen Person erscheinen lassen,
zumindest aber als die eines Nichtinitiaten, Maskierung kann auch
die astrale Prdsenz eines Initiaten verschleiern, so daf er zwar
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magisch aussieht, nicht jedoch astral aktiv. Diese metamagische
Technik erméglicht es auch, Gefiihle zu verbergen (Haf, Liebe,
Eifersucht und so weiter), die sich in der Aura widerspiegeln, so
daf ein anderer Zauberer nicht in der Lage ist, den emotionalen
Lustand eines maskierten Initiaten zu lesen, Andere Initiaten kin-
nen diese Tarnung jedoch durchschauen. Initiaten kénnen auch
die Auramasken anderer Kreaturen durchschauen, die auf der
astralen Ebene zur Verhiillung ihrer wahren Matur fihig sind, wie
es auf einige Freie Geister zutrifft.

Im Interesse eines besseren Spielflusses machte der Spielleiter
dabei vielleicht auf folgende Richtlinien zuriickgreifen:

* Die Aura eines Initiaten ist stets maskiert, sofern er nicht ab-

sichtlich “Farbe bekennt”.

» Ein Initiat muf deutlich seine Absicht kundtun, eine maskierte
Aura zu askennen, wahrend er eine Menschenmenge In Au-
genschein nimmt. Sind nur zwei Initiaten auf der Szene pra-
sent, kann der Spielleiter einen verdeckten Wurf ausfiihren, ob
sie einander “bemerken”,

Wann immer ein Initiat eine maskierte Aura askennt, sollte der
Spielleiter eine verdeckte Magieprobe wirfeln, und zwar gegen
einen Mindestwurf gleich der Magie, der Kraft oder der Essenz
des Zieles, je nachdem, Eine Anzahl von Erfolgen gleich dem In-
itlationsgrad des Betrachteten, abziiglich des Grades des Betrach-
ters, ist erforderlich, um die Tarnung zu durchschauen. Ist der
Grad des Betrachteten kleiner oder glelch dem des Betrachters,
bendtigt letzterer nur einen elnzigen Erfolg, um die Maskierung
s durchschauen.

Ein Beispiel: Ein Initiat von Grad 2 mit Magie 7 askennt die Aura
eines Initiaten mit Grad 4 und mit Magle 6. Der Betrachter wirft
sieben Wilrfel gegen Mindestwurf & und bendtigt zwel Erfolge
(Grad 4 des Betrachteten minus Grad 2 des Betrachters), um die
Aura des anderen zu durchschauen.

Verlduft die Probe erfolgreich, ist die wahre Aura des maskier-
ten [nitlaten zu erkennen und kann normal askennt werden. Bei
Kreaturen, die Auramaskierung als angeborene Kraft besitzen,
kéinnen die Ergebnisse anders gewertet werden (slehe Krdfte der
Frefen Gelster, 5. 116).

Scheltert dle Probe, darf sie der Charakter noch einmal versu-
chen, diesmal jedoch mit einem um 2 erhShten Mindestwurf.
Schidge auch diese Probe fehl, kann der Initiat die Maskierung
énfach nicht durchschauen.

Es besteht kein erkennbarer Unterschied zwischen einer mas-
kerten Aura und einer “echten” Aura, es sei denn, die Durch-
shauungsprobe verliefe erfolgreich.

Maskierung einer astralen Gestalt

Initiaten, die im Astralraum prasent sind, kénnen Maskierung ein-
setzen, um ihre astrale Gestalt wie eine einfache Aura erscheinen
i lassen. Ein astral wahrnehmender Charakter, der seine Aura
maskiert, kénnte im Astralraum also so aussehen, als wiirde er
keine astrale Wahrnehrmung einsetzen. Die astrale Gestalt des
maskierten Initiaten ist noch immer da, doch sie ist getarnt, und
kann daher andere astrale Wesen ganz normal beeinflussen {Bar-
fieren, projizierende Zauberer und so weiter).

Auch astral projizierende Charaktere kénnen ihren AstralkSrper
wie einfache Auren erscheinen lassen, doch ein astral wahrneh-
mender oder projlzierender Charakter, der die 5ache genauer un-
fersucht, wird den BIuff schnell durchschauen, da der Astralkér-
per kelnen dazugehdrigen fleischlichen Kérper aufwelst.

Absichtliche Maskierung

Die bisherigen Regeln gehen davon aus, daB der Initiat keine be-
sonderen MaBnahmen ergreift. um seine Aura zu maskieren. Un-
fernimimt er jedoch absichtlich einen Versuch, seine Aura zu tar-
rien, so darf er mit seinem doppelten Initlationsgrad gegen einen

Mindestwurfin Hohe seines Magieattributes wiirfeln. Jeweils zwei
Erfolge aus dieser Probe gleichen einen Erfolg eines Betrachters
aus, der die Maskierung durchschauen machte. Erzielt beispiels-
weise der maskierte Initiat vier Erfolge, so benotigt ein betrach-
tender Initiat mindestens drei Erfolge, um die Maskierung zu
durchschauen.

Absichtliche Maskierung ist eine exklusive Einfache Handlung,
der Initiat darf also, wihrend er die Maskierung aufrechterhilt,
keinerlel magische Handlungen ausfiihren. Ein Initiat kann seine
absichtliche Maskierung jedoch jederzeit vermittels einer Freien
Handlung aufgeben.

Maskierung von Foki und Zaubern

Das oben beschriebene Verfahren deckt den Initiaten sowie Foki
und/oder aufrechterhaltene bzw. intensivierte Zauber im Wert von
so vielen Stufenpunkten ab, wie seln gegenwdrtiger Grad betragt.
Ein Initiat mit Grad 4 kénnte also mihelos bis zu vier Stufenpunk-
te an Fokl oder Zauberspriichen maskieren. Darliber hinausgehende
Foki oder Zauber wiren jedoch im Astralraum erkennbar.

Um weitere Fokl und Zauber zu maskieren, mu der Initlat el-
nen absichtlichen Maskierungsversuch unternehmen, wie er im
Abschnitt Absichtliche Maskierung beschrieben wurde. Der Min-
destwurf entspricht jedoch der Gesamtstufe aller Fokl und Zau-
ber, die er maskleren méchte. Verlduft die Probe erfolgreich, sind
die Foki und Zauber zusammen mit der Aura des Initlaten mas-
kiert, und die Erfolge gleichen entsprechend dem oben beschrie-
benen Verfahren die Bemnlihungen eines betrachtenden Initlaten
aus.

REINIGLUING

Reinigung wird verwendet, um voriibergehende astrale Hinter-
grundstrahlung zu beseitigen (siehe Hintergrundstrahiung, 5. 83).
Um den Astralraum zu reinigen. mub zundchst die Quelle der
Hintergrundstrahlung entfernt werden. Zum Beispiel wird man
die Hintergrundstrahlung, die von einem verschmutzten Fluf aus-
geht, erst dann beseitigen kénnen, wenn die physische Verschmut-
zung des Wassers beseitigt wurde. Reinigung hat keinen Einflué
auf dauerhafte, langfristige Hintergrundstrahlung von Orten, die
mit starken Emoticnen aufgeladen sind, wie etwa die groBen Py-
ramiden oder Auschwitz. Der Spielleiter hat das letzte Wort dar-
Uber, ob eine spezielle Hintergrundstranlung durch Reinigung
beeinflubt werden kann oder nicht.

Die Beseitigung von Hintergrundstrahlung vernichtet auch alle
anderen astralen Spuren und Signaturen, die mit dieser zu tun
haben. Will ein Charakter einen Ort askennen, sollte er die Unter-
suchung durchfithren, bevor die Hintergrundstrahlung beseitigt
wird.

Ein Initiat kann nur versuchen, Gebiete zu reinigen, deren
Hintergrundstrahlung auf einer gleichen oder geringeren Stufe ist
als sein Initiationsgrad. Wiirfeln Sie eine Hexereiprobe gegen ei-
nen Mindestwurf in Héhe von (Hintergrundstrahlung = 2). Die
Hintergrundstrahlung wird flir je zwei Erfolge um einen Punkt re-
duziert. AnschlieBend mull der Initiat einem Entzug von
{Hintergrundstrahlung)T widerstehen. Reinigung erfordert eine
Anzahl von Komplexen Handlungen gleich der zweifachen Hin-
tergrundstrahlung. AuBerdem mub der Initlat wahrend des Vor-
gangs astrale Wahrnehmung oder Projektion einsetzen.

SPIEGELUNG
Diese metamagische Technik, die auch als reflektierende Abschir-
mung bezeichnet wird, erméglicht es einem Initiaten, einen Zau-
ber auf seinen Wirker zuriickzuwerfen,

Diese Fertigkeit funktioniert dhnlich wie normale Spruchabwehr
(5. 183, 5R3.01D). Der Initiat teilt seine Hexerei- und Zauberpool-
wilrfel ein und unterliegt dabei den gleichen Regeln wie bei der
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Spruchabwehr. Wird ein Zauberer, der sich mittels Spiegelung
schiltzt, von einem Zauber angegriffen, kann er die Spiegelungs-
wiirfel gegen den Zauber einsetzen. Er wirft die Spiegelungswiir-
fel gegen einen Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers und
hebt auf diese Weise genau wie bei der herkémmlichen Spruch-
abwehr die Erfolge des Spruches auf. Erzielt er jedoch mehr Erfol-
ge als der angreifende Zauberer, wird der Spruch zuriickgewor-
fen und greift den Zauberer selbst mit einer Kraft gleich der An-
zahl der Nettoerfolge, bis zu einem Maximum der urspringlichen
Kraft, an.

Bei einem Flichenzauber schiitzt Spiegelung nur solche Cha-
raktere, zu deren Schutz auch Spiegelungswiirfel eingeteilt wur-
den. Andere Charaktere innerhalb des Wirkungsbereiches wer-
den normal angegriffen, selbst wenn der Zauber reflektiert wird
(da nur ein Teil der Zauberenergie zuriickgeworfen wurde). Wird
ein Flachenzauber auf den Zauberer zuriickgeworfen, so beein-
Auft er nur diesen alleine, jedoch unter keinen Umstanden ande-
re Personen. Eine Ausnahme von diesen Regeln bilden elementa-
re Manipulationszauber; sollte ein solcher Flichenzauber auch nur
von einer einzigen Person reflektiert und auf den Zauberer zu-
riickgeworfen werden, so “detoniert” er erneut und entfalter sei-
ne Wirkung erneut tber eine Fliche, in deren Mittelpunkt nun der
Wirker des urspriinglichen Zaubers steht.

Ein Zauberer, dervon einem reflektierten Spruch getroffen wird,
kann noch nicht eingeteilte Spruchabwehr- oder Abschirmungs-
wilrfel verwenden, um der Wirkung des zurlickgeworfenen Zau-
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bers zu widerstehen. Der Zauberer miiite sich also gegen seine
eigenen Zauberspriiche zur Wehr setzen und kénnte sich infolge
dessen schlechter gegen fremde Angriffe schiitzen, Ein reflektier
ter Zauber kann vom urspriinglichen Anwender erneut reflektied
werden, wenn dieser Zauberer ebenfalls Initiat ist und diese Tech-
nik beherrscht. Fallt die Kraft des Zaubers auf 1, so 18st ein Ver-
such, ihn zu reflektieren, ihn statt dessen auf. Zauberspriiche, die
dber Rituelle Hexerei gezaubert werden, kénnen reflektiert wer
den {vorausgesetzt, das Ziel hat genligend Maglepoolwiirfel ein-
geteilt), in welchem Fall der Spruch afle Mitglieder des Ritual-
teams gleichermaBen trifft (siehe Rituelle Hexerel, 5. 34).

Talon wird von einem Lohnmagier angegriffen und hat sechs
Wiirfel filr die Spruchabwehr elngetellt. Der Lohnmagier wirft
einen Kraft-4-Manablitz, verstirke mit drel Hexerebw(rfeln und
drei Wilrfeln aus dem Zauberpool. Er wirft sechs Wiirfel ge-
gen einen Mindestwurfvon G (Talons Willenskraft) und erzielt
zwel Erfoige. Talon wirft seine sechs Spruchabwehrwiirfel
gegen elnen Mindestwurf von 4 (die Kraft des Zaubers) und
schafft vier Erfolge. Der Manabilitz wird auf den Lohnmagier
zurilckgeworfen, und zwar mit einer Kraft von 2 (4-2). Talan
macht nun efne Zauberprobe mit zwei Wiirfeln gegen einen
Mindestwurf von 5 (die Willenskraft des Lohnmagiers). Der
Lohnmagler kann nun seine eigenen Spruchabwehnwiirfel ein-
setzen, um den Zauber erneut zu reflektieren oder aber ihn
zumindest abzuwehren,

I']'-IISEHHHEHZHHEEHMJHP'-----'-------------------------*-------------'-
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INITIRTION IIND METARMRAGEE

VERANKERUNG

Verankerung ermaglicht es, einen Zauber an einen Verankerungs-
fokus zu binden und bestimmte Bedingungen festzulegen, ge-
nannt Ausldser, bel denen der Zauber aktiviert wird. Mit Hilfe der
Verankerung kann man zahlreiche magische Werkzeuge, Fallen
und Waffen erschaffen, doch sie hat auch einige MNachteile, zum
Beispiel die hohen Karmakosten, die astrale Verwundbarkeit und
den Entzug,.

Mit der Technik der Verankerung werden Verankerungsfoki er-
schaffen und benutzt (S. 45). Mur Initiaten, die diese metamagi-
sche Technik kennen, sind In der Lage, Verankerungsfoki anzufer-
tigen und Zauber darin zu verankern. Eingesetzt werden kann ein
VYerankerungsfokus von jedem Charakter {(auch magisch inaktiven
Charakteren), sofern er den Ausl@ser kennt. Nihere Einzelheiten
wu der Erschaffung von Fokl finden Sie in dem Kapitel Verzaubern
auf 5, 39,

Auswahl des Zaubers und des Auslisers

Bevor man einen Zauber an einen Verankerungsfokus binden kann,
mufs man sich zundchst einmal fir einen entscheiden. Dabei kann
essich um Jeden Zauberspruch handeln, den der Initiat beherrscht,
und zwar bis zu einer Stufe gleich der Kraftstufe der Verankerung.

Der Besitzer des Verankerungsfokus kann einen verankerten
Zauber jederzeit mit einer Einfachen Handlung aktivieren oder
deaktivieren, solange er ihn beriihrt. Der Besitzer mul jedoch auch
alle weiteren Bedingungen bestimmen, die den Zauber ausldsen
oder beenden. Dies kénnte eine bestimmte Handlung oder ein
Schliisselwort von einer Person sein, die den Fokus beriihrt. Jede
Person, die den Fokus beriihrt und die auslésende Handlung aus-
fllhrt, aktiviert den Zauber (ob sie will oder nicht). Auf jeden Fall
erfordern alle Ausldser, dalk die auslésende Person den Veranke-
rungsfokus auf irgendeine Art und Weise berihrt,

Hat der Besitzer einen spezielleren Ausldser im Sinn oder el-
nen, der auch auf Entfernung funktioniert, mu zusammen mit
dem eigentlichen Zauber auch ein Wahrnehmungszauber an den
fokus gebunden werden. Erforderlich ist dann eine Verankerung,
deren Kraftstufe mindestens der Gesamthkraft belder Zaubersprii-
che entspricht. Der Wahrnehmungszauber hat einzig und allein
die Aufgabe, der Verankerung mitzuteilen, wann der verankerte
Zauber aktiviert oder deaktiviert werden soll; er bietet weder dem
Besitzer noch dem Triger der Verankerung zusdtzliche Informa-
tionen. Ein Initiat kénnte beispielswelse elnen Verankerungsfokus
mit Stufe @ nehmen und die Zauber Barriere (Kraft 4) und Kugel
ethennen (Kraft 2) darin verankern, Der Barrierenzauber wird akti-
viert, sobald der Wahrnehmungszauber eine sich ndhernde Kugel
entdeckt, und wieder deaktiviert, sobald die Gefahr nicht mehr
vorhanden ist.

Karma und Verankerung

Bevor er die Verankerung benutzen kann (sei es nun eine wver-
breuchbare oder wiederverwendbare Verankerung), muf sie der
Charakter genau wie jeden anderen Folus (5. 190, 5R3.010) an
sich binden. Bei der Bindung benennt der Besitzer den Zauber-
spruch und den oder die Ausléser. Nur dieser Zauber und nur
dieser Ausldser kénnen in dem Fokus verankert werden; der Cha-
rakter kann seine Wahl dndern, wenn er den Fokus erneut an sich
bindet. Es kann jeweils nur ein Zauber in dem Fokus verankert
werden. Und genau wie alle anderen Foki zelgt auch der Veranke-
nngsfokus die astrale Signatur seines Besitzers und Ist astral an
diesen gebunden. Die Bindungskosten finden Sie in dem Abschnitt
Verankerungsfokus, 5. 45.

Verankerung des Zaubers

Um den gebundenen Verankerungsfokus “aufzuladen”™, mub der
Besitzer einen Zauber und seine(n) Ausldser in ihm verankern.

Hierzu muB der Besitzer den Zauberspruch wirken und anschlie-
Bend eine Verankerungsprobe wilrfeln, um ihn an den Fokus zu
binden, Der gesamte Prozel gilt als eine einzige exklusive magi-
sche Handlung; der Zauberer kann in dieser Zeit keine exklusiven
Zauberspriiche wirken, und auch sein Zauberpool wird erst am
Ende des Verankerungsvorganges wieder aufgefrischt. Zauberpool,
Totemmeodifikatoren und Hilfshexerel von Elementaren werden
gegebenenfalls angerechnet.

Spruchzauberek: Der Initiat wirkt nun den zu verankernden
Zauber und verwendet die Standardregein. Er legt nicht wirklich
eine Probe alb, sondern notlert sich die Anzahl der Wiirfel, die fiir
die Hexereiprobe insgesamt zur Verflgung stehen. Wird der Fo-
kus dann spiter aktiviert, werden diese Wilrfel fir die Spruchzau-
bereiprobe des Folkus herangezogen. Die Entzugswiderstandspro-
be wird ebenfalls zu dlesem Zeitpunkt noch nicht gewdlrfelt.

Wird eln Wahrnehmungszauber als Ausldser bestimmt, mui
dieser nun auch gesprochen werden. Er wird direkt nach dem
verankerten Zauber gewirkt, Jedoch als Teil der gleichen Hand-
lung betrachtet, es wird also keiner der Pools aufgefrischt. Motie-
ren Sie wieder die Zahl der Erfolge; mit ihr wird ermittelt, ob der
Wahrnehmungszauber etwas bemerkt, was den Zauber auslosen
wilrde. Auch die Entzugswiderstandsprobe fiir diesen Zauber wird
noch nicht gewlrfelt.

Verankerungsprobe: Um den Zauberspruch und die Ausldser
zu verankern, wiirfelt der Initiat eine Hexereiprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers. Dies nimmt eine kom-
plexe Handlung in Anspruch. Nur Hexereiwlrfel und Wiirfel aus
dem Zauberpool, die noch nicht fir die Spruchzaubereiprobe ver-
wendet wurden, stehen noch zur Verfiigung. Gelingt die Probe,
ist dler Zauber im Folkus verankert. Scheitert sie, muB sie der Initiat
auf der Stelle noch einmal versuchen, jedoch mit einem um 2
erhdhten Mindestwurf, Zeigen die Wirfel wieder keinen Erfolg,
ist die Verankerung nicht gelungen und der Initiat mu sofort die
Entzugswiderstandsprobe fir den verankerten Zauber und die
Verankerungsprobe (siehe unten) wiirfeln. Zeigen alle Wiirfeln
Einsen, wird der Verankerungsfokus zerstrt,

Entzug: Sobald der Zauber verankert wurde, erleidet der Initiat
den Entzug fir die Verankerungsprobe und eventuelle Wahrneh-
mungszauber, die als Ausldser verwendet wurden. Hierzu wilr-
felt er seine Willenskraft zuziiglich weiterer Wirfel, die filr den
Entzug eingeteilt wurden. Wurde ein Wahrnehmungszauber als
Ausloser benutzt, gilt dessen Entzugscode. Erhéhen Sie den Ent-
zugsmindestwurf jedoch um die (abgerundete) halbe Kraftstufe
der Verankerung und das Entzugsniveau um zwel Stufen. Wurde
kein Wahrnehmungszauber als Ausldser genommen, entspricht
der Entzugsmindestwurf der (abgerundeten) halben Kraftstufe der
Verankerung, und das Entzugsniveau lautet (M).

Beachten Sie aber, daB der Initiat noch nicht den Entzug filir den
verankerten Zauber erleidet; den Entzug erleidet er erst, wenn
die Verankerung ausgeldst wird.

Einsatz von Verankerungsfoki

Sobald der Zauber verankert wurde, ist die Verankerung aktiviert
und kann ausgeldst werden (siehe oben). Der Folusbesitzer kann
sich Uber den Ausléser hinwegsetzen, sofern er den Folkus be-
riihrt, und den Zauber aktivieren oder deaktivieren. Alle anderen
Trager midssen den Ausloser verwenden, um den Zauber zu akti-
vieren bzw. zu deaktivieren.

Wenn der Verankerungsfokus ausgelst wird, “spricht” er den
Zauber mit der Anzahl von Wirfeln, die bei der Verankerung fest-
gelegt wurden. Zum Zwecke der Zielerfassung gilt der Folkus als
“Zauberer”. Wenn er liber keinen Wahrnehmungszauber verfigt,
kann er nur sich selbst oder seinen Triger verzaubern. Hat er ei-
nen Wahrnehmungszauber, kann er mit dem verankerten Zauber
alle Ziele beeinflussen, die von dem Wahrnehmungszauber er-

SCHATTERZAUBER 3.00| 15 |

- ———

o e GG T




falit werden. Ein aktivierter Verankerungsfokus ist im Astralraum
aktiv und kann daher sowohl physische als auch astrale Wesen
angreifen (siche Zielerfassung, 5. 181, 5R3.01D).

Wann immer der verankerte Zauber ausgeldist wird, muB der
Besitzer eine Entzugswiderstandsprobe fiir den “gesprochenen”
Zauber wiirfeln. Dabei spielt es absolut keine Rolle, wo der Initiat
sich gerade aufhilt oder welcher Tatigkeit er gerade nachgeht.
Verstirbt der Besitzer, gilt der Fokus nicht ldnger als gebunden
und ist nutzlos,

Effekte verankerter Zauber

Verankerungsfoki werden in der Regel fiir aufrechterhaltene Zau-
ber eingesetzt, genau wie Zauberspeicher. Sobald der Zauber
gesprochen wird, wird er vom Fokus aufrechterhalten, bis er de-
aktiviert wird, Spriiche mit sofortiger und permanenter Dauer k&n-
nen ebenfalls verankert werden, doch der Zauber wird erst dann
gesprochen, wenn die Verankerung ausgeldst wird. Permanente
Zauber werden aufrechterhalten, bis ihre Wirkung permanent ist,
anschlieBend deaktiviert sich die Verankerung und der Fokus mufy
wieder aufgeladen werden (wenn es sich um einen wiederver-
wendbaren Verankerungsfolus handelt)., Ein Manaball entfaltet
selne Wirkung also, wenn etwas die Verankerung auslost, wird
aber anschlieBend nicht mehr aktiviert, bis der Fokus wieder auf-
geladen ist.

Verbrauchbare Verankerungsfoki gehen einmal los und sind dann
verloren. Sobald die Verankerung wieder deaktiviert wird, ver-
schwindet sie filr immer. Verbrauchbare Verankerungsfoki werden
fir “Einwegverzauberungen” verwendet, wie etwa bei alchimisti-
schen Tranken mit Hell- und Manipulationszaubern, die ausgel&st
werden, wenn man sle trinkt; denkbar sind aber auch Kampfzau-
ber, die sich aktivieren, wenn der Fokus geschiittelt, getrunken
oder entziindet wird = also hervorragende magische “Bomben”.
Auber einer astralen Signatur (slehe 5. 172, SR3.010) hinterlassen
verbrauchbare Verankerungen keine Verbindung zu ihrem Be-
sitzer.

Wiederverwendbare Verankerungsfokl sind haltbare Gegenstan-
de, die immer wieder eingesetzt werden kinnen, beispielsweise
ein Ring mit einem Unsichtbarkeltszauber, der an- und ausgeschal-
tet werden kann, eine Mitze, in der eln Maskezauber verankert
wurde, oder ein Schwert mit einer brennenden Flammenaura.,
Wiederverwendbare Verankerungsfokl bleiben bestehen, bis sie
im Astralkampf oder durch anderen Schaden zerstért werden. Alle
Zauber, auch aufrechterhaltene, miissen nach Jedem Gebrauch
aufgeladen werden.

Verankerte Zauber und der Astralraum

Ein Verankerungsfokus mit einem verankerten Zauber ist astral
aktiv, selbst wenn der verankerte Zauber bis zu seiner Auslésung
nicht aktiv ist. Dies hat zur Folge, daB die Verankerung im Astral-
kampf angegriffen werden kann. Vermittels astraler Wahrnehmung
kann man die magische Aura der Verankerung lelcht entdecken
und gleichzeitig den oder die Zauber bestimmen, die verankert
wurden.

Ein aktiver Verankerungsfokus kann Irm Astralkampf angegriffen
werden (nicht jedoch der verankerte Zauber), Wird er besiegt,
werden alle verankerten Zauber mit elner sofortigen Dauer auf
der Stelle ausgeldst; Zauber, die nicht von sofortiger Dauer sind,
gehen verloren. Wird der Fokus “getétet”, verliert er auf der Stel-
le seine Verzauberung. Ein aufrechterhaltener Zauber, der von ei-
nem Verankerungsfokus gesprochen wurde, kann gebrochen wer-
den {siehe Bannen oder Elnen Zauber brechen, 5. 184, SR3.01D).
Wird ein aufrechterhaltener Zauber gebrochen, so muf der (wie-
derverwendbare) Verankerungsfokus aufgeladen werden, bevor
er wieder ausgeldst wird. Um den Zauber endgiiltig zu vernich-
ten, muf der Fokus selbst zerstont werden.

Verwendung von Verankerung

Mit Verankerungsfoki kann man sehr unterschiedliche magische
Gegenstinde mit zahlreichen Anwendungsmiglichkeiten erschafk
fen, Die hohen Karmakosten, die UngewiBheit, wann der Zaube-
rer den Entzug erleiden wird, und die Tatsache, daB Verankerungs-
foki als stoffliche Verbindung fiir Rituelle Hexerel verwendet wer-
den kéinnen (siehe 5. 37), machen den Gebrauch von Verankernun-
gen ziemlich selten. Wer einen verankerten Zauber kduflich er-
werben will, mul dafir in der Regel horrende Summen ausge-
ben. Preise fiir Zauberverankerungen finden Sie in dem Abschniit
Magische Ausriistung auf 5. 183,

Als Beispiele fiir eigene Verankerungen magen dem Splelleles
und seinen Spielern folgende Vorschlage dienen:

VIP-Schutz: Ein Schrmuckstiick (beispielsweise ein Ring oder eine
Anstecknadel), bei dem es sich um einen Verankerungsfokus der
Stufe 10 handelt. Verankert wurden die Zauber Kugelbarriere (Kraft
5) und Kugel entdecken (Kraft 5). Der Wahrnehmungszauber wilr-
felt seine Wiirfel, um alle Kugeln zu entdecken, die sich auf den
Trager zubewegen. Er l4st die Barriere aus, falls er eine Kugel enf-
deckt, und deaktiviert sie, wenn die Gefahr voriber ist. Die Veran-
kerung ist wiederverwendbar und kostet 30 Karmapunkte (Kraf
10 x 3 Karmapunkte fir einen wiederverwendbaren Verankerungs-
fokus). Solche Gegenstinde werden meist nur von Konzernexecs
Mafiabossen und anderen grofen Mummern getragen, die sid
madachtigen magischen Schutz lelsten kiinnen,

Heilirank: Ein Trank {verbrauchbarer Verankerungsfokus der Stuf:
4) mit dem Zauber Behandeln (Kraft 4), Der Zauber wird ausge-
last, wenn der Trank getrunken wird, wirft seine Wiirfel, um den
Trinkenden zu heillen und hdlt sich ven alleine aufrecht, bis die
Wirkung permanent wird. Er kostet vier Karmapunkte (Kraft 4x |
Karmapunkt fiir einen verbrauchbaren Verankerungsfokus). Auch
ein Ring oder ein Talisman kann mit elnem Heilzauber versehen
werden. Der Gegenstand zaubert den Spruch auf den Befehl des
Tragers hin und hélt ihn dann aufrecht, bis die Wirkung perma
nent wird. Die Verankerung muf wieder aufgeladen werden. Ein
solcher Gegenstand kostet zwilf Karmapunkte (Kraft 4 x 3 Karma-
punkte fiir einen wiederverwendbaren Verankerungsfokus),

Magische Bombe: Eine verbrauchbare Verankerung der Stufe 8
mit einem verankerten Feuerball (Kraft 5). Der Ausltser st e
Wahrnehmungszauber (Kraft 3) wie Orks aufspliren, Elfen aufspi:
ren oder Individuumn aufspiliren, wenn es sich um eln Prisent han-
deln soll, das auch wirklich nur fiir den Empfinger bestimmt i
Wenn ein glltiges Ziel in die Reichweite des Wahrnehmungszau-
bers gelangt und entdeckt wird (es werden die Wilrfel des \Wahr
nehmungszaubers verwendet), wird der Zauber ausgelést, wabel
sich der Radius um den Verankerungsfolkus erstreckt. Ein solche
Gegenstand kostet acht Karmapunkte (8 x | fir einen verbrauch:
baren Verankerungsfokus).

WEISSAGLNG
Diese metamagische Technik erméglicht dem Initiaten, einen Blid
in die Zukunft zu werfen. Zu diesem Zweck muf er den Gegen
stand der Weissagung askennen oder eine magische Verbincung
zu thm besitzen — wobei die gleichen Anforderungen zu stelln
sind wie an eine stoffliche Verbindung fiir Rituelle Hexerel.
Ferner muf der Initiat zwei Fertigkeiten besitzen: Welssagung
sowie eine weitere Fertigheit, welche die Methode des Prophe
zeiens widerspiegelt und in dem folgenden Abschnitt als Orakel-
fertigkeit bezeichnet wird. Weissagung {slehe 5. 30) ist eine ma-|
gische Aktionsfertigkeit und mit dem Attribut Willenskraft ves
kniipft. Sie ist ein MaBstab dafilr, wie gut ein Charakter seine O
kelfertigleit einsetzen kann, um zukinftige Ereignisse vorherzi
sehen. Ein Initiat kann niemals eine héhere Stufe in seiner Fertig
keit Weissagung als in seiner Orakelfertigheit haben,
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Die Orakelfertigkeit kann eine Aktions-
fertigkeit oder eine Wissensfertigheit sein,
wenngleich es sich bei ihr meist um eine
intellektuelle Fertigkeit handelt und der
Initiat sie durchaus schon zuvor besitzen
kann. Mur eine Fertighkeit kann dem Initia-
ten als Orakelfertigkeit dienen. Es folgen
die Beschreibungen einiger verbreiteter
Drakeltechniken.

Astrologie: Der Hellseher liest die Zu-
kunft aus der Position der Sterne und ih-
rem Einfluf auf die Menschen unter Be-
achtung ihrer Geburtsdaten. Um diese Fertigkeit einzusetzen, mui
der Hellseher das Geburtsdatum des Zieles kennen (unter Um-
stainden auch den Geburtsort) und Zugang zu den notwendlgen
Sternenkarten und astrologischen Tabellen haben,

Pendeln: Der Hellseher 1368t ein Pendel oder ein dhnliches In-
strument Gber einer Karte oder einer symbaolischen Wiedergabe
der Sache schwingen, lber die er mehr erfahren méchte. Die Be-
wegung des Pendels verschafft ihm die notwendigen Informatio-
nen, melst in Form von Antworten wie “Ja” oder “Nein”.

Omen: Der Hellseher erhdlt Informationen durch natlrliche Phé-
nomene wie Vogelflug, Lichtreflexionen auf dem Wasser, Wachs-
fumsmuster von Planzen und dhnliche Zeichen. Diese Fertigheit wird
in der Regel im Freien und in der Wildnls eingesetzt, obwohl einige
Formen auch in einer urbanen Umgebung funktionieren kénnen.

Triume: Der Hellseher schidft oder versetzt sich in eine Trance
und traumt baw, sieht Visionen Uber das gewiinschie Thema. Die
Informationen kommen hdufig als typische Traumsymbaole und
Metaphern daher,

Zufall: Der Hellseher verwendet irgendein System zufillig er-
mittelter Symbole, um Informationen zu bekommen. Beispiele
hierfilr sind nordische Runen (Futhark), das chinesische [ Ching
oder dhnliche Technlken, von denen jede fir sich als Fertigkeit
edernt werden muf, Die Kombination der verschiedenen Symbo-
e bietet Hinweise (iber das Subjekt der Hellsicht.

Die Weissagungsprobe

Sobald der Initiat eine Verbindung zu dem fraglichen Ziel hat, stellt
ereine Frage zu einem zukiinftigen Ereignis und wirfelt dann eine
Welssagungsprobe. Der Spielleiter wirfelt eine Anzahl Wiirfel
glelch der Fertigheitsstufe des Initiation in Weissagung gegen ei-
nen Mindestwurf, der von der Komplexitit der gestellten Frage
abhingt (siehe die Tabelle Weissagung). Weissagung bietet aus-
schlieBlich Antworten auf Fragen dber zukinftige Ereignisse.

Dle Zahl der Erfolge ist ein MaBstab fir die Mitzlichkeit der
Auskunft und wird wvom Spielleiter nach eigener Mafgabe ange-
pabt. Fillt kein Erfolg, so scheitert der Initiat. Zeigen alle Wilrfel
Elnsen, fiihrt der Versuch zu vollig irrefithrenden Informationen.
Ein oder zwel Erfolge resultieren in einer verschliisselten Antwort,
der eine Tatsache zugrunde liegt. Bei drei oder vier Erfolgen ist
die Antwort relativ hilfreich, und bei fiinf oder sechs Erfolgen ist
ge In etwa so genau, wie der Hellseher es sich gewiinscht hat.
Ganz glelch, wie viele Erfolge der Initiat schafft, der Spielleiter
slite die Antwort immer so unprizise oder prazise geben, wie es
die Geschichte erfordert, und es den Spielern idiberlassen, dber
die exakte Bedeutung der Antwort zu ritseln.

Ein Initlat kann In elner Woche eine Anzahl von Weissagungs-
proben glelch seinem Initiationsgrad wiirfeln. Der Mindestwurf
firweltere Welssagungsproben zum gleichen Thema wird fiir jede
weltere Frage um 2 erhdéht, bis der Spielleiter der Meinung ist,
daf etwas an der Sltwation oder an dem Thema sich nicht nur
werheblich gedndert hat.

Weissagung bietet dem Spilelleiter eine hervorragende Mog-
Ichkeit, verschliisselte Informationen Uber die Handlung zu ge-

ben. Der Spielleiter kann seinem Spiel zusétzliche Atmosphdre
verleihen, indem er Charaktere mit der Fertigkeit Weissagung
unerwartet und manchmal sogar zu unangemessenen Zeitpunk-
ten “Omen” und “Visionen” sehen l1&ét. Der Spielleiter sollte dar-
auf achten, daB diese metamagische Technik von den Spielern
nicht ausgenutzt wird, indem er hin und wieder irrefiihrende oder
widerspriichliche Informationen gibt.

ZENTRIERUNG
Seit Jahrhunderten studieren Zauberer vieler Lander und Traditio-
nen Fertigkeiten wie Singen, Tanzen, Musizieren, die Beherrschung
alter Sprachen und dhnliches. Mach dem Erwachen fanden Initia-
ten verschiedener Traditionen heraus, was hinter diesen Praktiken
steckt. Die fir die Beherrschung der entsprechenden Fertigkeit
notige geistige und korperliche Disziplin zentriert seine Konzen-
fration und bringt den Initiaten in Einklang mit seinem Zentrum,
der Quelle, aus der alle Magie entspringt.

Durch Zentrierung kénnen der Entzug und verschiedene Er-
schwernisse, die auf magische Mindestwiirfe zur Anwendung
kommen, gesenkt werden.

Zentrierungsfertigkeiten

Zentrierung erfordert den Einsatz von zwei Fertigkeiten: die Zen-
trierungsfertigkeit und eine Fertighkeit, welche die Zentrierungs-
methode des Initiaten reprasentiert und auch als kreative Fertig-
keit bezeichnet wird. Die Zentrierungsfertigheit drickt aus, wie
gut der Initiat seine kreative Fertigheit zum Zwecke der Zentrie-
rung einsetzen kann, Die Stufe der Zentrierungsfertigheit kann nie
uber der Stufe der kreativen Fertigheit liegen.

Bei der kreativen Fertigheit kann es sich um eine Aktionsfertig-
keit oder eine Wissensfertigkeit handeln, obwohl es sich in der
Regel um eine kiinstlerische oder intellektuelle Fihigkeit handelt.
Es kann sogar eine Fertighkelt sein, die der Charakrer bereits be-
sitzt. Mur eine Fertigkelt kann als kreative Fertigkeit dienen. Es
folgen einige Belspiele fir mdgliche kreative Fertighkeiten:

Arkane Sprachen: Der Zauberer rezitlert Formeln in einer al-
tertimlichen Sprache. Hermetische Magler verwenden oft Latein,
Griechisch und Hebraisch, Es gilbt auch einige Sprachen maglschen
Ursprungs wie die enochische, die zum ersten Mal im 16. Jahr-
hundert von dem elisabethanischen Magier John Dee dokumen-
tiert wurde. In vielen Traditionen findet die alte Sprache des Her-
kunftslandes fir magische Zwecke Verwendung. Zauberer aus
nordeuropdischen Lindern intonieren zur Zentrierung gerne die
alten Runentexte mit den zauberkraftigen Buchstaben, aus denen
die Edda besteht. Einige moderne Initiaten kombinieren mehrere
Sprachen oder entwickeln sogar eigene magische Sprachen.

Meditation: Der Zauberer beruhigt seine Gedanken durch Me-
ditation. Dabei kann es sich um eine Form der Bewegungsmedi-
tation wie das alte chinesische Tal Chi oder Katas aus dem Kampf-
sport handeln oder eine Technik in Ruhestellung wie Yoga oder
Japanisches Zazen.




Musizieren: Der Initiat spielt ein Instrument, um sich zu zen-
trieren. In der Vergangenheit verwendeten Zauberer Trommeln,
Harfen, FlGten, Horner und Violinen. In der Sechsten Welt spielen
Zauberer auch elekirische Gitarren, Ultra-Synths, ja sogar Synth-
verbindungen, wenn sle sich zu diesen kybernetischen Implanta-
ten entschliefen. In der schamanistischen Tradition ist das Trom-
meln als Zentrierung gut dokumentiert. Orientalische Zauberer
haben eine Vorliebe fiir Bambusféten.

Singen: Der Initiat singt beim Zaubern. Das Spektrum reicht
von Arien bis hin zu novaheiBem Rock, Magische Legenden wis-
sen von Barden zu berichten, die mit ihren Liedern®™agie wirken
konnten, und Schamanen vieler Kulturen und Stimme (wie den
Mavajo oder die Finnen) sind oft beachtliche Sanger.

Tanzen: Der Initiat wirkt seinen Zauber, wihrend er tanzt. Dies
ist besonders bel Schamanen hiufig der Fall, aber nicht nur auf
diese magische Tradition beschrinkt. Beim Erlernen seiner Tanz-
fertigkeit sucht sich der Charakter meist einen traditionellen Tanz
aus seiner Kultur oder seiner magischen Tradition aus.

Einige Spieler werden sicherlich den Wunsch duBern, sich neue

T R e

raktere sollten ihre Wahl von ihren Interessen und Vorlieben ab-
hingig machen.

Eine kreative Fertigkeit kann nlemals auf Chips basieren. Der
Initiat muf sie wirklich aus sich selbst heraus beherrschen und auf
die altmodische Art gelernt haben.

Einsatz von EZentrierung

Zentrierung kann ein Initiat beim Elnsatz einer beliebigen magi-
schen Fertigkeit einsetzen, nicht jedoch, wihrend er astrale Pro-
jektion einsetzt.

Der Initiat mufs die kreative Fertigkelt frel praktizieren kénnen.
Tanzen ist eben nicht sehr leicht, wenn man gefesselt ist oder sich
ein Bein gebrochen hat, und Singen ist auch nicht gerade iiblich,
wenn man gerade einen Knebel im Mund hat.

Fir alle Zentrierungsproben wird die Zentrierungsfertigkeit ein-
gesetzt. Zentrierung erfordert eine Freie Handlung. Der Charakter
erhdlt nur einen der Vorteile der Zentrierung (mehr Erfolge, weni-
ger Entzug, geringere Erschwernisse). Die Zentrierungshandlung
mub in derselben Phase erfolgen wie die magische Aktion, die

Zentrierungsfertigkelten auszudenken. Auch wenn das Erwachen
dazu fihrte, daf Zauberer dle Werte alter Traditionen zu verste-
hen lernten, I6ste es andererseits auch eine Woge des Experi-
mentierens aus, um neue und bessere Methoden der Magie zu
entdecken. Fir das Spielgleichgewicht st es wahrscheinlich das
beste, wenn kreative Fertighkelten nicht bereits fiir nichtmagische
Zwecke von besonderem Nutzen sind.

Man stelle sich die Konsequenzen vor, die sich ergdben, wenn
ein Zauberer sich durch das Abfeuern einer Schrotflinte zentrie-
ren kénnte, Der Charakter wiirde dann den Vorteil gewinnen, dai
er einen Gegner kirperlich angreifen kann, wihrend er sich dabei
gleichzeitig auf einen verheerenden Zauber vorbereitet — und er
wilrde sogar noch dafilir belohnt werden, Die meditativen Aspek-
te von Techniken wie dem Zen-Bogenschiefen sollte man eher
als eigene Meditationsfertigleit betrachten und nicht mit den prak-
tischen Aspekten einer Kampffertigkelt kombinieren.

Weniger problematisch ist eine solche Uberschneidung, wenn
die kreative Fertigheit dem Zauberer gleichzeitig ermaglicht, sel-
nen Broterwerb zu bestreiten, wie es etwa bei einem magisch
begabten Rockmusiker der Fall wére, der seine Musik zur Zentrie-
rung einsetzt.

Schamanen bevorzugen traditionell darstellende Kiinste wie
Tanzen, Singen oder das Spielen von Instrumenten. Magier nei-
gen eher zu intellektuellen Fertigheiten wie etwa der Rezitatlon
miystischer Sprachen, Dies sind jedoch Sterectypen und die Cha-

durch die Zentrierung verstirkt werden soll, Die Zentrierungs-
probe wird vor jeder anderen Probe zum Wirken der Magie ge-
wilirfelt.

Exklusive Handlungen: Zentrierung kann auch zusammen mit
magischen Aktionen erfolgen, die als exklusiv betrachtet werden,
da die Zentrierung den Charakter bei dem Durchfithren der Akti-
on unterstiitzt.

Geasa: Der Einsatz einer kreativen Fertigheit zur Zentrierung
kann auch gleichzeitig ein Geas erflllen. Wihlt ein Initiat das In-
kantationsgeas und zentriert sich durch Singen oder das Rezitie-
ren einer altertiimlichen Sprache, ist das Geas also erflllt,

I
Zentrierung fiir zusatzliche Erfolge
Um mit Hilfe von Zentrierung eine Probe auf eine magische Fer-
tigheit zu verstdrken, mub der Zauberer astrale Wahrnehmung [
einsetzen (siehe 5. 171, SR3.0/D). Dadurch Ist der Zauberer durch
astrale Angriffe verwundbar, wihrend er sich zentriert. Der Initiat |
erkldrt wie tblich, welche Fertigheit er einsetzen will (Hexerei, |
Beschwiiren etc.). AnschlieBend gibt er bekannt, daB er sich zen-
trieren méchte. Der Mindestwurf fiir die Zentrierungsprobe ist
derselbe wie fiir die Probe auf die magische Fertigheit. Alle Modi-
fikatoren, die fiir die normale Probe gelten, werden auch bei der
Zentrierungsprobe beriicksichtigt. Jeweils zwei Erfolge bei der
Zentrierungsprobe zihlen als ein zusdtzlicher Erfolg bei der Grund-
probe. Féllt bei der Probe auf die elgentliche magische Fertigkeit
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nicht wenigstens ein Erfolg, kann der Initiat die Erfolge aus der
Zentrierungsprobe nicht nutzen.

Talon wirf einen Feuverball und méchte Ihm ein wenig mehr
Durchschlagskraft verleifen. Sein Grundmindestwurf fiir den
Zauber lautet 4. Er hat einen Leichten Kdrperlichen 5chaden
{+ 1), der Mindestwurf steigt also auf 5. Er spricht die Zauber-
formel auf lateinisch (Latein 5), wdhrend sich der Feuerball
zwischen seinen Hinden formt. Talon wilrfelt seine Zentrie-
rungsfertigheit (ebenfalls Stufe 5) gegen den Mindestwurf von
5 und erzielt drei Erfolge. Bel der darauffolgenden Hexerei-
probe schafft er vier Erfolge. Zwel Erfolge aus der Zentrie-
rungsprobe steigern die Anzahi der Erfolge bej der Spruch-
zaubereiprobe auf 5 (der dritte Erfolg zihit nicht). Hétte Talon
seine Hexereiprobe kamplett in den Sand gesetzt und keinen
Erfolg gewdrfelt, wiren dle drei Erfolge aus der Zentrierungs-
probe nicht zur Anwendung gekommen und der Zauber ge-
scheitert.

Ientrierung gegen Entzug

Zentrierung gegen Entzug ermdglicht es dem [nitiaten, schon vor
dem Einsatz der Magle einen Versuch zur Minderung des Entzu-
ges durchzufilhren. Der Mindestwurf fiir die Zentrierungsprobe
entspricht dem Entzugsmindestwurf der berechneten Entzugswi-
derstandsprobe. Jewells zwei Erfolge zdhlen als ein Zusatzerfolg
fir die Entzugswiderstandsprobe. Fallt bei der Entzugswiderstancs-
probe gar kein Erfolg, kénnen auch die Zentrierungserfolge nicht
genutzt werden.

Mann-der-vielen-Namen beschwidrt einen Naturgelst (5fu-
fe B) und zentriert sich dabei mit seiner kreativen Fertigheit
Singen. Er hat Zentrierung 5, Charisma 8 und Magle 8. Der
Entzugscode fiir den Beschwdrungsvorgang lautet 8M Betdu-
bung (siehe 5. 187, SR3.01D). Der Spieler wirfelt nun finf
Zentrierungswilrfel gegen einen Mindestwurf von 8.

Er schafft zwei Erfolge, die ihm als ein Zusatzerfolg fr die
elgentiche Entzugswiderstandsprobe nach der Beschwdrung
dienen. Er muB nun die normale Entzugswiderstandsprobe
gegen den vollen Entzug in Héhe von 8M wirfeln. Fillt dabei
nlcht wenigstens ein Erfolg, kann auch der Zusatzerfolg aus
der Zentrierung nicht genutzt werden.

Ientrierung gegen Erschwernisse

Ientrierung ist auch der Hilfe gegen Erschwernisse dienlich, die
magischen Erfolgsproben auferlegt werden, wie etwa Modifika-
toren aufgrund von teilweiser Deckung, Verletzungen, atmospha-
fschen Bedingungen und so weiter. Fir die Zentrierungsprobe
gilt der gleiche Mindestwurf wie fir die magische Erfolgsprobe.
Anschliefiend addieren Sie alle angemessenen Modifikatoren und
fiehen den Initiationsgrad von dem Resultat ab.

Jeweils zwei Erfolge aus der Zentrierungsprobe reduzieren die
Erschwernisse auf die eigentliche Erfolgsprobe um 1. Der eigent-
liche Mindestwurf selbst kann nicht gesenkt werden. Das Wirken
gines Manablitzes gegen einen Charakter mit Willenskraft 5 mul
aso mindestens gegen Mindestwurf 5 erfolgen, ganz gleich, wie
wie viele Zentrierungserfolge der Initiat erzielt.

Beaumnains, ein Initiat von Grad 4, schleudert einen Ener-
gleblitz auf elnen armen Tropf. Die Zielperson weist eine Kon-
stitution von 4 auf, befindet sich in teilweiser Deckung (+2).
und die Lichtverhdltnisse sind schlecht (+2). AuBerdem hat
Beaumalns aufgrund eines zuvor gewirkten Zaubers einen
Leichten Betiubungsschaden {+1). Diese Modifikatoren er-
héihen den Mindestwurf insgesamt also auf 9, Wahrend seine

Fartner das Ziel mit Gewehrfeuver nlederhalten, zentriert sich
Beaumains, indern er auf selnem tragbaren Kashawa Fow-R-
Key-Synthesizer (Keyboard &) herumhidmmert. Da er Zentrie-
rung auf Stufe 5 hat, wirfelt er finf Wirfel gegen Mindest-
wurf 5 (der eigentliche Mindestwurf &, abziiglich des Initiati-
onsgrades 4) und erzielt zwel Erfolge. Nun legt er eine Hexe-
reiprobe gegen Mindestwurf8 ab (9= 1), um den armen Tropf
am anderen Ende der magischen Verbindung gut durchzurd-
sten. 3

Adepten und Zentrierung

Adepten setzen Zentrlerung eln, um ihre Fertigkeiten Athletik und
Heimlichkeit zu verstirken. Auberdem kdnnen sie fir alle ande-
ren Fertigkeiten eine besondere Form der Zentrierung erlernen.

Ein Adept, der die metamagische Technik Zentrierung lernt, kann
diese zundchst nur auf Athletik und Heimlichkeit anwenden. Mit
fortschreltender magischer Entwicklung kann sich der Adept auch
bei dem Einsatz von anderen Fertigkeiten zentrieren. Lernt ein
Adept bel selner ersten Initiation Zentrierung, so kann er sie mit
Initlationsgrad 2 auf einen weiteren Fertigkeitsbereich ausdehnen,
mit Initiationsgrad 3 auf noch einen Bereich und so weiter, Die
Zentrierung in einem neuen Fertigkeitsbereich ist dann die einzi-
ge metamagische Technik, die ein Adept beim Aufstieg zu die-
sem Grad lernen kann.

Fur die folgenden zusdtzlichen Fertigheitsbereiche kann ein
Adept Zentrierung erlernen: Bauen und Reparieren, Nahkarmpf,
Fernkampf, Wissen. Sprachen, Soziale, Technische und Fahrzeug-
fertigkeiten. Fir Hexerei kann ein Adept zwar ebenfalls die Zen-
trierung erlernen, doch er kann die Fertigkeit Hexerel dessenun-
geachtet ausschlieBlich fir den Astralkampf einsetzen.

In den Fertigkeitsbereichen, in denen sle dle Technik der Zen-
trierung einsetzen kénnen, dirfen Adepten sich flir zusdezliche
Erfolge und gegen Erschwernisse zentrleren. Der Splelleiter hat
jedoch das letzte Wort bei der Entscheldung, welche Art von Er-
schwernissen durch den Einsatz von Zentrierung lberwunden
werden kann. Da sie Zentrierung auf Kérperliche Fertigkeiten an-
wenden, benditigen Adepten keine astrale Wahrnehmung, um sich
fiir zusatzliche Erfolge zu zentrieren.

Adepten kénnen sich auch gegen Entzug zentrleren, der von
einer ihrer Krifte verursacht wird (beisplelswelse Adrenalinkick).
Wirfeln 5ie dann eine normale Zentrierungsprobe gegen Entzug.

Johnny Zen ist Adept und ein Initlat von Grad 2. Bef seiner
ersten Initiation lernte er Zentrierung (Zen-Meditation), die
er zundchst auf seine kdrperlichen Fertigheiten Heimlichkeit
und Athletik anwenden konnte, Bei seiner zweiten Initiation
entschied sich Johnny, seine Zentrierungsfertigheit auch im
Fernkampf einzusetzen, umn seine Fihigkeiten Im Umgang mit
dem Bogen zu steigern. Johnny kann sich nun zentrieren, um
Erschwernisse auf seine Fernkampiffertigkelten auszugleichen
oder die Qualitdt seiner Schilsse zu erhdhen.

Wiahrend sich fohnny auf einem unbeleuchteten Konzern-
geldnde in der Hitze der Nacht auf einen SchulB vorbereitet,
meditiert er, um sich in einen Zustand inneren Friedens und
vollkommener innerer Ausgeglichenheit zu versetzen. Das Ziel
befindet sich in mittlerer Reichweite, was elnen Grundmin-
destwurfvon 5 ergibt. Die Lichtverhdltnisse sind schiecht (+2),
und Johnny hat sich beim Klettern diber den Zaun eine Leichte
Wunde {+1) geholt — der endgiltige Mindestwurf lautet also
8. Er wirfelt seine fiinf Zentrierungswiirfel (Zentrierung 5)
gegen einen Mindestwurf von © (8 — seinen Grad)} und schafft
zwel Erfolge. Er verwendet sie, um die Nachteile durch seine
Wunde zu kompensieren, und verbringt die nidchsten Hand-
lungen mit Zielen.
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auberer kennen drel “Ebenen” der Existenz: die physische Welt, die Astralebene,
auch dtherische Ebene genannt, und die Metaebenen. Die physische Ebene ist die
Welt, in der wir leben, mit all ihren physikalischen GesetzmaBigkeiten. Dle Astral-
ebene ist eine Art Paralleldimension unserer physischen Ebene, die rwar densel-
ben Raum einnimmt, aber doch eigentlich “neben” ihr existiert. Die Astralebene scheint
ihre Kraft aus dem Leben, den Gefihlen und dem Geist zu ziehen und auch anderen
! “Maturgesetzen™ zu unterliegen. NMeben diesen beiden Ebenen existieren auch noch
die unergrindlichen Welten der Metaebenen, in denen die Geister beheimatet sind
und zu denen Zauberer relsen, wenn sie auf der Suche nach Wissen dber sich selbst
und die Magie sind.

Dieses Kapitel bletet Informationen lber die Beschaffenheit des Astralraumes, ein-
schlieflich der astralen Gestalt der Erde selbst und der Abdriicke, dle von starken ma-
gischen oder emotionalen Ereignissen hinterlassen werden, der sogenannten Hinter-
grundstrahlung (S. 83). Es behandelt aufierdem verschiedene Aspekte der astralen
Sicherheit (S. B8) und erklirt die genaue Funktionswelise von astralen Barrieren (5. 88).
SchlieBlich bietet dieses Kapitel auch ausfiihrliche Efduterungen zu den Metaebenen
und den Astralquesten, auf denen Zauberer dorthin relsen (5. 92).

ASTRALES TERRAIN

Das "Terrain” des Astralraums besteht aus mehreren Elementen. Astrale Gestalten (wie
etwa Geister, projizierende Zauberer, Dualwesen und so weiter} sind undurchdringlich
und leuchten hell, ganz besonders Mutter Erde selbst. Auch die nicht greifbaren "Schat-
ten” und Auren von Gegenstinden und nichtmagischen Lebewesen sind im Astral-
raum sichtbar, doch sie sind dort kérperlos. Das Mana, das die gesamte Astralebene
{und alle anderen Ebenen) durchdringt, ist unsichtbar und doch liberall vorhanden.

BEWEGUNG DURCH ERDE
Mutter Erde ist ein Dualwesen, sie existiert also zuglelch Im Astralraum und auf der
[ physischen Ebene. Astrale Erde ist genauso massiv wie physische Erde, solange sie
mit der Erde in Verbindung ist. Erdhiigel und dhnliche Gebilde sind also auf der astra-
len Ebene ebenso undurchdringbar wie auf der physikalischen Ebene. Materialien, die
von Menschen bearbeltet oder von der lebendigen Erde getrennt wurden, verlieren
diese Eigenschaft; behauenes Gestein, Beton, Ziegelsteine und dhnliche Materialien
besitzen folglich keine astrale Gestalt, denn ausschlieBlich natiirliches Gestein und Erde
sind ein Teil von Mutter Erde.

Wihrend astrale Gestalten undurchlissig sind und sich nicht gegenseitig durchdrin-
gen kinnen, bildet die astrale Gestalt der Erde aufgrund ihrer GréBe eine Ausnahme







von dieser Regel. Astrale Gestalten kdnnen also die {relativ) diffu-
se astrale Gestalt von natirlicher Erde durchdringen, doch dies erfor-
dert Zeit und Miihe, genauso wie das Graben durch physische Erde.

Die Bewegung durch natlirfliche Erde erfordert einen Grund-
zeitraurn von 30 Minuten pro Meter. Um zu bestimmen, wieviel
Zeit die Bewegung tatssdchlich in Anspruch nimmt, wiirfelt das
astrale Wesen eine Charismaprobe (4) und teilt diesen Zeitraum
durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Erdelementare und Gno-
me kénnen bei dieser Bewegung behilflich sein, was einem Dienst
entspricht; sie addieren Ihre Kraft zu der Charismaprobe, Die Be-
wegung durch grofie Mengen Erde erfordert hdufig mehr Zelt,
als ein Charakter ungefihrdet astral projizieren kann. Erzielt der
Charakter bei der Probe keinen Erfolg, kann er sich nicht durch die
Erde bewegen. Es kann es noch einmal versuchen, doch bei je-
demn weiteren Versuch wird der Mindestwurf um 2 erhiht.

Ein Wesen kann seinen Versuch jederzeit abbrechen und mit-
tels normaler astraler Bewegung zuriickkehren. Es hinterldBt je-
doch keinen “Tunnel” in der Erde, so daf ein Wesen, das ihm
folgt oder zur Oberfliche zurlckkehren mdchte, ebenfalls eine
Charismaprobe wirfeln mufs, um durch die Erde zu gelangen.

Orion, ein StraBenmagier, machte eine gehelme unterirdi-
sche Forschungseinrichtung astral dberprifen, doch unglick-
licherweise wird der Eingang zu der Einrichtung von Watchern
bewacht, Oron beschlieBt, durch die Erde zu relsen, von der
das Forschungslabor umgeben ist. Der Splelleiter bestimmt,
dal die Einrichtung zwdlf Meter unter der Erde liegt, also
bendtigt Orlon einen Grundzeitraum von sechs Stunden, um
diese Distanz zuriickzulegen. Der Spieler wilrfelt Orions fiinf
Charisrmawiirfel gegen einen Mindestwurf von 4 und erzielt
drei Erfolge. Orion braucht also zwel Stunden, um durch die
Ercle in die Forschungseinrichtung zu gelangen. Er hofit in-
stindig, daf die inneren Gemduer des Labors weniger stark
bewacht sind, denn sobald er in dem Labor ist, gibt es nur
zwel Wege nach draufien — den Eingang oder wieder durch
die Erdle, was eine erneute Charismaprobe bedeuten wiirde.

SICH VERIRREN

Bei der Bewegung durch Objekte ist die Sichtlinie astraler Wesen
eingeschrinkt. Ein astrales Wesen, das sich innerhalb eines licht-
undurchlissigen Objektes aufhélt, kann Gberhaupt nichts erken-
nen. Bewegt sich ein Charakter durch eln festes Objekt und bend-
tigt dafiir ldnger als eine Handlung, wiirfelt der Spielleiter eine
verdeckte Intelligenzprobe (4) und prift auf diese Weise, ob sich
der Charalcter in die richtige Richtung bewegt. Fiir jede halbe Stun-
de, die der Charakter in dem Objekt verbringt, erhéhen Sie den
Mindestwurf um 1. Scheitert die Probe, schldgt der Charakter die
falsche Richtung ein und bemerkt dies erst, wenn er das Objekt
nicht zu der berechneten Zeit an dem gewiinschten Ort wieder
verldBt. Zeigen alle Wirfel eine Eins, so verirrt sich

der Charakter komplett. Er kann dann nur noch ver-

suchen, zurlick zu seinem Kérper zu gelangen (5.

massive Erde} ab. Er wirft 1. 1, 2. 3 und 5. Kein Erfolg. Der
Spielleiter entscheidet, da Orlon den falschen Weg einschidgt,
MNachdem er sich drei Stunden durch die Erde “gewdihit” hat,
ohne das Labor zu finden, wird Oron langsam nervds und
bricht seinen Versuch ab. Er mul nun zurlick zur Oberflache
und kann nur hoffen, daf er sich nicht noch einmal verirrt,

SICHTVERHALTNISSE

Der Astralraum wird von der unablissig leuchtenden Aura def
Erde und von anderen lebenden Wesen erhellt. Aus diesem Grund
haben die Lichtverhdltnisse auf der physischen Ebene keinerl
Einfuf auf die Sichtverhiltnisse im Astralraum. Bei der Bewegung
durch halbdurchlissige Materie (wie zum Beispiel Wasser, Nebe,
Rauch oder Feuer) kann die Sicht jedoch eingeschrankt sein, wo
durch der Mindestwurf flir den Astralkampf, fiir astrale Suche,
Askennen und dhnliche Handlungen steigen kann. Die genaue
Meodifikatoren entnehmen Sie der Tabelle Modifikateren filr asim:
le Sichtverhditnisse, Sucht ein Charakter nach einem bestimmien
leblosen Gegenstand, der auf der Astralebene ja nur als “Schar
ten” existiert, gestaltet sich die Suche besonders schwierg, @
der allgemeine Grauton lebloser Objekte im Astralraum das At
spliren von solchen Gegenstinden enorm erschwert.

Die leuchtenden Auren lebendiger Kreaturen, die Im Astralraum
hell sind und strahlend, kiinnen einen Astralreisenden ablenken
und die astrale Sicht einschranken, wenn diese Auren dicht bek
sammen sind oder sich hiufen. Das Aufspliren elner bestimmie
astralen Gestalt wihrend eines Konzertes oder Innerhalb eines
grofen Flschschwarms wire beispielsweise schwierig und haie
daher einen Mindestwurfmodifikator von +2 zur Folge. Das Auf
spiiren elner einzelnen Aura in einem dichten Wald oder eing
Uberfilllten U-Bahn wire sogar noch schwieriger und unterlige
einem Mindestwurfmodifikator von +4.

Unter Wasser ist die astrale Sicht normalerweise nicht behin-
dert, denn ungeachtet der Tiefe ist das Licht auf der Astralebeng
nicht gemindert. In geringeren Tiefen (50 Meter oder weniger) &
das Wasser allerdings voll von kaum sichtbaren bis hin zu mikros
kopisch klelnen Lebensformen, und wird deswegen als Dichre B
masse behandelt. Verschmutztes Wasser Ist vergleichweise
dagegen, hat allerdings auch einen Sichtmodifikator in Héhe de
entsprechenden Hintergrundstrahlung.

ASTRALE BARRIEREN

Wie auf 5. 174 des Grundregelwerkes bereits erautert wurd,
sind alle astralen Barrieren dualer Matur. lhre astrale Komponeni
erscheint als unscharfe, verschwommene und unpassierbare Mak
er, die sowchl astrale Bewegung als auch astrale Sicht blockiet
Astral aktive Wesen und Gegenstinde {Dualwesen) missen e
Barriere erst im Astralkampf Oberwinden, bevor sie sich durch 8
hindurchbewegen kénnen.

173, SR3.01D). Geister miissen In diesem Fall auf MODIFIKATOREN F{IR ASTRALE SICHTVERHALTNISSE
ihre Helmatebene zuriickkehren. Situation Modifikator

Diese Regel wird nur angewendet, wenn sich ein Leichter Nebel/Rauch +1
Wesen durch sehr massive Objekte (mit einem Dichter Mebel/Rauch +2
Durchmesser von mehreren Metern) bewegt, und Offenes Feuer +2
bezieht sich nicht auf grofie Objekte mit offenen Intensives Feuer (z. B. innerhalb eines Hochofens) +3
Raumen wie etwa Gebdude. Erdelermentare und Gno- Suche nach einem leblosen Objekt +2
me kinnen Astralreisende durch die Erde “fihren”, was Hintergrundstrahlung + Stufe
einen Dienst/Gefallen kostet — sie verirren sich nlemals. Dichte Biomasse

(z. B. volle Tanzfidche, (iber 50 Meter tiefes Wasser) +2
Wihrend Orion durch die Erde in Richtung des Sehr dichte Biomasse
Labors reist, legt der Spielleiter mit Orions finl (z. B. dichter Dschungel, Uberfilllte U-Bahn) +i

Inteliigenzwirfeln eine Probe gegen einen Min-
destwurf von 8 (4 + 2 Stunden Bewegung durch
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Bei der physischen Komponente einer Barrere kann es sich um
dlles handeln, von gezeichneten Runen auf dem Boden bis hin zu
einer echten Wand. Die physische Komponente muf jedoch nicht
der Form der astralen Kompaonente entsprechen. Doch auch wenn
auf der physischen Ebene nur ein Kreidestrich oder ein klelner
Steinkreis zu erkennen ist, befindet sich an dieser Stelle nichtsde-
stoweniger eine unsichtbare “Wand” aus Mana, die der astralen
Form der Barriere entspricht.

Da diese Manawand auch auf der physischen Ebene existiert,
gerdt jede Form von Magie, die sie durchdringen will, in einen
Kenfiikt mit ihr. Zauber, die gegen ein Ziel auf der anderen Selte
einer Barriere gewirkt werden, unterliegen elnem Mindestwurf-
aufschlag in Héhe der Kraft der Barriere. Die Kraft einer Barriere
wird auch auf die Mindestwiirfe aller Proben zum Brechen des
Zaubers addlert, die sich gegen magische Ziele auf der anderen
Seite der Barriere richten. In den meisten anderen Fillen hilt eine
Barriere magische Effekte villlg auf. Critterkrifte, Spruchabwehr,
Abschirmung oder andere Anwendungen magischer Fertigheiten
funktionieren nicht durch eine Barriere hindurch. Critterkrifte, die
Ihre Wirkung nur bei dem Critter selbst entfalten, und Adepten-
krifte werden durch astrale Barrieren nur dann beeinflut, wenn
dies in den Regeln ausdriicklich erwiihnt wird.

Weltliche Charaktere/Gegenstinde: Bewegt sich ein astral in-
aktiver Charakter oder ein Gegenstand, auf den elne Critterkraft
oder ein Zauber aufrechterhalten wird, auf der physischen Ebene
durch eine astrale Barriere, so gelangt der Charakter oder der Ge-
genstand ohne Schwierigkeiten durch sie hindurch, die Critter-
fmaft oder der Zauberspruch jedoch wird aufgehalten und hat kei-
ne Wirkung mehr auf den Charakter oder den Gegenstand.

Intensivierte Zauber: Ein astral inaktiver Charakter, der einen
intensivierten Zauber besitzt und auf der physischen Ebene eine
astrale Barriere durchdringt, wirfelt eine vergleichende Probe
mwischen der Summe der Karmapunkte, die zur Intensivierung
tes Zaubers eingesetzt wurden, und der Kraftstufe der Barriere;
tas gleiche gilt filr Gegenstinde, an deren Struktur ein Zauber
intensiviert wurde. Gewinnt der intensivierte Zauber, durchbricht
erdie Barriere, doch der Erschaffer der Barriere weift auf der Stel-
le, dafh jemand oder etwas die Barriere durchbrochen hat. Bei
einem Unentschieden oder einem Sieg der Barriere wird der in-
tensivierte Spruch zerstért,

IRIWUNGENE BEWEGUNG DURCH BARRIEREN

Unter gewissen Limstinden kénnte ein Dualwesen oder ein astral
ikiiver Gegenstand durch eine erzwungene kisrperliche Bewegung
keine andere Wahl haben, als eine astrale Barriere zu durchque-
ien. Dabef kénnte es sich etwa um einen aktiven Folus handeln,
der von einemn rennenden Charakter durch einen Hermetischen
freis getragen wird, oder um ein Dualwesen, das in einem Auf-
mg gefangen ist, der sich durch einen Hiiter bewegt. Zur Ab-
wicklung solcher oder dhnlicher Auseinandersetzungen Ist der
kanventionelle Astralkampf wenig nitzlich; ein schnelleres Sy-
szm st notwendig. Wickeln Sie solche Situationen also statt des-
@n nach dem folgenden Prinzip ab:

Fokl wiirfeln mit Threr Kraftstufe gegen einen Mindestwurf in
Hihe der Kraftstufe der Barriere, durch die sie sich bewegen. Er-
telt der Fokus eine Anzahl von Erfolgen, die der (abgerundeten)
falben Barrierenstufe entspricht, gelangt er ungehindert durch die
fariere. Erzielt er mindestens einen Erfolg, jedoch weniger als
de halbe Barrierenstufe, so wird er zwangsweise deaktiviert, Ge-
lingen thm Giberhaupt keine Erfolge, wird er deaktiviert und die
famere kann versuchen, die Verzauberung des Fokus zu zersts-
&0, Hierzu mul die Barriere bei einer Kraftstufenprobe gegen die
teppelte Fokusstufe mindestens einen Erfolg schaffen (siehe S.
I, SR3.01D0).

fstral wahrnehmende Charaktere wiirfeln eine Charismaprobe
gegen einen Mindestwurf gleich der Barrierenstufe. Entspricht die
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Anzahl der Erfolge mindestens der (abgerundeten) halben Kraft-
stufe der Barriere, so gelangt der Charakter ungehindert durch
die Barrlere, Ist die Zahl der Erfolge niedriger als die halbe Barrie-
renstufe, muB der Charakter seine astrale Wahrnehmung been-
den oder aber astral projizieren. Projiziert der Charakter, bleibt
sein Astralleib auBerhall der Barriere, wihrend der physische
Kérper die Barriere durchquert. Erzielt der Charakter gar keinen
Erfolg. so wird er aus dem Astralraum verdriangt (siehe S, 175,
SR3.01D),

Fiir Dualwesen gelten die gleichen Regeln wie fiir Charaktere,
die astrale Wahrnehmung einsetzen. Besitzt das Wesen nicht die
Fahigkelt zur astralen Projektion, bewegt es sich Iwangsweise
durch die Barriere und muf sich mit Willenskraft einem Betiu-
bungsschaden von (Barrlerenstufe x 2)T widersetzen. Wesen mit
Magiestufen, die Tédlichen Betiubungsschaden erlelden. miis-
sen eine Probe auf Magieverlust wiirfeln.

Die Barriere wird jedoch keinesfalls zerstért, selbst wenn sie
durchbrochen wird. Bei einem eventuell folgenden astralen An-
griff verfiigt sle also noch immer (iber ihre volle Kraftstufe.

Wann immer eine Barriere auf diese Weise durchbrochen wird,
Ist auf der physischen Ebene elne leichte Entladung von Mana zu
erkennen, die im Astralraum als heller Blitz in Erscheinung tritt,
Charaktere auf der physischen Ebene bemerken diesen Effekt, wenn
ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen Mindestwurf 10 gelingt.

Ungeachtet des Ausgangs des Konfliktes bemerkt der Erschaf-
fer der Barriere, daB jemand oder etwas versucht hat, seine Bar-
riere zu durchbrechen., Wurde ein Fokus durch eine Barriere ge-
2wungen, so Ist sich auch der Charakter, an den der Fokus gebun-
den ist, dber den Konflikt zwischen Fokus und Barriere bewuft,

HINTERGRUNDSTRAHLUNG

In der Magie bezieht sich das Konzept der Hintergrundstrahlung
auf die Anwesenheit michtiger magischer und emotionaler Ein-
filisse, die den Manaflul und den Astralraum beeinflussen kénnen,

Die Natur bestimrmter Ereignisse kdnnen einen bleibenden ne-
gativen oder positiven emotionalen Abdruck In einem bestimm-
ten Gebiet hinterlassen. Auf der physischen Ebene wandert ein
Charakter eine staublge Strafe entlang, wirft einen Blick auf ein
lleines Backsteingebdude und bemerkt nichts AuBergewdhnliches,
Sobald er die Gegend jedoch askennt, Iiuft er schrelend davon,
denn er hat die Baracken von Auschwitz im Astralraum gesehen.
Die Kathedrale von Chartres verwirrt die astralen Sinne wahrschein-
lich dhnlich stark, doch die dortigen astralen Eindrilcke sind von
unbeschreiblicher Schéinheit.

Einige Wissenschaftler sind der Ansicht, daf magische Hinter-
grundstrahlung entsteht, indem das Mana eines Gebietes auf un-
terschledliche Weise “aufgeladen” oder "befleckt™ wird. Die Ur-
sachen mdgen unterschiedlich sein, doch der Effelt bleilt stets
der gleiche: Die Manipulation von Mana mit magischen Fertigkei-
ten wird erschwert.

Es existieren zahlreiche Ursachen fiir Hintergrundstrahlung. Es
folgen einige Beispiele.

* Extremne positive oder negative Emotionen. Dabel kann es sich
um Liebe oder Leidenschaft, hingebungsvolle religitse Vereh-
rung, tiefe Trauer, Aufregung, Zorn und so weiter handeln. Auch
die Gefiihle bei einem Gewaltausbruch verursachen Hinter-
grundstrahlung.

* Die Abwesenheit oder Zerstirung von MNatur, ob sie nun beal-
sichtigt ist oder nicht. Beispiele dafiir sind Umweltverschmut-
zung, der natlirliche Tod einer oder mehrerer Personen ader
auch Meord, Gefangenschaft und sogar unaufhérliche Monoto-
nie und Geistlosigkeit.

* Machtige oder linger andauernde magische Aktivitdt, ein-
schlieflich Ritueller Hexerel, extrem machtiger Zauberspriiche,
Beschwarungen, Verzauberungen sowie Initiationsprifungen,
Opferritualen und dergleichen mehr.
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HINTERGRUNDSTRAHLUNG
Stufe 1: (berall dort, wo die Hintergrundstrahlung nur voriiberge-
hend oder erst vor kurzem verursacht wurde: der Schauplatz elner er-
regten Diskussion, einer leidenschaftlichen Affare oder einer Magier-
konferenz. Denkbar ist auch elne Bar, in der hauptsdchlich Erwachte ver-
kehren, sowie Krankenhduser und Orte, an denen innerhalb der letzten
Stunde Gewalt oder eine heroische Tat geschehen Ist.

stufe 2: Jeder Ort, an dem die Hintergrundstrahlung von einer gro-
Ben Anzahl Menschen oder (ber einen lingeren Zeitraum hinweg ver-
ursacht wurde: ein Rockkonzert, ein Aufstand, eine Sportveranstaltung,
eine Erweckungsversammiung, ein Hochsicherheitsgefangnis, der Ver-
zauberungsladen eines Zauberers, eine Krankenhausstation flir todge-
weihte Patienten, eine Cyberwareklinik, eine Forschungseinrichtung von
Unternehmen oder eine grobe Fabrik.

Stufe 3: Alle Orte, an denen in der jlingeren Vergangenheit (inner-
halb der letzten 100 Jahre} eine betrichtliche Hintergrundstrahlung ver-
ursacht wurde; groBe Schlachtfelder, brandgerodete Waldgebiete, “Metz-
getliden” der Organmafia, die meisten Kathedralen, Klgster, Grabstat-
ten und so weiter. :

Stufe 4: Jeder Ort, an dem eine erhebliche Hintergrundstrahlung durch
Bedingungen erzeugt wurde, die noch immer herrschen: ein Schlacht-
feld, das Schauplatz schwerer Gefechte war und auf dem noch immer
gekimpft wird, eine Drachenhéhle, stark verschmutzte Gebiete wie grobe
Schlackenhalden und Anlagen fir den Tagebau, Orte anhaltender star-
ker Emotionen wie der Heldenfriedhof Arlington oder die Kultstitte von
Stonehenge sowle Schaupldtze von Massensterben wie etwa Verkehrs-
katastrophen oder terroristischen Massakern (beisplelsweise die Chica-
goer Shattergraves).

Stufe 5: Orte, deren Hintergrundstrahlung durch historische Ereig-
nisse epischen AusmaBes verursacht wurde: Gebiete in fiinf Kilometer
Urnkrels um das Detonationszentrum elner nuklearen \Waffe, einschlief-
lich Hiroshima und Magasaki. Stitten des Volkermordes, Todeslager,
Gulags wie Auschwitz oder die “Umerziehungslager” fiir amerikanische
Ureinwohner sowle alle verglfteten Geblete wie zum Beispiel Deponien
fiir radioaktiven Mll.

Der Hintergrundstrahlung werden im allgemeinen Werte von 1

Die Hintergrundstrahlung beeinflubt das Manain&
nem bestimmten Gebiet auf der astralen wie auch auf
der physischen Ebene. Askennt ein Charakter ein Ce-
biet rmit Hintergrundstrahlung, wird er sie auf der Stelk
bemerken, da sie auf der astralen Ebene einen sichi-

baren Effelt hat, der sich mit einem Schimmern odé
Mebel vergleichen lARt. Diese astrale Empfindung be-
wirkt eine Art emotionalen “Geschmack”, der dem
Becbachter eine allgemeine Vorstellung von der Uk
sache der Hintergrundstrahlung vermittelt. Dieser En-
druck schldgt sich nicht in Visionen oder Wiederhg-
lungen des Geschehenen nieder; vielmehr erfillt &
den Beobachter mit bestimmten Emotionen. Ein astra
ler Detektiv kiinnte also feststellen, daf in einern Raum
in den vergangenen Stunden ein Mord stattfand, wir
de jedoch nicht wissen, wer getdtet wurde, wer &
getan hat oder wie das Verbrechen begangen wurde

Auch Erwachte Charaktere, die nicht astral akiv sind;
spiiren die Hintergrundstrahlung, wenn sie ein be
stimmmtes Gebiet betreten. Der Spielleiter sollte fir e
Charakter eine verdeckte Magieprobe ablegen; d
Mindestwurf betrigt 12 abziiglich der Stufe der Hir
tergrundstrahlung. Bei einem betroffenen Bereich mil
einer Stufe von 3 belauft sich der Mindestwurf s
beispielsweise auf 9. Ein einzelner Erfolg genligt, us
den Charakter die Hintergrundstrahlung und ihre uns
gefihre Stirke spliren zu lassen.

Die Stufe der Hintergrundstrahlung wird als Modk
fikator auf die Mindestwiirfe aller Proben fir magk
sche Fertigkeiten (Hexerel, Beschwaren und Verzal:
bern) aufgeschlagen, die der Charakter innerhalb des
betroffenen Bereiches durchfiihrt, Dabel ist es unes

heblich, ob die magische Handlung auf der astraléig

oder auf der materiellen Ebene ausgefiihrt wird. De
Madifikator gilt auch fiir alle astralen Proben in diess
Gegend: Kampf, Wahrnehmung, magische Analy

und so weiter. Ein Charalter, der in elnem Gebiet mi ]

einer Hintergrundstrahlung der Stufe 5 einen Zauks
wirkt oder eine Aura askennt, unterlige folglich &
nerm Mindestwurfmodifikator von +5.

[iberdies erhiht sich auch der Entzugsmindestwit
fur je zwei Stufen Hintergrundstrahlung um 1. Ei

Zauberer erleldet also keinen Modifikator, wenn er einen Zaubs
spruch in einem Gebiet mit einer Hintergrundstrahlung von

bis 5 zugewiesen, auch wenn weitaus héhere Hintergrundstrah-
lung méglich ist (slehe Manaverzerrung, S. B5), Der Spiellelter
bestimmt die Intensitit der Hintergrundstrahlung und geht dabei
nach den Richtlinien der Tabelle Hintergrundstrahlung vor. Im all-
gemeinen bewirken “negative” Ereignisse (Gewalt und derglel-
chen) nicht nur stirkere Hintergrundstrahlung als positive, sie
entfalten auch weitaus schneller im Astralraum ihre Wirkung. Des-
sen ungeachtet sollte Jeder Spielleiter seine eigenen Mafistdbe
fir die jewelligen Bedingungen entwickeln, die eine bestimmte
Hintergrundstrahlung bewirken. LBt sich ein Ort in mehrere Ka-
tegorien einordnen, so herrscht die hischstrmbgliche Hintergrund-
strahlung. Dle Hintergrundstrahlung eines Gebietes kann sich durch
bestimmte Ereignisse und Impulse auch verdndern.
Hintergrundstrahlung existiert liberwiegend nur wenige Stun-
den. manchmal auch einige Tage lang. Je bedeutender das Ereig-
nis Ist, desto deutlicher sind jedoch auch die Spuren, die es hin-
terldfit. Sobald die Ursache der Hintergrundstrahlung beseitigt
wurde. fAaut auch die Hintergrundstrahlung allmahlich ab und
verschwindet vollends nach einem Zeitraum von einigen Tagen
oder Wochen, |e nach Entscheidung des Spielleiters und der In-
tensitit des urspriinglichen Ereignisses. Diese Art von Hintergrund-

strahlung kann auch mittels der metamagischen Technik Reinigung -

beseitigt werden (siehe 5. 73).
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wirkt. Sollte die Hintergrundstrahlung allerdings 2 oder 3 bej
tragen, so unterlige sein Entzugsmindestwurf einem Modif
kator von +1.

STATTEN DER MACHT

An einigen Orten unterstiitzt die Hintergrundstrahlung Mag
anstatt sie zu behindern. Diese Orte sind als Stitten der Mi
und Manalinien bekannt. Das Mana an diesen Orten hat sich a
geladen, so dabB es machtiger und leichter zu manipulieren i
Die Hintergrundstrahlung an Statten der Macht und in der Umgs
bung von Manalinien erschwert nicht das Wirken von Magje; st
dessen scheint das Mana dort konzentriert zu sein.

Die melsten Stitten der Macht sind relativ klein. Meist handg
es sich um verborgene Hihlen, Grotten, Berge, Tlrme, Brunnd
Kreuzungen und Klippen. Miemand weil, wie ader warum S
ten der Macht entstehen, ob sie ein vergangenes Ereignis reps
sentieren oder eine Art natlirlicher Effekt sind. Da rnenschiid
Siedlungen das Mananiveau in einem Geblet auszugleichen sché
nen, liegen Stitten der Macht meist sehr abgelegen. Mach fhre
Entdeckung werden Stitten der Macht von Zauberern, G
und anderen Erwachten Wesen meist schwer bewacht, um g
verhindern, dab sie geplindert oder zerstért werden.
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Manalinien sind mystische Energielinien, Stréme magischer
Macht, die sich kreuz und quer durch das Land ziehen, Zwar sind
sie relativ selten, doch sie existieren (berall auf der Welt, Melst
verbinden sie mehrere Stitten der Macht und fungleren dabel
gewissermaBen als Manaleitungen. Sie haben viele Namen: Leys
in Europa, Feng Lung in China, Sangesbdnder, Traumpfade und
dergleichen mehr. Genau wie andere Statten der Macht werden
auch Manalinien von Zauberern streng bewacht. Gerlichten zu-
folge haben einige Initiaten metamagische Techniken entwickelt,
die es ihnen erméglichen, Manalinien zu manipulieren.

Verwendung von Stitten der Macht/Manalinien: Stitten der
Macht und Manalinien weisen Stufen von 1 bis 5 auf. Ein Zaube-
rer, der in der Mahe einer solchen Manakonzentration Magie wirkt,
darf pro Runde eine Anzahl von Wiirfeln gleich der Stufe der Steit-
te bzw. Linie zu allen magischen Fertigheitsproben und astralen Pro-
ben addieren und nach Belieben verteilen (genaw wie bel einem Kraft-
fokus). Manalinien reduzieren nicht den Entzug. Eine Manalinie kann
auch von mehreren Zauberern gleichzeitig angezapft werden.

Ein Charakter, der in der Ndhe einer Stitte der Macht oder einer
Manalinie mit der Fertigheit Taliskrimerel Materlalien zum Ver-
zaubern (siche 5, 39) sucht, darf zu seiner Sammelprobe elne Anzahl
Wiirfel gleich der Stufe der Statte bzw. Manalinie addieren.

AUSGERICHTETE MACHT

Hintergrundstrahlung beeinfluBt in der Regel alle astralen und
magischen Proben in einem Geblet auf die gleiche Weise. An ei-
nigen Orten Ist die Hintergrundstrahlung jedoch fir oder gegen
bestimmte Arten von Proben “ausgerichtet”, d. h. sie beglnstigt
oder erschwert diese Arten von Proben, wihrend sle auf andere
womdglich gar keine Wirkung hat. Die Hintergrundstrahlung ei-
res Ortes, an dem eine religitse Wiedererweckung stattfindet,
kinnte auf Glaubige, die wihrend der Wiedererweckung Magie
wirken, gar keinen Einfluf haben oder als Statte der Macht wir-
ken, wahrend sie bel Ungldublgen wie normale Hintergrundstrah-
lung wirkt und gegen die Magie religiGser Feinde vielleicht sogar
eine noch héhere Stufe aufwelst. Orte mit toxischer Hintergrund-
strahlung dlenen Toxischen Schamanen (5. 124) als Stitten der
Macht, wihrend sle die magischen Fertigheiten anderer wie nor-
male Hintergrundstrahlung beeinflussen. Der Spielleiter entschei-
det, welche Ausrichtung eine bestimmte Hintergrundstrahlung
hat und auf welche Welse sie die Magie beeinflufit.

Einige Gegenden sind gegen bestimmte Arten magischer Alkti-
vitdt ausgerichtet. So ist die Mojave-Wiste beispielsweise gegen
Beschwirungsmagie ausgerichtet, d. h. sie erschwert jeden Ein-
stz der Fertigheit Beschwéren — sehr zur Freude der dort behei-
mateten Gelster.

Splelleiter kBnnen Statten ausgerichteter Magie als Mittel ver-
wenden, die Wirkung von Magie in ihren Shadowrun-5pielen
auszubalancieren und die magischen Fihigkeiten der Spielercha-
raktere oder ihrer Opposition entsprechend den Umstinden zu
erthihen. Die Wirkung von Hintergrundstrahlung kann auch dazu
verwendet werden, den Charakteren (oder Spielern) eine Lektion
in Sachen Verantwortung zu erteilen oder eine Situation mit ein
wenlg Humor aufzulockern.

MANAVERZERRUNGEN
Bel elner Hintergrundstrahlung, deren Stufe jenseits von Stufe 5
lizgt, wird der Manastrom so stark verunreinigt, daft der Astral-
raum auf gefihriche Welse verseucht Ist. Dieser Effekt ist bekannt
As Manaverzerrung. Manaverzerrungen entstehen nur selten durch
die Anwendung normaler Magie oder durch die Hand von Men-
schen. Derart hohe Hintergrundstrahlung entsteht nur durch wirk-
lich widernatiirliche Ereignisse.

tin Beispiel fir eine Manaverzerrung Ist die Cermak-Explosion
inChicago. Eine Nuklearwaffe detonlerte innerhalb eines Schwarms
von Insektengeistern, der sich gerade Im letzten Stadium der Ver-
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mehrung befand und kurz davor stand, Tausende neuer Geister
hervorzubringen (siehe [nsektenschamanen, 5. 127). AuBerdem
fiihrten die Insektenschamanen gerade ein magisches Ritual durch,
um Elndringlinge wdhrend der Vermehrung mit einer Barriere
abzuwehren. Die taktlsche Atombombe detonierte innerhalb der
Barriere. Die Wechselwirkung dieser Energien erzeugte im Deto-
nationszentrum eine Hintergrundstrahlung von 7. Manaverzerrun-
gen entstehen auch an Orten, an denen lber einen lingeren Zeit-
raum himweg Opfermagie gewirkt wurde (siehe Blutmagie, 5. 133).
Strang-1ll-FABs (5. 90) verursachen ebenfalls eine Verzermung, wenn
sie in einem bestimmten Geblet die gesamte magische Energie
absorbleren.

Die Anwendung von Magie innerhalb einer Manaverzerrung ist
duBerst schwierlg, da die Hintergrundstrahlung “Interferenzen”
erzeugt, die den FluB der magischen Energien hemmen. jede Stufe
elner Manaverzerrung reduziert die Magiestufe eines Charakters
{bei Crittern die Essenz, bel Geistern die Kraft) entsprechend der
Tabelle Manaverzerrungen (5. 80), solange er sich in dem beein-
triachtigten Geblet aufhdlt. Diese Senkung beeinflulst nicht nur den
Zauberpool, sie kann auch Kérperlichen Entzug bei Zaubersprii-
chen mit hdherer Stufe oder beim Beschwé&ren von Geistern und
so weiter zur Folge haben (siehe Entzug, 5. 162, SR3.010). Wird
die Magie eines Adepten auf diese Weise reduziert, so dirfen die
Kraftpunkte der Krifte, die er gleichzeitig einsetzt, seine effektive
Magiestufe nicht liberschreiten. Ein Charakter, dessen Magiestufe auf
0 gesenkt wird, kann innerhalb der Manaverzermmung lberhaupt keine
Magie anwenden. Critter, deren Essenz auf O sinkt, kénnen keine
Critterkrifte einsetzen, Geister mit einer Kraftstufe von O kinnen in-
nerhalb einer Manaverzerrung nicht existieren und werden verdrangt.

Sollte ein Charakter tatsdchlich in der Lage sein, innerhalb einer
Manaverzerrung Magie zu wirken, ist dies nicht nur duberst schwie-
rig, sondern auch Gberaus kriftezehrend, da das Mana selbst be-
fleckt ist. Will ein Charakter astrale Wahrnehmung oder Projektion
einsetzen, mufl ihm zuvor eine Willenskraftprobe gegen einen
Mindestwurf in Héhe der Hintergrundstrahlung gelingen; andern-
falls ist die bevorstehende Handlung so unangenehm fir ihn, daff
er sie nicht ausfithren méchte. Eine Handlung, die Entzug verur-
sacht, ist innerhalb einer Manaverzerrung ungleich gefihrlicher
als unter normalen Umstdnden. Um dies zu berticksichtigen, rech-
nen Sie auf alle Entzugsproben die Modifikatoren aus der Tabelle
Manaverzerrungen an. Genau wie bei jeder anderen Form der
Hintergrundstrahlung erhihen sich auch in einer Manaverzerrung
die Mindestwiirfe aller magischen und astralen Proben um das
Miveau der Hintergrundstrahlung,

Im Astralraum sind Manaverzerrungen noch unangenehmer.
Astral aktive Charaktere wiirfeln nach jeder Kampfrunde, die sie
astral aktiv sind, eine Schadenswiderstandsprobe mit ihrer Wil-
lenskraft (Initiaten diirfen ihren Astralpool hinzunehmen). Der Scha-
den wird auf dem Kérperichen Schadensmonitor eingetragen und
bemift sich entsprechend der Tabelle Manaverzerrungen (5. 84).

Auch Dualwesen und Geister miissen sich gegen diesen Scha-
den zur Wehr setzen. Solche Wesen empfinden Manaverzerrun-
gen als duBerst qualvoll und werden alles in ihrer Macht Stehen-
de unternehmen, um ein solches Gebiet zu verlassen, MiBlingt
einem Dualwesen in einer Manaverzerrung eine Willenskraftpro-
be gegen einen Mindestwurf von 6, so wird es extremn gewaltta-
tig und ist wie von Sinnen. Geister, die in einer Manaverzerrung
beschworen oder herbeigerufen werden, versuchen der Kontrol-
le ihres Beschwirers zu entkommen. Hierzu wirfeln Sie eine ver-
gleichende Probe rwischen der Kraft des Geistes und der Magiestufe
des Beschworers, wobei die unmodifizierten Stufen herangezogen
werden. Gewinnt der Geist, kehrt er auf seine Metaebene zuriick.

Der Spielleiter kann einem Charakter, der einen erheblichen
Zeitraum in einer Manaverzerrung verbringt, ein Geistiges Handi-
cap (5. 27ff., SR Kompendium) auferlegen. Der Punktwert des Han-
dicaps sollte der Anzahl der Stunden entsprechen, die der Cha-
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MANAVERZERRUNGEN

Hintergrund- Magie- Asitraler Schaden Mindestwurfmodifikator Entzugs- Entzugs-
strahlung senkung pro Kampfrunde fiir magische/asirale M'roben mindestwurfwurf  niveau
&} =2 6(L} +6 +3 +1 Stufe

7 . | T(M) +7 +3 +1 Stufe

a8 =3 B(5) +8 5 3 +4 +2 Stufen

Q =0 10(T) +9 +4 +2 Stufen

10 -12 14T} +10 +5 +3 Stufen

rakter der Manaverzerrung im Astralraum ausgesetzt ist. Wenn es
der Spielleiter will, kann er ein solches Handicap auch Charakte-
ren aufbiirden, die in einer Manaverzerrung einen schweren Ent-
zug erleiden oder aus dem Astralraum verdrangt werden.

Eli, Suri und Bandi haben das Pech, innerhally einer Mana-
verzerrung in einen Kampf verwickelt zu werden, in der eine
Hintergrundstrahlung von 7 herrscht. Solange sie sich in die-
sem Gebiet aufhalten, wird die Magiestufe aller drei Charak-
tere effektiv um 4 reduziert.

Eli beschliefit, einen Zauberspruch zu wirken. Er hat eine
Magiestufe von 8 (reduziert auf 4), Willenskraft & und Inteili-
genz 5, also verfigt er in dem Berefch der Manaverzerrung
iiber einen Zauberpool! von 5. Er entscheidet sich flr den Zau-
ber Giftwelle (Kraft 6, Mittlerer Schaden). Sein Mindestwurf
zum Wirken des Zaubers wird um 7 erhdht und stelgt da-
durch auf I'1. Eli hat Gllick, denn es gelingt thm, elnen Teil der
Opposition dahinschmelzen zu lassen, Der Entzugscode, der
unter normalen Umstdnden 4(T) lauten wilrde, erhdht sich
durch die Manaverzerrung auf 9T). Und um die Sache noch
schiimmer zu machen, erleidet der arme Eli auch noch Kér-
pertichen Entzugsschaden, da die Kraft des Zaubers seine ef-
fektive Magiestufe dberste(gt.

Die Adeptin Suri hat eine Magiestufe von o, die aufgrund
der Manaverzerrung auf 2 reduziert wird. Da sich die Kosten
der Kraft Gesteigerte Reflexe 2 auf 3 Kraftpunkte belaufen,
steht sie Suri innerhallb der Manaverzerrung nicht zur Verfii-
gung. Staft dessen mdchie sle fhre Kralt Astrale Wahrneh-
mung einsetzen, die 2 Krafipunkte kostet. Hlerzu mus sie je-
doch eine Willenskrafiprobe gegen Mindestwurf 7 wilrfeln,
die ihr milingt. In dieser Handlung kann sie also keine ihrer
Adeptenkrifie einsetzen.

Die astral projizierende Bandi steckt in noch gréfieren
Schwierigkeiten. Zum elnen erhdht die Manaverzerrung alle
ihre Mindestwilrfe um 7, zum anderen ereidet Bandi am Ende
jeder Runde, in der sle der Manaverzerrung ausgesetzt ist,
einen Kdrperichen Schaden von FiM).

Weltall

Muf der Erde sind Manaverzerrungen elne duberst seltene Erschei-
nung. Auberhalb der lebendigen Aura der Erde sind Manaverzer-
rungen jedoch der Normalzustand. Im Weltall existiert praktisch
liberhaupt kein Leben, wodurch das Manafeld der Erde gekriimmt
wird und die Hintergrundstrahlung die 5tiarke von Manaverzer-
rungen erreicht. AuBerhalb der Erdatmosphdre ist der Astralraum
eine einzige Leere, die sich in den unendlichen Raum erstreckt.
Astrale Wesen, die einer solchen Manaverzerrung ausgesetzt sind,
befinden sich in grober Gefahr.

Die Aura der Erde, die von Magietheoretikern Galasphdre ge-
nannt wird, erstreckt sich bis hin zum Rand der Atmosphiire, also
bis ca. 80 Kilometer iUber die Erdoberfliche, 71 Kilometer ber
der Erdoberfliche betrdgt die Hintergrundstrahlung 1, und sle
steigt mit jedemn weiteren Kilometer um eine 5tufe, bis hin zu
einem Maximum von 10 in 81 Kilometer Héhe, wo der gesamte

Astralraum verzerrt ist. Einige Forschungsergebnisse deuten dar-
auf hin, daf die Hintergrundstrahlung an Bord wvon orbitalen 5a-
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Blomasse reduziert wird. Die Anzahl der Menschen an Bord eines
typischen Suborbitals oder Raumfahrzeugs hat jedoch nur einen
geringen Effelt auf die Hintergrundstrahlung. Um der Manaver-
zerrung Im Weltall entgegenzuwirken, bedarf es schon einer gro-
Ben orbitalen Plattform wie der Ares Daedalus oder Ziirich-Crbi-
tal. Und selbst in diesen Fillen wird die Hintergrundstrahlung nur
um ein oder zwei Stufen gesenkt.

Im Weltall unterliegen Astralwesen den gleichen Beeintracht-
gungen wie bel anderen Manaverzerrungen. Dariiber hinaus lei-
den sie hiufig unter Halluzinationen und Verwirrtheitszustanden, die
sie daran hindern kénnten, in die sichere Gaiasphére zurlickzukeh-
ren. Ein astral projizierender Charakter, der die Gaiasphére verlat,
muf eine Intelligenzprobe gegen einen Mindestwurf von & bewilt-
gen, um der Manaverzemmung zu entkommen und zurlickzukehren,

Charaktere, die sich im Astralraum mit Hilfe von Schneller Be-
wegung (5. 173, SR3.010) aus der Gaiasphire katapultieren, ster
ben meist auf der Stelle, da sie innerhalb eines Augenblickes in
die Tiefen der endlosen und toten Leere geschleudert werde
{und jede Runde einen Karperlichen Schaden von 14(T) erleiden],

Mur die médchtigsten Initiaten haben die Macht, auBerhalb de
Galasphdre Magie zu wirken, doch selbst sie setzen sich dabel
einer unermeflichen Gefahr aus, da der Entzugscode stark erhobt
wird isiehe Tabelle Manaverzerrungen). 5o erhéht etwa die Man- &
verzerrung im Weltall (nicht weniger als Stufe 10) den Entzugs
mindestwurf um 5 und das Entzugsniveau um drel Stufen! Selk
wenn die Magiestufe eines Charakters hoher als 12 wire und &
ihm geldnge, einen Zauberspruch mit einem Entzugscode vo
Z(L) zu wirken, betriige der Entzug unter diesen Umstanden 1|
— und der Schaden wire héchstwahrscheinlich Kérperlich.

MANASTURME

Manastirme sind vergleichbar mit unsichtbaren Orkanen g
magischer Energie. Sie sind seltener und ungleich instabiler a§
Hintergrundstrahlung, und sie haben eine unberechenbare Wis
kung auf die Magie. Manastlirme scheinen unter bestimmten ur
gewdhnlichen Bedingungen, etwa bel astrologischen Konjunktie
nen, aufzutreten, doch bis zum heutigen Tage ist es niemand
gelungen, ein verlafliches System zur Bestimmung von Ort, Ce
stalt und Intensitit eines Manasturmes zu entwickeln. Sie kénna
Uberall und jederzeit auftauchen,

Ein Manasturm kann Gebiete unterschiedlichster Groge been
flussen — kleine Garten, Stadttelle oder sogar ganze Nationen ode
Kontinente. Solche Stirme konnen einige Minuten oder abe
mehrere Wochen dauern, auch wenn nach heutigen Erkenntnk
sen kein Sturm langer als ein Mondlauf (28 Tage) gedauert
Der Spielleiter entscheidet. welches Gebiet betroffen ist, wie
ein Sturm ist und wie lange er anhdlt.

Ein Charakter, der astrale Wahrnehmung einsetzt, kann eind
Manasturm erkennen, wenn ihm eine astrale Wahrnehmungsp
be gegen Mindestwurf & gelingt, modifiziert durch die evenfud
ebenfalls herrschende Hintergrundstrahlung,.
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Die Magie innerhalb eines Manasturmes ist schwer zu beherr-
schen und verursacht unvorhersehbare Effekte. Im Spiel beein-
Alut ein Sturm die Magie, indem er ihre Kraft und/ocder ihren
Entzug verdndert. Manastirme wirken ausschlielich auf Hexerei
und Beschworen, zwei Formen von Magie, die eine direkte Mani-
pulation von Mana erfordern. Sie haben keine Wirkung auf relativ
“immanente” magische Fihighkeiten wie astrale Projektion oder
Fahigkeiten von Adepten oder Crittern.

Entweder bestimmt der Spielleiter nach MaBgabe der Tabelle
Manasturm einen Effekt. den er fiir die gegebene Situation fir
angemessen hilt, oder aber er bestimmt ihn nach dem Zufalls-
prinzip, indem er 1'Wo wirfelt und anschliefend die Tabelle kon-
sultiert.

MANASTIURME UND HEXEREI

Alle Proben fir die beeinfluiten Zauberspriiche werden mit der
Kraft gewirfelt, die Sie der Tabelle Manasturm entnehmen, mit
einem Minimum wvon 1.

Denken Sie daran, daf eine Anderung der Kraft auch den Ent-
zug beeinfluft, Belduft sich das Entzugsniveau auf Tédlich und
mu es um ein weiteres Niveau gesteigert werden, so erhéhen
Sie den Mindestwurf der Entzugswiderstandsprobe um 2. (Iber-
steigt die Kraft die Magiestufe des Zauberers, mull sich dieser
gegen Korperlichen Entzugsschaden zur Wehr setzen. Senkt eine
Minderung der Kraft das Entzugsniveau unter Leicht, so bleibt es
entweder auf Leicht oder aber der Zauberspruch verursacht iiber-
haupt keinen Entzug — die Entscheidung liegt beim Spielleiter.

Ein Manasturm beeinflufit alle Zauberspriiche, die in dem be-
eintrachtigten Gebiet im Astralraum oder auf der physischen Ebe-
ne gewirkt werden, worunter auch Zauber fallen. die mit Ritueller

MANASTURM
Wiirfelwurf (1W6) Effekt
1-2 Wirfelwurf (1W&), konsultieren
Sie die Tabelle Reduzierte Kraft
3-4 Wilrfebwurf (1 W), konsultieren
Sie die Tabelle Erhéhte Kraft
56 Wirfelwurf (1WG), konsultieren
Sie die Tabelle Modifizierter Entzug
REDUZIERTE KRAFT
Wiirfelwurf (1W6) Effekt
loder & Kein Effelkt
2 Kraft sinkt um 1
3 Kraft sinkt um 2
4 Kraft sinkt um 3
L Kraft sinkt um die Hilfte
ERHOHTE KRAFT*
Wiirfelwurf (1W6) Effekt
I oder & Kein Effekt
i Kraft stelgt um 1
3 Kraft stelgt um 2
4 Kraft stelgt um 3
5 Doppelte Kraft
MODIFIZIERTER ENTZUG
Wiirfelwurf (1 W6) Effekt
1 oder & Kein EFfelt
2 oder 3 Entzugsniveau steigt um |
4 oder 5 Entzugsniveau sinkt um 1

* Es gelten alle Nachteile fiir Magie, deren I{raftst;fe das
Magleattribut des Zauberers dbersteigt.

Hexerei (5. 34) gewirkt werden. Wenn er méchte, kann der Spiel-
leiter bestimmen, dal ein Manasturm den Mindestwurf zum Her-
stellen der Verbindung reduziert oder erhéht und nicht die Kraft
oder den Entzug.

Die Maglerin Maria ist an efne Gang geraten und beschlieft,
die Angelegenhelt mit elnem Feuerball zu erledigen. Sie ahnt
jedoch nicht, daf ausgerechnet In dieser Nacht eine groBe
astrologische Konfunktion zwischen Mitternacht und 2 Uhr
einen Manasturm verursacht, in dessen Ausldufer sie nun ge-
raten Ist. Marla wirkt den Zauber mit einer Kraft von 4, einem
Grundentzug ven M und einem kalkulierten Entzug von 3T.
Der Splelleiter wiirfelt auf der Tabelle Manasturm und erzielt
eine 3. Er konsultiert die Tabelle Erhohte Kraft und wilrfelt
elne 4, was eine Erhéhung der Kraft um 3 bedeutet.

Als Marla den Zauber spricht, hat er eine tatsdchliche Kraft
vion 7, die in der Tat sogar Marias Kenninisse Obersteigt. denn
sie beherrscht den Zavber Feuerball nur auf Kraft 5. Der Ent-
zug basiert auf der tatsdchlichen Kraft des Zaubers, also stejgt
der Entzug auf 4T, und zwar Kérperlich, und der Spruch schidgt
weltaus verheerender ein, als Maria erwartet hatte - wenn
wir elnmal davon ausgehen, daf sie lange genug bei BewuBSt-
sein bleibt, um dberhaupt noch etwas zu sehen.

MANASTURME UND BESCHWORUNG
Beschwérungen in der Umgebung von Manastirmen sind sehr
gefihrlich, da die Kraft der herbeigerufenen Geister hoher oder
niedriger sein kann, als der Beschworer sie eigentlich haben woll-
te. Der Entzug hdngt von der Kraft des erschienenen Geistes ab,
und nicht von dem Geist, den der Zauberer zu beschwdren beab-
sichtigt hatte.

Erscheint ein Geist, der maichtiger ist, als der Beschwirer waoll-
te, fiihrt er seine Dlenste zwar aus, verhdlt sich dabei jedoch ex-
trem aufsissig und stérrisch.

WILDE MAGIE

In einigen Gegenden dieser Welt, wie zum Beispiel Los Angeles,
Hongkong und Mew Orleans, unterliegt das Mana kontinuierlich
Schwankungen. Fir dieses Phinomen existieren zahlreiche Ursa-
chen - stdndige Schwankungen des Grades magischer Aktivitar
und der Hintergrundstrahlung, unabldssige Verinderungen des
Anteils untoxischer, unmutierter, unverstrahlter und unvercyber-
ter Pflanzen, Tiere und Metamenschen in einem gegebenen Ge-
biet sowie die Existenz von Stitten der Macht, magischen Tradi-
tionen und Anhdngern verschiedener magischer Traditionen sind
nur einige von ihnen. Aufgrund des sich hiufenden Gebrauches
und MiBbrauches von Magie Ist der Manafluf an diesen Orten
wild und unberechenbar geworden, was zu merkwirdigen Ereig-
nissen und Situationen fihren kann. So kinnten etwa unkontrol-
lierte und Freie Gelster ohne ersichtlichen Grund auf einmal ein
bestimmtes Gebiet besledeln. Die Population paranormaler Krea-
turen kénnte plétzlich unerwartet ansteigen oder scheinbar uner-
klirliche magische Phinomene pléstzlich an der Tagesordnung sein.

Um die Unberechenbarkeit dieses Phinomens zu simulieren,
wiirfeln Sie nach jedem Sonnenuntergang mit 2W6, solange sich
die Charaktere in elnem Gebiet aufhalten, das als “wild” klassifi-
ziert wird. Ist das Resultat gréBer als 10, passiert etwas villig
Unerwartetes. Entweder denken Sie sich ein Ereignis aus, oder
aber Sie verwenden die Zufallstabelle Wilde Magie, um ein Ereig-
nis zu generieren. Jedes "wilde" Gebiet sollte seine eigenen Lau-
nen haben, und so sollte der Spielleiter diese Tabelle nur als gro-
be Richtlinie verstehen und seine eigene Phantasie einsetzen, um
die Effekte Wilder Magie den Erfordernissen der jewelligen Situa-
tion anzupassen.
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WILDE MAGIE
Wiirfelwurf
(3W6) Resuliat
3-4  2W6 kiirzlich getitete Lelchnme erheben sich

zu Wiederaingern (slehe 5. 47, Critter).
5 Eine unldngst getiitete Person kehrt als
Erscheinung (siehe 5. 121} zuriick.
G Eine unlingst getotete Person kehrt als
Fhantom {slehe S. 121} zurtick.

7-8  Unerwartete Angriffe paranormaler Kreaturen
(Riesenratten, Harpyen usw.; siehe Critter),
9-12  Es hemrscht eine Stunde lang ein Effekt elnes

Manasturmes (entscheiden Sle oder wilrfeln Sie).

13 Ein unkontrollierter Gelst mit Kraftstufe 2Wa
erscheint und Jduft Amaolc.

14 Bei Sonnenaufgang erhalten alle gebundenen
Geister an diesem Tag einen Versuch, dle
Freiheit zu erangen, als wiren sie Verbiindete,
(siehe Verlust des Verbiindeten, 5. 113),

15 Die Aura eines erwachten Charakters oder eines
paranormalen Critters wird fiir 2ZW6 Minuten
sichtbar, jedesmal wenn er Magie anwendet,
selbst wenn er (iber metamagische Fihighkelten
wie Maskierung verfiigt. Jedem Charakter, der
Magie erkennen kann, steht automatisch
elne entsprechende Probe zu.

15 Jede Person, die Schaden erleidet, erhilt einen
zusitzlichen Wiirfel fiir Angriffe auf das Wesen,
von dem sie verwundet wurde, Dieser Wiirfel
mub bis zum nichsten Sonnenaufgang bzw,
Sonnenuntergang genutzt werden, andernfalls
geht er verloren.

17 Alle Astralwesen werden sichtbar, als seien sje
manifestiert, und zwar selbst fir weltliche
Charaktere (bls zum nédchsten Sonnenuntergang).

18 Ein Blutgeist (siehe 5. 134) erschelnt und wird von
der ersten Person angelockt, die Gewalt amwendet,

ASTRALE SICHERHEIT

Genau wie das Aufkommen der Matrixtechnologie zu der rasan-
ten Entwicklung von Intrusion Countermeasures flihrte, so verur-
sachte die Riickkehr der Magie eine enorme Nachfrage nach astra-
len SicherheitsmaBnahmen.

Die beste Sicherung bildet aktiveSicherheit, also astrale Patrouil-
len durch Sicherheitsmagier oder Geister. Da Magler jedoch nicht
gerade Billiglohnkrifte sind und die Zeit, die sie Im Astralraum
verbringen kdnnen, auf wenige Stunden beschrinkt ist, handelt
es sich hierbei um eine duBerst kostspielige Form der astralen
Slcherheit.

Astrale Patrouillen kénnen auch von Geistern durchgefiihrt
werden. Ein gebundener Elementar kann im Rahmen eines Dien-
stes 24 Stunden der mit Bewachung eines Ortes beauftragt wer-
den. Der Meister kann seinen Elementar auch pPermanent an ej-
nen Ort binden, indem er eine Anzahl Karmapunkte in Hohe sei-
ner Kraft aufwendet (siehe Gebundene Elementarwachen, S. 98),

Maturgeister kénnen ebenfalls einen Ort in ihrer Domane bewa-
chen, und zwar bis ihr Dienst beendet ist {was beim ndchsten
Sonnenaufgang oder -untergang der Fall ist). Geister der Elemen-
te und Ahnengeister kéinnen diesen Dienst ebenfalls ausfiihren,
und auch Watcher, Loa, Blutgeister und Verbiindete kénnen als
astrale Wachen dienen (siehe Aufgaben filr Watcher, 5. 101),

Magisch aktive und duale Critter werden zwar ebenfalls als astra-
le Wachen eingesetzt, doch verglichen mit Geistern sind Ihre Mog-

lichkeiten im Astralraum stark eingeschriinkt, da sie nicht durch
physische Bamieren gehen oder astrale Eindringlinge verfolgen
kénnen. Nichtsdestoweniger stellen viele Konzerne ihren mun-
danen Wachen paranormale Critter wie Héllenhunde ader Barghe-
ste zur Seite, die vor astralen Eindringlingen warnen kénnen

Passive astrale Sicherheit Ist erschwinglicher und aus diesem
Grund auch hiufiger anzutreffen. Hierbel handelt es sich um eine
Reihe von MaBnahmen, mit denen die Bewegung Astralreisender
behindert oder blockiert wird. astrale Barfleren existieren in Form
von Medizinhltten und Hiltern (S. 174, SR3.01D). Ein Hermeti-
scher Kreis ist nur dann als astrale Barriere aktiv, wenn er gerade
benutzt wird, was ihn fiir andauernde astrale SicherheitsmaBnah-
rmen untauglich macht. Verankerte Zauber (5, 75) werden eben-
falls verstirkt Im Rahmen astraler Sicherheit eingesetzt, beson-
ders fiir "reaktlve” Hiter und Shnliche SicherheitsmaBnahmen.
Andere Formen astraler Sicherheit basieren auf fortgeschrittener
Biotechnologie und umfassen auch Organismen, die Astralrejsen-
de erkennen und aufhalten kénnen.

ASTRALPATROUILLE

Geister oder astral projizierende Zauberer kénnen einen Bereich
von etwa 10.000 Quadratmetern fiberwachen und nach Eindring-
lingen Ausschau halten. Wie gut sie diesen Bereich benwachen
und Eindringlinge ausmachen kénnen, hiangt ab vom jeweiligen
Gebiet, von der Intelligenz der Wache und den besonderen Um-
standen,

Wirfeln Sie eine Intelligenzprobe, um festzustellen, ob die
Wache in ihrem Gebiet einen Eindringling entdeckt. Auf einen
Grundmindestwurf van 2 kommen Modifikatoren nach der Tabel-
le Modifikatoren Ffilr Astralpatroulllen zur Anrechnung. Befindet
sich mehr als eine Wache auf Patrouille, verwenden Sie die Wa-
che mit dem hdchsten Intelligenzattribut. Eine erfolgreiche Probe
gegen den endglltigen Mindestwurf geniigt, um den Eindring-
ling zu entdecken. Astralpatrouillen kéinnen den oder die Eindring-
linge direkt stellen oder einfach andere Sicherheltskrifte alarmie-
ren und auf die Gefahr aufmerksam machen.

DAS TAUSCHEN ASTRALER BARRIEREN
Gewdhnliche astrale Barrieren halten alle Astralrelsenden auf. mit
Ausnahme ihres Erschaffers und aller Personen, die der Erschaffer
benennt. Alle anderen Charaktere milssen die Barriere im Astral-
kampf besiegen, um an ihr vorbeizukormmen.

Initiaten, welche die metamagische Technik Maskierung (5. 72}
beherrschen, und Geister mit der Kraft Auramaskierung (5. 117]
konnen versuchen, ihre Aura mit der Barriere zu “synchronisie-
ren”. Dieser Vorgang wird spieltechnisch als Erfolgswettstreit ab.
gewickelt. Fir den Initiaten oder den Geist wiirfeln Sie eine An-
zahl Wiirfel in Hohe des Initiationsgrades (bzw. der Geisterener-
gie} gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe der Barriere:
fiir die Barriere verwenden Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Bar-
rierenstufe gegen den Initlationsgrad bzw. die Geisterenergie,
Erzielt der Initiat bzw. der Geist mehr Erfolge als die astrale Bar-
riere, kann er die Barriere passieren, als sei er der Erschaffer: ein
Unentschleden geht zugunsten der Barriere. Will es der Initiat oder
der Gelst die Barriere zu einem spiteren Zeitpunkt noch einmal
passieren, so mul er einen weiteren Erfolgswettstrelt fiir sich ent-
scheiden.

HIUTER

Hiter werden auf 5. 174 des Shadowrun-Grundregelwerks be-
schrieben. Sie sind astrale Barrieren und werden hiufig als passi-
ve SicherheitsmaBnahme eingesetzt. Da der Erschaffer eines Hi-
ters automatisch bemerkt, daB sein Hiter im Astralkampf ange-
griffen wird, glit ein Hiiter auch als hervorragende MaBnahme
zum Aufspiren astraler Eindringlinge. Es folgen nun einige Re-
geln fiir komplexere Arten von Hiitern.
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Geister und Hiter

Als Bewohner des Astralraumes sind Gelster nicht nur selbstwver-
stindlich dazu in der Lage, Hiiter zu erschaffen, im Rahmen eines
Dienstes werden sle dies auch fir ihren Beschwdrer tun. Bel der
Probe verwenden sie die Kraftstufe anstatt des Magieattributes.
Ceister mit Maskierungskraft (5. 117) kdnnen auch Maskierungs-
hitter erschaffen (slehe unten).

Alarmhiiter

Ein Alarmhiter ist Im Astralraum meist nur als ein schwaches
Schimmern zu erkennen. Charaktere, die astrale Wahrnehmung
oder Projektion einsetzen, kdnnen eine astrale Wahrnehmungs-
probe wiirfeln, um einen Alarmhiiter zu entdecken, wobel die
Hilterstufe als Mindestwurfmodifikator dient. Ein Alarmhiter “wver-
standigt” einfach seinen Erschaffer, wenn eine unautorisierte astrale
Wesenheit seine Grenzen Uberquert. Initiaten kdnnen ihre Aura
auf dieselbe Art synchronisieren wie bel einem normalen Hiliter,
um sich durch einen Alarmhiter zu schleichen. Zur Erschaffung
eines Alarmhiiters verwenden Sie die Regeln fiir normale Hilter,
reduzieren den Grundzeitraum aber um die Halfte.

Polarisierte Hiiter

Polarisierte Hiiter sind vergleichbar mit Spiegelglas; auf der einen
Seite ist der Hiter undurchsichtig, von der anderen Seite her ist
er durchsichtig. Wer sich auf der “durchsichtigen” Seite des Hi-
ters aufhdlt, kann alles sehen, was sich aufierhalb des Hiters {auf
der “undurchsichtigen” Seite) befindet. Astral wahrnehmende oder
projizierende Charaktere auf der undurchsichtigen Seite wiirfeln
eine astrale Wahrnehmungsprobe (8), um die andere Seite des
polarisierten Hiters sehen zu kénnen. Der Hiter funktioniert in
beide Richtungen als astrale Barriere. Polarisierte Hiiter werden
auf die gleiche Weise erschaffen wie normale Hiitter.

Maskierungshiiter
Iniiaten mit der metamagischen Technik der Maskierung kénnen
eine Variante des Hiiters erschaffen, die Maskierungshiiter genannt
wird. Ein Maskierungshiiter bietet alle Vorteile eines normalen
Hiters und maskiert dariber hinaus jeden magischen Effekt, der
sich innerhalb seiner Grenzen befindet, so daB er
weltlich erscheint. Die Kraftstufe des magischen
tffektes darf die Kraftstufe des Hiiters nicht (ber-
schreiten.

Wird ein Maskierungshiiter durchschaut, ist nicht nur er selbst
zu erkennen, sondern auch jede Form magischer Aktivitat auf der
anderen Seite des Hiiters.

Maskierungshiiter tarnen magische Akfivititen nur fir fufere
Betrachter. Sobald die astrale Barriere zerstdrt oder durchbrochen
wird, werden alle masklerten Effekre sichtbar. Befindet sich inner-
halb eines Maskierungshilters eine weltere (undurchsichtige) Bar-
rlere, wird sle durch die Masklerung nicht durchsichtig: die Bar-
riere ist noch immer fiir duBere Betrachter zu erkennen.

Maskierungshiter werden auf die gleiche Weise erschaffen wie
normale Hilter, Wird eln Maskierungshiter von mehreren Initia-
ten gemelnsam erschaffen, verwenden 5le den niedrigsten Grad
aller betelligren Zauberer, um den Ausgang eines Demaskierungs-
versuches zu ermitteln.

PASSIVE SICHERHEITSOPTIONEN
Der Einsatz astraler Projektion im Bereich der Konzernspiohage
und des Temmorismus hat zu verschiedenen technologischen Ge-
genmabnahmen geflihrt, die entwickelt wurden, um Eindringlin-
ge im Astralraum fernzuhalten. Die meisten von Ihnen basleren
auf Durchbriichen im Bereich der Biotechnologie,

Strafenindex. Verfiigbarkeit und andere Werte fir die folgen-
den Sicherheitsoptionen sind in der Tabelle Magische Ausristung
auf 5. 183 aufgefiihrt.

Biofaser

Die Biofaser ist eine Art bioclogischer Substanz, die konventionel-
len Holzfasern dhnelt und in Form groBer, flacher Matten geziich-
tet wird. Biofaser ist von Matur aus astral aktiv, sie existiert also
zugleich auf der physischen Ebene und im Astralraum. Solange
sie die notwendigen Nahrstoffe (komplexe Mahrstoffverbindun-
gen) erhdlt, bleibt sie am Leben und funktioniert, genau wie eine
physische Wand, als Barriere gegen Astralreisende. Die Biofaser
hat. wie jede andere astrale Barriere, eine Kraftstufe, und sie funk-
tioniert auch auf die gleiche Weise (5. 174, 5R3.01D). Biofaser-
platten werden in die Wande von Hochsicherheitsbereichen ein-
gearbeitet, mit MNahrstoffen versorgt und sorgfiltig Gberwacht.
Wird die astrale Barriere zerstirt, stirbt auch die Biofaser.

MODIFIKATOREN l-'i]x AS‘I‘IAI.PA‘IRDI-I[I.].EH

Situation & Modifikator

Maskierungshiter sind im Astralraum beinahe Fatl:mﬂ].lengeblet umfafit: j :
villig unsichtbar. Nur Initiaten (oder Geister mit : W’Il;ger s 2.000 Quadramber' ._ 5
der Kraft Auramaskierung) kénnen einen Maskie- ﬁ,.mj bis 5.000 Quadratmeter - +1
nngshiiter dberhaupt erkennen. Um ihn zu ent-  5.001 bis 10.000 Quadratmeter WAL ! R T
decken, mul der Charakter den Huter nach den 10.001 bis 20.000 Quadratmeter : . |
fiegeln fiir das Durchschauen maskierter Auren 20.001 his 40.000 Quadratmeter 16
(siehe Maskierung, 5. 72) demaskieren. Der Initi- 40.001 bis 80.000 Quadratmeter +8 :
at, der den Maskierungshiiter durchschauen Patrouillengebiet ist: By
michte, wiirfelt eine Magieprobe gegen die Kraft- offenes Gelinde (offene, Aache Landschaft) -4
stufe des Hiiters. Ist die Anzahl der Erfolge gro- narmales Gelinde (typische Landschaft) S
ter als die Differenz zwischen den Initiationsgra- schwieriges Gelinde (lichte Walder, Vorartstraben) 0
ien des Erschaffers und des Betrachters, kann der unwegsames Gelinde (StraBenlabyrinth, dichte Wilder) +2
Berachter durch den Maskierungshiiter hindurch- komplexes Gelinde (Innenriume) -
sehen. Hintergrunelstrahlung +Niveau

Gelingt es dem Betrachter nicht. den Hiiter zu
durchschauen, kann er ihn auch nicht sehen. Der
Hiter ist jedoch nichtsdestoweniger eine astrale
famiere und blockiert jede Bewegung. Wird ein
Hiiter durch Beriihrung entdeckt, kann er normal
durch Astralkampf angegriffen werden. Ein Mas-
lierungshiiter kann jedoch nicht mit Zauberspril-
then bekAmpft oder durch eine synchronisierte
fura getduscht werden (siehe oben), solange er
nicht gesehen wird.

Eindringling hat aktive Foki oder Zauber
Eindringling ist im Astralraum praisent
Eindringling ist ein Gelst

Wachgelst verfilgt lber Suchkraft e ?

Zusatzliche Astralpatrouillen im selben Gebiet  —1 fiir im‘-:ﬂ.ﬁ&l_zlid'ne Wache

* Falls nicht maskiert (siehe Maskierung, 5. 72)

—1 filr je zwei Kraftpunkte™
—1 filr je zwel Kraftpunkte
—1 fiir je zwel Kraftpunkte
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Strang-Ill ist eine
astral aktive Mutante
der FABs, die magische
Energie und astrale
Wesen aktiv lokalisiert
und sich von ihnen er-
ndhrt. Sie spiirt astral
aktive Erwachte Charak-
tere und Critter, Fokl
und astrale Objelte wie
zum Beispiel Hiter auf,
um sich dann an sie zu
binden.

Strang-Ill kemmt nur
in Waolken vor. Eine sol-
che Wolke verfilgt {iber
eine Kraftstufe, die als
MaBstab Fir Ihre Starke
dient. Sle deckt dabei
einen kugelfdrmigen
Radius ab, der In etwa
ihrer Stufe entsprich.
Wihrend sich eine Bak-
terienwolke durch den
Astralraum bewegt und

Blofaser ist extrem empfindlich und erfordert einen hohen Ple-
geaufwand. Multiplizieren Sie 100 Nuyen mit der Kraftstufe, um
den Quadratmeterpreis einer Biofaserplatte zu errechnen. Hinzu
kommen noch einmal maonatlich 5 Nuyen pro Quadratmeter, um
die Biofaser mit Nahrstoffen zu versorgen. Die maximale Kraftstu-
fe der Biofaser betragt 10,

Fluoreszierende Astrale Bakterien (FABs)

Die FABs sind ein genmanipulierter Bakterienstamm, der diber
gewlisse Eigenschaften verfigt, die astrale Wesenheiten beein-
fussen. Er wurde ursprilnglich als Sicherheitsmabinahme entwik-
kelt, doch Forschungserfolge (sprich: “experimentelle Unfille"}
fiihrten zu der Erkenntnis, dal FABs auch als Waffe gegen Astral-
reisende eingesetzt werden kiénnen. Von FABs existieren drel
unterschiedliche Stringe, und zwar mit einem steigenden Grad
astraler Wechselwirkung,.

Bei Strang-/ handelt es sich um mit weltlichen Mitteln erzeugte
Bakterien, die in Aerosolbehdltern oder Spraydosen aufbewahrt
werden. Die Bakterien reagieren hochsensibel auf astrale Wesen-
heiten. die sich durch sie hindurchbewegen. Die Bakterien ster-
ben dann auf der Stelle und sondern eine Chemikalie ab, die im
ultravioletten Spektrum leuchtet. Verteilt man Strang-l in einem
Raurn, ist man also tatsichlich dazu in der Lage, astrale Wesen-
heiten aufzuspiiren, da die toten Bakterien im UV-Licht eine 5il-
houette des Wesens zeichnen.

Strang-Il ist astral aktiv. Er funktioniert nach einem dhnlichen
Prinzip wie die Biofaser, d. h. auch er verhindert, dhnlich einer
Barriere, jegliche Form astraler Bewegung, wenn er z. B, inner-
halb einer Wand, in einem Behilter mit einer Nihrlésung aufbe-
wahrt wird. Der Bakterienstamm besitzt eine Kraftstufe und glit
als normale astrale Barriere. In der Luft befindliche Strang-Il-Bak-
terien haben keine besondere Wirkung auf astrale Wesen, wenn
man einmal davon absieht, daB sie den Einsatz Schneller Bewe-
gung (5. 173, 5R3.010) verhindern und bei Wesen, die sich im
Astralraum in einer Bakterienwolke aufhalten, einen Wahrneh-
mungsmodifikator von +2 verursachen. Mit Hilfe von Fluoreszenz
macht auch Strang-ll Astralreisende sichibar, da sie dann einen
dunklen “Schatten” dort hinterlassen, wo sie sich gerade aufhal-
ten.

sich mit Nahrung in
Form magischer Energie versorgt, ist sie mal gréBer und mal klei-
ner. Wenn sich eine Wolke an ein Ziel bindet, schrumpift sie ein

wenig zusammen, um eine maximale Anndherung aller Bakterien |

an dle Nahrungsquelle zu gewdhrleisten, Auf der physischen Ebens
sind diese Bakterienwolken unsichtbar und vallig harmilos, jedoch
binden sie sich hdufig an Erwachte Charaktere, die so unwissent-
lich als Wirt dienen.

I Astralraum erscheinen Strang-1il-Wolken als schwach schim-
mernde Wolken. Wenn dem Charakter jedoch weder eine Probe
auf Magisches Hintergrundwissen gegen Mindestwurf 8 noch eine
astrale Wahrnehmungsprobe gegen einen Mindestwurf von |
abziiglich der Wolkenstufe gelingt, hilt er die Bakterienwaolke fir
harmlose niedrige Hintergrundstrahlung. Die Bakterienwolke be-
wegt sich relativ langsam (1 Meter pro Kampfrunde), es ist also

relativ einfach, ihr auszuweichen = sofern man weify, was da af ©

einen zukommi.

Kommt ein astral aktives Zlel mit einer Strang-1Il-Wolke in Kon-
takt, heften sich die Bakterlen an das Ziel und beginnen damil,
ihm die magische Energie zu entziehen. Der Grundzeitraum des
Absorptionsprozesses (st abhdngig von der Stufe der Wolke und
kann der Absorptionstabelle (S. 91) entnommmen werden. Wirfeln
Sie fir die Wolke eine Kraftstufenprobe gegen einen Mindest
wurf, der sich nach der Kraft (bei Foki oder Geistern), der Magle
{bei Erwachten Charakteren) oder der Essenz (bei Crittern) bemill,
Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der erzielten [r
folge; nachdem dieser Zeltraum wverstrichen ist, absorbiert die
Wolke einen Punkt von dem Zielattribut und addiert ihn zu iher
elgenen Kraftstufe. Erzielt die Wolke keinen Erfolg, verstreicht der
Grundzeitraum chne Folgen fir den Wirt. Die Wolke entzieht dem
Ziel jedoch weiterhin Energle, und zwar so lange, bis es keine
Energie mehr hergibt oder die Wolke getdtet wird. Lebende Op-
fer leiden unter grippalen Symptomen, wenn sie von Strang-l
befallen sind (Fieber und Schwiche), die mit der Leit immer em-
ster werden.

Jeder absorbierte Punkt erhdht die Stufe der Wolke um einen
Punkt. Wenn sie Stufe 11 erreicht, teilt sie sich. Die Kraft-6-Wolke
blelbt an ihrem Opfer haften, wihrend sich die neue Kraft-5-Wok
ke auf der Suche nach neuer Beute davonmacht. Eine Strang-li-
Walke bindet sich imrmer an das starkste Ziel in lhrer Mdhe, also ds
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Ziel mit der héchsten Stufe. Charaktere, die ihre Aura weltlich er-
scheinen lassen (siehe Maskierung, 5. 72}, werden vallig ignoriert,

Sobald die beeinfluBte Stufe auf O reduziert wurde, entzieht
Strang-lll dem Zielobjekt oder der Zielperson die gesamte Rest-
energie. Magische Gegenstinde werden zerstrt, Lebewesen
getdtet, Absorbierte Punkte (Kraft, Magle oder Essenz) sind auf
jeden Fall permanent verloren.

Ein infizierter Charakter kann einfach seine astralen Aktivititen
enstellen, um den Absorptionsprozel aufzuhalten. Objekte, wie
zum Beispiel Foki, kénnen also einfach dealitiviert werden, Doch
das Ziel bleibt weiterhin Ubertriger, denn Strang-1ll wartet ein-
fach darauf, daf sein Wirt wieder astral aktiv wird, Dualwesen
kéinnen ihre astrale Aktivitdt nicht einstellen und haben daher kei-
nerlei Maglichkeit, sich gegen eine Strang-1lI-Waolke zur Wehr zu
setzen. Strang-lll existiert nicht auf den Metasbenen, und so kann
eln Geist ganz einfach auf seine Heimatebene (siehe Die Meta-
ebenen) zuriickkehren, um sich zu “desinfizieren”,

Strang-1ll kann im Astralkamnpf sowie mit dem Zauber “Sterili-
sleren” (siehe S, 154) getGtet werden. Auch der Zauber “Krank-
heit heilen™ kann den Bakterienstamm tGten; in diesern Fall gilt
Strang-IIl als Todliche Krankheit, und je zweil Erfolge bel der He-
xereiprobe senken die Stufe der Wolke um einen Punkt. Sinkt die
Stufe auf O, ist die Wolke zerstort.

Strang-lll-Wolken, die keinen Wirt finden, verlieren jede Wo-
che einen Kraftpunlkt
und verhungern all-
mahlich. Zwar k&nnen
sie sich in Gebleten mit
Hintergrundstrahlung

“10+ ' &Stunden . sie ul’:terleben d_ort niur
) o mit einer maximalen
' Kraft in H5he der Hin-
tergrundstrahlung,
Schutzefeu

Nachdem man diese Erwachte Efeuart in Amazonien entdecht
hatte, beschleunigte man genetisch ihr Wachstum. Sie wird melst
an der duBeren Seite von Gebduden und dhnlichen Objekten ver-
wendet. Das Rankengewdchs ist ein Dualwesen, und die astrale
Komponente der Pllanze kann sich unabhingig von der physi-
sthen Kormnponente bewegen, und zwar dhnlich wie ein astral pro-
izierender Zauberer. Der Astralkéirper der Pllanze bleibt aber mit
der physischen Komponente “verwurzelt” und kann sich im Astral-
raum nur einige Meter von ihr entfernen. Er verwickelt jede astra-
e Gestalt, die ihn berlhrt, in einen Astralkampf und versucht, sein
Opfer zu fangen und aus dem Astralraum zu verdrangen. Gerlich-
ien zufolge existiert auch eine Abart dieser Ranken, die ihr Opfer
titen kann, wenn sle es erst einmal gefangen hat.

Fiir die Kraftstufe der Ranken gelten die gleichen Regeln wie fiir
Ceister. Fiir astral “projizierende” Ranken verwenden Sie die Kraft-
stufe, ansonsten gelten die Standardwerte. Ranken haben im
Astralraurn und auf der physischen Ebene einen Reichweitenbo-
nusvon + 1 (dltere und griBere Exemplare kénnen auch eine Relch-
weite von +2 haben). Sie versuchen meist, ihr Opfer festzuhalten.
Wirfeln Sie einen Mahkampfangriff mit der Reaktion (physisch)
oder der Kraft (astral). Ist die Anzahl der Erfolge gréfer als die
Sthnelligheit des Charakters, kann sie das Opfer festhalten, Um
sch zu befrelen, mul der Charakter eine Komplexe Handlung fiir
e verglelchende Stdrkeprobe aufwenden; bei dieser Probe d(ir-
1 die Ranken Ihre Stirke erhéhen, und zwar um eine Anzahl
Wirfel glelch der Zahl der Mettoerfolge, die sie bel dem Mah-
kampfangriff erreicht haben.

Um den Quadratmeterpreis von Schutzefeu zu ermitteln, mul-
fiiziest ran seine Stufe mit 100 Nuyen. Will man etwa eine FI4-
ihe von 100 Quadratmetern mit Schutzefeu abdecken, so erhdlt
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man den Preis, indem man 10,000 Nuyen mit der gewilinschten
Stufe multipliziert.

Schutzefeu
Ko 5 5t C | w E R
I K K+3 K K It K K+2

Initiative: R + 1W6 (Physisch) / K + 20 + W& {Astral)
Angriffe: (STR)M (Physisch) / (Kraft)M (astral)

Pools: K x 1,5 (Kampf) / K x 1,5 (Astralkampf! / K +3 (Karma}
Anmerkung: Reichwelte +1

Kriifte: Einige Exemplare verfiigen tber Essenzentzug (siehe 5.
9, Critter)

Egelkonstrukte

Diese gentechnisch erzeugten und in Reagenzglasern geziichte-
ten Kreaturen basieren auf einer biotechnologischen Entwickiung
aus der abgeschotteten Renraku-Arcologie. Diese Lebensformen
sind zwar noch immer nicht auf der Strafie erhéltlich, doch man
erzdhlt, daf eine Reihe von Kons die Herstellungsunterlagen ge-
stohlen und die Egel in einige ihrer eigenen Anlagen implemens-
tiert haben. Egel sind schleimige, Kreaturen mit einem einzigarti-
gen Lebenszyklus. In den ersten Tagen ihrer Existenz rutschen sie
langsam herum, klammern sich mit winzigen und hauchdiinnen
Tentakeln an Gegenstinde und sondern ein unempfindliches,
schnelltrocknendes und klebriges Sekret ab. Dadurch eignen sie
sich nicht nur ganz ausgezeichnet zum Fixleren von Gefangenen
an Betten oder Wanden. Sie dienen auch zum Hérten von Ober-
fidchen, indem man sie auf Barrieren und Winden ansiedelt, die
sich zundchst ein wenig klebrig anfilhlen. Mach zwei Tagen ver-
langsamt sich der Stoffwechsel des Wesens erheblich; es bleibt
dort, wo es ist, und seine Haut verhdrtet sich und wird undurch-
ldssig. Diese Wesen erhdhen die Barrlerenstufe der verstirkten
Substanz auf das Eineinhalbfache der ursprilnglichen Stufe.

Was diese Wesen jedoch wirklich interessant macht, ist die Tat-
sache, dab sie astrale Alarmanlagen sind. Sie registrieren auto-
matisch, wenn sich ein Astralkdrper durch sie hindurchbewegt,
und stoen dann einige Minuten lang eln AuBerst lautes und schril-
les Gerdusch aus, das weltliche Sicherheltskrifte vor astralen Ein-
dringlingen warnt.

Diese Wesen haben keine Werte; eln einziger Treffer tStet sie
automatisch. UUm einen gehdrteten Egel zu entfernen, ist eine er-
folgreiche Stirkeprobe (12) erforderdich.

DIE METAEBENEN

Es existleren Welten jenseits der astralen Ebene, Ebenen des Astral-
raums, die nur Initiaten bekannt sind, denn sie allein haben unter
allen Menschen die Macht, sie zu bereisen. Es ist von den soge-
nannten Metaebenen die Rede. die je nachdem, wen man fragt,
auch “hihere”, “innere” oder “jufiere” Ebenen des Astralraums
genannt werden, Auf jeden Fall existieren sie alle auBerhalb un-
serer physischen Ebene,

Wissenschaftler, Okkultisten und Magletheoretiker befinden sich
in einem endlos andauvernden Disput Ober die “wahre” Natur der
Metaebenen und dariber, ob es sich um real existierende Orte
ader duberst real wirkende Halluzinationen handelt, Wie auch
immer die Antwort lauten mag, die melsten Initiaten bereisen
diese Ebenen des Astralraums, ohne sich dber solche Kontrover-
sen den Kopf zu zerbrechen. Sie alle stimmen darin Giberein, daB
die Metaebenen in jeder Hinsicht Giberaus reale Orte sind, die von
tiberaus realen Wesen bewohnt werden, Ein Astralreisender kann
dort sterben — wieviel realer kann eln Ort eigentlich noch sein?

Es existieren unendlich viele Metaebenen, oder vielleicht auch
nur eine — es kommt ganz auf den Standpunkt des Betrachters an,
Man weill, dal vier Metaebenen der vier hermetischen Elemente
Erde, Luft, Feuer und Wasser existieren. Vier weitere Metasbenen
entsprechen den Hauptdomdnen von Naturgeistern, wie sle der
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MIF EBENEN

Schamanismus kennt: die Rede Ist von den Ebenen des Menschen,
des Wassers, des Windes und des Landes. Initiaten sind auch zu
anderen Metaebenen gereist, die bestimmten mythischen und
magischen Orten entsprechen, wie etwa Guinee, der Heimat der
Loa, die auch als [nsel unter der See bekannt ist. Manche Meta-
ebenen kinnen unter normalen Umstinden nicht bereist werden;
so kann die Metaebene des Todes belspielsweise nur unter Anlei-
tung eines Ahnengeistes berelst werden. Zauberer kiinnen zu
Metaebenen beliebiger Traditionen relsen, Schamanen kéinnen also
durchaus die Metaebene des Feuers besuchen, genauso wie Ma-
gier die Metaebene des Menschen bereisen kénnen,

Spleltechnisch betrachtet unterscheiden sich die Metaebenen
nicht sonderlich voneinander. Es handelt sich bei ihnen jedoch
um Metaphern traditioneller Themen magischer Literatur, und die
“Metapher” einer Metaebene kann sehr zur Atmosphére und Stim-
mung einer Astralqueste beitragen.

ASTRALQUESTEN

|edesmal, wenn ein Zauberer eine Metaebene betritt, verpflichtet
er sich zu einer Astralqueste. Er kann erst wieder in seinen Kérper
zuriickkehren, wenn er die Queste erfolgreich abgeschlossen hat,
gescheitert ist oder aus der Metaebene geworfen wird, weil sein
Astralkéirper verdrangt wird,

Jede Astralqueste hat eine Questenstufe, die dem Zauberer
wombglich jedoch nicht bekannt ist. Geht es bei der Queste um
etwas, was er selbst beeinflussen kann (etwa einen neuen Grad
der Initiation), wird er die Stufe kennen. In anderen Fillen, bei-
spielswelse bei der Suche nach dem Wahren Namen eines Freien
Geistes, kennt nur der Spielleiter die Questenstufe,

Das Ziel einer Astralqueste bestent darin, die Zitadelle zu errei-
chen, das Herz jeder Metaebene. Sobald der Zauberer dieses Ziel
errelcht hat, wird ihm zutell, wonach er in jener Welt sucht.

MiBiges Umherwandern von einer Metaebenen zur anderen
ist nicht méglich. Der Charakter mub sich beim Verlassen des Kor-
pers entscheiden, welche Metaebene er aufzusuchen gedenkt.
Sobald er dort angelangt ist, kann er nicht einfach von dort zu
einer anderen Ebene wechseln. Falls ein Initiat eine Metacbene
besuchen mdchte, ohne eine bestimmte Aufgabe zu haben, muf
er elne Queste mit einer Stufe von 1 WG absolvieren.

DER WACHTER DER SCHWELLE

Um eine Astralqueste anzutreten, projiziert sich der Charakter astral
auf eine Metaebene, Initiaten mit der Fihighkelt der astralen Pro-
jektion vollbringen dies aus eigener Kraft. Andere bendtigen die
Hilfe eines Freien Geistes, der die Kraft des Astralen Tores (siehe
Krifte der Freien Geister, 5. 116) einsetzt. In beiden Fallen muf
sich der Charakter direkt auf die Metasbene projizieren.

Begeben sich mehrere Personen gemeinsam auf eine Queste,
50 kénnen sie an verschieden Orten anfangen, solange es zur glei-
chen Zeit und mit der Absicht geschieht, gemeinsam auf eine
Metaebene zu relsen. Ein Zauberer aus Manhattan kann also ei-
nen Kollegen aus Seattle und einen welteren aus Tokio begleiten,
als befinden sie sich im selben Zimmer.

Jede Astralqueste beginnt auf die gleiche Weise: Der Zauberer
schwebt in einer finsteren Leere, wo der Wiachter der Schwelle
auf thn wartet.

Der Wichter wacht tiber die Metaebenen. Manche Traditionen
behaupten, der Wichter sei der Schatten oder die finstere Seite
des Astralreisenden, wihrend ihn andere fir einen machtigen
Gelstwichter halten, der seit undenklichen Zeiten {iber das Tor
rwischen den Welten wacht. Wie auch immer die Antwort lauten

mag, jedenfalls verlangt der Wachter immer eine Pritfung, ehe er
dem Relsenden Zugang zu den Metaebenen gewsdhrt.
Der Wichter hat keine festgelegte Gestalt, sondern erscheint
jedesmal in anderer Form und mit einer anderen Einstellung. In
der Regel weist sein Auftritt Irgendeinen Bezug zu der anstehen-
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den Queste oder dem Reisenden auf. Er kann als Feind, als Geligb-
te, als gefallener Kamerad und in unzdhligen weiteren Gestalten er-
scheinen, 5o kann ein kreativer Spielleiter sein Erscheinungsbild und
sein Auftreten als Hinwels auf kommende Ereignisse gestalten.

Der Wichter well alles liber den Astralreisenden. Er kennt je-
des Verbrechen, jedes Geheimnis, den wahren Namen, den Kon-
tostand ... einfach alles. Begibt sich ein Zauberer in Begleitung
auf eine Astralqueste, sollte er darauf gefalt sein, dab der Hitter
dem Gefihrten die eine oder andere Information zukommen L6,
die besser unausgesprochen bleiben sollte. Der Wichter spielt
jedoch immer fair, denn er offenbart etwas von fedem Mitglied
der Gruppe. Es ist nicht moglich, dies zu umgehen, indem man
getrennt auf die Metaebenen projiziert und erst dann eine Grup-
pe bildet, wenn man den Wichter der Schwelle hinter sich gelas-
sen hat. Alle Beteiligten miissen die Relse gemeinsam antreten,
und sobald Jemand in seinen Kérper zurlickgeschleudert wurde,
kann er sich der Queste nicht wieder anschliefen.

Machdem der Wichter die schmutzige Wische der Reisenden
gewaschen hat, fordert er von jedem eine Prifung irgendeines
Art, bel der sich der Charakter als wilrdig erweisen muf. Wih-
rend diese Prifung mdglichst ausgespielt werden sollte, damit
sie einen mbglichst groBen Einflub auf das Abenteuer oder die
Kampagne hat, handelt es sich spieltechnisch um eine Probe mit
einem Mindestwurf gleich der Questenstufe. Die Fertigheit oder
das Attribut fir diese Probe sollte einen Bezug zu der anstehen-
den Queste aubweisen.

Scheitert der Reisende bei der Priifung, verspottet ihn der Weich-
ter und die Queste scheitert. bevor sie eigentlich begonnen hat
Gelingt dem Reisenden die Probe, verschaffen ihm jeweils zwel
dabei erzielte Erfolge einen vorlibergehenden Zusatzwiirfel fie
seinen Karmapool. Diese Zusatzwiirfel stehen jedoch nur filr die
Dauer der Astralqueste zur Verfligung und fallen wieder weg,
sabald die Queste beendet ist.

METAORTE

Obwiohl die Metaebenen sich stark voneinander unterscheiden,
und sle sich von einem Maoment zurn ndchsten vollig verdndem
kénnen, haben sie doch eine gemeinsame Struktur,

Jede Metaebene besteht aus Orten, die den Aspekten mensde
licher Erfahrung entsprechen. jedoch kann derselbe Ort in dersel
ben Metasbene bei zwei unterschiedlichen Questen willlg unter
schiedlich aussehen,

Ein Ort kénnte eine abstrakte “Landschaft” aus magischen fn- |
erglen sein, aber auch ein Ort, der so real ist wie jeder Ort in der
materielle Welt. Er kann von alptraumhaften Kreaturen bewohnf
bar jeden Lebens oder aber von Wesen bevilkert sein, die dod
ihren eigenen “Geschiften” nachgehen. Ein Ort kann auch ded
Geschichte, der Fantasie oder den Mythen entstammen.

Selbst das Aussehen des Reisenden kann von Ort zu Ot unier
schiedlich sein. An einem Ort zieht er als mittelalterlicher Ritterin
den Kampf, und am ndchsten sieht er sich in seinem normalen
Késrper mit einer tidlichen Gefahr In den StraBen des Sprawls kon-
frontiert. Die Metaorte besitzen eine unendliche Vielfalt. [ede
Metaebene hat bestimmte Orte, die der Metamenschhelt bekamf
sind. Die bekannten Orte werden weiter unten beschrieben, dod
es existieren zahllose andere Orte. Wenn er machte, kann def
spielleiter fir eine bestimmte Queste auch Orte erfinden, diel
keiner anderen Queste auftauchen. Manche Orte entziehen s
sogar dem menschlichen Verstandnis. Wer kann schon wisse

welche Orte Drachen oder Freie Geister bereisen?

An Jedem Ort muB der Reisende eine Priifung bestehen ods
ein Hindernis Gberwinden. Gelingt ihm dies, dringt er tieferin d
Metaebene vor und nihert sich der Zitadelle. Einige Prifunge
sind gefihrlich, manche sogar tédlich. Jeder Ort stellt eine Fertig:
keit ader ein Attribut auf die Probe oder ist Schauplatz eines fak
lenspielszenarios. .
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Schaden, den ein Reisender auf einer Metaebene erleidet, kann
entweder geistiger oder kdrperlicher Natur sein. Dieser Schaden
ist echt und beeinflufit sowohl den astralen als auch den materiel-
len K&rper. Wird der physische Kérper gehellt, der sich auf der
materiellen Ebene in einem Zustand der Trance befindet, heilt auch
der Astralkéirper. Jede Hellung dieser Art erhdht den Mindest-
wurf der Questenproben Jedoch um 1.

Verliert ein Charakter wihrend einer Queste durch Betiubungs-
schaden das Bewubtsein, so wird sein Astralkdirper verdringt und
kehrt in seinen Kérper zurlick (siehe S. 176, SR3.01D). Erleidet ein
Charakter Tadlichen Kérperichen Schaden, kehrt der Astralleib
ebenfalls in den Kérper zurlick und stirbt aufgrund der erlittenen
Wunden. Um es noch einmal zu betonen: Dieser Schaden ist so
redl, als hiatte man den Charakter angeschossen. Wilrfeln Sie ent-
sprechend den normalen Regeln auf Magleverlust. Auf jeden Fall
ist die Queste gescheitert.

Sobald der Charakter vorn Wichter der Schwelle zur Metaebe-
ne weiterreist, werfen Sie 1W6 und konsultleren die Tabelle Fir
die Metaorte. Die Astralqueste des Reisenden beginnt am ausge-
wirfelten Ort. Uberwindet er die Herausforderung dieses Ortes,
machen Sie sich eine Motiz, dal er bereits dort war, um so (iber all
die Orte auf dem laufenden zu bleiben, die der Charakter Im Ver-
lauf der Queste bereits besucht hat.

Werfen Sie nun 2W6. Zihlen Sie auf der Tabelle filr die Metaor-
te, vom gegenwdrtigen Ort des Charakters ausgehend, die von
den Wiirfeln angegebene Zahl ab. Das Ergebnis Ist der ndchste
Ort der Queste, und der Charakter mufs diesen Ort aufsuchen.
(bersteigt das Wiirfelergebnis die Zahl der Orte bls zum Ende
der Tabelle, wird vom Beginn der Tabelle an weitergezihit.

Schicken die Wiirfel den Reisenden zur Zitadelle, so errelcht er
das Ziel seiner Queste. Andernfalls mub er sich der Aufgabe des
newen Ortes stellen und den Vorgang wiederholen. Schickt ein
Wurf den Reisenden an einen Ort, den er schon besucht hat, so
begibt er sich statt dessen zum ndchsthdheren Ort auf der Tabel-
Ie. War der Charakter auch dort bereits, geht es wiederum zum

nichsthéheren Ort weiter. Fihrt dieses Verfahren ihn Gber den
Anfang der Tabelle hinaus, erreicht er jedoch nicht die Zitadelle,
wndern den nidchsten noch nicht besuchten Ort vor der Zitadelle.

Mehmen wir einmal an, ein Reisender beginnt seine Queste am
Ot des Kampfes und er dberlebt den dortigen Kampf. Die nich-
gen Wirfe fubren ihn zunachst an den Ort des,Schicksals, an-
shlieBend an den Ort des Charisma und schlieBlich wieder zum
Ort des Schicksals. Von dort aus geht es weiter die Tabelle hinauf
wrn Ort des Charisma. Dort war er jedoch bereits, also geht er
welter zum Ort des Kampfes. Auch dort war er schon. Nun geht
& einmal um die Tabelle herum”™ zur Zitadelle, was aber wieder-
 nicht geht, weil es nicht erlaubt ist. Also geht er wieder einen
hritt weiter die Tabelle hinauf und gelangt zum Ort der Geister.
Dxer dort noch nicht war, wird dieser Ont das ndchste Ziel seiner
fstralqueste.

Fihren die Wirfel den Reisenden an jeden einzelnen Ort der
Tibelle, ohne dal er wihrenddessen bei der Queste scheitert oder
#inerseits die Zitadelle erreicht, so gelangt
g mit dem nachsten Wechsel automatisch
ur Zitacelle,

QUESTENPROBEN
Die Priffung eines Ortes wird mit einer Schadenswiderstandspro-
be abgewickelt. Der Charakter muBl sich gegen einen Schadens-
code zur Wehr setzen, der von dem besuchten Ort und der Que-
stenstufe abhdngt. Fir die Probe verwendet er anstelle seiner
Konstitution eine angemessene Fertigheit oder ein Attribut (siehe
Tabelle Questenproben). Ein Initlat kann fir diese Proben Wiirfel
aus seinem Astralpocl heranziehen. Ansonsten kéinnen diese Pro-
ben nur noch mit Karmawdiirfeln verstiarke werden. Der Astralpool
wird aufgefrischt, sobald der Charakter einen neuen Ort erreicht.
Anstatt die Prisfung an einern Ort mit elnem einzelnen Wiirfel-
wurf abzuwickeln, kann der Spielleiter sle auch ausspielen, Diese
Option ist zwar weitaus gefdhrlicher und stellt héhere Anforde-
rungen an den Reisenden, doch wenn sie falr und mit einem Auge
filr eine gute Story eingesetzt wird, macht sle sicherlich auch weit-
aus mehr 5pafl. Der Spielleiter kann eine Astralqueste sogar ge-
nau wie ein Abenteuer mitsamt einer strukturierten Handlung und
diversen Begegnungen ausarbeiten. In der Regel gelangt ein Cha-
rakter sofort zur Zitadelle, wenn er die ihm gestellte Aufgabe er-
fiillt hat, doch das Risiko kann auch um einiges héher sein als bel
einer Reihe von Schadenswiderstandsproben. Einige Vorschlige
fir entsprechende Rollenspielszenarien finden Sie welter unten.
Entscheidet sich der Spielleiter dafiir, eine Astralqueste in Form
eines Rollenspielszenarios auszuspielen, stehen dem Reisenden
alle normalen Wilrfelpools entsprechend den Standardregeln zur
Verfiigung. Alle Begegnungen und Situationen werden behan-
delt, als spielten sie sich in der materiellen Welt ab.

Ort des Kampfes

Die Herausforderung dieses Ortes ist der Kampf. Der Charakter
muB eine Kreatur im Kampf bezwingen, die zu der Metaebene
paBt. Es kann sich dabei um einen Geist handeln, eine normale
Kreatur oder den Vertreter einer paranormalen Gattung. Selbst
andere Menschen oder Metamenschen kommen als mégliche
Gegner in Frage. Der Spielleiter sollte einen Gegner aussuchen,
dessen Stirke sich an der Questenstufe orientiert.

Bel der Auseinandersetzung kann es sich um einen Astralkampf
oder physischen Kampf handeln. Im letzteren Fall funktionieren
Zaubersprilche, Foki und dergleichen mehr ganz normal. Der Cha-
rakter kann sogar astrale Projektion einsetzen.

Der Splelleiter kann erlauben, daB der Charakter seine dblichen
Waffen mitfilhrt, oder |hn statt dessen auf eine spezielle Art aus-
risten und panzern. Verfligt der Charakter jedoch Gber Waffenfo-
ki, so bleiben sie auf jeden Fall bei ihm.

Begibt sich der Zauberer allein auf die Queste, diirfte Astral-
kampf eine angemessene Herausforderung sein, Wird er von meh-
reren Strafensamural begleitet, sollte es eher zu einer physischen
Auseinandersetzung kommen.

Ont des Charisma

Bei Diesem 5zenario handelt es sich um eine bestimmte soziale

Situation. Der Charakter kdnnte sich vor die Aufgabe gestellt se-
hen, einen Lynchmord zu wverhindern, in ei-
nem Gerichtsverfahren um sein Leben zu

ETAORTE kdmpfen oder eine lammende Rede zu hal-
Anstelle dieser Zufallsmethode will der B ik . ten. Es geht darum, die Situation auf Basis
dpielleiter eine Astralqueste womdglich in Mﬁﬂm . des Charisma oder einer sozialen Fertigkeit
ilen Einzelheiten entwerfen. In diesem Fall Drtdépﬂl}arlsma zu bewidltigen oder Mut beim Féllen einer Ent-
¥wegt sich der Reisende entsprechend des Ort des Schicksals  Scheidung voller Mitgefiihl zu zeigen. Einen
tunarios des Spielleiters von Ort zu Ort, und Ort der Fi“"w'-h; W Fall von Lynchjustiz zu verhindern, indem
ter Spielleiter entscheidet, welchen Prifun- Ort q‘e’. ‘.HWHE]'E man alle Personen in Sichtweite erschieft,
#n sich der Reisende stellen und wieviele ; Drt%jérmagie wire eindeutig kein Erfolg.
[ite er besuchen muB, bevor er die Zitadel- S Drt'd:::r Blia? Gerdt eine Situation auBer Kontrolle, kann
Rereicht. = .Dlé.ﬂtadﬂ - = es zum Kampf kommen. Ganz gleich, ob der

Charakter diesen gewinnt oder verliert, er hat
die Situation nicht gemeistert. Allerdings
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kann der Spielleiter auch gegenteilig entscheiden, wenn es die
Umstinde rechtfertigen.

Ort des Schicksals

An diesem duBerst mystischen Ort mub der Charakter auf irgend-
eine Art und Weise sich selbst Uberwinden. Das kann im Rahmen
elnes Kampfes geschehen — eines astralen oder materiellen — oder
auch auf elnem anderem Gebiet. Er und sein astraler Doppelgén-
ger kénnten vor die Aufgabe gestellt werden, einen Zauberspruch
zu entwerfen oder einen Gegenstand zu verzaubern. Es gewinnt
derjenige, der die Aufgabe am besten [Gst. Eine Alternative wiére,
den Charakter “Iin der Zeit zurlickzuschicken”, um ein historisches
Ereignis zu verhindern oder herbeizufilhren,

Ont der Furcht

Dieser Ort konfrontiert den Charakter mit seinen elgenen Ang-
sten oder stellt seinen Mut auf andere Weise auf die Probe, Bei-
spiele hierflr wiren Widerstand gegen Folter, das Durchschwim-
men eines stirmischen Gewdssers voller Hale, um einen ertrin-
kenden Freund zu retten, cder eine sonstige Demaonstration von
Tapferkeit im Angesicht der Gefahr.

Ont des Wissens

An diesem Ort mul der Charakter ein Ritsel lsen oder eine Auf-
gabe mit Hilfe einer wissenschaftlichen oder intellektuellen Fihig-
keit bewdltigen. Die Aufgabe kann jedoch von irgendeiner zu die-
ser Metaebene passenden Fertigkeit abhingen. Dies ist beson-
ders wichtig bei den schamanistischen Ebenen, wo sich Fertighel-
ten wie [berleben in der Wildnis oder Bergsteigen als duRerst
nirtzlich erweisen kénnen.

Ort der Magie

Der Charakter muf sich einer magischen Aufgabe stellen. So kénnte
er sich gendtigt sehen, durch Zaubern eine Gefahr zu iiberwinden
{und dem Entzug zu widerstehen), einen Geist zu verbannen oder
eine Formel zu entwickeln.

Ort der Geister

An diesermn Ort muB der Charakter einen Geist der Metasbene
durch Astralkampf oder Verbannung besiegen. Die Kraft des Gei-
stes wird durch die Questenstufe angegeben. Besucht eine Grup-
pe von Astralreisenden diesen Ort, erhéht sich die Kraftstufe des
Geistes umn einen Punkt flr jeweils zwel Personen auf der Queste.
Gehdren Charaktere zu der Gruppe, die nicht magiebegabt sind,
kann der Spielleiter einen physischen Kampf veranstalten, genau
wie am Ort des Kampfes, Moderne Waffen sind in diesem Fall
eraubt. Die Auseinandersetzung wird dann also abgewickelt, als
wilrde der Geist die Reisenden in der materiellen Welt attackieren,

Die Zitadelle

Die Zitadelle ist das Herz der magischen Energie einer Metaebe-
ne, Sobald ein Charakter zu ihr vordringt, hat er auch erreicht,
was immer das Ziel seiner Queste war. Er erlangt das Wissen, die
Einsicht, die Macht, die er be-

nétigt. Anschliefend kehrt er

Initiat einer Astralqueste unterzieht. Der Spielleiter sollte sich
weitere Grinde einfallen lassen. Vielleicht méchte ein Charakter
mehr {ber ein uraltes magisches Artefakt in Erfahrung bringen,
mit dem Awvatar einer Magischen Gruppe in Kontakt treten oder aber
er wird bloB von Kojote auf eine aussichtslose Suche geschickt.

Astrale Verschlelerung
Verschiedene Gegenstinde kéinnen astral bis zum Zauberer zu-
riickverfolgt werden: Foki, stoffliche Verbindungen fiir Rituelle
Hexerei, die materielle Darstellung einer These und so weiter
Wann immer ein Charakter einen solchen Gegenstinden bei sich
tragt, kann er die zu ihm fihrende Verbindung “verschlelern™, indem
er sich auf eine Astralqueste zu einer Ebene selner Wahl begilt.
Der Charakter wihlt eine beliebige Stufe fir die Queste. Sobald
er die Zitadelle erreicht, verschleiert er dort die astrale Verbin-
dung. Méchte nun jemand dieser Spur folgen, so muB er elng
Queste mit derselben Stufe auf dieselbe Ebene absolvieren. Dig
richtige Ebene wird mit Hilfe der gleichen Probe ausfindig ge-
macht, wie sie auch beim Durchschauen einer maskierten Aur
isiehe s, 73) erforderlich ist.

Erlernen einer magischen Formel
Eine Queste kann dem Zauberer Einsicht in die Entwicklung fir
eine magische Formel verschaffen, ganz gleich, ob sie nun fir
einen Zauberspruch, einen Verbiindeten, einen Fokus oder etwas
anderes bestimmt ist. In diesem Fall bestimmt der Zauberer die
Stufe der Queste. Nach erfolgreicher Beendigung der Queste er
halt er fir die Erfolgsprobe zur Formelentwicklung Zusatzwirfd
in Héhe der Questenstufe. Ein Lauberer mit Beschwiren 5 wil
belsplelswelse eine Formel fiir einen Verblindeten entwerfen und
begibt sich auf eine CQueste mit Stufe 3. Besteht er die Quest
darf er acht Wirfel fiir den Entwurf der Formel verwenden.
Schamanen milssen diese Queste auf der Metaebene ihres To-
tems absolvieren. Magier mssen Questen auf der hermetischen
Metaebene absolvieren, die der gesuchten Formel entspricht, also
dem Element, dem ein Zauberspruch zugeordnet ist oder dg
Heimatebene elnes Verbiindeten, LiBt sich eine Formel nicht e
nem bestimmten Element zuordnen, sucht der Spielleiter eing
Metaebene nach dem Zufallsprinzip aus, basierend auf astrolegh
schen Einflissen oder dhnlichen EinfluBfaktoren des Universums

Erlernen einer metamagischen Technik
Ein Initiat kann eine metamagische Technik erlernen, indem &
sich einer Queste unterzieht, deren Stufe der Zahl der metamagh
schen Techniken entspricht, die er zur Zeit beherrscht {cer Mis
destwurf kann nicht kleiner als 2 sein). Schamanen begeben sikb
auf die Heimatebene ihres Totems, wihrend Magier auf eine be-
liebige hermetische Metaebene reisen.

Eine solche Queste nimmt eine Anzahl von Tagen glelch da
Cuestenstufe in Anspruch.

Erlernen eines Zauberspruches

Ein Zauberer kann auch einen Zauberspruch lernen, indem ers
der entsprechenden Metaeh
ne eine Astralqueste untes

wieder in seinen Kérper zu- QUESTENPROBEN nimmt. Die Anzahl der Karmg
ricl. Ort Fertigkeit oder Attribut  Schaden punkte, die zum Erlernen des
Kampf Mahkampffertighkeit {Stufe)s Zauberspruches erforderlic
ARTEN VON QUESTEN Charisma Soziale Fertigkeit {Stufe)M-Betdubung sind, wird bei Erfolg um dieS
Warum sollte man sich einer Schicksal Magie (oder Essenz) {5tufe)5-Betiubung fe der Queste reduziert.
deratigen Gefahr aussetzen? Furcht Willenskraft {Stufe)T-Betiubung Die Metaebene der Cuess
Wie sieht die Belohnung fiir Wissen Wissensfertigkeit {Stufe)M wird auf die gleiche Weise be
erfolgreich absolvierte Astral- Magie Magische Fertigheit {Stufe)5—Betdubung stimmt wie beim Erlernen &
questen aus? Es folgen einige Gelster K.P.im ] B Siehe unten ner magischen Formel (sie

der Griinde, warum sich ein
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Geisterkampf

Ein Geist kann vallig vernichtet werden, wenn ein Charakter auf
dessen Heimatebene eine Queste absolviert und ihn in der Zita-
delle zum Astralkampf stellt. Das gilt fiir Freie Geister, gebundene
Elementare, Verblndete und alle anderen Geister mit einer Hei-
matebene. Auf diese Welse Ist es sogar méglich, Geister mit ei-
nem Verborgenen Leben zu zerstSren. Der Zauberer muf natir-
lich erst einmal den Geist aufspiiren (siehe Bestimmung der Hei-
matebena, 5. 115). Sobald er die Zitadelle erreicht hat, erscheint
der Geist und es kommt zu einem Astralkarmnpf — auf Leben und
Tod!

Initiation

Durch eine Astralqueste kann eine Prifung fiir eine Initiation (sie-
he Prifungen, 5. 58) abgelegt werden. Wihrend dieser Queste
ist der Zauberer in einen Zustand tiefer Trance versunken, und
sein Geist kann sehr weit reisen. Die Questenstufe entspricht dem
mweifachen angestrebten Initlationsgrad. Der fiir die Queste er-
forderliche physische Zeltraum In Tagen bemifit sich nach der
Questenstufe.

luriickholen eines verdringten Geistes

Ein Beschwirer, dessen Geist verdrangt, also aus dem Astralraum
vertrieben wurde, kann auf die Metaebene des Geistes eine Astral-
queste unternehmen, deren Stufe der Kraft des Gelstes entspricht,
um den Geist in die materielle Welt zurlickzuholen. Charaktere
kinnen diese Queste auch absolvieren, um einen Verbiindeten in
ginen neuen Korper zurickzuholen (siehe Bewohnung, 5. 108).

Wahre Aura

Eine Astralqueste erlaubt es demn Initiaten, die maskierte Aura (sie-
he Maskierung, 5. 72) eines anderen Initiaten prazise zu lesen,
Die Questenstufe wird durch den Initiationsgrad des Zauberers
angegeben, der askennt werden soll. Die Queste nimmt auf der
materiellen Ebene keine Zeit in Anspruch, aber der Astralreisen-
de mub die maskierte Aura askennen (und wissen, daf sie mas-
kiert ist), bevor er auf die Metaebenen projiziert,

Wahrer Name

Mittels einer Astralqueste ist es moglich, den Wahren Mamen ei-
nes Freien Geistes (sieche Wahre Namen, 5. 114) in Erfahrung zu
bringen. Diese Queste ermaglicht es dem Zauberer, die Aura ei-
nes Freien Geistes zu betrachten, der die Kraft Auramaskierung
einsetzt. Die Stufe der Queste entspricht der Kraft des Geistes
zuziiglich seiner Geisterenergie.

DAUER EINER QUESTE

Alle Astralquesten {aufer der Queste filr die Initiation, die Wahre
Aura und das Erlernen einer metamagischen Technik) nehmen in
der physischen Welt (Stufe)W6 Stunden in Anspruch, Auf den
Metaebenen empfindet der Astralreisende diesen Zeitraum hdchst
subjektiv. Fiir ihn kann sie nur wenige Minuten cder mehrere |ah-
re dauern, es hingt ganz von der Laune des Universum ab — und
natiirlich vom Spielleiter.

Da Astralquesten hdufig wesentlich mehr Zeit bendtigen, als
die Essenz des Charakters in Stunden angibt, verliert ein Astralrei-
sender auch kefne Essenz, solange er sich auf einer Astralqueste
befindet.
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hilosophen wissen nicht, was sie mit ihnen anfangen sollen, Theologen laufen rot an, wenn sich
das Gesprachsthema in diese Richtung entwickelt. Doch wenn Beschwirer sie rufen, erschei-
nen sie. Die Rede ist von Geistern.

Sind sie eigenstindige Wesen oder nicht mehr als der Wille des Beschwiéirers, fokussiert und
gestaltet durch die Energien des Astralraums? Sind sle bewuBte Wesen oder blof eine Reflexion
des Intellektes ihres Beschwirers? Sind sie Echos unserer eigenen Psyche oder entspringen sie
etwas Hoherem? Die Antwort kennt niemand. Alles, was man mit GewiBheit (iber sie sagen kann
ist, daft sie erscheinen, wenn sie gerufen werden. Sle kénnen die wichtigsten Verbiindeten eines
Zauberers sein, oder aber ihre griiiten Feinde.

Das Shadowrun-Grundregelwerk enthilt Regeln fir Elementare und Maturgeister. Dieses Buch
stellt einige neue Arten von Geistern vor. Es erkldrt, wie Zauberer Watcher beschwiiren kéinnen,
einfache Diener, die kleinere Aufgaben im Astralraum erledigen kéinnen. Es beschreibt auch die
Loageister und die Zombies, die von den Anhdngern des Voodoo herbeigerufen werden, die Gei-
ster der Elemente, die von den Anhdngern des Pfades der Wuxing beschworen werden sowie
einige andere Arten von Geistern, die von Schamanen angerufen werden kéinnen, wie zum Belspiel
die Ahnengeister. Es erklart, wie Blutgeister mit Hilfe von Opferritualen beschworen werden, und
es erldutert das Geheimnis der Beschwérung von Verbiindeten und stellt Gespenster vor — Geister,
die ihre eigenen Herren sind und eigene Griinde fiir ihre mysteridse Existenz haben.

GEISTERREGELN

Wenn die Regeln in diesemn Werk nicht ausdriicklich etwas anderes angeben, folgen die Gelster in
diesem Werk den normalen Regeln fiir Geister aus dem Kapitel Geister und Drachen auf den Seiten
260-69 des Shadowrun-Grundregelwerkes. Dieses Werk stellt jedoch auch einige neue Regeln und
Geisterkrafte vor, die in den folgenden Abschnitten erldutert werden.

ASTRALE BEWEGUNG

Wenn nicht ausdriicklich etwas anderes gesagt wird, betrigt die normale Bewegungsgeschwindig-
keit von Geistern im Astralraum (Kraft x 5) in Metern pro Kampfrunde. Gelster kénnen sich auch
schneller fortbewegen, was dann mit einer Bewegungsrate von (Kraft x 1.000) Kilometern pro
Stunde geschieht.

Metaplanares Reisen
Mit einigen Ausnahmen verflgt jeder Gelst liber dle Fihigkelt, mittels einer komplexen Handlung
von der physischen oder astralen Ebene direkt zu seiner Heimatebene und wieder zurick zu reisen
(siehe Metaebenen, 5. 91). Da sle sich nicht "durch” den Astralraum bewegen, wenn sie dies ma-
chen, wird ihre Bewegung auch nicht von astralen Barrleren eingeschrankt. Die meisten Geister
kdnnen ausschlieilich zu ihrer eigenen Metacbene reisen,
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Ein Geist, der von seinem Beschwiarer in "Wartestellung™ beor-
dert wurde, verbringt die Zeit des Wartens in der Regel auf seine
Heimatebene. Sobald er gerufen wird, kehrt in den Astralraum
zuriick und erscheint direkt neben seinem Beschwdarer. Gerufene
Geister kdnnen nur in der Anwesenheit ihrer Beschworer erschei-
nen; man kann ihnen also nicht befehlen, irgendwo anders auf
der Welt zu erscheinen. Geister, die auf eine Domane beschrankt
sind, kénnen nur in einem Gebiet gerufen werden, welches als
Teil ihrer Doméne betrachtet wird.

Ein Beschworer kann diese "metaplanare Abklirzung”™ einset-
zen, um einen Geist an einer Barriere vorbeizuschleusen, wodurch
jedoch ein Dienst des Geistes aufgebraucht wird.

Freie Geister (siehe Frele Geister, 5. 113} kénnen zu einer belie-
bigen Metaebene reisen und von dort aus an jeden Ort im Astral-
raum oder auf der physischen Ebene zurlickkehren, sofern sie schon
einmal an diesermn Ort waren. Ist ein Freier Geist nicht mit einerm
Ort vertraut, muB er sich auf konventionelle astrale Weise dorthin
begeben. Aus diesem Grund lassen die meisten Leute einen Frei-
en Geist auch nur widerwillig in ihr Heim,

Askennen nach Geistern: Ein Charakter kann bestimmen, wie-
viele Geister ein Beschwdrer auf den Metaebenen in Wartestel-
lung hat, Indem er mindestens finf Erfolge bel einer Askennen-
probe erzielt (5. 172, SR3.01D0), Er kann Jedoch nicht die Kraft der
Geister in Erfahrung bringen.

Astralqueste: Absolviert eln Charakter erfolgreich eine Astral-
queste (5. 92}, so kann er einen gebundenen Geist mitnehmen
oder rufen, der sich auf einer Metaebene befindet. Dem Geist steht
Jedoch automatisch eine vergleichende Probe zwischen seiner Kraft
und der Charismastufe des Zauberers zu. Wenn er gewinnt, er-
langt er die Freihelt. Halt sich der Geist auf seiner Heimatebene
auf, verdoppeln Sie seine Kraft fiir diese Probe.

VERDRANGUNG
Wenn ein Gelst Im Astralkampf Tédlichen Betdubungsschaden
erleidet oder seine stoffliche Gestalt I physischen Kampf zer-
stért wird (durch Kérperlichen oder Gelstigen Schaden), wird der
Gelst aus dem Astralraumn verdrdngt. Ein verdrangter Ceist ist fiir
28 Tage abziiglich seiner Kraftstufe nicht mehr in der Lage, sich in
irgendeiner Gestalt auf der astralen oder materiellen Ebene zu
mianifestieren (was auf lunare Einfliisse hindeutet). Die Mindestzeit
bis zur Wiederkehr eines verdrangten Geists betragt 24 Stunden.
|eder Geist besitzt eine Affinitdt zu einer bestimmten Metaebe-
ne, die als seine Heimafebene bezeichnet wird. So ist ein Feuer-
elementar zum Beispiel auf der Metaebene des Feuers beheima-
tet, wohingegen ein Stadtgeist auf der Metaebene des Menschen
ansdssig ist, und so weiter. Geister kénnen jederzeit zu ihrer Hei-
matebene zurlickkehren, und auf thre Heimatebene gelangen sie
auch, wenn sie verdriangt werden.

Verdringte gebundene Elementare werden weiterhin auf die
Héchstzahl an Geistern angerechnet, die ein Magier gleichzeitig
gebunden halten kann. Ein Magier, der seine Hachstzahl an Ele-
mentaren gebunden hat und dessen kompletter “Stall” verdrangt
wurde, miifite zunichst eines dieser Wesen aus der Bindung ent-
lassen, ehe er neue Verstirkung beschwéren kénnte.

Watcher (siehe 5. 100) werden niemals bloB verdringt. Gehen
sie zu Boden, wird ihr anfilliger Energiehaushalt villig zerstart.

Der einzige Weg, um einen verdrangten Geist vorzeitig aus dem
Exil zurlckzuholen, besteht darin, eine Astralqueste mit einer
Questenstufe gleich der Kraft des Geistes auf seiner Heimatebene
zu absaolvieren (siehe Astralgquesten, 5. 92). Verbannte Geister kin-
nen nicht zurckgeholt werden.

SPONTANE ERSCHEINUNGEN
Seit Jahren diskutieren Theoretiker dariiber, ob sich Domadnengei-
ster (siehe Domdnen, 5. 184, SR3.010) In Ihrer Domane aufhal-
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ten, solange sie von niemanden beschworen werden. Ungeach-
tet der gegensatzlichen Ansichten zu dieser Frage existieren veri-
fizierte Berichte Gber Naturgeister und andere Geister, die “spon-
tan” in ihren Domdnen erschienen sind, ohne beschworen wor-
den zu sein. Lahlreiche Theoretiker behaupten, es handele sich
bei solchen Erscheinungen um Freie Geister (siehe 5. 113}, doch
manche Experten gehen davon aus, daff es sich bei ihnen um
zeitweilige Manifestationen von Kriften der Natur handelt, die
unser Verstandnis der Magie einfach Gberschreiten.

Im Spiel sollten solche "spontanen™ Geister relativ kurzlebig sein
und in der Regel auch nur wenig Interesse an den Angelegenheit
der Metamenschheit zeigen, Charaktere kénnen jedoch durchaus
versuchen, mit ihnen zu sprechen und zu verhandeln. Sie soliten
jedoch immer daran denken, dab sie gewaltigen Widerstand ge-
gen jeden wie auch Immer gearteten Versuch leisten, Beschwi-
rungstechniken gegen sie einzusetzen. Bei jedem Versuch, einen
spontan erschienenen Geist zu verbannen, zu binden oder zu kon-
trollieren, werden alle Mindestwirfe des Zauberers verdoppelt
und die Zahl ihrer Erfolge halbiert {es wird abgerundet),

VERLANGERTER ELEMENTARDIENST

Ein Magier, der die Zahl der Dienste, die ihm ein gebundens
Elementar schuldet, wieder erhdhen mdchte, kann ein Beschwi-
rungsritual durchfthren, welches den Geist zu neuerlichem Ge-
horsam verpflichtet. Jeder Erfolg. den er bei der Beschwdrungs:
probe erzielt, verschafft dem Magier einen zusitzlichen Dienst
von diesem Geist und verlangert die Bindung des Elementares an
seinen Meister. Der Magier mufly sich gegen den normalen Be-
schworungsentzug zur Wehr setzen. Wenn er durch den Entzug
dall BewuBtsein verllert oder getdtet wird, veriert er die Kontral-
le tber den Geist. Das gleiche gilt, wenn bei der Beschwdnungs:
probe alle Wiirfel eine Eins zeigen.

GEBUNDENE ELEMENTARWACHEN

‘Wie bereits im Abschnitt Asfrale Sicherheir (5. B8) erwdhnt wur-
de, kann ein Magier einen Elementar permanent als Wache an
einen bestimmten Ort binden, indem er Karmapunkte in Hahe
seiner Kraft aufwendet. Sobald ein Geist auf diese Weise gebun-
den ist, zdhlt er nicht mehr zu der Charismagrenze fiir gebundene
Elementare. Er wird den Ort ein |ahr und einen Tag lang bews
chen, es sei denn, er wird verbannt oder im Astralkampf getitet
Verdringte Elementare kehren nach 28 Tagen abziglich ihrer Kraft-
stufe wieder auf ihren Wachposten zuriick.

HEILUNG VON GEISTERN

Wenn ein Geist auf seine Heimatebene zuriickkehrt, sind alle sei-
ne Wunden geheilt wenn ihn der Zauberer das nachste mal zu
einem Dienst ruft,

Der Zauberer, der einen Geist beschworen hat, kann ihn auch
“heilen”, indemn er den gesamten Kérperlichen (nicht jedoch Ges-
stigen} Schaden eliminiert. Dies erfordert eine komplexe Hand-
lung und wverbraucht einen Dienst, den der Geist ihm schuldet.
Auf diese Weise lassen sich jedoch keine aufgrund von Verban-
nung (siehe 5. 189, SR3.01D0) verorenen Kraftpunkte heilen, da
es sich dabei nicht um Schaden im eigentlichen Sinne des Wortes
handelt. Wenn durch die Heilung der letzte Dienst des Geists auf-
gebraucht wird, fihrt er den aktuellen Dienst zu Ende aus und
verschwindet dann.

Jede Minute, in der ein Geist nicht kimpft, regeneriert er auto-
matisch ein Schadenskdstchen auf seinem Zustandsmonitor,

GEISTERKRAFTE

Im folgenden Abschnitt werden einige neue Geisterkrifte vorge.
stellt und die Regeln fir die Kraft Suche (5. 264, SR3.01D) erwel-
tert. Eine Liste aller Gelster- und Critterkrafte finden Sie auf den 5
G-15 des Buches Critter.
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Besessenheit
Art: Mana Handlung: Komplex
Reichweite: BF Dauer: Aufrechterhalten

Diese Kraft ermoglicht es dem Gelst, von einem Lebewesen Be-
sitz zu ergreifen, ganz dhnlich wie dies bel der metamagischen
Technik Besessenheit (siche Metamagie, 5. 70) der Fall ist, jedoch
mit den folgenden Unterschieden.

Der Geist kann auch einen bereitwilligen Gastlbrper zeitweilig
in Besitz nehmen, doch der Kérper mub astral aktiv sein (mit der
Ausnahme von Beschwirern der Loa und Serviteurs, die mittels
der magischen Verbindung beherrscht werden kéinnen, die zwi-
schen ihnen und den Loa besteht). Obwohl der Gastgeber den
Geist aufgefordert hat, in seinen Kdérper einzudringen, entschei-
det der Geist, wann er in wieder verldBt, es sei denn, er wirde
exorziert.

Der Geist hat Zugang zu seinem eigenen Wissen und seinen
eigenen Fertigheiten, und darlber hinaus auch zu den Fertighei-
ten und Erinnerungen des Gastliirpers. Alle Karperlichen Attribu-
te des Gastkérpers werden umn dle Kraftstufe des Geistes erhdht.
Die Geistigen Attribute werden durch die des Geistes ersetzt. Hat
&in besessener Charakter den Gelst nicht freiwillig in sich aufge-
nommen, so steigen alle Mindestwiirfe des Geistes fiir die Zeit
der Besessenheit um 2,

Wird das Opfer getéitet oder verllert es das Bewultsein, bleibt
der Geist unversehrt, wird aber In seine astrale Gestalt zurlickge-
pwungen, Die Verbannung des Geistes tétet ihn nicht, sondern
verdringt Thn nur. Manazauber und Critterkrdfte auf Manabasis
wirken gegen den Gelst, wohingegen physische Zauber und Crit-
terkrifte stets auf den Gastkéirper lhre Wirkung entfalten.

Mit der Ausnahme der Kridfte Verschlingen, Materialisierung und
ftzendes Sekret stehen Gelstern, die Besessenheit einsetzen,
weiterhin alle ihre Krifte zur Verfligung.

Suche
Art: Physisch Handlung: Komplex {exklusiv)
Reichweite: BF Dauer: Speziell

Die Standardvarlante der Critterkraft Suche wird auf 5. 264 des
Shadowrun-Grundregelwerkes beschrieben. Die folgenden Regeln
sind als Erwelterung dieser Regeln zu verstehen.

Um die Suchkraft eines Gelstes zu nutzen, mub der Beschwirer
eine klare Vorstellung von dem Gegenstand der Suche haben.
Mittels der astralen Verbindung zwischen dem Geist und seinem
Beschworer ist der Gelst dazu in der Lage, den Gedanken des
Beschwérers das Bild zu entnehmen. Ein vager Befehl wie “Ma-
che alle Sicherheitsgardisten innerhalb von zwei Hauserblécken
ausfindig” wird wohl nicht vollstandig ausgefihrt, wenn dberhaupt.
Der Zauberer muB zwar nicht unbedingt jeden Gardisten vom
Sehen her kennen, er mul jedoch dem Geist eine klare Vorstel-
lung geben kiinnen, wie den Anblick einer Liniform oder das “typi-
sche” Bild schwerbewaffneter Kon-Corillas.

Naturgelster haben mit HighTech allerdings so thre Probleme.
Ein Herdgeist, der ein Birogebiude nach einer geheimen Akte
dbsuchen soll, wird zwar woméglich eine gedruckte Akte finden,
falls der Beschwérer den Titel kennt (und der Geist ausreichend
an Menschen Interessiert Ist, um mit solchen Begriffen Gberhaupt
etwas anfangen zu kbnnen), aber mit elektronischen Daten héatte
e jedoch so seine Schwierigheiten. Vielleicht weill er sogar, wie
man sich in eine Workstation einloggt (immerhin handelt es sich
um den Geist eines Blirogebdudes!), doch als Decker wird er si-
cherlich niemals Larbeeren ernten.

Befindet sich der Gegenstand der Suche nicht in der Doméne
des Geistes, bringt eine erfolgreiche Suche diese Tatsache ans
Licht. Eine gescheiterte Suche bedeutet, dag sich der Geist nicht
dcher ist, ob der gesuchte Gegenstand da ist oder nicht.
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Suche (optionale erweiterte Variante)

Art: Physisch Handlung: Komplex (exklusiv)

Reichweite: BF Dauer: Speziell

Die erweiterte Variante dieser Critteriraft bietet eine genauere
Abwicklung der Suche von Naturgeistern, Der Splelleiter sollte
nach den Erfordernissen seiner Geschichte entscheiden, ob er sich
fiir das erweiterte oder das Grundsystem entscheidet,

Die Suche eines Maturgeistes deckt in seiner Domdne eine
Grundfldche von 10,000 Quadratmetern mal seiner Kraftstufe ab.
|ede Verdoppelung dieses Suchgebietes bedeutet eine Erhihung
des Mindestwurfes um 2.

Der Geist wiirfelt eine Suchprobe mit seiner doppelten Kraft-
stufe. Der Grundmindestwurf fiir die Suche nach einem Lebewe-
sen lautet 4. Den Mindestwurf filr leblose Gegenstdnde entneh-
men Sie der Objektwiderstandstabelle (siehe 5. 182, SR3.010).
Ist das Ziel verschleiert oder befindet es sich innerhalb elner Bar-
riere, erhdhen Sie den Mindestwurf um die Essenz des verschlei-
ernden Wesens bzw, die Kraftstufe der Barriere.

Den Grundzeitraum (in Minuten) flr die Suche ermitteln sle,
indem Sie 20 mit der Anzahl der "Grundflichen™ multiplizieren,
die abgesucht werden. Wenn alse ein Kraft-4-Geist ein 120.000
Quadratmeter (die dreifache Grundfiche) umfassendes Gebiet
absucht, betragt der Grundzeitraum G0 Minuten (20 x 3), Grofe
Geister bendtigen weniger Zeit, namlich 10 Minuten multipliziert
mit der Anzahl der Grundflachen. Verliuft die Suche ergebnislos,
verwendet der Geist den gesamten Grundzeitraum darauf,

Sturm
Art: Physisch Handlung: Komplex {(exklusiv)
Reichweite: BF Daver: Aufrechterhalten

Mit Hilfe dieser Kraft kann ein Geist dberall in seiner Domédne ei-
nen Sturm erzeugen. wobei die maximal in Mitleidenschaft gezo-
gene Flache einem Radius von 100 Metern mal der Kraftstufe des
Geistes entspricht. Stlirme kénnen von der dblichen Art, also mit
heulenden Winden, Blitzen, Regen und Windhosen sein, oder auch
gleichermalen verheerende Phianomene, die zu einer bestimm-
ten Doméne passen, wie Flutwellen, Erdstéfe, Lawinen und fut-
artige Uberschwemmungen. Sturmgeister kéinnen Stiirme unab-
hingig von der darunter liegenden Doméne entfesseln.

Ein Beschwirer kann einem gebundenen Geist mit der Sturm-
kraft einen Sturmangriff befehlen. Ein Sturmangriff ist ein verhee-
render Angriff mit der rohen Energie des tobenden Sturmes: Blit-
ze, Steinhagel, zerstdrerische Wellen, Windhosen, umstlrzende
Felsbrocken und so weiter. Alles und jeder Im Wirkungsbereich
eines Sturmes ist dem Schaden ausgesetzt, es sei denn, er stiinde
unter der Schutzkraft eines Geistes von gleicher oder héiherer Kraft-
stufe, was auch der den Sturm erzeugende Geist selbst sein kann.
Der Geist der Domdne, in der sich die Opfer des Sturmgelstes
befinden, kann die Oper ebenfalls unter seinen Schutz stellen.
Wiirde zum Beispiel ein Charakter im Gebirge durch einen Sturm-
geist angegriffen, so konnte der dort beheimatete Berggelst ihn
beschiitzen.

Ein Sturmangriff zdhlt als kemplexe Handlung und kann nur ein-
mal pro Kampfrunde durchgefithrt werden. Der Schaden eines
solchen Angriffes betragt (Krafistufe)5. Panzerung bietet keinen
Schutz, aber das Opfer kann seinen Kampfpool hinzuziehen, um
sich gegen den Schaden zur Wehr zu setzen. Der Schaden ist auch
gegen Fahrzeuge wirksam, allerdings nur mit {1/2 Kraftstufe)M.

Jedesmal, wenn der Beschwirer einen Sturmangriff herbeifiihrt,
mufl er Entzugswiderstand leisten, als wiirde er den Geist be-
schwaren (es ist jedoch kein zweiter Entzugswiderstand flr die
Grobe Gestalt erforderlich). Jeder Sturmangriff gilt als eigenstan-
diger Dienst. Falls ein unkontrollierter Geist den Sturm entfesselt,
mul er nach jedem Sturmangriff selbst Widerstand gegen einen
Betdubungsschaden von (Kraftstufe)T wilirfeln.
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Weissagung

Art: Mana Handlung: Komplex (exklusiv)

Feichweite: Selbst  Dauer: Sofort

Diese Kraft verleiht dem Gelst ein gewisses Gespir flir die néch-
sten Handlungen von Wesen, die sich in seiner Domdine aufhal-
ten, das mit der metamagischen Technik Weissagung (siehe Me-
tarnagie, 5. 76) vergleichbar ist. Der Geist verwendet seine Kraft
fiir die Weissagungsprobe. Die Zahl der Erfolge dient als MaBstal
dafiir, wieviele Informationen der Geist erhilt. Die Zahl der Wir-
ter, mit der ein Geist maximal antworten kann, entspricht seiner
doppelten Kraftstufe. Der Spielleiter sollte die Antwort so vage
oder so deutlich formulieren, wie er es fir seine Geschichte fir
angemessen hilt, und den Splelern dabei die Maglichkeit geben,
auf Basis der Auskunft des Geistes Vermutungen anzustellen, was
unter Umstinden als nichstes geschehen wird.

WATCHER

Ein Watcher ist ein einfacher kleiner Geist, den ein Zauberer be-
schwdrt um Thm leichte Aufirige zu ernteilen. Jeder Zauberer, der
in der Lage ist, normale Geister zu beschwdren, kann auch Wat-
cher beschwiiren.

Im Allgerneinen sind fiir das Beschw&rungsritual keine beson-
deren Materalien erforderlich, d. h. ein Watcher kann jederzeit
beschwoaren werden (aber immer noch als exklusive Handlung).
Um einen Watcher zu beschwioren wirfelt der Zauberer eine Be-
schwérungsprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe
des Watchers. Die Lebensspanne eines Watchers wird durch die
Anzahl der Erfolge in Stunden angegeben.

Der Entzug flr das Beschworen eines Watchers betrigt stets
{Kraft + Lebensspanne in Stunden)L und Ist immer Betiubungs-

schaden, niemals Kérperlicher Schaden. Die maximale Kraft eines
Watchers entspricht dem [abgerundeten) halben Magieattribut des
Beschwiirers. Cegen den Entzug widersetzt sich der Beschwirer
mit einer Charismaprobe (5. 162, SR3.01D). Initiaten kénnen den
Entzug mittels Zentrierung reduzieren (siehe Zentrierung, 5. 77).
Der Beschwiéirer kann auch einfach die Lebensspanne eines Wat-
chers reduzieren, um den Entzug zu senken.

Ein Charakter kann so viele Watcher gleichzeitig halten, wie sein
Charisma-Attribut angibt. Watcher zihlen nicht zu der Héchstzahl
von Elementaren, die eln Magier gleichzeitiz gebunden halten
kann. Fihren Sie gegebenenfalls tber beide Summen getrennt
Buch. Charaktere kénnen Watcher auch jederzeit aus ihren Dien-
sten entlassen, auch vor Ablauf ihrer Lebensspanne und wenn
der Geist nicht in ihrer Mihe ist.

Watcher kiinnen auch flr lingere Zeitrdume beschworen wer-
den, indem der Beschwirer Karma oder Rituelle Materialien ein-
setzt — oder auch elne beliebige Kombination aus beidem. Ein
Zauberer kann einen Watcher fiir Wochen anstelle von Stunden
beschwiren, indem er Karmapunkte in Hohe der Lebensspanne
in Wochen aufwendet oder entsprechend viele Einheiten an rituellen
Materialien investiert, die 1,000 Muyen pro Einheit kosten, Fir die
Beschwirung elnes Watchers, der fiinf Wochen bleibt, mul der Be-
schwirer also entweder fiinf Karmapunkte oder fnf Einheiten Rit-
eller Materlalien aufwenden, oder auch eine beliebige Kombination
aus beidem (zum Beispiel drei Einheiten und zwel Karmapunkte],

Ganz gleich, ob seine Lebensspanne nun in Stunden oder Wa-
chen bemessen wird, ein Watcher 18st sich, sobald seine Zeit ab-
gelaufen ist, einfach wieder in den grenzenlosen Energien des
Astralraumes auf,

Watcher kénnen immer nur einen Karmapunkt haben.
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Schwester Susan ist eine geschickte Geisterbeschwdrerin,
die eine Stufe 7 in Beschwéren aufweist. S5ie mdchte einen
Watcher beschwiéren, der fir sie eine Nachricht dberbringt.
Der Watcher soll die maximale Kraft (Kraft 3, ihre Magile von
6 geteilt durch 2) haben, also wiirfelt sie eine Beschwdrungs-
probe (3). Die Ergebnisse lauten [, 1, 2, 3, 4, 4 und 6. Das
sind vier Erfoige, die dem Watcher eine Lebensspanne von
vier Stunden verleihen. Schwester Susan muf Jetzt Entzugs-
widerstand lelsten. Die Formel (Kraft + Stunden)L 13uft in die-
sem Fall auf 7(L) Entzugsschaden hinaus. Schwester Susan
hat Charlsma 4 wiirfelt entsprechend vier Wirfel, wobei sie
Ergebnisse von 2, 2, 3 und 7 erzielt. Mit nur einem Erfolg
erleidet sie Lelchten Entzug (und kreuzt eln Kdstchen auf dem
Geistigen Zustandsmonitor an).

EIGENSCHAFTEN VON WATCHERN

Watcher existieren ausschlieBlich auf der astralen Ebene. Sie kisn-
nen diese niemals verlassen und sich somit weder kirperlich in der
materiellen Weldt manifestieren noch in eine Metachene aufsteigen.

Watcher kéinnen die materielle Ebene sehen und héiren, und sie
kénnen sichtbar werden und mit materiellen Geschépfen kom-
munizieren (siehe 5. 173, 5R3.0/D). Genau wie Erscheinungen
sind sie allerdings nicht in der Lage, materielle Dinge zu beriihren
oder die physische Ebene auf andere Weilse direkt zu beeinflussen.

Alle Attribute elnes Watchers entsprechen seiner Kraftstufe.
Watcher sind, was ihren Auftrag angeht, konzentriert und viel-
leicht sogar clever, aber alles andere iibersteigt Irgendwie ihr eher
bescheidenes astrales Auffassungsvermégen. Ihr generelles In-
telligenzniveau ist mit dem eines gut ausgebildeten und treuen
Hundes vergleichbar, Ferner neigen Watcher dazu, Aufirige rela-
tiv wiirtlich zu nehmen (befehlen Sie niemals einem Watcher, jede
Ecke des Gebdudes abzusuchen ...).

Watcher kemmen nicht sehr gut mit unvorhergesehenen
Schwierigkeiten klar. Wird zum Beisplel ein Watcher irgendwo
hingeschickt und stellt fest, daf der Zugang durch eine astrale
Bamiere versperrt ist, wird er wahrschelnlich vor der Barriere hok-
ken und fluchen, bis seine Zeit um ist und er sich einfach auflést,

Watcher kénnen normal verbannt und in den Astralkampf ver-
wickelt werden. Da sie strikt an ihre Beschwirer gebunden sind,
kinnen andere Zauberer nicht die Kontrolle {iber sie dibernehmen,

Im Astralkampf verursachen Watcher (Kraftstufe)l Betiubungs-
schaden. Sie kénnen keinen Korperlichen Schaden verursachen
und daher auch nicht astrale Entititen beeinflussen, die nur mit
Kérperlichemn Schaden zerstort werden kénnen, wie etwa Barrie-
ren und Foki.

WATCHER UND ASTRALES AUFSPUREN

Ein Watcher kann alle Personen und Orte aufspiiren, die seinem
Beschwirer bekannt sind. Leblose Dinge entziehen sich seiner
Spirnase jedoch selbst dann, wenn der Beschwirer das Objekt
sehr gut kennt, Anders sieht es jedoch mit verzauberten Gegen-
stinden oder mit anderen magischen Objekten aus, die er sehr
wohl finden kann, sofern der Beschwirer das Objekt schon ein-
mal askennt hat.

Der Spielleiter wiirfelt filir den Wacher eine verdeckte Kraftsty-
fnprobe gegen einen Mindestwurf von 9 abziiglich der Intelli-
genzstufe des Beschwidrers, Sucht der Geist einen Initiaten, steigt
ter Mindestwurf um dessen Grad, da Watcher durch die komn ple-
i Muster metamagischer Energien vor ernsthafte Probleme ge-
sellt werden. Dieser Modifikator wird nicht angerechnet, wenn es
sith bel dem gesuchten Initiaten um den Beschwirer selbst handelt.

Der Geist benutzt seine magische Kraft, um im Astralraum das
gstige Bild ausfindig zu machen, das ihm sein Beschwérer iiber-
mittelt hat. Teilen Sle, wenn der Geist ein Lebewesen sucht, zwei
Sunden durch die Anzahl der Erfolge; wenn er einen magischen
legenstand sucht, wier Stunden, und wenn er einen Ort sucht,

sechs Stunden. Scheltert die Probe, schwirrt der Watcher verwirrt
durch die Gegend, bis seine Zeit abliuft.

Gerit das Ziel der Suche irgendwann in deren Verlauf hinter
eine magische Barriere, so verliert der Watcher dert die Spur.
Dasselbe geschieht, wenn sich eine Zielperson wihrend der Su-
che auf eine Metaebene projiziert. Die Spur verlduft dann in eine
Richtung, der die arme Kreatur nicht mehr folgen kann. Wiirfeln
Sie an dieser Stelle eine Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 3.
Erzielt der Watcher dabei einen Erfolg, versucht er, wieder zu sei-
nem Melster zurlickzukehren und Thn von dem Scheitern des
Auftrages zu unterrichten. Andernfalls wandert er ziellos durch
den Astralraum, bis er sich wieder auflést,

Ein Watcher kann auch den eigenen Beschwirer aufspiren, wenn
es sein muB, Der Mindestwurf betrdgt in diesem Fall 6 abzliglich
der Magiestufe des Zauberers (das Minimum ist 2). Tellen Sie zwei
Stunden durch die Anzahl der Erfolge, um festzustellen, wie lan-
ge der Watcher braucht, um seinen Meister zu finden.

fanos mult seiner Freundin Kétzchen schnell in aller Heim-
fichkeit eine Nachricht zukommen lassen. Er welB, daB sie in
der Stadt ist, aber nicht wo, also beschwirt er elnen Watcher,
Er macht eine Beschwéirungsprobe und beschwirt einen Wat-
cher mit Krafstufe 3 und einer Lebensspanne von drei Stun-
den, Er befiehit thm, Kétzchen die Nachricht zu tbermitteln,
ihre Antwort entgegenzunehmen und sie ihm, Janos, zu iiber-
bringen, wo auch immer er sich dann aufhdlt,

Der Watcher, der die Botschaft in einem fort vor sich hin
nuschelt, macht sich auf die Suche nach Kitzchen. Er wirft
drei Wiirfel gegen Mindestwurf 4 (9 minus der Intelligenz
von fanos) und bringt einen Erfolg zustande, so daB er zwei
Stunden {fiir ein Lebewesen) braucht, um Kitzchen zu finden.
“Ooh, ich werde mich ja soooo verspiten!” winselt er, als er
schiieilich ihre Aura aufspiirt. Kitzchen ist nur 100 Kilometer
weit entfernt, also braucht der Watcher lediglich ein paar Mi-
nuten, um sle zu erreichen. Der Gelst liefert Janos' Nachricht
ab, hért sich Kitzchens Antwort an (was insgesamt etwas 20
Minuten dauert) und macht sich dann auf die Suche nach sei-
nem BoB. Janos hat Magie 7, also betrdgt der Mindestwurf fiir
den Watcher 2. Der Geist erzielt drei Erfolge, was bedeutet,
da er fanos in 120 + 3 oder 40 Minuten findet, Der Watcher
waralso 120 + 20 + 40 = 180 Minuten unterwegs. Kaum trifft
er bel Janos ein, sprudelt er hervor: “Ich hab sle gefunden,
Bof! Sie sagt ... gliep!” Die Zelt des Geistes ist abgelaufen
und er verschwindet. fanos is¢ nicht erfreut.

AUFGABEN FIIR WATCHER

Watcher sind iberaus niitzlich, Sie kénnen als astrale Aufpasser
oder magische Alarmanlagen herhalten oder auch als “Geister-
wanze" eine Stelle abh&ren. Sie kénnen Botschaften Gbermitteln
und die Antwaorten dberbringen. Man sollte Ihnen nur nicht allzu
viele Anweisungen geben, um sie nicht zu verwirren. Es folgen
nun einige typische Aufgaben, die der Intelligenz von Watchern
angemessen sind.

Argernis

Der Watcher kann angewiesen werden, [emanden ausfindig zu
machen, sich an seine Fersen zu heften und dabel fortwihrend
irgendeinen Spruch zu grélen, der das Opfer beleidigt, oder sich
gar auf elnen Streit mit diesem einzulassen. Zu diesem Zweck
zeigt der Watcher sich visuell und akustisch auf der materiellen
Ebene. Beispielsweise kinnte ein Zauberer, der sich {iber einen
Mr. Johnson drgert, diesem einen Watcher mitgeben, der laut pa-
lavert: “Wissen Sie, es Ist mir echt eine Ehre, dem Typ zu begeg-
nen, der das Geriicht {iber Mitsuhama gerade noch rechtzeitig
verbreitet hat, um deren Akquisition der Garuda-Flugzeugwerke
zu verpfuschen! Was hat denn der Decker fir den Run bekom-
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men? lch schitze, Sie haben diesen Schldgern wirklich gezeigt,
dah sie sich nicht mit Boeing anlegen sollten, hah?"

Statt dessen ist auch méglich, den Watcher an einer bestimm-
ten Stelle zu postieren, damit er dort herumhdngt und die ihm
mitgegebene Botschaft erschallen l&Bt: "Heyal Willkommen in
Hannibals Grill! Wie ich gehdért habe, sind die Ratburger heute
echt delikat! Heissa, willkommen in Hannibals Grilll Haben Sie auch
die letzte Rate fir Ihre DocWagon-Karte bezahlt?” Und so weiter.

Mit diesem kleinen Kunststiick kann man einiges zuwege brin-
gen, von einem Streich iber eine solide Schutzgelderpressung
bis hin zu einer echten Kriegserkldrung.

Alarm

Der Beschwiirer beauftragt den Watcher, eine Stelle im Astral-
raurm zu {iberwachen. Der Geist reaglert nur auf astrale Eindring-
linge. Er kann einen Bereich patroulllieren, der maximal 10.000
Quadratmeter umfalit (siche Astralpatrouille, 5. 88), und ange-
wiesen werden, bestimmite Personen ungestort passieren zu las-
sen, Die Anzahl autorisierter Personen darf die Kraftstufe des Wat-
chers nicht liberschreiten.

Der Watcher versiesht seinen Patrouillendienst mit der norma-
len Bewegungsrate (Kraft x 5 in Metern pro Kampfrunde). Ent-
deckt er innerhalb seines Bereiches eine unbefugte Person Im
Astralraum, eilt er los, um eine bestimmte, ihm genannte Person
zu informieren. Hilt sich die Persan nicht im (berwachungsge-
biet auf, sucht er sie erst. Man kann den Geist statt dessen auch
anweisen, jede Person an einem bestimmten Ort (etwa elner 5i-
cherheitszentrale) iiber einen Eindringling zu informieren.

Astraliiberwachung

Der Watcher wird losgeschickt, um einen Zauberer zu verfolgen
und anzugreifen, sobald er astrale Wahrnehmung oder Projektion
einsetzt. Tritt das Opfer hinter eine magische Barriere oder proji-
ziert sich auf eine Metaebene, verliert der Watcher die Spur und
schwirrt daven.

Kurier

Der Watcher sucht einen bestimmten Ort oder eine bestimmte
Persan auf, der oder die dem Beschwérer bekannt ist, und dber-
bringt eine gesprochene Nachricht. Er kann auch einfache Bilder
vorfithren, die Ihm vorher vom Beschwérer gezeigt wurden und
hiéichstens die Komplexitit einer zweldimensionalen Fotografie
haben dirfen. Falls nitig, nimmt der Geist eine Antwort entge-
gen und kehrt damit zu seinem Melster zurlick.

Falls der Beschwdrer nicht die genaue Richtung vom Ort der
Beschwirung zum Zielpunkt kennt, oder nicht weils, wo sich der
EmpRinger aufhilt, muf der Geist diesem zundchst auf die Spur
kemmen [siehe Watcher und Asirales Aufspiren, weiter oben). Er
liefert die Botschaft ab und hért sich gegebenenfalls die Antwort
an. Hat sich der Beschwirer inzwlschen an einen anderen Ort
begeben, mul der Watcher auch ihn zundchst ausfindig machen,
ehe er hm die Antwort ausrichten kann.

Wachhund

Der Watcher erhilt den Auftrag, eine Stelle im Astralraum zu be-
wachen (siehe oben). Anstatt Alarm zu geben, greift der Watcher
den Eindringling jedoch auf der Stelle an.

Wanze

Der Watcher kann an einer bestimmten Stelle postiert oder an die
Fersen einer dem Beschwérer bekannten Person geheftet wer-
den. Er becbachtet liber einen festgelegten Zeitraum hinweg al-
les, was vor sich geht, kehrt anschlieBend zu seinem Bof zuriick
und erstattet Bericht. Er kann detaillierte Berichte iiber magische
Ereignisse und Gespriche zwischen lebenden Personen abge-
ben. Uber alles, was im Zusammenhang mit Technologie, Tele-
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fonanrufen, Drucksachen oder Arithmetik steht, ergeht er sich
eher vage.

Der Auftrag kann auch so gefaBt werden, daB der Geist den On
oder die Person so lange iberwacht, bis ein bestimmtes Ereignis
eintritt, zum Beispiel: "Folge ihr, bis sie einen ledernen Aktenkof-
fer aufmimmt. Gib darauf acht wo sie ihn hinbringt, komm zuriic
und erstatte mir Bericht.” Bei Befehlen dieser Art besteht jedoch
immer das Risiko, dafs der Geist den Faden verliert oder ihm die
Zelt ausgeht, ehe die Aufgabe erfilllt ist.

GEISTER DER LOA

Loageister sind Manifestationen der Macht der Loa (siehe Die Tra-
dition des Voodoo, 5. 19). Sle kinnen von den Houngans be-
schworen werden, um verschiedene Auftrige zu erflllen, wer
den aber hauptséchlich angerufen, um von dem Houngan Besit:
zu ergreifen und die Krifte des Gelstes durch den Kdrper des
Houngans zu kanalisieren.

BESCHWORUNG

Loageister kisnnen ausschlieBlich von Houngans beschworen
werden. Ein Houngan kann zwar alle existierenden Arten von
Loageistern beschwdren, doch aufgrund ihrer ausgeprigten Per
sénlichkeit kann er stets nur einen Loageist gebunden halten
Ceister des Loa-Schutzpatrons des Houngans werden nicht an-
gerechnet. Jedoch gilt auch fiir die Geister des Loa-Schutzpatrons,
daft der Houngan nicht mehr als einen Geist gebunden halten
kann. Ein Houngan von Agwe kann also gleichzeitig einen Ceist
des Agwe und einen Geist des Damballah in Bereitschalt haben,

Fir das Beschwéren eines Geistes des Loa-Schutzpatrons er
hilt der Houngan zwel Zusatzwirfel. Ein Houngan des Ghede
wilrde also belsplelsweise zwei Zusatzwirfel fir das Beschwiren
von Geistern des Ghede erhalten.

Das Beschwirungsritual fiir Loageister ist das glelche wie zum
Beschwiren von Naturgeistern (sieche 5. 186, SR3.01D). De
Houngan entscheidet, wie méchtig der Geist sein soll. Die Kraft
stufe des Gelstes gilt als Mindestwurf fiir die Beschworungspro:
be. Zusatzwirfel durch Geisterfoki kénnen herangezogen wer
den. Jeder Erfolg bringt dem Beschwiérer elnen Dienst ein, den
der Gelst Ihm schuldet, Die Beschwirnung erfordert eine exklusie
komplexe Handlung. Loageister verschwinden zwalf Stunden nad
ihrer Beschwirung, ganz gleich, wann sie beschworen wurden,

Der Houngan wiirfelt eine Entzugswiderstandsprobe mit seine
Charismastufe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Gelstes, wobei Zusatzwiirfel aufgrund von Geisterfoki oder Lox
Modifikatoren zum Tragen kommen. Das Entzugsniveau fir da
Beschwiiren eines Loageistes ist das gleiche wie beim Beschwi-
ren von Maturgeistern und Elementaren (5. 187, SR3.010). Ver
liert der Houngan durch den Entzug das Bewubtsein, verschwin
det der Loageist ganz einfach.

DIENSTE DER LOAGEISTER

Loageister kénnen keine manifeste Gestalt annehmen. Sie existi-
ren ausschlieBlich auf der astralen Ebene und sehen aus wie Al
bilder des Loa, den sie reprisentieren. Ein Geist des Leghba wirde
im Astralraum zum Beispiel als ein alter Mann erscheinen, da
sich auf einen Stab stiitzt, wahrend der Geist des Shango wie dr
gewaltiger Krieger aussieht, der von zuckenden Blitzen umgeber
ist und eine Axt schwingt.

Ein Loageist kann seine Kréfte dem Beschwiérer angedeihen |
sen und dabei in astraler Gestalt bleiben. Der Houngan kann dai
Gelst auch bitten, den Aufirag eines Watchers auszufithren (siehe
S. 100). Der einzige andere Dienst, den ein Loageist dardiber his-
aus noch ausfiihren kann, ist die Besessenheit,

Besessenheit
Die Kraft Besessenheit wird auf S, 99 beschrieben,
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Der Loagelst kann von seinem Beschworer und von einem Ser-
viteur Besitz ergreifen (siehe unten). Durch den Einsatz dieser Kraft
erléschen alle Dienste, die der Geist dem Houngan noch schul-
det. Ein Houngan kann immer nur von einem Loageist bewohnt
sein. Andere Loageister verschwinden, wenn ein Geist in dem
Houngan Wohnstatt nimmit, ihr Dienst ist damit beendet.

Solange ein Houngan von einem Loageist besessen ist, erhd-
hen sich seine Kdrperlichen Attribute um die Kraftstufe des Gei-
stes, wohingegen seine mentalen Attribute der Kraftstufe des
Geistes entsprechen. Der Loa Obernimmt die Kontrolle diber den
kirper: Besessene Charaktere sind nicht bei BewuBtsein und be-
sdtzen keinerel Erinnerungen an die Zeit ihrer Besessenheit. In
dem Kdrper kann ein Loageist all seine Krifte (siehe Krifte der
Loageisten einsetzen, genau wie ein materialisierter Geist,

ELin Loageist, der einen lebendigen Kérper bewohnt, kann zwar
nicht von einem anderen Houngan beherrscht werden, doch er
kann von Zauberern aller Traditionen verbannt und damit aus dem
Gasthérper verdrdngt werden (siehe Verbannen, 5. 189, SR3.01D).

Die Besessenheit dauert an, bis die Aufgabe, die dem Loageist
erteilt wurde, erfilillt ist oder wiIf Stunden verstrichen sind, je
nachdemn, was als erstes eintritt.

Wenn ein Loageist aus einem Kérper verschwindet (sei es nun
freiwillig oder nicht), mull sich der Gastkérper gegen einen Ent-
mgsschaden von (Kraftstufe)T-Betdubung zur Wehr setzen. Fiir
diese Probe stehen ihm Zusatzwilrfel aufgrund von Loa-Modifi-
katoren zur Verfligung.

Domane

lie Doméne eines Loageistes wird nur benutzt um zu bestim-
men, wio er seine domdnen-spezifischen Krifte einsetzen kann,
wie z. B. Bewegung, Schutz, Verschlelerung und so weiter, Zum
Beispiel kann ein Geist des Agwe seine Suchen-Kraft nur dber
tinem offenen Gewdsser einsetzen, und ein Gelst von Shango
kann Verschleierung nur wihrend eines Sturmes oder in der Nihe
eines Feuers benutzen.

KRAFTE DER LOAGEISTER

Es folgen nun die Beschreibungen der einzelnen Loagelster mit
iren Domdnen, Kriften und den zusitzlichen Fahigkelten, die sle
in GroBer Gestalt haben.

Geister des Agwe
Ceister des Agwe erscheinen als hochgewachsene und kriftige
schwarze Mdnner, auf deren Haut Wasser glanzt und Seetang und
Muscheln hdangen. Sie verhalten sich wirdevoll und majestitisch.
Domédne: Offene Gewdsser
Krifte: Besessenheit, Bewegung, Grauen, Schutz, Suche, Ver-
schieferung, Verwirrung
Krifte in GroBer Gestalt: Immunitdt (normale Waffen), Sturm

Geister des Azaca

Ceister des Azaca nehmen die Gestalt eines lebhaften Jugendli-
then an, der erst handelt und dann denkt.

Domdne: Felder und Ebenen

Krifte; Besessenheit, Bewegung, Grauen, Schutz, Suche, Ver-
schleierung, Verwirrung

Krifte in Grofier Gestalt: Immunitit (normale Waffen), Unfall

Geister des Damballah

Ceister des Damballah erscheinen als grofie, zischende Schlan-
gen, die sich trage zusammenrollen und warten, um dann blitz-
whnell zuzuschlagen.

Doméne: Offener Hirmrmel

frifte: Besessenheit, Magischer Schutz, Schutz, Suche, Tierbe-
herschung {Schlangen), Verwirrung

Krifte in GroBer Gestalt: Immunitat (normale Waffen), Weissagung
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Geister der Erzulie
Geister der Erzulie haben die Gestalt einer bezaubernden, sinn]j-
chen und verfithrerischen Fraw.

Doméine: (Iberal|

Krifie: Besessenheait, Einflu (Liebe oder Verlangen), Suche, Ver-
wirrung

Krifte in GroBer Gestait: Btgierdenspiegerung. Immunitét (nor-
male Waffen)

Gelster des Ghede

Gelster des Ghede tragen in der Regel einen Zylinder, einen schwar-
zen Mantel, eine Sonnenbrille und einen Stock.

Domine: Friedhife (und andere Orte mit vielen Leichen, z.B, Lei-
chen&chauh&user}

Kriifte: Besessenheit, Grauen, Magischer Schutz, Schutz, Suche,
Unfall, Verwirmung

Krifte In GroBer Gestalt: Einflu, Immunitst {normale Waffen)

Geister des Legba

Ein Geist des Legba erscheint als ein alter Mann mit altersschwa-
chen Beinen, der sich auf einen Stock stijtzt,

Domdine: Kreuzungen (auf oder unweit von Kreuzungen von Pfa-
den oder Strafen)

Krifte: Besessenheit, Magischer Schutz, Schutz, Suche, Unfall,
Verschleierung, Verwirrung

Krifte in GroBer Gestalt: Zauber brechen, Immunitst (normale
Waffen)

Geister des Obatala

Geister des Obatala erscheinen als aufrechte und ganz in Weild
Zekleidete Minner,

Domine: (Iberall

Kriifte: Besessenheit, Einflug (Friede und Harmonie), Magischer
Schutz, Schutz, Suche, Verwirrung

Krifte in GroBer Gestalt: Immunitét (normale Wafen), Weissagung

Geister des Ogoun

Geister des Ogoun haben die Gestalt gewaltiger Krieger mit riesi-
gen Muskeln und eisenharter Haut.

Doméine: Schlachtfelder ljeder Schauplatz eines tobenden Kampfes)
Krifte: Besessenheit, CGrauen, Schutz, Suche. Unfall, Verschleje-
rung, Verwirrung

Kriifte in GroBer Gestalt: Immunitét (Feuer, normale Waffen)

Geister des Shango

Shango hat die Gestalt eines wilden Kriegers, der von knisternder
Energie umgeben ist,

Domdine: Stirme und Feuer

Kriifte: Besessenheit, Grauen, Immunitit (Feuer), Natiirlicher 7 au-
Berspruch (Blitzstrahl), Schutz, Suche, Verschleierung

Krifte in GroBer Gestalt: Immunitit (hormale Waffen), Sturm

SERVITEURS
Serviteurs sind Personen, die an Voodoo glauben, und deshalb
von Geistern besessen werden kénnen, die ein Houngan beschw-
ren hat. Um als Gastktrper fiir einen Loageist dienen zu kdnnen,
muB sich der Charakter elnem Welheritual unterziehen, das van
€inem Houngan durchgefiihrt wird. Durch das Ritual werden sie
in die Gesellschaft des Voodoo aufgenommen, ganz dhnlich, wie
dies bei elnem Initiationsritual der Fall ist. Das Ritual erzeugt die
maglsche Verbindung, die erforderlich ist, damit eln Loageist Be-
sitz van dem Kérper des Serviteyrs ergreifen kann. Um ein Seqvi-
teur zu werden, muf ein Charakter zehn Karmapunkte bezahlen.
Der Dienst als Serviteur erfordert eine extreme Hingabe zur
Voodoo-Magie und sollte von den Spielercharakteren nicht auf
die leichte Schulter genommen werden. Eln Houngan nimmt el-
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nen Charakter sehr Eenau unter die Lupe, bevor er das erforderl-
che Ritual durchfiihrt: es jst unmdglich, sich unter falschem Vor-
wand zu bewerben,

ZOMBIES

Zombies sing Leichen, die zu untotem Leben erweckt werden,
und zwar durch die Macht elnes geringeren Geistes, der von -
nem Houngan speziell fir diesen Zweck beschwaoren wird. Zom.
bies sind {iberaus niitzliche Diener: Unermiidlich, gehorsam und
immun gegen ieglichen Schmerz, Die Erschaffung und der Ein-
satz von Zombies jst |n Banz Nordamerika und in vielen anderen
Teilen der Welt strike verboten, was Houngans jedoch nicht wirk-
lich davon abhilt, sie zy erschaffen und zu verwenden

Die Erschaffung eines Zombies erfordert eine frische Leiche und
rituelle Materalien, deren Prels man erhdlt, wenn man die ge-

Zur Vorbereltung einer Leiche muf der Houngan eine Verzay.
berungsprobe mit einerm Mindestwurf in Hihe der gewlinschten
Kraftstufe wiirfeln, Der Grundzeitraum betrigt zehn Tage und wirnd
durch die Anzahl der erzielten Erfolge geteilt, Gelingt dem

€5 noch einmal versuchen, Zeigen alle Wiirfel eine Eins, ist der
Leichnam nicht mekr ajs Zombie zu gebrauchen,

Sobald der Leichnam vorbereitet wurde, wiirfelt der Houngan
eine Beschwirungsprobe, um den Geist zu beschwiren, der den
Leichnam beleben soll, Der Mlndeshvurfentspricht der gewiinsch.
ten Kraftstufe des Zombies, und das Rityal davert eine Anzaf|
Stunden gleich der Kraft des Zombies. Verliuft die Probe erfolg-
reich, dringt ein Geist in den Leichnam ein, der sich anschliefiend
erhebt und unter der Kontrolle des Houngans steht, Jeder Erfolg
bei der Beschwarungsprobe verschafft dem Zombie eine “Lo
bensspanne” von einem Monat. Nach Ablauf dieses Zeitraumes ver-
léBt der Gelst den Leichnam, der dann binnen kurzer Zeit verwest.

Nachdem er den Geist beschwaren hat, wiirfelt der Houngan
eine Entzu,gswiderstandsprobe. die sich nach den Standardregel
fir das Beschwdiren von Geistern richtet (5. 187, SR3.01D0. Solle
der Houngan zu irgendeinem Zeltpunkt das Bewultsein verliersn
oder getéitet werden, wilrfeln Sie fir jeden Zombie, den der
Houngan unter selner Kontrolle hat, eine Kraftstufenprobe(s) -
das gilt auch fir den Zeitpunkt der Entzugswiderstandsprube.
Scheltert die Probe, greift der Zombie 2W6 Runden lang Jedes
lebende Wesen an, welches gerade zufillig in der Nihe jst: an.
schlieBend bricht er zusammen und lést sich auf. Versuft die Pro-
be jedoch erfolgreich, wird der Zombie zu einem Frelen Geist
(siehe 5. 113}, der an seinen Kérper gebunden ist. Ein solche
Celst kann zu einem unerbitterlichen Feind des Houngans wer
den, der ihn beschwaren hat isiehe GroBe Zombles, 5. 105),

Die Kérperlichen Attribyte eines Zombies entsprechen den (abe
gerundeten) halben Stufen des Lelchnams. Stérke und Konstig
on werden um die Kraft des Gelstes erhéht, der den Leichnam
belebt. Die mentalen Attribute entsprechen der Kraft des Gejstes,
Die Reaktion und der Kampfpool werden normal berechnet,

Zombles sind Dualwesen, existieren also Elelchzeitig auf der
astralen und der physischen Ebene. Sie gehorchen den Befehlen
ihres Beschwiirers oder der Person, die der Beschwérer ifmes
genannt hat. Zombies fiihren Befehle mit enormer Ausdauer aus,
sind aber nicht sonderlich intelligent. Sie missen zwar nicht im
Blickfeld ihres Beschwérers bleiben, um einen Befehl auszufiif-
ren, doch um ihnen einen neuen Befehl zu ertellen, muk cler Be-
schwirer sie sehen kéinnen,

Zombies besitzen keine Fertigheiten und nur rudimentare Intel-
ligenz, auf die auch die Kraftstufe des Geistes keinen Einfub hat,
da die Intelligenz des Zombies nur fir Wahrnehmungsproben
verwendet wird, Zombies haben kein Karma,
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Hat der Zombie Cyberware implantiert, funktioniert nur noch
diejenige, die Kdrperliche Attribute beeinfiuft. Andere Cyberwa-
re hat keine Wirkung mehr bei einem Zombie.

Die Héchstzahl von Zombies, die ein Houngan gleichzeitig kon-
trollieren kann, entspricht seiner doppelten Charismastufe, Méchte
ein Houngan, der diese Grenze erreicht hat, elnen neuen Zombie
beschwioren, kann er einen seiner Zombles von seinem Dienst
befreien, um “Platz zu schaffen”.

Iombie
Ko S 5t C I w E R
LiZ+K  Lf2 L/2+K K K K K L

Initiative: & + 1W6

Angriffe: (STRIM

L = Attributsstufe des urspringlichen Karpers (bzw. Rassendurch-
schnitt)

k= Kraftstufe des Geistes

* = Reaktion wird normal berechnet: (5 + 1) + 2

GROSSE ZOMBIES

Ein GroBer Zombie ist ein Zombie, welcher der Kontrolle seines
Meisters entkommen und zu einem Freien Geist geworden ist (sie-
he Freie Ceister, 5. 113). Erist an den Kérper gebunden, den er zu
dem Zeitpunkt bewohnt hat, an dem er zu einem Freien Gelst
wurde, Ein Grofler Zombie verfiigt Gber alle Krifte, die auch ein
normaler Zombie hat, mit der Ausnahme, da seine Kraftstufe,
genau wie bei anderen Freien Geistern, um seine Geisterenergie
erhiht wird. Grofe Zombies erhalten auch die dblichen 1\W3 Kraf-
te, die Freie Geister gewinnen, wenn sie frei werden (in der Regel
Auramaskierung, Verborgenes Leben und Hexerei). Grofie Zom-
bies, die Uber die Kraft Hexerei verfiigen, tarnen ihr physisches
Aukeres hiufig mit llusionszaubern und verbergen zugleich Thre
wahre Natur im Astralraum mit Hilfe der Kraft Auramaskierung,
Da Grofe Zombies fest an ihren Kdérper gebunden sind, stehen
ihnen die Geisterkréfte Tiergestalt, Menschengestalt und Beses-
senheit nicht zur Verfligung.

GroBke Zombies leiden unter Essenzverlust (5. 15, Crifter) und
verlieren jeden Monat einen Essenzpunkt. Um am Leben zu blel-
ben, muf der Geist jeden Monat das Fleisch von einem Menschen
oder Metamenschen verzehren. Spieltechnisch handelt es sich um
die Critterkraft Essenzentzug (5. 9, Critter), die genau wie bel el-
nem Wendigo behandelt wird. Grofie Zombies sind nicht selten
sehr intelligent und gewitzt, und so bereitet es ihnen meist wenig
Schwierigheiten, unerwiinschte Aufmerksamkeit zu vermeiden.
Aneinigen Orten werden Grofie Zombies von Organhidndlern und
verschiedenen Voodoo-Sekten mit genligend Nahrung versorgt.
Enige GroBe Zombies kontrollieren sogar Ghulherden, die ihnen
ganm bel der Nahrungsbeschaffung helfen.

GEISTER DER ELEMENTE

Ceister cler Elemente sind Maturgeister, deren Affinitit und Do-
mdne den elementaren Gewalten entsprechen. Es sind finf ver-
uhiedene Kategorien bekannt: Geister der Flammen (Salaman-
ter], Geister des Bodens (Gnome), Geister des Windes (Sylphen),
Celster der Wellen (Undinen) und Geister des Holzes (Manitous).
Celster der Elemente werden ausschliefilich von Anhingern des
Ffades der Wuxing (5. 17) beschworen; eine Ausnahme zu dieser
fegel bilden nur die Wanderer auf dem Elfenpfad des Barden (5.
1] sowie einige Schamanen (die nicht in der Lage sind, Geister
des Menschen zu beschwiren, siehe 5. 16), die ebenfalls die Ri-
hale beherrschen, die zum Beschwiren bestimmter Geister der
Eemente erforderlich sind,

Magietheoretiker spekulieren (ber den Zusammenhang von
Ceistern der Elemente und den Elementaren, die von Magiern
beschworen werden, doch bislang ist nlemand zu einem eindeuti-
e Resultat gelangt. Geister der Elemente sind meist willensstarker

und intelligenter als andere Geister. Man berichtet von Geistern der
Elemente, besonders von Salamandern, die In ihrer Domdne durch
eigenen Willen manifestiert sind. Geister, die zu einer selbstindigen
Manifestation in der Lage sind, kiinnen nicht beschworen werden.
Die Metaebenen (siehe Metacbenen, 5. 91) von Gnomen, Sala-
mandern, Sylphen und Undinen dhneln den Metaebenen der ent-
sprechenden Elementare, unterschelden sich jedoch auch alle auf
subtile Weise von ihnen. Die Metaebene des Holzes, filr die es
kein entsprechendes hermetisches Pendant gibt, Ist ein Ort voll
bliihender Wilder und Baume, an dem alle Planzen lebendig sind.
Geister der Elemente verspiiren einen {iberwiltigen Hal gegen
Giftgeister (siehe Toxische Natugeister, 5. 127) und greifen an, so-
bald sie einen sehen, ganz gleich, was ihnen ihr Beschwiéirer befielt,

DOMANEN

Die Domdnen (5, 184, 5R3.01D) von Geistern der Elemente sind
{iberall dort, wo die Kraft ihres Elermentes stark ist und vorherrscht,
Es mub sich jedoch um eine natUrliche Manifestation des Elermnen-
tes handeln; von Menschen erzeugte Vorkommen des Elementes
zdhlen nicht. Die Domédne von Salamandern ist jeder Ont mit gro-
Ber Hitze oder Flammen, beispielsweise grofie Lagerfeuer, eine
Asphaltstrae in der Wistensonne, Vulkane oder ein heifes Zie-
geldach im hochsommerlichen Sprawl. Muklearreaktoren oder
Schmelzdfen gelten dagegen nicht als natirlich.

Geister der Elemente kénnen ihre Domdéne nur in ihrer Grofien
Gestalt (5. 107) verlassen. LIm die Grenzen einer Domdne zu er-
mitteln, verwenden Sie einen Radius von Kraftstufe x 10 in Me-
tern um den Ort der Beschwirung des Geistes.

BESCHWORUNG

Ein Wujen (oder ein anderer Beschwirer) mul sich nicht direkt in
der Domane aufhalten. um einen Geist des Elementes zu beschwi-
ren; es genilgt, wenn sich die Doméne in seinem Blickfeld befin-
det. Sobald ein Wujen einen sclchen Gelst beschworen hat, halt
er sich "in” der Domdne des Ceistes auf; beschwért der Wujen
einen anderen Geist, so wird er behandelt, als hitte er die Doma-
ne des Geistes verlassen. Ein Beschwérer kann sich stets nur in
einer Domdne aufhalten.

Geister der Elemente werden auf die glelche Weise beschwo-
ren wie Naturgeister (siehe 5. 186, SR3.01D0). Jeder Erfolg bei der
Beschwirungsprobe verschafft dem Beschwérer einen Dienst des
Geistes, In einer Domdne kann stets nur ein Geist des Elementes
beschworen werden.

Zwar bevarzugen Geister der Elemente den Astralraum, doch
sle werden sich materialisieren, wenn der Beschwérer sie darum
bittet, Geister der Elemente kéinnen aus dem Astralraurm heraus
den Beschwiarer mit ihren Kriften beeinflussen.

Mur Zauberer, die in der Lage sind, Geister der Elemente zu
beschwéren, kinnen versuchen, einen Geist des Elementes zu
kontrollieren. Verbannt werden sie entsprechend den Standard-
regeln (siche 5, 189, SR3.01D).

KRAFTE

Es folgen die Beschreibungen aller Geister der Elemente, mitsamt
ihren Doménen und Kriften.

Gnome (Geister des Bodens)

Diese Geister, die auch Felsgeister genannt werden, sind gedul-
dig und beherrscht. Sle erscheinen meist als Schlammpfiitze, gro-
Ber Fels oder sogar als humancide Stelngestalten.

Domine: |eder Ort mit grofen Mengen natlrlicher Erde, wie
zum Beispiel ein frisch umgegrabenes Feld, ein Steinbruch oder
sogar ein Erdrutsch oder Steinschlag.

Ko 5 5t C 1 w E R

K+4 (K-Z)x2 K+4 K K i Kiay K-2
Initiative: K + 8 + 1W06 (Physisch) / K + 20 + 1'Wo (Astral)
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Angriffe: (STRIM, Reichweite +1

Krifte: Grauen, Magischer Schutz, Materialisierung, Schutz, Ver-
schlelerung, Verschlingen

Schwiichen: Verwundbarkeit [Luft)

Manitous (Geister des Holzes)
Manitous werden hiufig auch Baumgeister genannt und sind un-
ter Umstinden verwandt mit dem Waldhiter (siehe S. 46, Crit-
ter). Manitous sind willensstark und Weise, und nehmen hiufig
die Gestalt eines lebendigen Baumes oder einer lebendigen Pflanze
an. Viele amerindianische Schamanen haben gelernt, Manitous
anstatt Geister des Menschen zu beschwéren.
Domdne: |eder Ort, an dem gesunde Biume und PAanzen in
groBen Mengen vorkommen.
Ko 5 5t C 1 w E R
K+3 Kx2 K+1 4 K K KiA) K
Initiative: K + 10 + 1WG (Physisch) / K + 20 + 1'W6 [Astral)
Angriffe: (STR)S
Krifte: Grauen, Magischer Schutz, Materlalisierung, Schutz, Un-
fall, Verschlelerung, Verschlingen®, Verwimung
* Der Einsatz dieser Kraft fiigt dem Opfer einen Schaden von
(Kraft)5-Betdubung zu, indem es von Wurzeln und Ranken festge-
halten, mit Blittern bedeckt. von Dornen zerkratzt und von Zwei-
gen geschlagen wird.

Salamander (Geister der Flammen)

Salamander werden auch Sonnengeister, Vulliangelister, Geister der
Flammen und in Tir na nOg sogar Geister des Flammenden Firma-
ments genannt. Sie sind intelligente Wesen, die es lieben, ein
Feuer zu entfachen oder um ein Feuer herum zu tanzen, Im Astral-
raum haben sie oft die Gestalt eines Salamanders, der vollstindig
ven einer Flammenaura umgeben ist, wihrend sle sich auf der
physischen Ebene als Hitzewelle, als faustgroBer Feuerball oder
als humanoide Flammengestalt materialisieren,

Domdne: |eder Ort, an dem groBe Hitze herrscht oder Flam-
men sind, wie zum Beispiel ein grofies Lagerfeuer, eine Asphalt-
strafe unter der heiBen Wiistensonne oder ein Vulkan,

Ko 5 5t C 1 w E R

K+1 (K+2x3 K-2 K K K LAY K+1
Initlative: I + 11 + WG (Physisch) / K + 20 + 1'W6 [Astral)
Angriffe: (STR)M
Krifte: Flammenaura, Immunitit (Feuer), Magischer Schutz, Ma-
terialisierung, Matlirlicher Zauberspruch (Flammenwerfer), Peycho-
kinese, Schutz, Verschlingen
Schwichen: Verwundbarkeit (Wasser)

Sylphen (Gelster des Windes)
Sylphen sind vorausschauende Geister und seltener als andere
Geister der Elemente. Sle erscheinen in der Regel als Wirbelwind
oder kleiner Tornado. wenngleich sie sich gerne verschlelern und
unsichtbar bleiben.

Domdne: |eder Ort mit starken Windstrémen, elnschlieBlich
Stirmen, Bergen und anderen hochgelegenen Orten.

Ko 5 5t C 1 w E R

K-2 (K+3)x4 K-3 I K K K{A) K+2
Initiative: K + 12 + 1TW& (Physisch) / K + 20 + 1'W6 [Astral)
Angriffe: (STR)M-Betiubung
Krifte: Bewegung, Magischer Schutz, Materalisierung, Psycho-
kinese, Schutz, Verschleierung, Verschlingen, Verwirrung
Schwichen: Verwundbarkeit (Erde)

Undinen (Geister der Wellen)

Undinen sind neugierige und héfliche Wesen. Sie neigen dazu.
standig ihre Gestalt zu verdndern, von elner Nebelwolke iiber ei-
nen Schneesturm zu einer sich standig bewegenden Pfiitze oder
Eisfliche.

Domidine: |eder Ort mit einem grofiem, sich bewegenden Was-
servorkommen, zum Belsplel Wasserfille, starker Schneefall oder
Regen, schnell AieBende Fliisse und stiirmische See.

Ko 5 5t C | w E R

K+2 Kx2 K 4 K K KAl k-1
Initiative: K + O + 1WG6 (Physisch} / K + 20 + W& {Astral)
Angriffe: (STR)S-Betdubung
Kriifte: Bewegung, Magischer Schutz, Materialisierung, Schutz,
suche, Unfall, Verschlelerung, Verschlingen
Schwichen: Verwundbarkeit (Feuer)

AHNENGEISTER

Ein Ahnengeist hat die Gestalt eines verstorbenen Verwandten
oder Urahnen des Schamanen, der ihn anruft. (Iber die Frage, ob
diese Geister nun wirklich die Geister verstorbener Viorfahren sind,
tobt unter Magietheoretikern eine erregte Debatte.

Ahnengeister entstammen elner Metaebene, die den verbrei-
teten Vorstellungen von einem Leben nach dem Tod gleicht. Das
genaue Erscheinungsbild der Ebene ist abhingig von der persin-
lichen Vorstellung und dem Glauben des Beschwiirers, Ein Initiat
kann eine Astralqueste auf dieser Metaebene unternehmen, dach
erst nachdem sich ein Ahnengeist bereit erklirt, ihn dorthin zu
fihren. Mach kein Zauberer ist ohne Fihrer zu der “Ebene des
Todes™ gelangt, Ansonsten gelten fir diese Metaebene die nor-
malen Regeln (sieche Metaebenen, 5. 91),

Der Splelleiter sollte Ahnengeister méglichst wie lebende Familk
enmitglieder ausspielen. Ob sie nun tatsichlich Geister der Toten
sind oder nicht, jedenfalls sehen sie so aus und verhalten sich so.

BESCHWORUNG

Das Beschwérungsritual fiir Ahnengeister erfordert drei Fetische,
die zu dem Ahnen passen. In der schamanistischen Tradition wird
ein Fetlsch bendtigt, der vor dem Tod der Angehdrigen angefer-
tigt worden st (beispielsweise ein Hocker, auf den sich der Gelst
setzen kann). Die anderen beiden Fetische sind hiufig Mahrungs-
mittel oder Gegenstinde, die der Verstorbene zu seinen Lebzel-
ten besonders gemacht hat. Verfiigt der Beschwirer nicht iiber
diese Fetische, sinkt die Anzahl der Dienste, die der beschworens
Geist fiir Ihn ausfithren wird, um die Anzahl fehlender Fetische -
der Spielleiter entscheidet.

Das Ritual davert (gewlinschte Kraftstufe) Stunden, geteilt durch
die Anzahl der anwesenden Angehdrigen (elnschlieBlich dem
Schamanen) des Gelstes. Die Angehdrigen milssen dem Ritual
nicht freiwillig beiwohnen. Dienste und Entzug werden auf nor
male Weise berechnet. Ein Schamane kann stets nur einen Ah-
nengeist beschwiren; beschwort er einen weiteren Ahnengeist,
verschwindet der bereits beschworene Geist und seine Diense
sind verloren. Eln Ahnengeist verschwindet wieder unabhangig
der noch ausstehenden Dienste bei Sonnenauf- oder untergang,

Ahnengeister in Grober Gestalt sind nicht bekannt,

Ahnengeist
Ko 5 5t C 1 w E R
K+2  Kx3 K+l K K K K{A) K

Initiative: K + 10 + 1'W6 (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral)
Angriffe: (STR)M-Betiubung

Kriifte: Materialisierung, Schutz, Suche, Unfall, Verwirrung, Wels
SAgUNE

Anmerkung: Ahnengeister unterliegen keiner Dominengrenze
ihre Krifte erstrecken sich bis zu einem Radius von Kraftstufe x 5
in Kilometern um den Ort ihrer Beschwiérung.

GROSSE GEISTER
Ein Initiat ist in der Lage mittels der metamagischen Technik det
Anrufung (siehe Anrufung, 5. 70) einen Geist in seiner Grofien
Gestalt zu beschwiiren.
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VORTEILE

Wenn er einen Geist in seiner Grofien Gestalt beschwirt, kann der
Beschwoirer die materlelle Gestalt des Geistes verstirken. Der
Beschwarer erhilt eine Anzahl Punkte gleich seinem (abgerunde-
ten) halben Initiationsgrad, die er entsprechend der Tabelle Gro-
Be Gestalt beliebig einsetzen kann.

Jasper der Alte, ein Initiat des Grades 8, michte elnen Feu-
erelermentar mit einer Kraftstufe von 6 in seiner Groien Ge-
stalt beschwiren. Sein Vorhaben gelingt ihm, und mit seinen
vier Punkten (Grad 8 + 2 = 4) gibt er seinem Elementar Reich-
weite +1 (zwei Punkte) und Konstitution +2 (zwel weitere
Punkte).

GROSSE BLUTGEISTER

Crofe Blutgeister sind eine machtigere (und abscheulichere} Va-
riante Ihrer Art. Sie missen nicht innerhalb der Reichweite emp-
findungsfahiger Wesen verharren und nutzen dies auch meist aus.
lhre Kréfte kiinnen sle gleichzeitig gegen eine Anzahl von Zielen
einsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht, AuBerdem erhalten sie
die Kraft Verschlingen, mit der sie lhre Ziel in Blut ersticken lassen
kinnen (das Opfer wird behandelt, als wiirde es von Wasser ver-
schlungen, 5. 265, SR3.01D).

GROSSE ELEMENTARE

Grofe Elementare haben die Gestalt eines nermalen Elementars
(5. 266, SR3.01D), nur eben um einiges gréfer. Grofie Elementa-
re kibnnen ihre Krifre gleichzeitlg gegen eine Anzahl von Zielen
elnsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht. AuBerdem verfligen sie
iiber die Flachenvariante der Kraft Verschlingen, mit der sie alle
Tiede innerhalb eines Radius gleich ihrer Kraft in Metern in Mitlei-
denschaft ziehen kénnen, wobel sie verblndete Ziele von dem
Angriff ausschliefen kdnnen.

GroBe Elementare kdnnen innerhalb ihres Blickfelds auch prah-
lerlsche Spezialeffekte erzeugen, deren Art von ihrem Element
abhdngt. Ein GroBer Feuerelementar kann alle entflammbaren
Materialien innerhalb seines Blickfelds entziinden. Grofie Wasser-
elementare kénnen Wasserrohre und Pipelines zum Bersten brin-
gen und Wassermassen zu einem gewaltigen Strahl lenken. Gro-
fie Luftelemnentare sind in der Lage, starke Windstréme zu entfes-
seln, wodurch ein Gebiet in Schwieriges Geldnde (5. 112, 5R3.010)
verwandelt wird. Ein GroBer Erdelementar kann kleinere Erdbe-
ben verursachen {4 oder 5 auf der Richrerskala), die instabile
Konstruktionen zum Einsturz bringen und die etwas marodere
Gebiete in Schwieriges Gelinde verwandeln. Der Geist muf
sich materialisieren, um diese Effekte zu bewirken.

GROSSE LOA
Im Astralraum sehen GroBe Loa aus wie leuchtendere und mach-
igere Versionen ihrer kleineren Briider und Schwestern. Grofe
Loa kénnen nicht nur in Houngans und Serviteurs Wohnstatt neh-
men, sondern auch in anderen astral aktiven Charakteren und
Wesen. Wenn eine CroBe Loa von dem Kérper eines Wesens Be-
sitz ergreifen, nimmt dieser die Gestalt der Loa an; dieser Effekt
shrelt der Maske des Schamanen (5. 163, SR3.010), tritt iedo::h\
deutlicher in Erscheinung und betrifft den :
gesamten Kérper. GroBe Loa kénnen ei-
nen Gastkorper Ober einen beliebigen
Teltraumn hinweg bewohnen, AuBerdem

erhilt jede GroBe Loa die Kraft Immu- Bonus

nitat gegen normale Waffen, solange sie Panzerung
vinen Gastkéirper bewohnt. Darliber hin- Konstitution
aus erhalten GroBe Loa verschiedene Reichwelte +1

andere Krifte (siehe Krifte der Loagei-
ster, 5. 102},

GROSSE GESTALT

GROSSE NATURGEISTER

Anders ale andere Maturgelster kdnnen GroBe Maturgelster ihre
Domine (5. 184, 5f3.01 D) verlassen. Ferner verfiigen Grobe Gei-
ster des Landes, des Wassers und des Himmels diber die Sturm-
kraft (5. 99). Grobe Geister des Menschen erhalten die Kraft Weis-
sagung (5. 100) fir Fragen, die sich auf ihre Doméne beziehen.
Grofie Maturgeister kinnen lhre Krifte gleichzeitig gegen elne An-
zahl von Zielen einsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht.

Grofe Gelster zihlen auch nicht zur Beschrankung, die besagt,
daf ein Schamane in einer Domdne jewells nur einen Geist ge-
bunden haben kann. Da diese Geister ihre Doménengrenze (iber-
schreiten kénnen, sellten Schamanen jedoch unbedingt daran
denken, daB sie maximal eine Anzahl Geister gleich ihrer Charis-
mastufe gebunden halten kénnen.

GROSSE GEISTER DER ELEMENTE

Crofe Geister der Elemente kiinnen, genau wie Maturgeister, ihre
Domdne verlassen und zihlen auch zu der Summe der beschwo-
renen Gelster, welche nicht grober sein darf als die Charismastufe
des Beschwéirers. AuBerdemn erhalten sie alle die Krifte Sturm (5.
09} und Reinigung. Die Reinigungskraft wird behandelt wie die
gleichnamige metamagische Technik (siehe Reinigung, 5. 73}, wo-
bei Sle anstelle von Hexerei die Essenzstufe des Gelstes verwen-
den,

VERBUNDETE

Zauberer beschwéren verbiindete Geister, um sich mit elnem
Diener oder Gefihrten zu umgeben, dhnlich wie bei den Vertrau-
ten aus der Legende. Ein Verbindeter kann eine beachtenswerte
Quelle zusitzlicher Macht sein, sowohl in materieller wie auch In
magischer Hinsicht.

Jeder Verbiindete ist einzigartlg, erschaffen mittels einer spezi-
ellen Formel und unter Einsatz komplizierter Beschwiarungsritua-
le. Der Beschwiérer IG6t dem Geist Leben ein, indem er [hm ei-
nen Punkt seiner eigenen Maglestufe bertrigt. Zundchst besit-
zen Verbiindete keine sehr ausgeprigte Persdnlichkeit und ge-
horchen den Befehlen ihres Schopfers widerspruchslos. Mit zu-
nehmender Macht kénnen sle unabhingiger werden, vielleicht
sogar zu stark, als daf ihr Schépfer sie langer beherrschen kinnte,

Entzieht sich ein Verbiindeter der Kentrolle seines Melsters, so
wird er zu einem Freien Geist (siehe Freie Geister, 5. 113). Da der
Meister aber selbst in diesem Fall groBe Macht Gber ihn behalt,
kann es geschehen, daf der Freie Geist sich ganz der Aufgabe
widmet, dessen Tod herbeizufiihren, Die meisten Zauberer befin-
den sich in dem Konflikt, ob sie den Verbiindeten verbannen sol-
len, solange sie ihn noch beherrschen, und auf diese Welse seine
Fihigkeiten verlieren, oder ob sie versuchen sollen, die Kontrolle
iber ein immer michtigeres Wesen aufrechtzuerhalten.

Der Meister kann einen Verbiindeten jederzeit aus seinem Dienst
entlassen. Dies ist in der Regel das héichste aller Opfer. Je nach-
demn, wie der Zauberer den Geist behandelt hat, wird dieser zu
einem Gefihrten, einem Kontakt oder einem erbitterten Feind,
Wenn der Melster seinem Geist die Freiheit schenkt, verliert er

‘den Magiepunkt, den er fir dessen Erschaffung eingesetzt hat.

Wenn ein Zauberer einen Verbiindeten erschaffen mé&chte, ent-
wirft der ihn fihrende Spieler dessen Ei-
genschaften, und der Zauberer muf} die
Zelt, die Macht und das Karma investie-
ren = und zwar jede Menge davaon! Ver-

(in Punkten] biindete werden durch ein Ritual der Be-
1 P schwarung erschaffen und unter Umstan-
gy i den spiter durch ein Ritual der Wandlung

iR e i) verindert (siche unten). Die Kenntnis von
; diesen Ritualen ist in der Fertigkelt Be-
schwiiren enthalten, daher kénnen alle
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Zauberer diese Fertigkeit einsetzen, um einen Verbiindeten zu be-
schwéren,

HEIMATEBENEN VON VERBIINDETEN

Der Zauberer muB eine Helmatebene fir den Verbiindeten be-
stimmen, Bei Schamanen muf es sich dabei um eine schamanis-
tische Metaebene handeln, bel Magiern um eine hermetische, Der
Gelst erhdlt keinerlei Krifte oder Fihigkeiten aufgrund seiner Hei-
matebene, aber ein Zauberer kann Ihn nur vernichten, Indem er
zuvor elne diesem Ziel dienende Astralqueste auf der jeweiligen
Ebene absolviert.

KRAFTE VON VERBINDETEN

Verblindete kénnen mit vielerlel Krdften ausgestattet werden,
abhidngig davon, welche Formel der Beschwirer entwirft {siehe
Ennwurf des Verbidndeten, 5. 110). Verbiindete kdnnen die fol-
genden Krdfte haben:

Bewohnung

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Reichweite: Selbst  Dauer: Speziell

Der Verblndete kann einen physischen Kérper bewohnen, den
der Beschwirer filir ihn vorbereitet hat. Das ist nicht dasselbe wie
Besessenheit (5. 99), die es dem Gelst erméglicht, in jedem le-
bendigen Kérper Wohnstatt zu nehmen. Bewohnung bedeutet,
dal der Zauberer dern Geist einen geeigneten Gastkérper zur Ver-
figung stellt. Bel dem Gastkdrper kann es sich um jeden Critter
handeln, der nicht Intelligent und nicht paranormal ist, sowie um
einen sogenannten Homunculus. Homuncull sind einzigartige Foki,
die weiter unten beschrieben werden. Zauberer lassen Verbiinde-
te nicht selten einen Homunculus bewohnen, um sie besser kon-
trollieren zu kénnen.

Diese Kraft schrinkt den Geist in mancherlel Hinsicht ein, doch
sie vergrobert seine Macht auf der materiellen Ebene. Solange
der Verbiindete in seinem Kérper lebt, gilt er als duales Wesen
und bleibt astral aktiv. Aufgrund seiner Bindung an den Gastkér-
per kann er sich jedoch nicht materialisieren oder manifeste Ge-
stalt annehmen.

Wenn er einen Kérper bewohnt, kann der Verbiindete ihn nicht
mehr verlassen.

Der Beschwiirer kann einen tierischen Gastkérper bereitstellen.
|edes normale Tier vermag dazu dienen, denn paranormale Crit-
ter sind magisch zu stark fiir diesen Zweck. Dasselbe gilt auch fiir
intelligenzbegabte Wesen (wie Personen). Der Verblindete addiert
seine Kraftstufe zu allen Kérperichen Attributen des Gasttieres hinzu
und verwendet seine eigenen mentalen Attribute, Sobald der Ver-
biindete den Tierkérper bewohnt, erhilt dieser die zusitzlichen Kraf-
te der Immunitit gegen das Altern und gegen Krankheitserreger.

Der Lauberer kann auch einen Homunculus herstellen oder in
Auftrag geben, der als Gastkérper

Wenn der Verbiindete in den Homunculus eindringt, beginnt
dieser, Lebenszeichen von sich zu geben. Der Verbiindete kann
sich zwar bewegen, ist dabei jedoch an die Hiille des Homuncu-
lus gebunden und wirkt unbeholfen und schwerfillig, Der Ver-
biindete addiert die (abgerundete) halbe Kraftstufe des Fokus zu
seinen normalen Kérperlichen Attributen, behilt jedoch seine ei-
genen Geistigen Attribute. Da Homunculi aus stabilen Materialien
bestehen, haben sie auch eine Fanzerstufe (sowohl ballistische als
auch Stobpanzerung), deren Héhe von dem verwendeten Mate-
rial abhdngt (siehe Tabelle Homunculi). Verbiindete, die einen
Homunculus bewohnen, sind duale Wesen. Solange der Verbiin-
dete den Homunculus bewohnt, gilt er als aktiver Fokus, der erst
deaktiviert werden kann, wenn der Verbiindete verdringt, ver
bannt ader durch ein Ritual der Wandlung aus dem Fokus entfemnt
wird.

Wird der Kérper im physischen Kampf “getétet”, so wird der
Verbundete verdringt und zieht sich auf seine Heimatebene zu-
riick. Der Meister muB nun eine Entscheidung treffen. Er kinnte
einen neuen Gastkérper anfertigen, der identisch mit dem alten
ist, und den Verblindeten mit einemn Ritual der Wandlung (5. 112)
in den neuen Kérper zuriickholen. Dieses Ritual kostet kein Kar-
ma. Er kdnnte jedoch auch versuchen, den Geist neu zu beschwi-
ren und die Bewohnungskraft permanent mit der Fihigkeit zur
Materialisierung ersetzen. Hierzu muf der Zauberer jedoch eine
Astralqueste (siehe 5: 92) auf der Heimatebene des Verbiindeten
absolvieren, deren Stufe der Kraftstufe des Verbiindeten entspricht
Scheitert die Queste, wird der Verbiindete zu einem Freien Gelst
(siehe Freie Geister, 5. 113),

Wenn der Verblindete zu einermn Freien Geist wird, wihrend &
einen GastkBrper bewohnt, muB er in diesem Kérper bleiben,
Handelt es sich bel dem Kérper um einen Homunculus, wander
der Verbiindete nun In elnem Fokus durch die Gegend, der ma-
gisch an den Beschwirer gebunden ist. Wenn der Kérper zerstan
wird, kann der Geist nur “gerettet” werden. Indem ein befreun
deter Zauberer das Ritual der Wandlung oder eine Astralquesie
durchfiihrt. Da der Zauberer in beiden Fallen den Wahren Namen
des Geistes kennen muB, mul dieser ihm jedoch bedingungslos
vertrauen,

Dreidimensionale Bewegung

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Reichweite: Selbst  Dauer: Immer

Diese Kraft erméglicht es dem Verbiindeten, sich in seiner mani-
festierten Gestalt in drei Dimensionen zu bewegen. Er kann also
mit seiner normalen Bewegungsrate “durch die Luft spazieren’.
Verblindete, die nur im Astralraum aktiv sind, kénnen dles selbst-
verstdndlich ohnehin, und ihnen stehen dariiber hinaus nach die
verwirrend schnellen Geschwindigheiten zur Verfligung, wie sie
allen astralen Wesen maglich sind.

dient. Dabel handelt es sich um eine Hexerei

vgrzaul:-erre Startue, die i4.1 der I'{Egn_zl HOMUNCULI Art: Mana Haneilung; Ein-
ein Wesen darstellt. Die Erschaffung ei- Material phiastd fach

nes Homunculus wird zusammen mit i 8 Reichweite: Selbst Dauer: Auf
den Foki in dem Kapitel Artefakther- Lchrn" = rechterhalten

stellung (5. 42) erkldrt. Fir die Formel Tl ; Der Verbiindete besitzt stets die Fer-
eines Homunculus bendtigt man eine :tr::l:m s tigkeit Hexerei mit einer Stufe gleich
Ausgabe der Formel, die fiir die Er- Eisen p der seines Schépfers zur Zeit der Er

schaffung des Verbiindeten benutzt
wird (siehe Verblndetenformel, 5.
111). Die Kraftstufe des Homunculus
darf nicht klelner als die des Verbiin-
deten sein, der Ihn bewohnen soll. Der
Fokus muB zunichst an den Be-
schwirer des Verblndeten gebun-
den werden.

* Schwere Wasserallergie: Der Homunculus
zerlduft und 18st sich auf. Versinkt der Homun-
culus im Wasser, muB er sich jede Runde gegen
einen Schaden von 4M zur Wehr setzen.
~ ** Schwere Feuerallergie

schaffung. Der Zauberpoal entspricht
seiner Kraftstufe. Solange der Verbin-
dete an seinen Melster gebunden ist,
kann er nicht eigenstindig neue Zau.
ber lernen. Ein Verbiindeter kann e
einen neuen Zauber erhalten, indem
der Meister diesen fiir ihn erlernt. Be
achten Sie jedoch, daB der Zauberes
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den Spruch in diesem Fall nicht selbst lernt, sondern nur fiir den
verbiindeten (hierfilr ist jedoch kein Ritual der Wandlung erfor-
derlich). Der Verblindete kann ihn von nun an wirken, nicht der
Zauberer. Méchte der Zauberer ihn auch selbst beherrschen, mub
er ihn noch einmal erlernen.

Verbiindete unterliegen den normalen Regeln fir Hexerel, ein-
schlieflich des Entzuges. Erleidet ein Verbiindeter durch norma-
len Entzug Tédlichen Betdubungsschaden, wird er verdringt. Ver-
ursacht das Entzugsniveau sogar Tédlichen Kérperlichen Schaden,
so wird der Verbiindete vernichtet.

Bei der Erschaffung erhdlt der Geist einen einzelnen Zauber-
spruch von seinem Beschwérer, der nach dem Zufallsprinzip er-
mittelt wird. Der Spieler kann sich den Spruch also nicht selbst
aussuchen. Der Verbiindete beherrscht den Zauberspruch auf der-
selben Kraftstufe und mit denselben Beschriankungen wie sein Mei-
ster.

Hilfskraft
Art: Physisch Handlung: Komplex (exklusiv)
Reichweite; BF Dauer: Aufrechterhalten

Der Verbiindete dient seinem Meister als Kraftfokus und addiert
seine Kraftstufe zu dessen Magiestufe, um Entzugswiderstands-
proben und magische Fertigheitsproben seines Meisters zu ver-
stirken, Diese Wilrfel werden auf die gleiche Weise aufgefrischt wie
bei einem normalen Folws. Der Verbiindete kann seine Astralgestalt
beibehalten, wihrend er diese Kraft auf seinen Meister anwendet.

Materialisierung

Art: Physisch

Handlung: Einfach {exidusiv)
Reichweite: Selbst  Dauer: Aufrechterhalten
Diese Kraft wird im Shadowrun-Grundregelwerk
auf 5. 263 erldutert. Sobald der Zau-

berer einen Verblindeten er-
schafft, wdhlt er eine physi-
sche Gestalt Fir ihn. Der
Charakter kann noch zu-
sitzliche kérperliche Ge-
stalten widhlen = der Ver-
bindete kann sich dann in
jeder dieser Gestalten ma-
terialisieren, aber seine
Attribute welsen stets /;:\'
die In der Erschaf- {fy )"
fungsformel angege- }
ben Werte auf {siehe i
Enfwurf des Verblnde-
ten, 5. 110). Ein Ver- \L‘i

bindeter kann jeweils iy
mr eine Gestalt an- " = {# =5}
nehmen, und wenn ( { # [ e
o seine Gestalt dn- K:H—'h
dern midichte, mul er = A
sich rematerialisieren. '
Verbiindete mit der 1 _
Bewohnungskraft ,\1_) f\
kinen nicht ma- i % e,
ferialisieren, da //(
ge an ihren T W PR
Gastkérper ge- {ffﬁ.} }-‘/ﬁ i ol =
bunden sind. 5{ rk oy

In ibrer mani- =L iy
festierten Gestalt "i-.._\_
verfigen Verbiin-

fete, genau wie
andere  Geister,

iiber die Kraft Immunitit gegen normale Waffen (siehe 5. 263,
SR3.01D). Verbiindete in einem Gasthorper besitzen diese Kraft
nicht.

Sinnesverbindung

Art: Mana Handlung: Einfach

Reichwelte: Selbst  Dauer: Aufrechterhalten

Der Zauberer kann seinem Verblindeten die Kraft der Sinnesver-
bindung geben. Tut er das, besteht einer der hilfreichen Dienste
des Gelstes fortan darin, daB er dem Meister seine Sinne zur Ver-
figung stellen kann, ganz gleich, wie welt die beiden veneinan-
der entfernt sind. Die eigenen Sinne des Zauberers sind nicht in
Funktion, solange er die Sinnesverbindung nutzt. Das Aktivieren
und Deaktivieren der Verbindung erfordert eine Einfache Hand-
lung. Manifestiert sich der Verbiindete oder bewohnt er einen Gast-
kisrper, kann der Zauberer mit der Hilfe der Sinnesverbindung die
physische Ebene betrachten. Da Verblndete stets astral aktiv sind
{entweder In ihrer Astralgestalt oder als duales Wesen), askennt
der Zauberer dasselbe wie der Geist, ohne daB er dazu selbst
astral aktiv werden muB. Astrale Angriffe kénnen den Zauberer
nicht via Sinnesverbindung erreichen.

Telepathische Verbindung

Art: Mana Handlung: Einfach

Relchweite: Selbst  Dauer: Aufrechterhalten

Diese Kraft versetzt den Verbiindeten in die Lage, telepathischen

Kontakt mit seinem Meister herzustellen, ganz gleich, wie welt

dle beiden voneinander entfernt sind. Herrscht im Astralraum Hin-

tergrundstrahlung, wihrend der Verblindete versucht, mit selinem

Melster zu kommunizieren, so mul der Geist mindestens elnen

Erfolg bei einer Kraftstufe gegen einen Mindestwurf gleich der

Hintergrundstrahlung erzielen. Fiir jede Handlung, bei der der

Verbiindete mit seinem Meister kommunizieren mdchte,
ist eine solche Probe fillig. Die Probe mub stets der Geist

wiirfeln, ganz egal, wer von den beiden versucht, eine

Botschaft zu Obermitteln.

- 1
et DIENSTE VON B
o 5 VERB{INDETEN
Im Allgemeinen sind Verbinde-
te stets in der Umgebung ih-
res Meisters astral prdasent. Ein
Meister kann seinen Verblin-
deten auf seine Heimatebe-
ne schicken und ihm befeh-
len, dort zu bleiben, bis
er gerufen wird. Um
einen Verblndeten
von seiner Helmat-
ebene herbeizube-
fehlen, mub der Mel-
ster eine Komplexe
Handlung aufwenden.
Bewohnt der Verbiindete
einen materiellen Kérper,
s0 mub sich dieser nicht un-
bedingt immer in unmittelba-
rer Mahe des Meisters aufhal-
ten. Selbstverstindlich
kann sich der Ver-
bindete nicht an
zwei Orten
gleichzeitig auf-
halten — schickt
der Meister den
Verbilindeten auf




einen Auftrag, so kann der Gelst natlrlich nicht zugleich in seiner
MNihe bleiben.

Um dem Geist einen Befehl zu ertellen, Ist eine Einfache Hand-
lung erforderlich, wenngleich der Zauberer seinen Verbiindeten
auch anweisen kann, sich standig filr einen Dlienst bereitzuhalten,
ohne hierfir eine Handlung aufwenden zu milssen, Wenn der Geist
zunehmend unabhingiger wird, kann er auch schon einmal einen
bendtigten Dienst leisten, ohne ausdriicklich dazu aufgefordert
zu werden. Dies ist jedoch kaum von einem Geist zu erwarten,
der die Art und Weise nicht mag, wie er behandelt wird,

Astrale Wache

Der Verbiindete dberwacht den Astralraum filr seinen Meister und
versucht, telephatisch mit ihm in Verbindung zu treten, sobald
dort etwas geschieht. Der Meister kann seinen Gelst auch anwei-
sen, eine bestimmte Stelle zu bewachen und astrale Eindringlin-
ge anzugreifen. Muf der Verbiindete In diesem Zusammenhang
eine Wahrnehmungsprobe ablegen, ziehen Sle zu diesem Zweck
seine Kraftstufe heran.

Entzugswiderstand

Der Zauberer ist in der Lage, den Entzugswiderstand fir Spriiche,
die er selbst gewirkt hat, auf seinen Verbiindeten zu libertragen.
Der Verbindete mufl sich gegen einen Entzug zur Wehr setzen,
der sich aus der Kraftstufe des eingesetzten Spruches errechnet.
Cenau wie ein Zauberer kann auch der Verblindete seinen Zau-
berpool einsetzen, um die Entzugswiderstandsprobe zu unterstiit-
zen (slehe Entzug, 5. 162, SR3.010).

Der Charakter kann auch die Kraft seines Verbindeten dazu ver-
wenden, um zusdtzliche Wirfel zu erkaufen. |eder Kraftpunkt ver-
leiht hm einen zusdtzlichen Wirfel. Die Erfolge werden zu den
Erfolgen der normalen Entzugswiderstandsprobe addiert. Sinkt
die Kraftstufe des Verbiindeten bei diesem Vorgang auf 0, so ister
zerstdrt. Wird der Verblindete nicht zerstGrt, regeneriert er seine Kraft-
stufe mit einer Geschwindigkeit von einem Punkt pro Stunde.

Dieser Dienst st eine Qual fir den Geist. Sollte der Meister die-
se Option zu oft in Anspruch nehmen und der Verbiindete jemals
zu einem Freien Gelst werden, so wird er unter Umstinden be-
schlieken, sich bel seinem frilheren Meister fiir die erlittene Pein
zu rdachen.

Ein Verblndeter kann in astraler Gestalt verbleiben, wenn er die-
sen Dienst fiir seinen Beschwirer leistet, Wenn der Verbiindete
nicht materialisiert ist, verursacht jeder Entzug, dem er widerste-
hen muf, allerdings Kérperlichen Schaden.

Sonstige Dienste

Der Meister kann den Gelst auch auf physische Dienste aussen-
den, astrale Aufkldrung fir Zwecke Ritueller Hexerei durchfilhren
lassen, einen Astralkampf befehlen und so weiter,

ENTWLURF DES VERBI{INDETEN

Bevor ein Charakter den Verbiindeten beschworen kann, muf sich
der Spieler fir die Fertigkelten, Attribute und Krifte des Geistes
entscheiden, abhingig davon, wieviel Karma der Charakter inve-
stieren kann und will.

Erscheinung
Eine manifestierte Gestalt des Verbiindeten kann festgelegt wer-
den, chne dal hierfilr Karma aufgewendet werden mufl, Zusitz-
liche Gestalten kosten Karma. Die erste Gestalt sowie alle zusitz-
lichen Gestalten des Geistes kinnen nach Belieben ausgedacht
werden, von Metamenschen fiber Tiere bis hin zu mechanischen
Gerdten = der Splelleiter hat jedoch wie immer das letzte Wort.
Handelt es sich um einen Geist mit der Kraft der Bewohnung,
so verfligt er nicht ber eine Gestalt, in der er materialisieren kann
~ dies ist schlieBlich der Zweck eines Gastkorpers.
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Der Geist kann sich jedenfalls in allen seinen Gestalten manife-
stieren, aber die Attribute werden nicht von der gewahlten Ge-
stalt beeinflubt, da sie stets die Stufen, die der Schapfer festge-
legt hat, behalten. 5o behdlt ein Verblndeter mit Konstitution 5
immer diese Stufe, ganz glelch, ob er sich nun als glucksendesr
Saugling oder als zwel Meter groBer weifier Hase manifestiert.
Karmakosten:

Eine physische Gestalt: O
Lusdtzliche Gestalten: Jewells 1 Karmapunlkt

Kraftstufe

Wie jeder Geist weist auch ein Verbiindeter eine Kraftstufe auf.
Der Schopfer opfert einen Punkt seiner Magiestufe, um seinem
Verbiindeten den ersten Kraftpunkt zu geben und damit Leben
einzuhauchen.

Die weitere Anhebung der Kraft des Verblindeten kostet fiinf
Karmapunkte mal der gegenwirtigen Kraftstufe, Die Anhebung
von | auf 2 kostet also 5 x | oder finf Karmapunkte; die von 2 auf
3 kostet entsprechend 5 x 2 eder zehn Karmapunkte und so wei-
ter. Diese Anhebung kann entweder belm urspringlichen Be-
schwiérungsritual oder, wenn der Verblindete bereits beschworen
wurde, durch ein Ritual der Wandlung vorgenommen werden.
Karmakosten:

Erster Stufenpunk:

Erfordert die Opferung eines Magiepunktes des Schipfers,

Pro Erhéhung um +1 auf die Kraftstufe:

5 Karmapunkte x gegenwdrtige Stufe

Attribute

Zum Zeitpunkt der Beschworung entsprechen alle Kérpetlichen
Attribute des Verbiindeten seiner Kraftstufe. Spdtere Anhelun-
gen der Kraft wirken sich nicht auf die Attribute aus. Ein Kérperli-
ches Attribut kann jederzeit gesteigert werden, entweder beim
Entwurf des Geistes oder durch ein Ritual der Wandlung. Fiir jeds
Anhebung um einen Stufenpunkt ist eine Anzahl Karmapunlkie
gleich der gegenwdrtigen Attributsstufe erforderlich. Um eine
Attributsstufe von 4 auf 5 anzuheben, sind also vier Karmapunkie
erforderlich.

Die Ceistigen Attribute entsprechen denen des Zauberers zum
Zeltpunkt der Erschaffung des Verbiindeten. Sie kénnen nicht ver
dndert werden, Andern sich die Geistigen Attribute des Schip:
fers nach der Erschaffung des Verbiindeten, so wirkt sich dies nicht
auf den Geist auf.

Karmakosten:

Kdarperliche Attribute:

Anfangswerte entsprechen der Kraftstufe: 0 Karmapunkte

|ede Anhebung um 1: gegenwdrtige Stufe in Karmapunkte

Geistige Attribute:

Anfangswerte gleich denen des Schipfers: 0 Karmapunkte

Sie kénnen nicht verdndert werden

Fertigheiten

Wie bereits weiter oben erwdhnt, erhilt der Verbiindete die Fer
tigheit Hexerel auf derselben Stufe, wie sie sein Schpfer zum
Zeitpunkt der Beschwérung aufweist. Bei der Beschwrung kam
der Geist auch weltere Fertigkeiten erwerben, lber die auch seln
Schépfer verfiigt. Die Kosten belaufen sich auf einen Karmapunkl
pro Fertighkeitspunkt. Die Stufe einer Fertigkeit darf die des M
sters in der entsprechenden Fertigkeit nicht Giberschreiten. Ein Gesl
kann zwar nicht liber die Fertigkeit Beschwiren verfiigen, durch
aus aber Ober die Fertigheit Verzaubern.

Eine spdtere Anhebung der Fertigkeitsstufe erfordert die ge
genwidrtige Stufe in Karmapunkten. Die Stufe der Fertigheit daf
auch in diesem Fall nicht die Fertigkeitsstufe des Meisters (iber
schrelten. Die spatere Anhebung einer Fertigkeltsstufe des Ge-
stes von 3 auf 4 kostet also drei Karmapunkte.

LI R R I L I T I Y
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Karmakosten:

Anféngliche Fertigkeiten wie Meister: 1 Karmapunkt pro Fertig-
keitspunkt {Aktionsfertigheiten): 0.5 Karmapunkte pro Fertigheits-
punkt (Wissensfertigheiten)

Jede Anhebung elner Fertigheit um 1: Karmapunkte in Hohe
der gegenwirtigen Stufe (sowohl bel Aktions- wie auch bei Wis-
sensfertigkeiten)

Krifie
Es kostet nichts, dem Verbiindeten die Krifte Bewchnung, Hilfs-
kraft, Materialisierung, Hexerel, Telepathische Verbindung und
Dreidimensionale Bewegung zu verleihen. Die Beschwérung ei-
nes Verbiindeten mit Sinnesverbindung kostet fiinf Karmapunkte.
Karmakosten:

Sinnesverblindung: 5 Karmapunkte

Sonstige Krifre: 0 Karmapunkte

Lauberspriiche
Verbiindete mit der Kraft Hexerei erhalten automatisch einen Zau-
berspruch ihres Meisters, der nach dem Zufallsprinzip anhand des
Sprucharsenals des Schipfers ermittelt wird — und zwar zum Null-
tarif, Belm Entwurf kéinnen auch zusdtzliche Zauberspriiche ge-
kauft werden, und zwar fir eine Anzahl Karmapunkte gleich der
Kraft des Zaubers. Mach der Beschwarung mul der Zauberer die
Spriche fiir seinen Verbiindeten lernen, wofiir er die normalen
Karmakosten aufwenden mufi; nahere Einzelheiten hierzu finden sie
in der Beschreibung der Kraft Hexerei, 5. 117, Um fiir den Verbiinde-
ten neue Zauber zu lernen ist kein Ritual der Wandlung erforderlich.
Karmakosten:

Ein zufillig bestimmter Zauberspruch: 0 Karmapunkte

Jeder weitere Zauberspruch: Karmapunkte gleich der Kraftstufe

Karmapool
Iu Beginn seiner Existenz verfigt ein Verbandeter (ber einen
Karmapool In Hhe von 1. Bel dem Beschwiorungsritual kann der
Schiypfer weitere Punkte aus seinem eigenen Karmapool an den Geist
ibertragen. Nach der Beschwérung des Geistes mul er ein Ritual der
Wandlung durchfithren, um seinem Verbiindeten weitere Punkte zu
{bertragen. Der Karmapool eines Verblindeten darf nicht grifier sein
dls seine doppelte Kraftstufe, Verbiindete verwenden den Karmapoaol
auf die gleiche Weise wie andere Charaktere. Nicht selten setzen sie
ihren Karmapool ein, wenn sie versuchen, die Freiheit zu erlangen.
Karmakosten:

Erster Punkt: O Karmapunkte

|eder weitere Punkt: 1 Karmapoolpunkt fir jeden Karmapool-
purkt, den der Geist erhélt

Carter, ein Eulenschamane, beschiieBt, dall es hdchste Zeit
ist, einen Verbindeten zu suchen, der ihm auf dem Weg der
Macht zur Seite steht. Der Spieler von Carter setzt sich hin,
um die Fihigkeiten des Geistes zu entwerfen.

Er weist dem Verbiindeten als wahre Gestalt die seines To-
tems zu: eine grofe Eule. Der Geist erhdlt noch zwei weitere
Gestaiten (Kosten: 2 Karmapunkte). Der Verbiindete kann auch
als krdftig gebauter Krieger mit Waffen und Kriegsbemalung
sowde als schéne Frau mit einem Mantel und einem Kopi-
schmuck aus Eulenfedern erscheinen.

Der Verblindete erhdlt eine anfingliche Kraftstufe von 4. Der
erste Punkt kostet Carter einen Magiepunkt, wihrend die zu-
sitzlichen insgesamt 5 x (1+2+3) = 30 Karmapunkte erfordern,

Aufgrund seiner Kraftstufe stehen dem Verbiindeten auch
alle Kérperichen Attribute auf Stufe 4 zur Verfiigung. Der Spie-
ler beschlielt, die Stirke auf 7 zu erhdhen, was seinen Cha-
rakter (d+5+a) = 15 Karmapunlte kostet.

Die Gesamitkosten flir die Beschwdrung dieses Verbiinde-
ten belaufen sich auf (2+30+15), also 47 Karmapunkte.
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DIE VERBIINDETENFORMEL

Bevor es zu der elgentlichen Beschwdrung des Verblndeten
kemmt, steht der Zauberer vor der Aufgabe, eine Verbiindeten-
formel filr das Ritual zu entwickeln. Zu diesem Zweck wiirfelt er
eine Beschwirungsprobe gegen einen Mindestwurf, der durch
die Komplexititstufe des Verblindeten angegeben wird. Diese
erhilt man, indem man die Karmakosten des Verbiindeten durch
5 teilt. Brilche werden auf die ndchste ganze fahl gerundet.

Der Grundzeitraum fir den Entwurf der Formel belduft sich auf
die doppelte Komplexititsstufe in Tagen. Um den tatsachlich er-
forderlichen Entwicklungszeitraumn zu ermitteln, teilen sie diesen
Zeltraum durch die Anzahl der bei der Beschwiérungsprobe er-
zielten Erfolge. Fillt bei der Probe kein Erfolg, nimmt der Entwurf
den doppelten Grundzeitraum in Anspruch. Bei einem Wurf aus
lauter Einsen ist der Zauberer mit der Formel einfach Gberfordert.
Der Zauberer mufl zwar nicht fortwadhrend an der Formel arbei-
ten, doch fiir jeden Tag, den er das Ritual unterbricht, erhdht sich
der fiir den Entwurf bendtigte Zeitraum um zwei Tage. Scheitert
das Ritual, kann der Zauberer zwar einen weiteren Versuch unter-
nehmen, mub jedoch zuvor entweder die Komplexitat seines Ent-
wurfes senken (also einen weniger machtigen Verbdndeten er-
schaffen) oder seine Fertigheitsstufe in Beschworen heraufsetzen,

Ein Schamane muf das Ritual in einer Medizinh{tte entwickeln,
deren Stufe mindestens der Komplexititsstufe der Formel ent-
spricht. Ein Magier benotigt eine entsprechend gut ausgestattete
Beschwérungsbibliothek.

Die Formel ist spezifischer Natur und kann nur fir die Beschwi-
rung eines Verblindeten mit den angegebenen Gestalten, Attri-
buten und so weiter benutzt werden. Die Heimatebene kann sich
dandern, wenn die Formel aus einer anderen Tradition tdbersetzt
wird, doch alles andere bleibt unverdndert.

Sobald die Formel entwickelt ist, kann der Zauberer nun zum
Ritual der Beschwarung fortschreiten. Hierzu benétigt er eine Kopie
der Formel, da sle zu komplex Ist, um sle auswendig zu behalten.

Carter hat vor, elnen Verbldndeten zu beschwdéren, der 47
Karmapunite koster. Die Komplexitdrssiufe des Gelstes be-
fridgt 47 + 5 oder 9,4, was auf @ gerundet wird, Der CGrundzeit-
raum fir den Entwurf beliuft sich auf das Doppelte der Kom-
Plexitdtsstufe, also 2 x 9 = 18 Tage. Carter hat die Fertigheit
Beschwdren auf Stufe 5. Er wirft fiinf Wirfel und erzielt einen
Erfolg, er bendtigt also den kompletten Grundzeftraum fiir den
Entwurf der Verbiindetenformel. Nach zehn Tagen des Tan-
zens, des Singens und hiufigen Zugriffs auf das Bierfal erhélt
er einen Anruf von einem Chummer, der Carter fiir einen Run
um Hiife bittet. Der Run dauert vier Tage, und so muf Carter
bis zur Vollendung der Formel nun (4 x 2 = 8: 8 + 8 verblel-
bende Tage) = 10 Tage welterarbelten. Nach 16 Tagen unent-
wegter Arbelt legt Carter nun letzte Hand an einen Schild an,
der kunstvoll mit Muscheln besetzt und mit zwel Federn el-
ner Delphischen Eule geschmilckt ist. Die komplexen Spiral-
muster darauf scheinen vor Leben zu pulsieren, obwohi das
viefleicht auch die Nachwirkungen der letzten durchwachten
Nacht sind, in deren Verauf Carter die Energiemuster endlich
harmonisieren konnte,

RITUAL DER BESCHWORUNG
Fir dieses Ritual bendtigt ein Schamane eine Medizinhitte, deren
Stufe mindestens der Kraftstufe des Verbiindeten entspricht. Ein
Magier mu Zugriff auf eine Beschwarungsbibliothek haben, de-
ren Stufe ebenfalls mindestens gleich der Kraftstufe des Verbin-
deten ist. Dariiber hinaus sind eine Anzahl Einheiten Ritueller
Materialien erforderlich, die durch die Kraftstufe des Geistes an-
gegeben wird. Jede Einheit kostet 1.000 Nuyen.

Der Grundzeitraum fiir das Ritual belduft sich auf eine Anzahl
Tage gleich der Kraftstufe des Gelstes. Wiirfeln Sie eine Beschwb-
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rungsprobe, und teilen Sie diesen Grundzeitraum durch die An-
| zahl der erzlelten Erfolge. Scheltert die Probe, nimmt das Ritual
den gesamten Grundzeltraum in Anspruch und endet ergebnislos.

; Jeden Tag, den das Ritual andauert, muB sich der Zauber gegen
. ! einen Entzug von (Kraftstufe + Anzahl der bislang vergangenen
il Tage)L Betdubungsschaden zur Wehr setzen. Der Schaden Ist ku-
i mulativ und der Zauberer hat keine Zeit, um sich auszuruhen und
'§| zu regenerieren. Der Entzug kann zusdtzlich mit Hilfe von Zen-
"I trierung (S. 77) bekimpft werden. Ein gescheitertes oder unter-

brochenes Ritual kann zu elnem spdteren Zeltpunkt wiederholt

'.l werden, muB aber von Grund auf neu begonnen werden,
Schafft der Zauberer bel seiner Beschwornungsprobe min-
destens einen Erfolg, erscheint nach Beendigung des Ri-
:.-“ tuals der Geist. Der Zauberer investiert jetzt das Karma
filr den Verbiindeten und auch einen Punkt selnes Ma-
| glewertes, damit der Geist zu vollen Kréiften erwacht,
| Dlesen Punkt erhdlt er nicht zuriick, selbst dann
. nicht, wenn der Verbiindete die Freiheit erlangt.
|’ Wiirfeln Sie nun die abschlieBende Entzugs-
| widerstandsprobe, um zu bestimmen, ob der
(i neu erschaffene Verbiindete an den Be-
il schwérer gebunden ist. Wird der Zaube-
rer nicht durch Entzug kampfunfihig,
3 so beherrscht er den Geist, Verliert er
|. jedoch durch den Entzug das Be-
| wulitsein oder wird getéitet, er-
[ langt der Geist sofort selne Frei-
‘ | heit (siehe Freie Geister, 5, 113).
il Ganz gleich, wie das Ritual aus- a =
| geht, den geopferten Magiepunkt er- R ’
h hiilt der Zauberer aufkeinen Fallzurtick, .5, /fﬁrfﬁﬁ

el

()

|. i Carter betritt die Medizinhiltte des 77 (
_|‘ Eulentotems, gewappnet mit Medizin- -.,_@J
] beutel voller seltener Krduter und dem Me-
‘ i dizinschild, auf dem die Formel des Verbiin-
It deten niedergeschrieben ist, den er an sich zu
it bincen hofft. Da der Verbiindete Kraftstufe 4 ha-
‘5 ben soll, hat der Schamane vier Einheiten Ritueller
T Materialien Im Wert von 4.000 Nuyen besorgt.
r Carter wirfelt eine Probe auf Beschwédren, worin er die
Fertigkeitsstufe 5 aufwelst. Der Mindestwurf betrigt 4, die
Il Kraft des Verbiindeten. Der Spieler erzielt zwei Erfolge. Der =
, Grundzeitraum fir das Ritual betrdgt vier Tage und wird nun
!\ durch 2 geteilt. was eine effektive Dauer von zwei Tagen ergibt.
Nach dem ersten Tag muB Carter einem Betiubungsscha-
den von 5L widerstehen, Er hat Willenskraft auf Stufe 5 une
schafit das milhelos. Nach dem zweiten Tag wiirfelt er Wider-
I stand gegen 6L-Betiubung, schafft diesmal nur einen Erfolg
fl | und erleidet Leichten Betiubungsschaden.
il Nach 48 Stunden in der engen Medizinhitte spiirt der Scha-
I mane, wie elne kalte Brise der Nachtiuft den dichien Dunst
der krdutergespeisten Fever aufist, Eine grofe Gelstereule
schwebt durch das Rauchabzugsloch herein und landet auf
der Schulter des jungen Mannes. lhre bdsartig gekriimmten
| Krallen packen fest zu, durchstoBen jedoch nicht die Haur,
|:l Die durchdringenden Augen des Vogels heften sich auf die
i vor Miidigkelt gerdteten Augen des Zauberers, der in her-
| beigerufen hat.
il Carter hat Charisma é und Magie 5 (vor dem Beschwérungs-
ritual waren es noch 6) und damit die Anlagen elnes begab-
[ ten Beschwdrers, Da sein Charisma und seine Magle Gber der
tH] Krafistufe des Verbindeten liegen, betrigt der Entzugscocle
i 4M-Betiubung. Trotz seiner Erschopfung durch das Ritual
relcht das nicht aus, um den Schamanen aufier Gefecht zu set-
zen, also behdit er den Geist automatisch unter seiner Kontrolje,
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Die groBen runden Augen durchstreifen die Hitte und star-
ren dann direkt in Carters Richtung, Kreischend reibt die gro-
e Eule den Kopf sanft an der Wan ge des Mannes. Carter rft
seine angeschiagenen Sinne zur Ordnung, begriiSt den Ver-
bindeten héflich und fragt, ob ihm der Name Nachtauge ge-
fallen wiirde. Der Verbtindete macht es sich auf der Schulter
bequem und stéBt leise Laute des Behagens aus. Carter kann
nicht verhindern, daf ein trivmphierendes Grinsen seine
schwelbedeckten Zige teilt, und er verldft die Hiitte, auf
seinen Lippen ein Medizingesang seines Volkes,

RITUAL DER WANDLLNG
- Dieses Ritual fiihrt der Beschwirer immer dann durch, wenn
er die Werte des Verblindeten verindern méchte. Bevar
er damit beginnen kann, muB er das nétige Karma
besitzen, um die Verdnderungen bezahlen zu ki
nen. Obwohl der Beschwiirer nur den Entwurf des
Gelstes dndert, bendtigt er auch Fir das Ritea
der Wandlung die urspriingliche Verbiindeten-
formel.
Alle Anforderungen und Stufen, die beim
Ritual der Beschwérung gelten, werden
auch fir das Ritual der Wandlung an-
4 gewendet. Der Mindestwurf fir die
é‘% Beschwérungsprobe wird um die
- Gesamtzahl an Punkten erhaht,
um welche die Stufenwerte des
Ceistes angehoben werden sol-
len. Méchte der Zauberer etwa e
nern Geist mit Kraftstufe 4 zwej At
tributspunkte und einen Fertigheits-
punkt hinzugeben, so steigt der Min-
destwurfauf 7. Wenn der Beschwéirer die
Kraftstufe des Verblindeten erhéhen wil,
ist der Mindestwurf die neus Kraftstufe des
Geistes,
Anders als beim Ritual der Beschwirung, bej
dem der Geist die Freiheit erhilt, falls der Zaube-
rer dem Entzug zum Opfer Fillt, erhalt der Gelst bei
einem Ritual der Wandlung lediglich einen Versuc,
die Freiheit zu erlangen,
Scheitert das Ritual der Wandlung, weil der Spieler gar
keinen Erfolg wiirfelt, versucht der Verblndete, seine Frel
heit zu erlangen (siehe Verust des Verblndeten, weiter m-

J

W ten). Gelingt das Ritual, muf der Zauberer das fiir die Verdnde-

rungen erforderliche Karma investieren und dann dem Entzug wi-
derstehen. Veriert er durch den Entzug das BewuRtsein, kann det
Gelst erneut versuchen, die Freiheit zu erlangen,

Der Verblindete muB dem Meister nicht dabel helfen, das Ritual
der eigenen Wandlung erfolgreich abzuschlieBen oder auch dem
Entzug zu widerstehen, Der Geist kann ihm jedach dabei helfep,
wenn er méichte, aber bei dieser Gelegenhelt steht es fhm stets
frel, dem Meister einen Dienst abzuschlagen.

Nach einer Zeit beschileBt Carter, Nachtauges Konstitutl-
onsattribut zu erhéihen, das gegenwidirtig Stufe 4 aufweist, Der
Schamane verfilgt iiber gendgend Karmapunkte, um es auf
Stufe 6 anzuheben, Die Anhebung auf Stufe 5 kostet vier
Karmapunkte, die auf 6 kostet finf Punkte, so daB sich die
Gesamtkosten auf neun Karmapunkie belaufen.

Wieder wird das Ritual in einer Medizinhiitte der Stufe 4
vorbereitet, und Carter beschafft weitere vier Einheiten der
erforderlichen Materiallen. Er holt auch den Medizinschild mit
Nachtauges Formel aus dem sicheren Versteck.

Carter legt seine Beschwérungsprobe mit finf Wiirfeln ge
gen einen Mindestwurf von 6 ab, da er zwei Konstitutions-
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punkte zu einem Geist mit Kraft 4 addiert. Er erzielt einen
Erfolg. Das Ritual nimmt also vier Tage in Anspruch. Der Scha-
mane muB viermal Entzugswiderstand wiirfeln, und zwar
gegen 5L, 6L, 7L und BL. Selbst wenn alle vier Proben schei-
tern, reichen Erschopfung und Entzug zusammen nicht aus,
um [hn bewuBtlos zu machen. Das Ritual gelingt und Nach-
tauge hat fortan Konstitution 6.

VERLUST DES VERBUNDETEN

Solange die Kraftstufe eines Verbiindeten nicht iiber dem Charis-
mawert selnes Meisters liegt, kann er nur dann versuchen, sich
der Beherrschung zu entziehen, wenn der Meister bel elnem Ritu-
al der Wandlung scheitert (siehe oben) oder verletzt im Sterben
liegt, also alle zehn Boxen auf dem Kérperlichen Zustandsmoni-
tor des Charakters angekreuzt sind.

Liegt die Kraftstufe des Verblindeten iber dem Charisma des
Zauberers, kann der Geist stets dann versuchen, die Freiheit zu
ertangen, wenn der Zauberer durch Kérperlichen oder Gelstigen
Schaden bewuBtlos wird, also alle zehn Boxen auf seinem Kér-
perlichen oder Geistigen Zustandsmonitor angekreuzt sind.

In jedem Fall wiirfeln Sie einen Erfolgswettstreit. Der Zauberer
legt seine Probe auf Beschwiren zuziiglich Charisma gegen ei-
nen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Verbiindeten ab. Der
Verbiindete wiirfelt mit seiner Kraftstufe gegen einen Mindest-
wurf gleich dem Charisma des Meisters und kann fiir diese Probe
auch Karmapoolpunkte heranziehen. Erzielt der Geist mehr Erfal-
ge als der Zauberer, ist er frei. Der Zauberer verliert dann sewehl
den investierten Magiepunkt aus auch den Zugriff auf die Faihig-
keiten des Geistes,

Beachten Sie, dal der Geist nicht versuchen mus, sich der Kon-
trolle zu entziehen. Wenn der Zauberer ihn gut behandelt und
regelmiBig hoflich Karma auf die Seite gelegt hat, umn die Werte
des Geistes anzuheben oder Spriiche filir ihn zu lemen und auch sonst
ein guter Freund und Meister fir thn gewesen ist, dann ist es durch-
aus vorstellbar, dal sich der Geist gar nicht selbsténdig machen mich-
ie. Cenauso gut kiinnte er, nachdem er sich erfolgreich befreit hat,
it Begleiter bel seinem frilheren Meister bleiben. Ein Freler Geist
kann Dienste fr jedermann ausfiihren, wie es ihm beliebt.

Welche Opfer ein Freier Geist fiir seinen fritheren Melster zu
etbringen bereit ist, ist eine rollenspielerische Entscheidung und
kann nicht durch einen einfachen Wirfelwurf ermittelt werden,

Carter taucht seitlich weg, nur leider zu spdt, um der Salve
eines knatternden Maschinengewehres auszuweichen. Blu-
tend stiirzt der Schamane in eine dreckige Gosse. Er ist tédf-
lich verwundet, Wihrend seine Gefihrten verzweifelt versu-
chen, Erste Hilfe zu leisten, erscheint ein blasser Umrf und
schwebt auf méchtigen Schwingen dber dem Ort des Gesche-
hens. Er schwebt dort, als wére er unsicher, ob er landen ader
sich in die Lilfte der Freiheit erheben soll, Mit einem durch-
dringenden Schrei steigt Nachtauge dann in die Héhe, die an
sein innerstes Wesen appeiliert.

Carter hat Tadlichen Schaden edlitten. Das bedeutet. dai
Nachtauge versuchen kann, sich seiner Kontroile zu entziehen,
Der Schamane wirft elf Wilrfel - sechs flir sein Charisma une finf
lir seine Fertigkeit Beschwdren. Sein Mindestwurf betrigt 4.
Nachtauge wirft vier Wilrfel gegen Mindestwurfo. Es dberrascht
kaumn, ciall der Verbiindete bel diesern Ringen unterfiegt.

Emeut schwingt sich elne méchtige Gestalt aus dem Schat-
ten heraly und schwebt unentdeckt an den Shadowrunnern
vorlred, die sich um den gestlrzten Meister des Verbindeten
didngein, Die grofie Eule landet neben Carter auf demn Biir-
gersteig und reibt seinen Schnabel sanft an der Wange des
verletzten Schamanen.

“lch spiire seinen Puls!” vermeldet einer der Runner erleich-
tert. “lch glaube, er wird es schaffen!”
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VERBANNUNG DES VERBUNDETEN

Wie jeder andere Geist kann auch ein Verbiindeter verbannt wer-
den. Der Schipfer des Verbiindeten erhiilt sogar Bonuswiirfel in
Hohe seiner Charismastufe auf Beschwarungsproben, die der Ver-
bannung des Geistes dienen. Diesen Bonus erhilt er auch dann,
wenn der Geist bereits seine Freiheit erlangt hat.

Wird der Verbiindete von seinem Schopfer verbannt, wird er
vernichtet. Wird der Geist von jemand anderem verbannt, so wird
er lediglich verdrangt. Ein verdringter Verbiindeter kehrt fiir ei-
nen Zeitraum von 28 Tagen abziiglich seiner Kraftstufe auf seine
Heimatebene zuriick. Der Melster des Verbiindeten kann den Geist
bereits frither zuriickholen, indem er eine entsprechende Astral-
queste auf der Metacbene des Geistes absolviert, deren Stufe der
Kraft des Geistes entspricht.

Verbannt ein Zauberer einen von thm erschaffenen Verbindeten,
so erhdlt er zwar den investierten Magiepunkt zuriick, die fir den
Verbiindeten eingesetzten Karmapunkte sind jedoch verdoren. Wird
der Geist durch andere Mittel vernichtet, ist auch dieser Punkt verlo-
ren. Scheitert der Verbannungsversuch oder bezwingt der Geist sei-
nen Schépfer, wird er sofort frei und der Magiepunkt ist verloren.

Der Zauberer kann auch ersuchen, den Verbiindeten durch Astral-
kampf zu vernichten. Verliert er den Kampf oder bricht er ihn ab, so
hat dies die gleichen Folgen wie eine gescheiterte Verbannung,

Gewinnt ein Verblindeter die Frelheit, so wird er oft von seinem
frilheren Meister gejagt, der versuchen méichte, seinen einstigen
Diener zu verbannen und so seinen Magiepunkt zurlickzuerhal-
ten. Bedachten Sie, daf der Zauberer den Wahren Namen (siehe
Freie Gelster, 5. 114) des nunmehr freien Geistes in Erfahrung brin-
gen mul, um ihn zu verbannen oder auf seiner Heimatebene im
Astralkampf zu vernichten. Nattidich kann der von seinem frithe-
ren Meister bedrohte Freie Gelst seine Zeit nun mit dem Versuch
zubringen, diesen umzubringen,

FREIE GEISTER

Wenn sich ein Geist der Kontrolle durch seinen Beschwérer ent-
zieht (siehe Beschwdren, 5. 184-89, SR3.0109, kann er sich dafiir
entscheiden, nicht zu seiner Helmatebene zurlickzukehren, son-
dern auf der materiellen Ebene zu bleiben. Geister, die sich fir
diese Méglichkeit entscheiden, werden Freie Geister genannt.
Diese kleine, aber stetig wachsende Gruppe gibt es seit dem Er-
wachen. Einige Freie Geister behaupten sogar. dab sie sich schon seit
Jahrhunderten oder gar |ahrtausenden auf der Welt herumtreiben.

Bei Frelen Geistern handelt es sich um Nichtspielercharaktere
mit freiem Willen, eigenen Zielen und Geschméckern und {iber-
haupt allem, was Charaktere elnzigartiz macht. Man kennt Ver-
biindete, Elementare, Naturgeister, Loageister, Gelster der Ele-
mente, Insektengeister, Zombles und Blutgeister, die zu Freien
Geistern geworden sind. Watcher sind einfach nicht robust ge-
nug. um als Freie Geister zu Uberleben. Auch Ahnengeister wer-
den nicht zu Freien Geistern.

GEBURT IN DIE FREIHEIT
Im gewissen Sinn stellt der Augenblick, an dem eln Geist seine
Freiheit erlangt, seine Geburt dar.

Wann Immer ein Geist der Kontrolle seines Melsters entkommi,
entscheidet der Spielleiter, ob das Wesen zu einem Freien Geist
wird. Die meisten starken Geister mit einer Kraftstufe von dber 6
schiitteln mit der Zeit ihre Fesseln ab. Dasselbe gilt fiir Geister, die
auf eine lange Bindung mit Menschen zuriickblicken: Elementare,
die fir mehr als ein paar Wochen gebunden wurden, Verbiindete
und Geister des Menschen,

Um die Frage zufillig zu beantworten, wirft der Spielleiter fir
den Geist eine Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 6. Gehért der
Gelst zu einer Kategorie mit erhdhter Wahrscheinlichkeit, sich fir
die Freiheit zu entschelden (siche oben), sinkt der Mindestwurf
fur diese Probe auf 4. Schafft der Geist elnen oder mehr Erfolge,
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wird er frel. Andernfalls kehrt er auf seine Heimatebene zuriick

(Falls es sich um einen Naturgeist, einen Loageist oder einen Geist
der Elemente handelt) oder greift seinen Beschwirer an (was bel
Elementaren, Blutgeistern und Zombies der Fall ist). Unkontrol-
lierte Verbiindete werden Immer zu Frelen Geistern,

Ab dem Augenblick, an dem er seine Frejheit erlangt, erhdlt
jeder Geist sofort einen Wahren Namen (siehe Wahire Namen) und
ein neues Attribut, welches Geisterenergle (siehe Ge.isrerenergie}
genannt wird, sowie eine Anzahl neuer Krifte (siehe Krifte der
freien Geister, 5. 116). Seine Kraft und sein Karmapoaol bleiben
unverdndert. Freie Geister kitnnen ihre Kraftstufe und ihre Gei-
sterenergie mit Karmapunkten erhéhen, das sie allerdings von
Menschen oder Metamenschen bekommen miissen, da sie nicht
In der Lage sind, eigenes Karma zu erwerben (siehe Frele Geister
und Karma, 5. 116).

Naturgeister und andere Geister, die elne Domdne besitzen,
kénnen ab dem Zeitpunkt ihrer Geburt als Freier Geist ihre Domd-
ne verlassen. lhre Domanenkrifte wirken auch in anderen ent-
sprechenden Domdnen. So kann ein Freler Waldgeist seine do-
mdnenspezifischen Krifte in allen Wildern elnsetzen, aber nicht
in den Strafen einer Stadt.

MOTIVATION

Frele Geister scheinen unter verschiedene generelle Kategorien
zu fallen, die als praktische Richtlinien zur Beschreibung ihrer Ver-
haltensweisen dienen.

Animus/Anima

Geister dieses Typs identifizieren sich stark mit der Menschheit
und helfen oft Personen aus Schwierigheiten oder Gefahren her-
auszukommen. Wie der Name bereits andeutet, entscheiden sich
diese Gelster jeweils fiir das eine oder andere Geschlecht. Selbst Im
Astralraum zeigen ihre Auren eine menschenihnliche Gestalt, ob-
wohl man sie weiterhin als Geister erkennt. Animus-Typen nehmen
mannliche Eigenschaften an, Animae weibliche. Es kursieren Geriichte
von romantischen Bezlehungen dieser Geister zu Sterblichen. Andle-
re durchstreifen die Welt und sind bestrebt, ihre ausgepragte Meu-
gier in Sachen menschilche Verhaltensweisen zu befriedigen.

Schwindler

Schwindler betrachten die materielle Welt als groBen Spielplatz.
Sie mischen sich gerne in menschliche Angelegenheiten ein und
denken sich oft komplizierte Streiche zu ihrer ganz personlichen
Erheiterung aus. Manche zerstdren die Reputation oder Karriere
ihrer Opfer oder treiben sie sogar in den Selbstmord, um sich
ihrer Vorstellung von “SpaB” hinzugeben, Andere entwickeln je-
doch eine mehr oder weniger menschliche Einstellung und filh-
ren sich eher wie spirituelle Robin Hoods auf, die mit ihren Kraf-
ten arragante Kons und andere “Geschwiire” der menschlichen
Gesellschaft fertigmachen,

Spieler

Genau wie der Animus/Anima-Typ identifiziert sich ein Spieler
mit den (Meta)Menschen, doch er ist eher an Macht, Reichtum
und den anderen Freuden der materiellen Welt interessiert. Sple-
ler scheinen in der Tat Geister mit sterblichen “Lastern” zu sein,
Dabei kann es sich um etwas so harmloses handeln wie die Wert-
schdtzung guter Speisen und Getriinke, aber auch um perverse
Melgungen wie die nach BTL-Chips oder anderen Siichten der
Menschheit. Spieler griinden gerne Organisationen, die ihnen die
begehrten Annehmiichkeiten verschaffen. Dabel schrecken sie nicht
elnmal vor der Griindung michtiger krimineller Syndlikate zuriick.

Schatten
Schatten sind weltaus bedrohlicher als Schwindler und ergdtzen
sich an der Angst und dem Lelden der Menschheit, Micht wenige

beschiftigen sogar menschliche Psychopathen als Helfer [siefe
Die Verdorbenen, 5. 134). Einige Okkultisten und Paranaturalisten
haben die Theorie aufgestellt, daf diese Geister in Sewisser Wel
se suchtig nach der psychischen Energle von Menschen {und an-
deren Wesen) sind, die gepeinigt werden. Wie Schwindler arran-
gieren auch manche Schatten komplizierte Situationen, deren
Griinde das Vorstellungsvermagen von Menschen {bersteigen,
Andere suhlen sich einfach in simplem BlutvergieBen — Cewal
und Terrorismus nihren thre “Sucht”.

Wiichter

Wiichter sind Geister, die anscheinend von dem Wunsch ange:
trieben werden, die lebendige Erde vor der Ausbeutung zu schi-
zen. Sie haben selten ein grofes Verlangen nach der Gesellschaf
von Menschen, obwohl man van Wichtern gehért hat, die Bind:
nisse mit naturverbundenen Stammesangehérigen elngegangen
sind, um rohstoffhungrige Konzerne zu bekampfen. Manche Wich-
ter heuern gelegentlich auch Shadowrunner an, um Konzernpkine
zur Ausbeutung elner bislang unverdorbenen Gegend zu verhindern,

GEISTERENERGIE

Einer der Griinde fiir die Uberlegenheit Freler Geister gegeniiber
anderen Geistern besteht in ihrer Fihigheit, Geisterenergle aufzu-
bauen. Diese verstirkt in mehrfacher Hinsicht die Kraftstufe des
Freien Geistes und verleiht ihm dadurch grofiere Macht als anderen
Geistern, Die Geisterenergie kann die Kraftstufe nicht iiberschreiten,

Alle Freien Geister erhalten in dem Augenblick ihrer Geburt g-
nen Punkt Geisterenergie. Die Anhebung der Geisterenergie um
einen Punkt kostet Karmapunkte in Hiohe der neuen Stufe. Ein
Geist, der seine Geisterenergie von 1 auf 2 erhht, mub also zwe
Karmapunkte aufwenden,

Setzt ein Freier Geist eine Fihigleit ein, die anhand seiner Kraf-
stufe bemessen wird, addieren sie die gegenwdrtige Geisteren-
ergie zu seiner Kraft. Ein Freier Feuerlementar mit Kraftstufe 4 und
Geisterenergie 3 wilrde zum Belsplel seinen Zauber Flammen
werfer effektiv mit Kraft 7 einsetzen. Die physische Manifestation
des Geistes profitiert ebenfalls von diesermn Bonus. Ein Freier Wald
geist mit elner Kraftstufe und einer Geisterenergie von jewells §
hétte Attribute auf der Grundlage einer Kraft von 10,

Die Geisterenergie wird auch zur astralen Initiative des Gelstes
addiert.

Unter bestimmten Umstinden wird die Ceisterenergie des Gel:
stes beeinfluBt, So kann ein Freier Gelst mit einer personlichen
Domane (siehe 5. 118) selne Geisterenergie beisplelsweise ver
doppeln, wenn er sich in dieser Demdane aufhilt, Wenn der Spiellek
ter dies michte kinnen auch andere Situationen einen Einflub aul
die Geisterenergie haben. Der Spielleiter kéinnte zum Beispiel enf
scheiden, daB einem Freien Geist des Menschen aufierhall von be
siedelten Gebleten nur seine halbe Geisterenergie zur Verfiigung steh.

In aussichtslosen Situationen konnen Freie Geister Ihre Gaister
energie “verheizen”, um sie als Karmapool einzusetzen (sishe s
246, SR3.01D). Ein Freler Geist, der gebunden werden soll, kinn.
te beisplelsweise einen Punkt seiner Geisterenergie opfern, um
einen neuen Wirfelwurf oder einen Erfolg zu erkaufen. Geister-
energie, die auf diese Weise eingesetzt wird, geht permanen
verloren und muf neu erworben werden,

WAHRE NAMEN

|eder Freie Geist besitzt ab dem Augenblick seiner Geburt elnen
Wahren Namen. Dieser Wahre Narne eines Gelstes stellt, unal
hingig von seinem unheimlichen ader auch ganz gewdhnliche
Klang fiir menschliche Chren, eine komplexe astrale Formel i,
welche die Essenz des Geistes definiert. Einige Wissenschafte
nehmen an, dal der Wahre Mame durch die astralen Bedingun-
gen am Ort und zum Zeitpunkt der Befreiung des Geistes ent-
steht, doch in aller Regel nennen Geister Forschern nicht ihre Wakre
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Mamen fiir Forschungszwecke, so das die Materie noch weltge-
hend unerforscht ist.

Wann immer der Wahre Name eines Geistes ausgesprachen
wird, hiirt der Gelst dies. ganz gleich, wo er sich gerade aufhailt,
Er weifs auch, wo der Name ausgesprochen wurde, nicht jedoch,
wer ihn gerufen hat. In den meisten Fillen wird der Geist versu-
chen. die unverschdmte Person zu stellen.

Wird der Wahre Mamen eines Geistes dreimal hintereinander
laut ausgesprochen, mub der Geist auf der Stelle vor dem
iMeta)Menschen zu erschelnen, der ihn gerufen hat. Die Energie
des Geistes bewegt sich nicht durch die materielle Ebene, son-
dern sie wird durch die Metaebenen katapultiert, damit er sofort
erscheinen kann. Frele Geister, die auf diese Weise herbeigerufen
werden, manifestieren normalerweise wutentbrannt auf der ma-
teriellen Ebene. Das Aussprechen des Wahren Namens eines Gelstes
erzeugt eine astrale Signatur in Héhe der Kraftstufe des Geistes.

|eder, der den Wahren Mamen eines Freien Geistes kennt, kann
versuchen, den Gelst zu versklaven, sogar ein Nichtzauberer (sle-
he Bindung elnes Freien Geistes).

Ausschlieflich Personen, welche den Wahren Namen eines Frei-
en Gelstes kennen, sind dazu in der Lage, ihn zu téten oder zu
verbannen. Ganz gleich, ob der Charakter es nun mit Astrallkampf
versucht, mit einem Kampf auf der Heimatebene oder mit Ver-
bannung — er kann den Geist nicht vernichten, solange er dessen
Wahren Mamen nicht kennt. Bestenfalls gelingt es Ihm, den Geist
zeltwellig zu verdrdngen. Ein Zauberer mul dber die Fihigkeit
des Beschwiirens verfiigen, um einen Freien Geist zu verbannen
oder zu kontrollieren. Die Tradition spielt jedoch keine Rolle. Ein
Schamane kann also durchaus versuchen, einen Frelen Elementar
w beherrschen oder zu verbannen.

Aufgrund der gewaltigen Macht, der dem Wahren Mamen ei-
nes Geistes innewohnt, schiitzen Frele Gelster Ihre Wahren Na-
men mit allen ihnen zur Verfligung stehenden Mitteln. Wenn ein
freler Geist jemandem seinen “Mamen” nennt, so handelt es sich
In Wirklichkeit nur um einen Rufnamen, genau wie es bei Shado-
wrunnern Gblich ist — und aus denselben Grinden.

Einen Wahren Namen herausfinden

fin Charakter kann den Wahren Namen eines Freien Geistes auf
unterschiedliche Weise in Erfahrung bringen. Der Geist kénnte ihn
nennen, was jedoch héchst unwahrscheinlich ist. Er kénnte ihn
von jemandem, der ihn kennt, niedergeschrieben oder aufgezeich-
net finden. Initiaten kénnen auf lhre metamagischen Krdfte zu-
rickgreifen, um einen Wahren Mamen zu erfahren. Zu diesem
Iweck miissen sie zundchst die Heimatebene des Geistes bestim-
men und anschlieBend eine Astralqueste dorthin unternehmen,

Bestimmung der Heimatebene

Die Heimatebene eines Geistes kann offensichtlich oder verbor-
gen sein. Es erfordert zum Beisplel keln Genie zu vermuten, dal
ein Rlesenvogel, der iiber das offene Cabrio des Zauberers her-
falle, maglicherweise von der Metaesbene des Windes stammt.
Fehlen solche subtilen Hinwelse, muf der Charakter entweder den
Ceist askennen, oder einen Ort, an dem dieser sich kirzlich auf-
gehalten hat. Er kann auch einen Gegenstand askennen, der die
astrale Signatur des Geistes enthalt.

Wenn der Zauberer die Aura eines Frelen Geistes askennt und
bel einer Askennenprobe (siehe 5, 171, 5R3.01 D} mindestens zwei
Erfolge erzielt, erfihrt er die Heimatebene des Geistes, Verfiigt
der Gelst lber die Kraft Auramaskierung (5. 117), kénnen nur In-
[tiaten die wahre Aura des Geistes askennen.

Askennt der Zauberer einen Ort oder Gegenstand, der die astrale
Signatur des Gelstes aufweist, um die Heimatebene zu erfahren,
mub er 1'Wé Stunden mit dem Studium zubringen, um die Infor-
mation zu erhalten. Wird er unterbrochen, muB er noch einmal
ganz vion vorne anfangen. Typische Objelcte fiir eine entsprechen-

aTEE

de Untersuchung sind Objekte ader Orte, die der Geist mit seiner
Magie beeinflulit hat, eine Person, die einmal von dem Geist beses-
sen war, Orte, an denen der Geist sich manifestiert hat und die per-
stinliche Domine des Geistes (siehe Krdfte der Frelen Geister, 5. 1 15).

Queste nach dem Wahren Namen

Kennt der Initiat die Heimatebene des Frelen Geistes, kann er ver-
suchen, dessen Wahren Namen mittels einer Astralqueste auf die-
ser Ebene in Erfahrung zu bringen (siehe Astralquesten, 5. 92).
Die Questenstufe ergibt sich aus der Geisterenergie zuzlglich der
Kraftstufe des Freien Geistes (siehe Gelsterenergie, 5. 114). Erflillt
der Charakter die Queste, erfihrt er den Wahren Mamen des Gei-
stes. Hat er die Information auf der falschen Metaebene gesucht, so
bedeutet eine erfolgreiche Queste, dak er seinen Irrtum bemerkt,

Bindung eines freien Geistes

Die machtvolle Magie von Wahren Mamen ermdglicht es Charak-
teren, den Triger herbeizubefehlen, und wenn er dann noch das
richtige Ritual ausfithrt, kann er den Geist sogar an sich binden,
Da die Bindung eines Geistes jedoch ein Ritual erfordert, hat ein
Charakter mit einer Fertigkeltsstufe in Beschwioren bessere Chan-
cen, den Geist zu versklaven.

Um das Ritual auszufiihren, bendtigen Magier Zugang zu einer
Beschwarungsbibliothek und miissen einen Hermetischen Kreis
vorbereiten, waobel belde Stufen mindestens der Kraftstufe des
Freien Geistes entsprechen missen. Schamanen missen das Ri-
tual in einer Medizinhiitte mit der entsprechenden Stufe ausfiih-
ren. Nichtzauberer benutzen In der Regel hermetische Techniken,
doch nach MaBgabe des Splelleiters kénnte jemand, der einer
Stammeskultur entstammt, statt dessen auch auf schamanistische
Techniken zuriickgreifen,

Das Beschwérungsritual nimmt nur eine Anzahl Minuten gleich
der Kraftstufe des Gelstes In Anspruch. Am Ende des Rituals wird
der Wahre Mame des Frelen Geistes dreimal laut ausgesprochen,
was den Geist zwingt, zu erscheinen. Sobald der Geist erscheint,
wird anhand elner Probe ermittelt, ob der Beschworer den Geist
beherrschen kann oder nicht.

Um den Gelst zu binden, ist eine erfolgreiche Beschwidrungs-
probe erforderlich, zu der aufgrund der immensen Macht des
Wahren Namens ein Bonus von drei Wiirfeln addiert wird. Nicht-
zauberern stehen fir diese Probe nur die drei Wiirfel des Wahren
MNamens zur Verfiigung. Der Mindestwurf Ist die Krafistufe des
Gelstes zuziiglich seiner Geisterenergie. Bereits eln einzelner Er-
folg geniigt, um den Geist zu unterwerfen. Scheitert der Charak-
ter bel der Probe, kann er den Geist nicht binden und steht nun
einem Uberaus zornigen und méchtigen Geist gegeniber, der nicht
einen einzigen Grund hat, das Leben des Charakters zu verschonen.

Gelingt die Beschworungsprobe, gilt der Gelst als gebunden.
Er kann sich eindeutigen Befehlen des Beschwérers nicht mehr
widersetzen und ist auch nicht mehr in der Lage, den Beschwdrer
direkt anzugreifen oder ihm Schaden zuzufiigen. Er mub erschei-
nen, wenn er gerufen wird, ganz wie ein gebundener Gelst, und
er Ist dem Charakter zu einer unbegrenzfen Anzahl Dienste ver-
phichtet. Er muB ein loyaler Sklave sein, bis sein Meister stirbt
ader Ihn freiwillig ziehen 1d6t. Allerdings kann der Gelst indirelkt
gegen den Meister vorgehen und Intrigen spinnen, die zu dessen
Tode fihren sollen. Freie Geister sind wertvalle Gefihrten, aber
auch sehr gefidhrliche Diener.

Gelingt es dern Charakter nicht, den Geist zu binden, kann er nie
wieder versuchen, den Freien Geist zu unterwerfen. Auch wenn er
den Geist aus seinem Dienst entldlt, kann eribn nicht erneut binden.

Risiken: Magisch begabte Charaktere und auch Nichtzauberer,
die den Wahren Namen eines Geistes kennen, stellen filr diesen
eine betrichtliche Gefahr dar. Sie kénnten versuchen, den Gelst
selbst zu verbannen oder zu binden, oder aber den Namen an
einen Chummer verkaufen. Aus diesermn Grund wird ein Freler Gelst
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alle Hebel in Bewegung setzen, um zu verhindern, dak er von
Jemandem kontrolliert wird; zumindest aber wird er versuchen,
den Charakter von den Ressourcen fernzuhalten, die fir das Bin-
dungsritual erforderlich sind, und jeden téten, der bei dem Bin-
dungsritual versagt,

Alles in allem ist es besser, Freundschaft mit einem Freien Gelst
zu schliefien, anstatt ihn zu binden. Die bloBe Tatsache, daB ein
Zauberer den Wahren MNamen eines Gelstes kennt, macht beide
noch nicht zwingend zu Feinden. Viele Runner kennen tédliche
Geheimnisse ihrer Gefihrten und dennach vertrauen sie sich noch
immer gegenseltig ihr Leben an.

Andere Vorteile Wahrer Namen
Ein Charakter, der den Wahren Namen eines Freien Gelstes kennt,
kéinnte einen spezifischen Gelsterfokus herstellen, der gegen die-
sen besonderen Geist wirksarm ist, Normale Geisterfoki sind niche
fiir den Einsatz gegen Freie Geister zu gebrauchen. Kennt ein Zaube-
rer den Wahren Namen elnes Freien Geistes, kann er auch verschie-
dene “einzigartige"” Verzauberungen herstellen, um den Geist zu be-
drohen oder zu belohnen (siehe Einzigartige Verzauberungen, 5. 46G).
Verbannung: Jeder Zauberer, der den Wahren Namen eines Frai-
en Geistes kennt, kann letzteren zu verbannen versuchen, was
genauso wie bel allen anderen Geistern funktioniert (siehe 5. 189,
5R3.010). Der Mindestwurf flir diese Probe ist gleich der Kraftstu-
fe des Geistes zuziiglich seiner Geisterenergie. In dhnlicher Weise
kénnen zwei Zauberer, die beide den Wahren Namen des Geistes
kennen, um dessen Beherrschung ringen, wie es in dem gleichen
Abschnitt der Grundregeln erldutert wird. Entzieht sich ein Freier
Geist infolge einer solchen Auseinandersetzung jeder Kontrolle,
50 kann keiner der beiden Zauberer ihn jemals wieder binden.
Dasselbe tritt ein, wenn einer der beiden Zauberer den Geist zu-
var aus seinen Diensten entlassen hatte und als Sieger aus einer
solchen Auselnandersetzung hervorgeht.

FREIE GEISTER LIND KARMA

Freie Geister benétigen Karma, um an Macht zu gewinnen, aber
sie kénnen Karma nicht aus eigener Kraft erlangen. Sie kénnen es
nur als freiwilliges Opfer von physischen Lebewssen erhalten.
Karma ist schlieBlich nichts anderes als der EinfluB einer lebendi-
gen Seele auf ihr eigenes Schicksal. Karma héingt auch mit Le-
benserfahrung zusammen, und dabei handelt es sich um die ein-
zigartige Erfahrung einer manifestierten Seele. Geister kidnnen sich
Karma nicht willkiirlich aneignen, sondern nur als freiwillige Gabe
empfangen.

Wenn sich ein Charakter genéitigt sieht, einen Deal mit einem
Frelen Geist zu machen, so stelit Karma die {ibliche Bezahlung
dar. Mache Geister finden natlirlich auch Gefallen an anderen
Dienstleistungen, an Connections, seltenen Giitern, einzigartigen
Verzauberungen oder sogar den guten alten Nuyen. Es hdngt ganz
von der Motivation des Geistes ab. Karma Ist nicht das einzige,
was solche Wesen wollen, aber es ist das, was fir sie alle am
wertvollsten ist.

Magisch begabte Charakrere kénnen Frelen Geistern effektiver
Karma spenden als Weltliche. Vollzauberer kénnen dies wieder-
um besser als Aspektzauberer oder Adepten,

* Vollzauberer késnnen Frelen Geistern Karma im Verhdlthis von
1:1 spenden, Fiir jeden Karmapunkt, den der Zauberer spen-
det, erhilt der Geist einen Punkt.

* Aspektzauberer und Adepten spenden Karma im Verhiltnis
von 2:1. Der Geist erhilt also einen Karmapunkt Fir jeweils
zwei, die der Adept spendet,

* Weltliche Personen kénnen Geistern Karma im Verhdltnis von
3:1 Gbertragen. Der Gelst erhalt einen Karmapunkt fiir jeweils
drei, die der Charakter ihm gibt.

Ein Charakter, der tber die Fertigheit Beschwaren ver fiigt, kann
dieses Verhiltnis durch eln simples Ritual verbessern. Der Spieler

wiirfelt elne Beschwérungsprobe gegen einen Mindestwurf =leich
der Kraftstufe des Gelstes zuziiglich seiner Gelisterenergie (siehe
Geisterenergie, 5. 114). Diese Prabe kann auch fiir andere gewir-
felt werden, um das Karmaverhéltnis dieser Charaktere zu ver-
bessern, wobei der Mindestwurf jedoch um 2 erhdht wird, Ver
lduft die Probe erfolgreich, verbessert sich das Verhaltnis um ei-
nen Punkt. Erzielt also ein Vollzauberer bei der Probe mindestens
einen Erfolg, so erhdlt der Geist zwei Karmapunkte Ffir jeweils
einen, den er gespendet hat. Ein Adept, der das Ritual durchge-
fihrt hat, spendet Karma im Verhdltnis 1:1, und so weiter.

Die Beschwirungsprobe kann jedesmal gewirfelt werden, wenn
der Charakter eine “Zahlung" an den Geist leistet, aber er hat nur
einen Versuch. Macht also jemand mit einem Freien Geist sinen
Deal diber drei Karmapunkte, kann der Geist am Ende drel Karma-
punkte sein eigen nennen. Mit einem Verhiltnis von 3:1 miikte
ein weltlicher Charakter demzufolge neun Karmapunkte aufwen-
den, um dem Geist drei Karmapunkte zu spenden. Wilrfelt nun
ein Vollzauberer fir den weltlichen Charakter elne erfolgreiche
Beschwirungsprobe, milite dieser nur noch im Verhiltmis 7:|
zahlen - also nur sechs Karmapunkte. Setzt der Zauberer die Probe
In den Sand, muB der Charakter die vollen neun Punkte investieren,

Nichtspielercharaktere: Nichtspielercharaktere verbrauchen nur
dann Karmapunkte, wenn der Spielleiter dies méchte. Wenn es
der Geschichte dient, kéinnen Nichtsplelercharaktere Abkommen
mit Freien Geistern treffen und ihnen Karmapunkte spenden. Der
Michtspielercharakter sollte dem Gelst so viele Karmapunkte spen-
den, wie es der Spielleiter fiir richtig hilt. Als Richtlinie mag gel-
ten, daf dem Nichtspielercharakter fir diesen Zweck eine Anzahl
Karmapunkte in Hihe seines Karmapools zur Verfligung steht.

Einsatz von Karma

Hat ein Freler Geist Karma von einerm Spender erhalten, kann er
dies auf unterschiedliche Weise verwenden. Er kann beispielswelse
seine Gelsterenergie (siehe 5. 114) erhéhen, indem er sine An-
zahl Karmapunkte gleich seiner neuen Geisterenergiestufe inve-
stiert. Er kann auch seine Kraftstufe erhdhen, mub zu diesern Zweck
Jedoch einen Punkt seiner Geisterenergle apfern. Jedesmal, wenn
eln Freier Gelst seine Kraftstufe um einen Punkt anheben machte,
muf dariiber hinaus eine Summe von Karmapunkten bezahlen,
die der dreifachen neuen Kraftstufe entspricht. Wil ein Freler
Loageist mit Kraftstufe 5 und Geisterenergie 3 seine Kraft auf Stu-
fe & erhdhen, miiBte er folglich 18 Karmapunkte bezahlen und
selne Geisterenergie auf Stufe Z senken. Fehlt einem Gelst das Fir
die Anhebung erforderliche Karma, kann er Geisterenergie in
Karmapunkte umwandeln, und zwar im Verhdltnis 1:1. Hitte der
Loageist in dem obigen Belspiel nur 16 Karmapunkte, kénnte er
also zwei Punkte seiner Geisterenergie In Karma umwandeln, um
die Differenz auszugleichen.

Beachten Sle, daB ein Freler Geist bel jeder Anhebung seiner
Kraftstufe neue Geisterkrifte erhalten kann (siehe Krifte der Frei-
en Geister).

Freie Geister kénnen auch Karma einsetzen, um ihre Fertighei-
ten zu erhbhen, was entsprechend der normalen Regeln geschieht.
Die meisten Freien Geister mit der Hexerelkraft erhdhen ihre Fer
tigheitsstufe in Hexerei. Diese Geister kinnen auch Karma Aausge-
ben, um neue Zauberspriiche zu erernen.

Wenn der Spielleiter méchte, kann der Geist seln Karma auch
zur Erhhung seines Karmapools verwenden; fiir einen Karmapool-
punkt bezahlt er dann zehn Karmapunkte,

KRAFTE DER FREIEN GEISTER

Zusétzlich zu den normalen Kriften von Geistern fhrer Kategarie
erhalten Freie Geister einige besondere Fahigheiten. Wenn der
Spielleiter einen Freien Geist erschafft, kann er entweder einige
Krifte fir Ihn aussuchen, oder aber eine bestimmte Anzahl Krifte
zufdllig ermitteln (siehe Enfwurf von Freien Gelstern, S. | 18)
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Wenn er seine Freiheit erlangt, erhdlt ein Freler Geist automa-
tisch 1'W3 dieser neuen Krifte. Sobald er seine Kraftstufe erhiht,
kann er auch die Zahl seiner Krifte erhishen. Um zu ermitteln, ob
der Geist eine neue Kraft erhélt, wiirfeln Sie 2W6. Ist das Ergebnis
gleich oder gréBer als die neue Kraftstufe des Geistes, bekommit
er eine zusdtzliche Kraft. Je méchtiger ein Geist ist, desto stirker
ist seine Manifestation und desto schwerer ist es filr ihn, neue
Krifte zu erhalten, Freie Geister, die bei ihrer Geburt eine relativ
kleine Kraftstufe haben, kiinnen im Laufe ihrer Existenz potentiel]
mehr Krdfte gewinnen als solche, die bereits bei hrer Geburt
méachtiger sind.

Meben den folgenden Krifren verfiigen Frele Gelster auch iiber
die Kraft der Besessenheit (siehe 5, 90,

Astrales Tor

Art: Mana Handlung: Kamplex (exklusiv)

Peichweite: Blickfeld Dauer: Aufrechterhalten

Mit Hilfe dieser Kraft kann der Geist die physische Ebene in enge-
ren Kontakt mit den astralen Ebenen bringen. Die Kraft ermég-
licht es jedem, von Zauberern bis hin zu Weltlichen, sowahl in
den Astralraum als auch auf die heimatliche Metaebene des Gei-
stes zu projizieren. Solange der Geist iiber den Korper wacht, er-
leidet der Astralreisende auch keinen Essenzverlust (S. 173,
SR3.01D).

Sollte der Gelst jedoch die Wacht (iber den Kérper des Reisen-
den abbrechen, schlieft sich das Tor. Zauberer kéinnen in eirer sol-
chen Situation auf dern Gblichen Weg versuchen, ihren Kémper wie-
derzufinden (S. 174, SR3.010), aber Nichtzauberer sterben auf der
Stelle. Michtinitiaten auf einer Metaebene sterben ebenfalls sofort.

Mormalerweise wirkt der Gelst diese Kraft auf bereitwillige Sub-
jekte. Ein Freler Geist, der diese Kraft und die Kraft Besessenheit
lsieche 5. 99) besitzt, kann jedoch jeden Charakter, auch Michtzau-
berer, zum Astralkampf zwingen, um Waohnstatt in seinem Kérper
zu nehmen. Freie Geister kiinnen aber nicht einfach Opfer in den

Astralraum katapultieren und sie dann dort verlassen und sterben
laszen,

Auramaskierung

Art: Mana Handlung: Automatisch

Reichweite: Selbst  Dauer: Immer

Diese Kraft erméglicht es elnem Freien Geist, seine Aura in zwel-
erlei Hinsicht zu maskieren. Er kann sie seiner gegenwirtigen
physischen Gestalt (tierisch oder menschlich) oder der eines beschwo-
ienen oder gebundenen Geistes seines Typs erschelnen lassen.

Der Effekt dieser Kraft dhnelt der metarmagischen Maskierungs-
technik (siehe Maskierung, S. 72). Anstelle des Initiatengrades
werwenden Sle die Geisterenergie des Freien Geistes, Nur Initia-
ten sind in cler Lage, die wahre Natur einer maskierten Aura zu
ekennen. Um dies zu erreichen, muf der Initiat eine Magieprobe
gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Geistes wilr-
Fln. Um die Maskierung zu durchschauen, bendtigt der Initiat
ene Anzahl Erfolge gleich der Differenz zwischen seinem Initia-
fengrad und der Geisterenergle des Freien Gelstes.

Verlduft die Probe erfolgreich, bemerkt der Initiat, dak der Gelst
stine Aura maskiert hat und auf welcher Metaebene seine wahre
Natur in Erfahrung zu bringen ist, Machte der Initiat nun die wah-
ie Aura des Geistes sehen {zum Beispiel, um sie askennen zu kén-
nen), so mul er eine Astralqueste auf der Helmatebene des Frej-
en Ceistes absolvieren, deren Questenstufe sich aus der Kraft des
Ceistes zuzliglich seiner Gelsterenergie berechnet.

SchlieBt ein Initiat die Queste erfolgreich ab, kann er die wahre
fura des Geistes sehen. AuBerdem erfihrt der Charalkter automa-
#sch den Wahren Namen des Geistes und gewinnt darliber hin-
ai die (iblichen Informationen, die er durch das askennen der
fura erhalten wiirde (S. 172, SR3.01D).
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Freie Ceister mit der Fahigkeit Auramaskierung sind ihrerseits
ebenso in der Lage, die wahre Natur maskierter Auren zu erken-
nen. Um festzustellen, ob dies dem Gelst gelingt, wiirfelt der Spiel-
leiter eine verdeckte Kraftstufenprobe, die genau wie eine Ma-
gieprobe in dem Abschnitt Maskierung (S, 72) behandelt wird,
Der Spielleiter kann auch einfach entscheiden, daft der Gelst eine
bestimmte Aura automatisch durchschaut,

Genau wie Initiaten kénnen Freie Gelster mit dieser Kraft ihre Aura
auch absichtiich maskieren (siehe Absichtliche Maskierung, S. 73).

Besessenheit
fFrele Geiste verfiigen melst auch iber die Kraft der Besessenheit
[siehe S. 90),

Hexerei
Art: Mana Handlung: Unterschiedlich
Relchweite: Unterschiedlich  Dauer: Unterschiedlich
Verfilgt der Geist Uber die Hexereikraft, benutzt er sie auf die glei-
che Welse wie ein Zauberer. Freie Verbiindete verfiigen immer
liber diese Kraft. Der Zauberpool entspricht der Kraftstufe des
Geistes, die Hexereistufe seiner momentanen Geisterenergie.
Wie ein Zauberer investiert auch ein Freler Geist Karmapunkte,
um seine Fertigheit zu steigern und Zauberspriiche zu erlernen
(5. 180, SR3.01D). Allerdings ist ein Freler Geist nicht auf die (il-
lichen Werkzeuge und Hilfsmittel von Zauberern angewiesen. Er
bendtigt auch keinen Lehrer und keine Zauberformel, da er stets
auf das Mana, das Herz und die Quelle der Magie, eingestimmt
ist. Jedoch bendtige er filr das Lernen eines Zauberspruches densel-
ben Zeitraum wie ein menschlicher Zauberer. Auerdem folgt er beim
Wirken von Zauberspriichen den folgenden besonderen Regeln:

* Er unterliegt keinem Entzug, kann aber nur Zauberspriiche ein-
setzen. deren Kraft maximal seiner eigenen Kraftstufe entspre-
chen.

* Um Hexerei auf der materiellen Ebene anzuwenden, mub sich
der Geist materialisieren. Er kann die materielle Ebene nicht
mit Zauberspriichen beeinflussen, solange er sich nur im Astral-
raum befindet (5. 182, SR3.01D).

Menschengestalt

Art: Mana Handlung: Einfach (exklusiv)

Reichweite: Blickfeld Dauer: Aufrechterhalten

Der Geist kann jede menschliche oder metamenschliche Gestalt
seiner Wahl annehmen, wobei er die iiblichen Vorteile einer phy-
sischen Manifestation (siehe Materialisierung, 5. 263, SR3.010)
geniebt. In dieser Gestalt hat der Geist die typischen Kdrperlichen
Attribute einer Rasse (S. 19, Critter), zu denen er seine Gelsteren-
ergie addiert. Dariiber hinaus besitzt die Gestalt die Kraft Immuni-
tdt gegen normale Waffen (S, 263, SR3.01D), die nicht auf seiner
Essenz, sondern auf seiner Geisterenergie basiert, Der bliche In-
itiativebonus von +10 wird ebenfalls angerechnet. Die Erschei-
nungsform der Menschengestalt, ob mannlich ader welblich, alt
oder jung. schon oder hiflich, liegt ganz im Ermessen des Gei-
stes. Wird die Menschengestalt “getétet”, so ist der Geist ver-
dringt.

Um elne Menschengestalt zu erzeugen, die er auf der materiel-
len Ebene bewohnen kann, bendtigt der Geist eine exklusive Ein-
fache Handlung: ihre Aufrechterhaltung erfordert keinerlei An-
strengungen seitens des Geistes. Um in den Astralraum zuriick-

zukehren, ist ebenfalls eine exkiusive Einfache Handlung erfor-
derlich.

Persdnliche Domine

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Reichweite: Speziell Dauer: Immer

Der Geist widhlt sich einen Bereich aus, in dem selne Krifte stirker
als normal wirken. Naturgeister miissen sich ein ihrer Art ent-




sprechendes Gebiet aussuchen. Dle Perstnliche Domine darf
maximal 10.000 Quadratmeter mal Kraftstufe des Geistes umfassen.

Innerhalb der Persdnlichen Domdne wird die Geisterenergie
verdoppelt, Dieser Bonus kommt auf alle Kérperlichen Attribute
und Krifte zur Anwendung, die von der Geisterenergie beein-
flubt werden. Ein Geist mit Kraftstufe 4 und Geisterenergie 3 hit-
te In seiner Persénlichen Domane also eine effektive Kraft von 10,
wenn er entsprechende Fihigkeiten anwendet,

Verfilgt ein Freier Geist (iber die Krifte Persénliche Domine und
Beseszenheit, so kann er versuchen, von feder Person Besitz zu
ergreifen, die sich in seiner Domdne aufhdlt, ob diese nun will
oder nicht. Der Geist zwingt sein Opfer zum Astralkampf und er-
greift Besitz von ihm, falls er gewinnt.

Sobald ein Geist seine Persnliche Domine ausgesucht hat, kann
er sie nicht mehr dndern. Wird die Domdéne physisch zerstért oder
auch drastisch verdndert, verliert er diese Kraft. Sucht sich ein
Surmnpigeist beispielsweise einen bestimmten Sumpf als Persanli-
che Domdne aus, so wiirde sie zerstért, wenn der Sumpf trockenge-
legt wird. Mattrlich wehrt sich der Geist mit allen ihm zur Verfigung
stehenden Mitteln gegen einen solchen Angriff auf seine Macht.

Man spekuliert dariiber, ob Freie Geister, deren Perstnliche
Domdnen auf diese Welse zerstdrt werden, sich manchmal in Gift-
geister verwandeln, besonders, wenn di= Domdne extrem ver-
seucht wird {siehe Toxlsche Naturgeister. 5 127).

Reichtum

Art: Physisch Handlung: Komplex (=xklusiv)

Reichweite: Blickfeld Dauer: Permanent

Diese Fihigkeit versetzt den Geist in die Lage, wertvolle Edelstei-
ne oder Metalle zu erschaffen. Ist ein Geist wie ein Dschinn aus
1001 Nacht mit den Wegen der Menschheit vertraut, kdnnte er
sogar exotische Stoffe weben, Kunstwerke anfertigen und so wei-
ter. Materialien, die auf diese Welse erzeug: wurden, sind durch
Askennung als magisch erkennbar und tragen die astrale Signatur
15, 172, SR3.01 D) des Gelstes.

Der Geist produziert Reichtum mit einem Grundwert von 1,000
Nuyen mal seiner Kraftstufe. Werfen Sie eine Anzahl Wiirfel gleich
seiner Gelsterenergie und multiplizieren Sie das Ergebnis mit die-
sern Grundwert. Ein Geist mit Kraftstufe 4 und Geisterenergle 3
kénnte beispielsweise Kostbarkeiten im Gesambwert von 3W6 x
4.000 Nuyen produzieren. Ein Gelst kann ciese Kraft jedoch nur
einmal alle 30 Tage anwenden.

Die Marktbedingungen schwanken nattrlich. Und das Gold, die
|uwelen und die anderen Wertgegenstinde, die ein Geist produ-
ziert, sind méglicherweise gar nicht so lelcht zu verkaufen. Selbst
wenn ein Charakter einen Kiufer findet. der keine Hehlergebiih-
ren von thm verlangt, werden sich die Leute doch fragen, woher
das Zeug eigentlich stammt.

Freie Geister, die in der menschlichen Gesellschaft sehr akthy
sind, finanzieren ihre Unternehmen gerne mit dieser Kraft. Ande-
re Freie Gelster setzen sie nicht generell zum eigenen Mutzen ein
und verspotten nicht selten Menschen fiir die Erregung, die sie
zeigen, wenn ihnen diese Fihigkeit demonstriert wird.

Tiergestalt

Art: Physisch Handlung: Einfach (exkiusiv)

Reichweite: Selbst  Dauer: Speziell

Der Gelst kann in der Gestalt eines nichtmagischen Tieres erschel-
nen (Beisplelwerte finden Sie auf 5. 19, Critter). In Tiergestalt ad-
diert der Geist seine Geisterenergle auf die normalen Kérperli-
chen Attribute und verwendet seine Kraftstufe anstelle der Gelsti-
gen Attribute des Critters. Die Tlergestalt verfiigt auch lber die
Kraft Immunitit gegen normale Waffen (S, 263, SR3.01D) mit ei-
ner Essenzstufe gleich der Geisterenergie des Geistes. Der Gelst
besitzt auch in Tiergestalt alle selne Krdfte und kann dariiber hin-
aus auch sprechen. AuBerdem erhilt die Tiergestalt einen Initiati-

vebonus von +10. Wird die Tiergestalt getdtet, so ist der Geist
verdrangt.

Um die Tiergestalt auf der materiellen Ebene zu erschaffen und
in ihr zu manifestieren, bendtigt der Geist eine exklusive Einfache
Handlung. Das Aufrechterhalten erfordert keine Handlungen, Um
in den Astralraum zurlickzukehren, ist eine weitere exklusive Ein-
fache Handlung nétig.

Freie Naturgeister treten gewdhnlich in Cestalt von Tieren auf,
die fiir ihre Domdne typisch sind, Elementargeister besitzen diese
Kraft nur selten. Verfligen sle {iber diese Kraft, scheinen sie auf
eine einzelne Tiergestalt festgelegt zu sein. die besonders grof
und stark ist,

Verborgenes Leben

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Reichwelte: Speziell Dauer: Immer

Mit dieser Kraft kann der Gelst seine Lebenskraft permanent an
irgendeinem Ort oder in einem Gegenstand verstecken. Solange
das Versteck unangetastet bleibt, Ist es nicht méglich, den Geist
permanent zu verbannen oder zu vernichten, ganz gleich, mit
welchen Mitteln dies versucht wird. AuBerdem verfiigen simill-
che kérperlichen Gestalten des Geistes (iber die Regenerations.
kraft (5. 12, Critter), Und selbst wenn diese versagt, wird der Geist
nicht vernichtet, sondern nur fiir einen bestimmten Zeitraum ver-
dringt. Nicht elnmal jemand, der selnen Wahren Namen kennt, kann
den Geist véllig vernichten, sclange sein Leben versteckt ist.

Wenngleich die Lebenskraft des Gelstes gegen die melsten
Gefahren geschiitzt ist, hingt auch viel von der Beschaffenheit
des Verstecks ab. Alle Verstecke welsen gegen weltlichen oder
magischen Schaden eine “FPanzerung™ in Hihe der Kraftstufe des
Geistes aul.

Ceister kinnen ihr Leben auch in Tieren verstecken, wodurch
das Tier Immunitit gegen das Altern, gegen normale Waffen,
gegen Krankheitserreger und gegen Gifte sowie die Kraft Rege-
neration erhdlt. Die Attribute des Tieres stelgen alle um die Kraftstufe
des Geistes. Ferner werden solche Tiere zu Marionetten des Gelstes.

Geriichten zufolge sollen Freie Geister mit dieser Kraft ihr Le-
ben auch in einem (Meta)Menschen verstecken kénnen. Ein sol-
cher {Meta)Mensch wiirde vermutlich dieselben Vorteile erlan-
gen wie ein Tier, welches als Versteck dient, doch die Auswirkun-
gen einer sclchen Beziehung auf den Verstand und den Willen
des (Meta)Menschen sind génzlich unbekannt. Der Spielleiter kann
einer solchen Person Gelstige Handicaps (5. 27, 5R Kompendium)
auferlegen, deren Wert der Geisterenergie des Frelen Geistes ent-
sprechen. Erhiht sich die Geisterenergie, so stelgt auch die An-
zahl der Geistigen Handlcaps.

Zauber brechen

Art: Mana Handlung: Komplex

Reichweite: Blickfeld Dauer: Sofort

Der Geist kann Zauberspriiche brechen (5. 184, SR3.07 ) und sie
s vernichten. Er macht dies nach den normalen Regeln und ver-
wendet seine Kraftstufe zuziiglich seiner Gelsterenergie als effel-
tive Hexereifertigkelt (oder seine Fertigheit Hexerel, je nach dem,
was besser ist).

ENTWURF VON FREIEN GEISTERN

Mit demn folgenden System kann der Splelleiter einen Freien Ceist
nach dem Zufallsprinzip erschaffen. Er kann es verwenden, um
ein von Grund auf neues Wesen fiir ein bestimmtes Abenteuer
erschaffen, oder wenn sich ein beschworener Geist im Verlauf des
Abenteuers der Kontrolle seines Beschwiirers entzieht.

Art des Geistes
Zunachst milssen Sie die Art des Freien Gelstes ermitteln. Werfen
Sie W6 und konsultieren sie die Tabelle | der Generierungst-
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GENERIERUNGSTABELLE FiiR FREIE GEISTER

Tabelle i: Art des Geistes

Wuorf (1IW6) Art des Gelstes

Anderer Geist (siche Tabelle 2}

Elementar (sieche Tabelle 3)

Maturgeist (siehe Tabelle 4)

Verbiindeter

Giftgeist (Wiirfeln Sie noch einmal auf
Tabelle 4, um die genaue Art zu ermitteln).

I
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Tabelle 2: Andere Geisterarten

Wurf (IW6)  Art des Gelstes
1 Geister der Elemente (siche Tabelle 5)
2-3 Loa (siehe Tabelle G}
4 Insektengelst (siche Tabelle 7)
5 Werfen Sie 1W6: 1-3 = Blutgeist;
-G = Fombie
i} Micht klassifiziert

Tabelle 3: Art des Elementargeistes

Wurf (IWG6)  Art des Geistes
1=3 Werfen Sie 1W6: 1-3 = Feuer; 4-6 = Wasser
4-6 Werfen Sie 1W6: 1-3 - Luft: 46 - Erde

Tabelle 4: Art des Naturgeistes

Wurf (1IW6) An des Geistes

1-2 Geist des Menschen. Werfen Sie 1'W6:
1-3 = Stadt; 4-5 = Herd: & = Feld

3-a Geist des Landes. Werfen Sie 1W6:
1 = Wiiste; 2-3 = Wald; 4 ~ Berg; 5-6 = Pririe

5 Geist des Himmels, Werfen Sie 1'W6:
1 = Nebel; 2-3 = Sturm: 4-6 = Wind

G Geist des Wassers, Werfen Sle 1'Wo:

1-2 = 5ee; 3-4 = Flu; 5 - Meer; 6 = Sumpf

bellen flir Frefe Gelster. Fiihrt Sie das Wiirfelresultat auf eine wei-
ere Tabelle, wiirfeln Sie erneut 1W6, und so welter, Giftgeister
werden auf 5. 127 beschrieben,

Der Eintrag “Micht klassifiziert” in Tabelle 2 kann alles mégliche
sein; vielleicht eine einzigartige Geisterart oder ein Gelst, der noch
nicht klassifiziert wurde — denkbar wiire aber auch eine neue Ma-
gische Bedrohung wie etwa ein neuer Insektengeist (siehe Magi-
sche Bedrohungen, 5. 123). Anstatt eine neue Celsterart sinzu-
fihren, kéinnen Sie auch einfach noch einmal wiirfeln,

Sobald die Art des Geistes bestimmt wurde, werfen Sie W6,
Leigen die Wiirfel eine 2 oder elne 12, handelt es sich um einen
(eist in seiner GroBen Gestalt (siehe Grofe Geister, 5. 10a).

Tim, der Splelleiter, beschliefit, daB seine Spieler in ihrem
ndchsten Abentever einen Gegenstand von einem Freien Geist
stehlen missen. Die einzige Grundvoraussetzung des Geistes
ist, dall er eine Perstnliche Domdne besitzt, den Rest (iber38¢
er dermn Zufall.

Zundchst rollt er 1W6 und konsultiert die Tabelle 1. Er er-
zielf eine 6, es handelt sich um einen Giftgeist! Er wiirfelt efn
welteres mal und erzielt elne 4 — also ein Na turgeist. Er geht
nun zu Tabelle 4 und wilrfelt nun eine 2, es handelt sich um
enen Waldgelist. AnschlieBend wirfe er 2W8, um zu ermit-
ieln, ob es sich um einen Geist in seiner Grofien Gestalé han-
delt. Er wirft efne 5, der Geist hat also eine normale Ges talt,
Es sieht s0 aus, als miBten sich die Runner in seinem Aben-
lever einem frefen Toxischen Waldgeist stellen ...
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Tabelle 5: Geist der Elemenie
Wurf (IW6) Art des Geistes
Gnom

Manitau
Salamander
Syiphe

Lndine

cxmj:r-a--

Tabelle 6: Art des Loageistes
Wurf (1W6) Art des Geistes

1 Werfen Sle 1W6: 1-3 = Agwe: 46 = Azaca
i Erzulie
3 Werfen Sle 1W6: 1-3 = Damballah;
4-6 - Obatala
4 Ghede
5 Werfen Sie 1'W6: 1-3 = Ogoun; 4-6 = Shango
& Legba
Tabelle 7: Art des Insektengeistes
Wurf (1W6)*  Art des Geistes
1 Ameise
2 Fllege
3 Mantide
4 Schabe
5 Wespe
G Werfen Sie 1Wo6: 1 = Kifer; 2 - Zikade;

3 = Leuchtkdfer; 4-5 = Moskito: 6 = Termite
* Machdem Sie die Geisterart bestimmt haben, werfen Sie
1'WG: Bel einem Resultat von 1-5 ist es eln Geist mit Wahrer
Gestalt, bei einer 6 handelt es sich um einen Geist in seiner
Fleischgestalt {siche 5. 128).

Attribute des Geistes

Nachdem Sle die Art des Geistes ermittelt haben, missen Sie
als ndchstes die Kraftstufe und die Geisterenergie bestimmen,
Sofern lhnen keine bestimmte Stufe vorschwebt, ermitteln Sie die
Kraftstufe mit 2ZWé.

Die Geisterenergie betragt 2Ws x 10 Prozent der Kraft ies wird
aufgerundet). Erzielt der Geist eine 11, zihlt dies 0 Prozent, bei
einer 12 betrigt die Geisterenergie 10 Prozent der Kraftstufe,

Tim wirft 2W8 und erzielt eine 7 fir die Kraftstufe des Tox/-
schen Waldgelstes, Er wirft erneut ZW6 und erzielf wisder
eine 7, was bedeutet, dab die Geisterenergie 70 Prozent der

Kraftstufe betrdgt, in diesemn Fall also 5 (7 x 0.7 = 4.9 aufge-
rundet auf 5).

Krifte des Geistes
Freie Geister welsen alle normalen Fihigkeiten ihres jeweiligen
Typs auf. Dariiber hinaus erhilt jeder Freie Geist bel seiner Ceburt
I'W3 neuve Krdfte. Mit fortschreitender Macht gewinnt er dann
zusitzliche Fahigkeiten. Um den Zufall entschelden zu lassen, wie
viele Krifte der Geist besitzt, werfen Sie 1W6. Um festzustellen,
liber welche Krifte der Geist verfiigt, werfen Sle nun 3W6 und
konsultieren die Tabelle Krdfte von Freien Gelstern (siche unten).
Beachten Sie, daBl Verblndete tber alle Krifte verfligen, die ihre
Schépfer thnen mitgegeben haben. Ein Freier Verbiindeter muf
zundchst einmal nach den Regeln zur Erstbeschwirung erschaf-
fen werden. Als Faustregel zur Bestimmung der Karmakosten ei-
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nes Verblndeten wir-
feln Sie einfach eine of-
fene Probe mit einer
Anzahl Wiirfel gleich der

KRAFTE VON FREIEN GEISTERN

Kraftstufe des Geistes. ~ Wirfelwurf — Elementar/ Naturgeist/ Verbiindeter/
Das Gesamtergebnis 3We) Blutgeist Geist der Elemente Loageist Insektengeist
multiplizieren Sie dann 3-4 Tiergestalt Menschengestalt Tiergestalt - Persénliche Domane
mit 2. Das Resultat ist die 5-6 Astrales Tor ‘Besessenheit Astrales Tor : B.anrrung
Anzahl der Karmapunkte, 7 Besessenheit Astrales Tor  Besessenheit oder Hexerei  Besessenheit
die zum Entwurf des Ver- 89 Auramaskierung Auramaskierung Menschengestalt  Menschengestalt
biindeten verwendet 10-11  Menschengestalt Tiergestalt Verborgenes Leben  Auramaskierung
whrden. 12-13 Hexerei Perséinliche Doméne Auramaskierung Astrales Tor
Der Splelleiter kann 14 Bannung Bannung Auramaskierung Hexerei

dem Geist auch jede Fi- 1516 Verborgenes Leben Verborgenes Leben Bannung Verborgenes Leben
higkeit geben, die er fiir 17 Reichtum Reichtum Reichtum Tiergestalt

18  Persénliche Domdine Hexerei Persdnliche Domane Reichtum

angemessen hdlt, selbst
wenn es sich um eine
Kraft handelt, die ein
normaler Freler Geist nicht besitzt, Wenn beispielsweise eine Freie
Undine unbedingt die Critterkraft Einflug benétigt, um eine Pira-
tenbande zu beherrschen, dann geben Sie ihr einfach die Kraft,

Der Freie Waldgeist, den Tim erschafft, beginnt mit den
Krifren Graven, Materialisierung, Schutz, Unfall, Verschleie-
rung und Verwirrung. Da es sich um einen Gifteelst handelt,
verfiigt er auch dber die Krifte Atzende Sekrete und Ubler
Atemn.

Um festzustellen, wieviele zusitzliche Krifre der Geist be-
kommt, wirfelt Tim 1W3 und erzieit eine 3. Er hat bereits
zuvor entschieden, daf der Gelst eine Persénliche Domdéne
haben muB, also wirft er nur noch filr die (ibrigen belden Krif
te jeweils 3WG6. Er erzielt eine 11 und eine &. Er sieht nun in
der Spalte filr Naturgeister nach und stellt fest, daB der Toxi-
sche Waldgeist die Krifte Tiergestalt und Besessenheit be-
sitzt. Die Runner sollten sich also auf eine unangenehme (ber-
raschung gefalit machen ...

Die Feinarbeit
Von diesem Punkt an nitzen Wirfelwlirfe nicht mehr viel, Der
Splelleiter muf nun selbst entscheiden, was den Geist motiviert,
wie er die Freiheit erfangt hat, und so weiter, Der Geist sollte nicht
nur Irgendwie in die Geschichte passen, er sollte auch selne eige-
nen Gewohnheiten, Marotten und Ziele haben. Diese missen nicht
unbedingt legisch sein, denn schliefilich handelt es sich bel Gei-
stern um eine fremdartige Intelligenz. Die Beschreibungen im
Abschnitt Motiviation (S. 114) liefern einige Vorschlige.
Verleihen Sie dem Geist zusdtzlich Farbe, indem Sie auBerdem
bestimmte Einzelheiten ausarbeiten. Wo versteckt der Geist sein
Leben? Wo liegt seine Persénliche Domine? Welche Zaubersprii-
che wirkt er mit seiner Hexereifertigheit? Die Antworten auf diese
Frage kénnen einen groBen Einflul auf das Abenteuer haben,
Sie kinnen den Geist auch mit kleinen Zusatzfihighkeiten aus-
statten — die Feuergruben, die ein Feuerelementar In seiner
menschlichen Gestalt anstelle von Augen hat, oder die kalte Bri-
se, die das Herannahen eines Frelen Windgeistes ankiindigt.

Tim betrachtet sich die Werte des Freien Gelstes, den er
ausgewdrfelt hat, und beschlleBt, dal er von elnem Biren-
schamanen beschworen wurde, der in einem Waldsch utzge-
biet am Rande des Sprawls lebte, Als eine Go-Gang das Ge-
biet entdeckte und ihre Mitgileder entschieden, dal sie den
Ort als Sommerquartier und Rir Parties benutzen wollen, t-
tefen sie den Schamanen und der Geist wurde frei, Der Geist
blieb in der Gegend und beobachtete dber ein Jahr lang faszi-

niert das lasterhafte Treiben der Gangmitglieder. In dieser Zeit
verschmutzten und vernichteten sie das Wildchen und der
Geist wurde toxisch. SchlieBlich schlof sich ein Wizkid-Scha-
mane der Gang an, Zundchst arbeltete der Geist mit dem Scha-
manen zusammen, dann nahm er seinen Kdrper in Besitz, Nun
leitet er die Gang durch den jungen und versucht, seine la-
sterhaften Nelgungen zu befifedigen, die er durch die Verbin-
dung mit der Gang bekommen hat,

Wenn die Charaktere von Tims Spielern in den Wald ge-
hen, um ein Artefakt aus der Hiltte des toten Schamanen zu
holen, miissen sle sich zunichst der Go-Gang stellen und dann
dem Geist — entweder im Kdrper des Schamanen oder in der
Gestalt eines pervertierten und mutierten Biren.

GESPENSTER

Gespenster sind Geister, deren Eigenschaften denen von leben-
den Wesen dhneln. Manche Personen glauben, dak Gespenster
tatsdchlich die Ceister verstorbener Seelen sind, die sich aus ir
gendeinem Grund nicht von ihrer materiellen Existenz trennen
wollen oder kénnen; andere sind der Ansicht, da Gespenster
aus der Energie des Astralraumes bestehen und Reaktionen auf
starke Gefiihle sind, die Metamenschen im Angesicht des Todes
verspliren, sozusagen das “astrale Echo”™ einer Seele. Nun, die
Cespenster kinnen jedenfalls nicht viel dazu beitragen, ein we-
nig Licht in die Debatte zu bringen. Doch eines ist sicher: Gespen-
ster sind ein realer Bestandteil der Sechsten Welt,

Gespenster erscheinen fiir gewshnlich als phantomhafte Abbik
der von Verstorbenen. Sie entstehen melst infolge gewalttitige
oder tragischer Todesfdlle, bei denen starke unbewiltigte Gefil
freigesetzt werden, was hiufig bei Morden und Selbstmorden
der Fall ist, Die meisten Gespenster sind auf der physischen Ebe-
ne nur harmlose Gelstspiegelungen, doch im Astralraum stellen
sle ausnahmslos eine Gefahr dar. Manche Gespenster sind nur dann
gefdhrlich, wenn man versucht, sie zu verbannen oder mit ande-
ren Mitteln anzugreifen, wihrend andere Gespenster alles Leben
dige hassen und scheinbar ohne Grund angreifen.

Die meisten Gespenster haben einen besonderen Grune fir ke
Existenz. Meist handelt es sich dabel um eine unerledigte Aufg
be oder die dberwidltigenden Gefilhle des Verstorbenen, Ander
Geister sind nicht viel mehr als Automaten, die wie ein Unrweik
scheinbar chne BewuBtsein, immer wieder die gleiche Tarighi
ausfithren.

Genau wie andere Geister verfligen auch Gespenster iiber Krali:
stufen und verschiedene Krifte, die sich von Gespenst zu Crespenst
unterschelden.
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REFUGIEN

Viele Gespenster haben ein Refugium — einen Ort, an den sie ge-
punden sind. Dabei handelt es sich meist um den Ort, an dem die
Existenz des Gespenstes begann, wie zum Beispiel ein Haus oder

eine abgelegene Gasse. Das Refugium wird ganz dhnlich wie die
Domine eines Naturgeistes behandelt, und doch scheinen sie sich
gegenseitig auszuschlielen — bis heute gibt es keinen Schama-
nen. der einen Maturgeist an einem Ort beschwiéren konnte, den
ein Gespenst fiir sich als Refugium beansprucht. Ein Gespenst mit
einem Refugium kann verschiedene dominenabhingige Krifte wie
zum Beispiel Unfall, Verwirrung, Besessenheit und sogar Schutz
besitzen, die es auf alle Wesen anwenden kann, die in das Refugi-
um elndringen.

FESSELN

Manche Gespenster haben auch eine Fessel, einen physischen
Cegenstand, der es stark an die mate rielle Ebene bindet, bel dem
es sich in der Regel um persdnliche Erinnerungsstiicke oder Erb-
stiicke handelt. Wer ein Gespenst mit einer Fessel verbannen
méchte, mub die Fessel entweder zerstéren oder in selnem Be-
sitz haben.

ARTEN VON GESPENSTERN

Man kennt zwei unterschiedliche Arten von Gespenstern: Erschei-
nungen, die sich nicht auf der materiellen Ebene manifestieren
kisnnen, und Phantome, die dazu sehr wohl in der Lage simd.

Erscheinungen

Erscheinungen sind die hiufigsten und ungefihrichsten Gespen-
ster. Sie kdnnen sich nicht in der physischen Welt materialisieren,
doch sie kénnen sich, genau wie normale Geister (5. 173,5R3,010),
sichtbar und auch hérbar machen. Bei solchen Manifestationen
des Gespenstes kann es sich um den klassischen kalten Luftzug
oder das Geridusch rasselnder Ketten handeln, aber auch um an-
genehmere Dinge; es hangt ganz von der Art der Erscheinung ab.
Mit ihren Kriften kénnen Erscheinungen weder die materielle
Ebene noch irgendwelche Charaktere beeinflussen, doch bereits
ihre bloBe Anwesenheit ist mit Sicherheit hochgradig furchterre-
gend und unangenehm.

Erscheinungen kinnen alle Krifte besitzen, iiber die auch Phan-
tome (siehe unten) verfiigen, doch sie kéinnen sie nur gegen Wesen
im Astralraum einsetzen. Wird eine Erscheinung im Astralkampf
getdtet oder verbannt, so ist sie vernichtet. Besitzt sie allerdings
cine Fessel, wird sie nicht vernichtet sondern nur verdrangt und
kehrt nach 28 Tagen abziiglich ihrer Kraftstufe wieder zuriick,

Phantome

Phantome sind machtigere Wesen, die sich auf der physischen
Ebene materialisieren und diese auch beelnflussen kénnen. Ge-
nau wle bei Erscheinungen hingt das Wesen eines Phantoms stark
von der Matur des Gespenstes ab. Einige Phantome sehen aus
wie lebendige Menschen, wenngleich sie oft die Wunden und
Verletzungen behalten, durch die sie ums Leben kamen. Andere
Phantome gleichen schrecklichen Monstren. Wenn sie sich mate-
ralisieren und ihre Krifte einsetzen gelten fir sie die normalen
Regeln fir Geister. Sie kBnnen Im Astralraum belkdmpft werden,
und wenn sie sich materialisieren auch auf der materlellen Ebene.
Wird ein Phantom im Astralraum getiitet oder verbannt, so ist er
vernichtet. Wird er auf der materiellen Ebene getdtet, ist er ledig-
lich verdriingt. Besitzt das Phantom eine Fessel, kann es selbst im
Astralkampf und durch Verbannung nur verdrangt werden,

Viele Phantome haben eine Aufgabe, die sie noch erfiillen méch-
ten, um dann fir immer die Welt zu verlassen. Andere Phantome
werden dagegen nur von ihrem iberwiltigenden Hab auf Lebe-
wesen getrieben,

Phantome mit doménenabhingigen Kriften kénnen diese nur
in ikrem Refugium einsetzen. Einige duberst machtige Phantome
besitzen bestimmte Krifte Freler Geister, wie etwa Verborgenes
Leben, Besessenheit und Hexerel (siehe Krdfte der Freien Geister,
5. 114).
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Phantome
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Initiative: K + 11 + 1W6 (Physisch) / K + 20 + W6 {Astral)
Angriffe: (STR)M

Krifte: Materialisierung. Andere Krifte sind unterschiedlich,
kénnen aber die folgenden enthalten:

Besessenheit, Grauen, Hexerei, Lihmende Berlihrung (oder Léh-
mendes Heulen), Psychokinese, Ubler Atem, Verborgenes Leben,
Verwirrung und Zwang

Schwidchen: Einige Phantome zelgen eine Allergie gegen Din-
ge, die mit ihrer friiheren Existenz in Verbindung stehen. (Ein Phan-
tom, das durch ein Feuer ums Leben kam, knnte beisplelsweise
eine Allergie gegen Feuer haben.)

BESCHWORUNG UND GESPENSTER

Gespenster kiénnen nicht beschweren werden, Abgesehen von
Gespenstern, die durch eine Fessel an ihre Existenz gebunden
sind, kénnen sie auch nicht beherrscht werden, Besitzt ein Zau-
berer (oder sogar ein Nichtzauberer) die Fessel eines Gespenstes,
kann er versuchen,

es zu binden. Dies

geschieht nach den DIE WILDE JAGD

glelchen Regeln wie Ko 5 St C
bel Freien Geistern Jagdhunde 4 G(x8) 4 .
isiehe Bindung ei- Risser 9 B(xB) 9 =
nes Freien Geistes, Jager 8 7(x8) 8 -
5. 115). Scheltert Anfiihrer 10 8(x8) 10 =

der Versuch, greift
das Gespenst den
Mdéchtegernbe-
schwiérer auf der
Stelle an.
Gespenster wer-
den entsprechend
der normalen Re-
geln von Charakte-
ren mit der Be-
schwirungsfertigheit
verbannt. Gespen-
ster mit Fesseln lén-
nen erst verbannt werden, nachdem Thre Fessel zerstéirt wurde ader
im Besitz des Zauberers ist, der das Gespenst verbannen méchte,

EINZIGARTIGE GEISTER

Geister gehdren zu den groBten Geheimnissen der Magie In der
Sechsten Welt. In der Zeit, die seit dem Erwachen verstrichen ist,
hat die Metamenschheit nur wenig tber die Natur von Gelstern
und der Metaebenen, von denen sie stammen, gelernt. Dieses
Buch enthilt zwar, zusammen mit dem Shadowrun-Grundregel-
werk, die Beschreibungen der meisten In der Sechsten Welt be-
kannten Geister, doch es existieren noch zahllose weitere Geister
und astrale Wesen, die von der Kunst des Beschwirens nicht er-
fafiit werden (zumindest noch nicht). Spielleiter kénnen diese elf-
zigartigen Gelster in ihren Abenteuern verwenden, um die Spie-
lercharaktere einzigartige Verbiindete aber auch Feinde treffen zu
lassen.

Die Werte, Fihigkeiten und Persénlichkelten dieser Gelster sind
ganz der Vorstellungskraft des Spielleiters (iberlassen. Obwohl alle
Geister eine Kraftstufe und bestimmte Krifte haben, knnen ein-
Zigartige Gelser nahezu als alles erscheinen und eine bellebige
Kombination von Kréften besitzen, wie es dem Spielleiter bellebt,
Die Erscheinung und die Einstellung des Gelstes kann selner wah-
ren Natur entsprechen eder auch einfach nur eine Maske sein, die
der Geist benutzt, um mit der materiellen Welt zu interagleren,

Wenn er méchte, kann der Spielleiter auch beraus mchtigs
Geister wle Avatare und Totems sowie mit ihnen verwandte Gei-
ster wie Loa, Idole und dhnliche Entititen in sein Spiel integrie-
ren. Diese Wesenhelten existieren jenseits der Beschrinkungen
von Spielwerten; sie stellen universelle Krifte dar und sollten auch
als solche behandelt werden. Wenn Spielercharaktere auf derart
michtige Wesen treffen, sollte dies generell nur auf den Meta-
ebenen geschehen, Totems und hnliche Michte erscheinen
nur selten in der materiellen Welt, und so sollten Begegnun-
Zen mit solchen Wesen im Rahmen von Visionen oder Triumen
stattfinden, die meist auf einer Astralqueste erlebt werden (5.
9z}

Die Wilde |agd ist ein Beispiel fiir einen einzigartigen Gelst,

DIE WILDE JAGD

Die Wilde Jagd ist eine michtige Ansammiung van Geistern, die
einigen europdischen Zauberern bekannt Ist, ganz besonders den
Zauberern von Tir na nOg, die der Magie der Pfade (S. 20} folgen,
Sie wird mittels elner metamagischen Technik beschworen, die
der Fahigkeit der Anrufung dhnelt und nur von wenigen duberst

I w E R Initiative Angriff
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Krifte: Die Wilde Jagd ist ein kollektives Wesen, das tiber die folgenden Krifte verfiigt: Gestei-
gerte Sinne (Lichtverstirker, Infrarotsicht), Grauen, Immunitit {Alter, Kilte, Feuer, normale Waffen,
Krankheiten, Gifte), Maglewahrmehmung,
Verwirrung. Fir diese Krifte verwenden Sie die Essenz des Anfilhrers.

Die Jagdhunde besitzen die Krifte Gesteigerte Sinne {Geruch) und Lihmendes Heulen, Die Pferde
haben die Krifte Natiiflicher Zauberspruch (Flammenwerfer) und Ubler Atem. Die Jager verfliigen
tiber die Krifte Cesteigertes Korperliches Attribut {Stirke, einmal pro Nacht fiir eine Anzahl Runden
gleich der Essenz). Der Anfiihrer besitzt die Krifte Kilteaura, Lihmende Beriihrung, Natirlicher
Zauberspruch (Blitzstrahl), Tierbeherrschung (alle normalen Tiere) und Wetterkontrolle.

Schwiichen: Schwere Allergie (Sonnenlicht)

Magischer Schutz (Selbst), Materlalisierung, Suche und

méchtigen Initiaten beherrscht wird. Es existieren allerdings audh
Berichte Giber spontane Erscheinungen. Die |agd erscheint siets
materialisiert - als Dualwesen, niemals ausschlieRlich in asiraler
Gestalt. Ihre Heimatebene Ist nur denjenigen bekannt, die sie be-
schwdéren kénnen,

Die Jagd erscheint als eine Horde schwarzer Geisterhunde mif
grin leuchtenden Augen. Sie werden von einer menschlichen ;
Gestalt in einem finsteren Mantel und leuchtenden Augen ge
lenkt, der hdufig ein Gewelh auf dem Kopf trigt. Andere Jéger
kénnen ebenfalls der Horde angeh&ren; sie sind bewaffnet m
Schwertern und Speeren und reiten auf feuerspelenden schwar
zen Réssern. Die Jagd wird von dem Lirm heulender und bellen:
der Jagdhunde, von Jagdhérnern und dem Donnern der Perde:
hufe begleitet.

Die Jagd erscheint nur zu zwel Anlissen — um eine sinzele
Person oder eine Gruppe zu jagen, oder um Chaos zu venrs
chen. Den Zweck bestimmt der Beschwarer der [agd. Wenn g
erscheint, ohne beschworen worden zu sein, geschieht dies bk
nahe immer, um eine Ungerechtigkeit gegen die Natur zu richey
Die Jagd erscheint immer nur eine Nacht {von Sonnenuntergag
bis Sonnenaufgang) und man sagt, wer es schafft, ihr eine Nachi
lang zu entkommen, wird von ihr verschont. Die Flucht ist jedadh
nicht einfach, denn die |agd ist unerbittlich und kann iiber [edes
Geliinde und Hindernis hinweg durch die Luft fliegen.
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ichtsplelercharaktere, die in Verbindung mit Méchten stehen, die sich dem metamenschlichen Ver-
stdndnis entziehen. und mit denen niemand herumspielen kann, ohne wahnsinnig zu werden, werden
als Magische Bedrohung bezeichnet. Der Wahnsinn, der durch diese Verbindung verursacht wird,
verleiht Thnen Macht und macht sle gefihrlich, Die meisten magischen Bedrohungen arbeiten mehr
oder weniger alleine, doch wenn sie zusammenarbeiten, stellen sie eine Gefahr von wahrhaft epischen
Ausmafien car. Der Spielleiter kann diese Michtspielercharaktere als Kontrahenten oder als ungewollte
Verblindete der Spielercharaktere verwenden.
Tat: Filr einen Charakter, der sich einer Initiation unterziehen will, kann die Vernichtung einer Magischen (i
Bedrohung als Tat zdhlen (siehe Priffungen, 5. 58).

GEFAHRENSTUFE

Unter den Erwachten Nichtspielercharakteren, die eine Magische Bedrohung darstellen, befinden sich Gift-

schamanen, die auch Toxische Schamanen genannt werden, Houngans des Petro-Ritus, Insektenschama- I
nen, Blutmagier, Verdorbene Magier und Adepten, die dem Verzerrten Weg folgen. Sie alle verfiigen iber
einen Vortell, der Gefahrenstufe genannt wird. Sie spiegelt jenes Quentchen zusitzliche Macht wider, mit
denen in Geschichten all digjenigen gesegnet zu sein scheinen, die weniger wohltitige Absichten verfol-
gen. Wihrend die Gefahrenstufe es ihnen ermdglicht, immer héhere Ebenen der Verdorbenhelt, Basheit [
und Niedertracht zu erreichen, ist es hiufig genau diese Macht, die am Ende ihren Sturz herbeifihrt.

Spieltechnisch betrachtet bletet die Gefahrenstufe einen zusitzlichen Wilrfelpool, der es Magischen Be-
drohungen erm&glicht, héhere Ebenen der Macht zu erreichen, um ihre ruchlosen Pline zu verwirklichen. [
Dieser "Gefahrenpool” unterliegt den normalen Regeln fir Wiirfelpools (siehe S, 43, SR3.010). Eine Magi-
sche Bedrohung kann diese Wiirfel zu allen magischen Proben hinzuziehen. Der Gefahrenpool frischt sich |
zu Beginn jeder Kampfrunde wieder auf.

Um die gribere Macht widerzuspiegeln wird die Gefahrenstufe eines Michtspielercharakters auch zu
dessen Magiestufe addiert. Dieses modifizierte Magieattribut wird genau wie das normale Magieattribut (
verwendet, etwa um festzustellen, ob der Entzug Kérperlichen Schaden verursacht. Der Gefahrenmodifika-
tor wird jedoch nicht benutzt, um den Zauberpool des Charakters zu ermitteln, und Maglsche Bedrohun-
gen kdnnen verlorene Gefahrenstufenpunkte auch nicht mit Geasa ausgleichen. Adeptengefahren erhalten
eine Anzahl zusatzlicher Kraftpunkte gleich ihrer Gefahrenstufe.

Die Gefahrenstufe kann im Verlauf eines Abentevuers steigen und sinken, wihrend dle Bedrohung wer-
sucht, bestimmte Ziele zu erreichen. Erreicht die Bedrohung ein Ziel, erhiht sie ihre Gefahrenstufe um 1.
Wird ihr Plan vereitelt, sinkt die Gefahrenstufe um 1, Dieses Phianomen gibt den Spielercharakteren zu-
Sleich eine Strategie in die Hand: Wenn sie vor einer Konfrontation zundichst die Pline der Bedrohung [
durchkreuzen, senken sie dadurch ihre Gefahrenstufe und haben es am Ende mit einem weniger méchti- [
gen Gegner zu tun.




GEISTERPAKTE

Gelster, die Magische Bedrohungen sind, haben keine Gefahren-
stufe. Es steht einer Bedrohung jedoch offen, einen Pakt mit el-
nem Frelen Geist zu schmieden, der damit einverstanden ist. Durch
den Palct wird eine symbolische Verbindung zwischen den beiden
geschaffen, Normalerweise werden nur Schatten (siche 5. 114)
solche Abkommen in Erwdgung ziehen. Wenn er einen solchen
Pakt schlleBt, wird dem Charakter ein einmaliger Gefahrenstufen-
bonus in Hhe der (aufgerundeten) halben GCelsterenergie des Gel-
stes gewdhrt. Von diesemn Punkt an ist die Gefahrenstufe des Cha-
rakters auf mystische Welise mit der Geisterenergie des Frelen
Geistes verbunden. Wird eine der beiden Stufen erhht oder er-
niedrigt. so steigt oder sinkt auch die andere, und zwar im Ver-
héltnis 1:1. Diese mystische Bande zerbricht nur dann, wenn ej-
ner der belden Beteiligten stirbt. Eine Bedrohung, die mehrere
Aufgaben In den Sand setzt, Gefahrenstufenpunkte verliert und
dadurch die Geisterenergie des Freien Geistes senkt, wird der Gelst
sehr bald auf schmerzvolle Weise loswerden wollen ...

Einige Magietheoretiker nehmen an, daf solche Biindnisse zwi-
schen Celstern und Bedrohungen die Quelle von Legenden iiber
Zauberer sind, die ihre Seelen an Didmonen verkaufen, Sicherlich
sind die meisten Geister, die sich auf einen solchen Pakt einlas-
sen, davon (berzeugt, die Bedrohung zu dominieren und erwar-
ten daher Geharsam von ihr. Einige Geister versuchen, Charaktere
in einen solchen Pakt zu locken, indem sie ihnen die Vorteile von
Kriften wie Reichtumn und Astrales Tor angedeihen lassen, Zau-
berspriiche oder sogar metamagische Techniken beibringen (sie-
he Wie man metamagische Techniken erlernt, 5. 69). Geister kén-
nen Pakte nicht mit mehreren Charakteren gleichzeitig schliefen,

Umgekehrt kénnen Bedrohungen auch den Wahren Mamen el-
nes frefen Geistes suchen, um ihn zu einem solchen Pakt zu zwin-
gen. Wird ein Geist auf diese Weise unterjocht, unternimmt er
alles was in seiner Macht steht, um diesem Pakt zu entkommen,
Bedrohungen und Geister haben sicherlich bereits weitaus biisar-
tigere und verdorbenere Pakte als einen solchen geschmiedet,
um ihre Macht zu erhdhen, doch die Einzelhelten dieser Pakte
bleiben hier besser unausgesprochen ...

Was passiert, wenn ein Pakt gebrochen wird, hiingt davon ab, ob
der Uberlebende der dominierende Teil des Bundnisses war, In den
meisten Fillen scheint es gar kelne Folgen fiir den (berdebenden zu
geben, wenn man einmal davon absieht, da er nicht lnger an einen
Pakt gebunden ist. Es kommt auch vor, daf sich durch den Bruch
eines Paktes die Macht des Uberlebenden erheblich erhiht, so, als
hiitte er einen Tell der Macht des elnstigen Verbiindeten absarbiert:
solche Sieger erhalten einen permanenten Bonus auf ihre Geisteren-
ergie oder Gefahrenstufe, In anderen Fillen verliert der Uberebende
durch den Bruch des Paktes einen Teil seiner Macht, d. h. seine Gei-
sterenergie oder Gefahrenstufe sinkt um die Macht des ehemaligen
Partners. Man weifi auch von Bedrohungen, die alle ihre magischen
Fihigkeiten verloren, als ihr Gelsterpartner zerstért wurde. In den
meisten Fillen erhdlt eine Magische Bedrohung, die den Tod eines
Geistpartners Uberlebt, Geistige Handicaps, deren Punktwert (siehe

5. 27, SR Kompendium) der Geisterenergie des Gelstes entspricht.

TOXISCHE SCHAMANEN

Toxische Schamanen, die auch Giftschamanen genannt werden,
sind Schamanen, deren Elnstellung, geistige Gesundheit und
Magie durch die Zerstérung und Verschmutzung der Umwelt kor-
rumpiert wurde. Viele von ihnen begannen als ékologische Akti-
visten, die den Planeten vor weiterer Zerstérung bewahren well-
ten. Trotz ihrer guten Absichten wurde Ihr Verstand verzerrt und
vergiftet, sei es nun durch den stindigen Kontakt mit den Schrek-
ken der Menschheit oder durch ein tragisches Ereignis, das ihr
ganzes Leben verdnderte. Mun folgen sie einem verdorbenen Plad
der Magie und versuchen, ihre extremen Ziele mit drastischen
Mitteln zu erreichen.

Toxische Scharmanen kann man in zwei Lager unterteilen: R4-
cher und Vergifter,
Ein Richer st ein zynischer Schamane, der sich aus dem einen
oder anderen Grund gegen die Metamenschhelt gewandt hat,
vor allem aber aufgrund der Verwiistung, die diese Spezies auf
dem Planeten angerichtet hat. Sie sind extreme Menschenhasser
und davon liberzeugt, daf die gesamte Metamenschheit nur eln
Krebsgeschwiir ist, das den Planeten tatet und sich selbst am Encle
auch. Als Alternative schlagen Richer vor, die gesamte Meta-
menschheit auszuléschen (und am Ende, wenn alle vernichtet sind,
werden sle sich gliicklich das Leben nehmen), damit die Erde sich
selbst heilen kann, Richer unterstiitzen alles, was zu einer Redu-
zierung der Bevdlkerung filhrt und schrecken dabei selbst vor
Vélkermord nicht zuriick.
Vergifter haben sich voll und ganz dem Toxischen Pfad hinge-
geben und umarmen die Verschmutzung mit offenen Armen. Diese
Schamanen weiden sich am Leid und den Katastrophen dieser
Welt und verbreiten die Zerstérung, um ihre eigene Macht
ndhren. Manche sind villig durchgedreht, andere sind systema-
tisch vorgehende Mihilisten. Sie alle haben das Ziel, jede Form
von Leben auszuléschen. Viele der jingsten &kologischen Kata-
strophen waren das Werk von Vergiftern,
Beide Arten von Giftschamanen sind im wesentlichen Einzel-
gidnger, getrleben vom Hal auf die eigene Lebensform und sich
selbst. Richer kédnnen voriibergehende Biindnisse mit Skoaktivi-
stischen Grupplerungen oder sogar extrem &kologisch eingestell
ten Regierungen wie der Amazoniens eingshen. Vergifter wer-
den hin und wieder von Konzernen unter Vertrag genommen, um
ihre umweltfeindlichen Aktivitdten zu unterstlitzen oder zu tar-
nen, besonders wenn die Umwelt dabei iiber das MaP "glaub
wiirdiger Dementis™ hinaus zerstért wird.
Geriichten zufolge soll eine Clique von Richern eine der effek
tivsten Grenzsicherungseinheiten Amazoniens bilden und in den
erodierten Umweltruinen einer Gegend hausen, in der durch Kahl-
schlag und Brandrodung der Regenwald am schlimmsten geschun:
den wurde. Sie filhren schreckliche magische und militdrische
Schldge gegen jeden durch, der es wagt, dem zerbrechlichen
Okosystem des Regenwaldes weiteren Schaden zuzufilgen, In des
Zwischenzeit arbeiten die innerlich stabileren Zauberer Amazoni-
ens fieberhaft an der Wiederherstellung und Erweiterung ihres
Lebensraumes.
MNun kénnte man zu der Ansicht gelangen, daf die Ideologi :
dieser Richer gar kelnen so verrlickten Eindruck macht. Manche LE
sind schlieBlich ebenfalls der Uberzeugung, dak extreme Umstin-
de extreme Mafinahmen erfordern. Doch selbst verbitterte Ckg-
Alktivisten arbeiten nur selten mit Richern zusammen, da Toxi-
sche Schamanen keinerlei Mitgefiihl kennen. Richer machen mit
all denen kurzen ProzeB, die sie als Feinde der Erde betrachten -
erbarmungslos richten sie ganze Dérfer filr die Taten eines Einzek
nen hin. Sie betrachten die gesamte Metarmenschheit als Parasit
der Mutter Erde. Solange sich Metamenschen relativ riicksichts
voll verhalten, dirfen sie leben. Doch jeder, der eine Bedrohung
fur die Mutter Erde darstellt, mul auf der Stelle vernichtet werden,
Rédcher und Vergifter sind extrem miteinander verfeindet und
scheuen keine Mihen, um sich gegenseitig zu behindern und zu
zerstbren.

TOXISCHE TOTEMS

Toxische Totemns sind immer pervertierte Versionen ven norma
len Totems, die von den Schamanen entsprechend ihrer toxischen
Richtung interpretiert werden. Richer verdrehen die Ideale ihres AT
Totemns, wihrend Vergifter sie meist vollig umkehren. Ein Tox: :
scher Adlerschamane, der dem Lager der Richer angehart, ki
te es belspielsweise als seine heilige Plicht betrachten, alle Un-
weltzerstirer als die schlimmsten Verkdrperungen des Basen zu
vernichten. Ein Toxischer Hundeschamane, der demn Pfad des Ver
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gifters folgt, wire eine tollwitige Kreatur, buchstiblich ein wi-
tender Vernichter der Menschheit, hungrig auf das Leben jener,
die er normalerweise beschitzen wiirde.

Toxische Schamanen erhalten die normalen Totemmodifikato-
ren und missen, genau wie normale Schamanen, den (verzen-
ten) Idealen ihres Totems folgen. Richer folgen meist Wildnisto-
tems, wohingegen Vergifter meist urbanen Totemns folgen.

TOXISCHE GEFAHRENSTUFE

Ein typischer Giftschamane wird mit einer Gefahrenstufe von 1'We
+ 2 erschaffen (es wird abgerundet). lhre toxische Gefahrenstule
kéynnen sie belspielsweise mit den folgenden Taten erh@hen:

* Vernichtung einer Gemeinschaft, die die Wildnis urbar macht
(geelgnet fir Richer).

* Attentate auf Vorstandsmitglieder einer Organisation, die ent-
weder die Umwelt verschmutzt oder versucht, Limweltschi-
den zu beheben {je nach Art des Giftschamanen).

* Ausldsung elner Seuche oder Ziinden einer chemischen, bic-
logischen oder anderen Massenvernichtungswaffe in einem
urbanen Gebiet (geeignet flr Vergifter).

= Verursachung einer Olkatastrophe, einer Kernschmelze oder
einer anderen Art von Umweltkatastrophe in einem besiedel-
ten Gebiet (Vergifter).

* Befrelung von paranormalen Kreaturen aus Konzernforschungs
labors, die unter Umstidnden In der Konzernanlage Amok lau-
fen {Richer).

TOXISCHE DOMANEN

Ein FluB, dessen Oberfliche mit giftgriinem Chemikalienschieim
bedeckt ist; ein Wald, in dem Giftmill in die Erde sickert und die
Baumne tétet; oder eine verlassene Fabik, eln Betonfriedhof valler
rostender Maschinen und Abfallcontainer, ohne eine einzige Spur
davon, daf hier einst Menschen lebten und arbeiteten — dies alles
sind toxische Domdnen. In solchen Gebieten wurde die Natur
verformt, vergewaltigt oder plattgewalzt und mit Plastik und Be-
ton versiegelt. In den meisten toxischen Domanen herrscht star-
ke Hintergrundstrahlung (siehe Hintergrundstrahlung, S. 83).

Die Maturgeister dieser Gebiete, selbst verunstaltet durch den
Schaden, der ihrer Doméne zugefiigt wurde, kiéinnen van einem
geistig gesunden Schamanen nicht mehr beschworen werden.
Ein wahnsinniger Schamane kann dies jedoch durchaus.

Die Macht eines Magiers hingegen ist leidenschafislos. Elemen
tare weinen zwar nicht diber menschliches Leid, doch sle freuen
sich auch nicht dariiber. Maturgeister sind jedoch ein Spiegelbild ih-
rer Domdne, ob sie nun vor Leben pulsiert oder villig verseucht ist

Geister des Menschen: Wie bereits weiter oben erldutert wur-
de, ist es verhaltnismaRig leicht zu bestimmen, ob eine Domine
toxisch geworden ist. Geister des Menschen sind jedach an den
Zustand von Menschen gebunden, und nicht an Umweltbedin-
gungen, Wenn es nur eine Frage der Verschmutzung ware, mib-
ten alle Stadtgeister toxisch sein, aber dies ist nicht der Fall.

Geister des Menschen fiihlen sich dort heimisch, wo menschll-
che Liebe, Freiheit und Lebenskraft gedeihen. Selbst unter den
schrecklichen Lebensbedingungen der Barrens findet man disse
Eigenschaften. Geister des Menschen werden unter zwel exfre-
men Bedingungen der menschlichen Existenz toxisch: Entwedss,
wenn Leid, Armut und Grausamkeit clie Menschen zur Hoffnungs
losigkeit verdammen, oder wenn Menschen durch vllige Unter-
driickung und Lebensversagung verklimmern, unabhingig cdavon,
wie hoch der materielle Lebensstandard sein mag,.

Beispiele fir die erste Bedingung sind die grofen urbanen Slums.
wo die Menschen keine Hoffnung und keine Maotivation mehr
empfinden, wo es nur noch eine endlose Abfolge Sder Tage gibt
Auch Seuchengebiete oder solche, die unter einer Hungersnof
oder einer Maturkatastrophe zu leiden hatten, fallen unter diese
Kategorie. Und kein Schamane, der noch bei Verstand ist, hat je
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mals einen sauberen Geist an der Stétte eines fritheren Todeslagers
beschworen, sel es nun Auschwitz, Kambodscha oder Abilene.

Die zweite Bedingung beschreibt auf bemerkenswert treffende
Weise die meisten Hochsicherheitseinrichtungen von Konzernen:
Das Land wurde zubetoniert und erstickt unter Beton und As-
phalt, wurde sterilisiert und mit endlosen Kolonnen geistloser
Lohnsklaven bevilkert,

TOXISCHE NATURGEISTER
Normale Schamanen kénnen keine Maturgeister in hochgradig
verschmutzten Doménen beschwaren. Mur Toxische Schamanen
kinnen Giftgeister beschwiren oder beherrschen. Verbannt wer-
den kénnen Toxische Geister auch von anderen Zauberern, aber
ein Ringen um die Beherrschung setzt den Gelst nur frel, wenn
der urspriingliche Beschworer verliert (siehe Beherrschen, 5. 189,
SR3.010).

Toxische Geister verfiigen Uber die Krifte und Fihigkeiten
normaler Naturgeister ihrer Art (5. 206-08, 5R3.010). Dariiber hin-

Ciftgeister sehen verzerrt und verkriippelt aus, elne Folge der
Pervertierung ihrer Doméne. lhre Matur ist fiir jeden Beobachter
efkennbar. Die Proben des Schamanen flir Beschwadmng und Ent-
wgswiderstand beruhen auf der Kraftstufe, die er bel der Beschwi-
mungsprobe festlegt. Die Kraftstufe des Geistes wird jedoch durch
die Hintergrundstrahlung der Doméne erhdht — es wiire also ex-
rem téricht, sich einem Giftgeist in dessen eigener Domine ent-
gegenzustellen.

! aus verfilgen sie alle iiber die Krifte Atzende Sekrete und Ubler Atem,

Anders als normale Naturgeister unterliegen Giftgelster aufgrund
ihrer toxischen Matur nicht den normalen Domidnenbeschrinkun-
gen. Ein Giftschamane kann einen Toxischen Gelst beschwiren,
und Ihn anschlieBend in seiner manifestierten oder astralen Ge-
stalt aus der Domdne hinausschicken. Wiirde ein Toxischer Scha-
mane beispielsweise in einer kaputten Gegend der Barrens (einer
toxischen Stadtdomine) einen Stadtgeist beschwiéiren, so kéinnte
gn Gegner ihm nicht entkornmen, indem er in ein Haus (also die
Domidne eines Herdgeistes) rennt. Das Wesen kann ihm sowohl
dorthin, als auch an jeden anderen Ort folgen.

Frele Giftgeister existieren, und sie bedeuten sehr, sehr schlechte
Kachrichten. Sie besitzen nicht nur die gleichen Krifte wie andere
frele Geister, sie ktnnen auch einen symbiotischen Pakt mit ei-
nermn Giftschamanen schliefen (siehe 5. 124).

SELTENE GIFTSCHAMANEN
Taxische Wujen existieren zwar, doch sie sind GuBerst selten. Die
Toxischen Geister der Elemente, mit denen sle sich zusammen-
ghlleBen, kommen jedoch haufiger vor und sind sehr gefahrlich.
isexistieren zahlreiche Berichte liber Toxische Gelster der Elemente,
de aus elgenem Antrieb erscheinen (s. Spontane Erscheinungen, S.
), skch in toxischen Domdénen niederlassen und dort Amok laufen.
Spleltechnisch gelten fiir Toxische Wujen die gleichen Regeln
we fiir Toxische Schamanen: Gelster der Elemente werden auf
die gleiche Weise wie Naturgelster in Taxische Geister verwandelt.

INSEKTENSCHAMANEN

nsktenschamanen dienen den Insektentotems und den fremd-
atigen Zielen, die sie verfolgen, Die Totems von Insektenscha-
manen iiben einen starken, pervertierenden Einfluf auf das Be-
uifitsein des Schamanen aus. Sle vertreiben jeden metamensch-
Ithen Gedanken und fillen den Verstand des Schamanen mit den
gheimnisvollen und unmenschlichen Denkstrukturen von Insekten.
Anders als traditionelle Schamanen kénnen Insektenschamanen
leister beschwdren, die ihr Totem direkt verlidrpern — echte In-
#itengeister. In der Tat scheinen Insektenscharmanen von dem
lberwiltigenden Verlangen besessen zu sein, so viele Insekten-
fister zu beschwiiren wie nur méglich, um schileBlich auch die
linigin oder den Muttergeist anrufen zu kénnen, Dieser ausge-
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pragte Zwang, ein Nest oder einen Schwarm zu erschaffen, bringt
sle unweigerlich In Konflikt mit ihrer Umwelt.

Insektengeister sind nicht in der Lage, mit ihrer elgenen Gestalt
in unserer Welt zu existieren - sie benéitigen eine "Hiille™, in die
sie ihre Geisterexistenz binden kéinnen. Um es mit anderen Wor-
ten auszudriicken: Bevor ein Insektengeist beschworen wird, muf
ein Wirt bereitgestellt und vorbereltet werden, damit der Insek-
tengeist seiner physischen Gestalt “verschmelzen™ kann. Insek-
tenschamanen bendtigen also Jede Menge Opfer, die als Wirts-
kérper herhalten miissen.

Sobald die Kénigin beschworen wurde, stért sie sich an der Kon-
trolle des Schamanen und beginnt, mit ihm um die Kontrolle Gber
das Mest oder den Schwarm zu ringen. Auf die Dauer geht meist die
Kénigin siegreich aus einer solchen Auseinandersetzung hervor,

Insektenschamanen arbeiten nur selten zusammen, und selbst
dann meist nur auf Gehell ihres Totems hin, bei denen es sich
dann fast immer um Schwarmtotems handelt. Wenn sie zusam-
menarbeiten stellen Inselktenschamanen jedoch eine gewaltige
Gefahr dar — eine Tatsache, die der Welt spitestens durch den
Erfolg der Universellen Bruderschaft vor Augen gefilhrt wurde,
Mit Hilfe der wohltitigen Fassade einer Selbsthilfeorganisation
bereitete die Universelle Bruderschaft zahllose Wirtskérper vor und
brachte Tausende von Insektengeistern in unsere Welt, bevor lhre
Tarnung letztlich aufflog.

Insektenschamanen sind Vollzauberer mit alle magischen Fi-
higkeiten; es sind keine Aspektschamanen bekannt, die Insekten-
totems folgen.

INSEKTENTOTEMS

Anders als normale Totems gewidhren Insektentotems ihren Scha-
manen keine besonderen Vor- oder Machteile. Jedoch besitzen
Insektenschamanen die einzigartige Fihigheit zum Beschwiiren
von Insektengelstern (sieche Beschwérung von Insektengeistern,
weiter unten),

Obwohl es melst das Insektentotem ist, das einen Schamanen
als Diener auserwihit, unternehmen manche Schamanen aus un-
ergriindlichen Motiven enorme Anstrengungen, um mit elnem
Insektentotem in Verbindung zu treten und dessen Macht filr ihre
eigenen Zwecke zu gebrauchen. Eine Zeitlang kann man damit
sogar Erfolg haben, aber die fremdartige Matur des Totems wird
schlieilich unweigerlich die Oberhand gewinnen. Letztlich wird
der Schamane zu einerm Werkzeug der Macht, die er urspriinglich
beherrschen wollte,

Es ist durchaus denkbar, dai Insektentotems Gberhaupt nicht
existieren, sondern das ein Insektenschamane schlicht und ein-
fach in Verbindung mit einer Kénigin tritt, die ihn dann zu ihrem
Werkzeug macht. Sollten Insektentotems jedoch tatsichlich exi-
stieren, dann sind die Kéniginnen und Muttergelister ohne Zwei-
fel ihre direkten Abgesandten.

Wesen und Ziele von Insektengeistern sind noch immer nicht
bekannt. Einige machfige Insektengeister haben angedeutet, dak
der Ort, von dem sie stammen, unter starker ﬂberbevﬁlkerung
leidet und sie deshalb in unsere Welt eindringen. Ob es sich bei
diesemn "Ort” um eine Metaebene, eine andere “Dimension” oder
einfach um ein imagindres Konstrukt handelt, ist ginzlich unbe-
kannt. Das Verhalten und die Aktivititen von Insektengeistern las-
sen jedoch eindeutig darauf schliefen, dai ihre fremdartige Intel-
ligenz unmenschlichen Bedirfnissen und Zielen folgt,

INSEKTENGEFAHRENSTUFE
Die Mentalitit der meisten Insektentotems veranlaBt ihre Gefolgs-
leute, nach Mahrung, Sicherheit und der Ausbreitung des Schwar-
mes ader Nestes zu streben. Indem er Auftrige ausfihrt, die die-
sen Zwecken oder ihren Analoglen in der Gesellschaft dienen,
kann ein Insektenschamane sowohl seine Gefahrenstufe erhéhen
als auch materiellen Reichtum erlangen.
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Insektenscharnanen beginnen mit einer Gefahrenstufe van 1Wa
+ 2 (abgerundet). Die Ziele von Insektenschamanen sind fir den
“gesunden Menschenverstand” véllig absurd, Es folgen einige
Beispiele fiir solche Auftrige:

* Das Mest muB eine Woche lang einen bestimmten Block in der
Stadt benutzen, beginnend mit einem festgelegten Datum. Die
Bewohner miissen durch Bestechung oder Zwang vertrieben
oder gefangengenommen und mit Insektengeistern “ver-
schmolzen™ werden.

* Fur die Beschwdrung einer Kénigin/Mutter muB ein idealer
Gastkirper gefunden werden.

* Der Schamane mub in den Datennetzen eine Reihe von Arti-
keln verbreiten, die schwere Anschuldigungen gegen elnen
Policlub, einen Konzern oder eine andere Gruppe enthalten,
von der eine Gefahr fiir das Nest ausgeht.

* Eine Reihe von jungsteinzeitlichen Antiquitdten muf aus ver-
schiedenen Sammiungen (Sffentlichen und privaten) gestoh-
len werden, um als Rohmaterialien fiir einzigartige Verzaube-
rungen eingesetzt werden zu kdnnen.

* Der Schamane muf eine erfundene Tarnung mit gefilschien
Beweisen untermauern, mit der die Abwesenheit und/oder
Rickkehr eines Gasthérpers erklirt wird, der mit hoher Wah-
scheinlichkeit eine “erfolgreiche Verschmelzung” (siehe unten)
ergibt.

INSEKTENGESTALTEN
Es Fllt Insektengeistern schwer, In unserer Welt ihre Wahre Ge-
stalt anzunehmen. Die melsten bendétigen Gastkarper (Wirte), mit
deren Hilfe sie sich auf der materiellen Ebene verankern. Nur die
machtigsten Insektengelster sind in der Lage, die Grenzen des
Gasthkirpers zu Uberschreiten und in ihrer wahren Geistergestalt
Zu existieren.

Insektengeister gibt es nicht nur in den verschiedenen Arten,
sondern auch in zwel Gestalten: In der Fleischgestalt und der
Wahren Gestalt.

Insektengeister in Wahrer Gestalt
Insektengeister in Wahrer Gestalt sind richtige Geister, die auch
den normalen Geisterregeln unterliegen. [hr AuReres entspricht
dem Aussehen von tatsichlichen Insekten, aber sie sind von an-
ndhernd menschlicher Gréste und vollkommener Gestalt.
Insektengeister in Wahrer Gestalt kénnen, genau wie andere
Ceister auch, sowohl im Astralraum existieren als auch sich auf
der materiellen Ebene manifestieren. Insektengeister mit Fligeln
kénnen in ihrer manifestierten Gestalt fliegen, und alle Insekten-
geister sind in der Lage, in Ihrer manifestierten Gestalt an vertika-
len Oberflachen (etwa entlang einer Gebiudefassade) zu klettern,

Nettoerfolge
des Wirtes Ergebnis

0 oder weniger Der Gastkérper wird vernichtet, und der lnsektengeist tritt in Wahrer Gestalt hervor,

Alle Insektengeister In Wahrer Gestalt welsen eine Kraftstufe
auf und besitzen die Schwiche Verwundbarkeit gegeniiber Insek-
tiziden (5. 265, SR3.01D). Sie kiénnen zwar verbannt werden, doch
ihre Kraftstufe wird verdoppelt, wenn sie sich gegen Verbannungs-
versuche zur Wehr setzen,

Sowohl Arbeiter als auch Soldaten kommen in Wahrer Gestalt vor,

Kéniginnen und Muttergeister (siehe 5. 130) sind immer Insek-
tengeister in Wahrer Gestalt, Die Konigin/Mutter ist gréRer als die
menschengrofien Insektengestalten, und meist rwischen vier und
sechs Metern lang.

Insektengeister In Fleischgestalt

Ein Insektengeist in Fleischgestalt ist eine blzarre Kreuzung zwi-
schen dem menschlichen Wirt und der Insektenerscheinung des
eigentlichen Ceistes. Dle Werte finden Sie in der Transformationsa-
belle, Der Wille des Insektengeistes beherrscht immer den des Wir-
tes. Alle Insektengeister in Fleischgestalt sind Dualwesen und besit-
zen eine Kraftstufe. Anders als Insektengeister in Wahrer Gestalt kann
man Insektengeister in Fleischgestalt nicht verbannen.

Arbeiter in Flelschgestalt: Die Kdrperlichen Attribute von Ar-
beiter in Fleischgestalt llegen 1 Punkt unter denen des Gasthir-
pers, Die Geistigen Attribute entsprechen der Kraftstufe.

Arbeiter in Fleischgestalt verfiigen iiber die Kraft der Fertigheit
(siehe Krifte der Insektengelster, weiter unten) und die Schwiche
der Reduzierten Sinne (Sicht). Sie besitzen keine Verwundbarkeit
gegeniber Insektiziden.

Soldaten in Fleischgestalt: Die Geistigen Attribute von Solda-
ten sind identisch mit lhrer Kraftstufe. Die Stufe der Kéirperlichen
Attribute ergibt sich aus den Attributen des Gastkérpers zuziig-
lich der Kraftstufe des Geistes.

Soldaten in Fleischgestalt besitzen keine Verwundbarkelt ge-
geniiber Insektiziden. Sle besitzen auch keine natiriche Panze-
rung, kinnen jedoch durchaus kiinstliche Ristungen tragen. Soli-
tire Insektengeister In Flelschgestalt werden als Soldaten behan-
delt, ganz gleich, ob sle ménnlich oder weiblich sind,

BESCHWORLUNG VON INSEKTENGEISTERN
Ein Insektenschamane kann Insektengeister in jeder Domdine be-
schwiren. Um einen Arbeiter- oder Soldatengeist zu beschwi-
ren, geht er nach dem normalen Beschwérungsverfahren aus den
Grundregeln vor (5. 186, 5R3.010). Um eine Insektenkdnigin herbe-
zurufen, mufi der Insektenscharnane ein Initiat sein und die metama-
glische Technik der Anrufung beherrschen. Verwenden Sie die Re-
geln fir die Anrufung von Gelstern In GroBer Gestalt (siehe S. 106).
Der herbeigerufene Insektengelst muf nun in einem menschi-
chen Gastkérper ausgebriitet werden. In der Regel handelt es sich
dabei um die Kérper eines Menschen ader Metamenschen, doch

1-2 Der Gastkorper verwandelt sich In eine humanoide Version des Insektes. Die Transformation beinhal:tet
auch \Ferandenmgen an I(ﬁrperform und M355e einschliefilich zusdtzlicher Gliedmaken usw.
Eine Fleischgestalt entsteht. ] g
3 Der Gastkérper nimmt e[nlg& Charakteristika des Insektes an — Chitinpanzer, Facettenaugen. kleinere

Zusatzglieder und so welter, Eine Fleischgestalt entsteht.

o et Der Gastkorper ni;runt nur Elnun kﬁrpeﬂtchen Aspekt der Wahren Gestalt des Geistes an.

i i Eine Haﬂ%ﬂgtdi L‘l‘l’f&'ﬁiﬂ g E

.~ Eine "erfolgreiche Vﬂrs&ime’lzun_g ‘entsteht. Der Gastkérper behdlt seine urspriingliche Gestalt und erlangt

die Kraft der Auramas
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el erung {5. 117). Es handelt sich jedach nicht um einen Freien Geist, und so verbleibt er

- unter der Kontrolle der Konigin oder des Schamanen. Zwar handelt es sich um eine Flelschgestalt, doch der
Ceist hat*?ugﬂ@gra‘ das Geddchtnis des Gastkorpers und kann die urspriingliche Person imitieren. Handelt es
srgeist, bleibt diese Fahiglkeit flir gewdhnlich ungenutzt.
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wenn eln Lieferungsengpal herrscht leisten auch die Kérper van
nermalen und paranormalen Tieren gute Dienste, Diese Transfor-
mation nimmt eine Anzahl von Wochen in Anspruch, die der Kraft-
stufe des Gelstes entspricht. Je geringer die Willenskraft des Gast-
kirpers im Vergleich zur Kraft des besitzergreifenden Gelstes,
desto grédfer sind die Ausmale dieser Transformation.

Um das Ausmak der Transformation zu ermitteln wird eine ver-
gleichende Probe zwischen der Willenskraft des Gastkdrpers und
der Kraftstufe des Geistes gewlrfelt. Wurde der Schamane bei
der Beschwirung des Geistes von elner KSnigin unterstiltzt, er-
leidet der Gastkdrper einen Modifikator von +2 auf seinen Min-
destwurf. Konsultieren Sie die Transformationstabelle. Kénigin-
nen manifestieren sich immer In Wahrer Gestalt.

Mach ihrer Beschwdrung besitzen Insektengeister in Flelschge-
stalt elnen Karmapool von 1, und Insektengeister in Wahrer Ge-
stalt einen Karmapool von 2. Kéniginnen verfiigen lber elnen
Karmapool von 4. Insektengelster, deren Fleischgestalt eine gute
Synthese abgibt, haben einen Karmapool in Hohe des {aufgerun-
deten) halben Karmapools ihres Gastkérpers.

SCHWARMINSEKTENGEISTER
Schwarmgelster gehorchen einer Kénigin und versuchen, das
Wachstumn des Schwarms zu mehren. Die vier am starksten ver-
breiteten Insektentotemns der Schwarmvariante sind Ameise, Flle-
ze, Termite und Wespe (die Beschreibungen finden Sie aufs. 136-
137). Obwohl sle alle ihre Eigenheiten aufweisen, sorgt die Schwarrm-
strukctur doch fiir bestimmite Gemeinsamikeiten. Alle haben das Wachs-
um des Schwarms und die Ankunft des Kéniginnengeistes zum Ziel,
Sobald die Kénigin eintrifft, wird ihre Sicherheit zur wichtigsten Auf-
gabe, denn nur durch sie kann der Schwarm wachsen.
Schwarminselktengeister treten in zwel Arten auf, von denen
jede zwei Gestalten hat, Der Arbeitergeist fihrt, wie der Name
schon andeutet, die niederen Arbeiten fir den Schwarm aus. Der
Soldatengeist beschiitzt den Schwarm und die Konigin. Sowoh|
Arbeiter als auch Soldaten kéinnen in Wahrer Gestalt (also genau
wie andere Gelster mit einer astralen und einer manifestierten
Gestalt) auftreten. ader in Fleischgestalt, dle permanent mit dem
Gastkorper verschmilzt und zu einem Dualwesen wird, das auf diese
Weise eine pervertierte Verbindung aus Geist und Gastkirper bildet.

Ameisengeister
Ameisengeister sind ausgesprochen sozia-
| le Wesen und arbeiten im Rahmen eines
einzelnen Schwarms auBerordentlich gut
zusammen. Ameisenschwirme bestehen
aus zahllosen Arbeitern und Soldaten so-
wie einer Kénigin. Die territorialen Instinkte
dieser Kreaturen fiihren oft zu heftigen
¥ Auscinandersetzungen zwischen verschie-
' S denen Schwarmen.
Ameisen sind Konstrukteure und bauen komplexe Labyrinthe
mit zahlreichen Ebenen, deren Anlage nach menschlichen Ge-
sichtspunkten kelnerlei Logik aufweist. Ameisengeister sind sau-
ber, ordentlich und leise. Sie siedeln oft unter der Erde in Unter-
kinften, die sie entweder selbst gegraben oder doch wenigstens
stark verancert haben.

Mur selten wird ein Ameisengeist alleine titig. Die Kénigin ader
der Schamane setzen sie lieber massenweise auf eln Ziel an. Soll-
te ein subtileres Vorgehen erforderlich sein, arbeiten Amelsen-
geister in klelnen Gruppen zu zweit oder viert (vorausgesetzt, der
Schamane kann die Kénigin davon lberzeugen, dab die Entsen-
dung einer Armee der Aufgabe mehr schadet als nlitzt),

Hiegengeister
Bei Fliegengeistern handelt es sich ebenfalls um Schwarmwesen,
doch im Gegensatz zu Ameisen oder Wespen kennen sie kein

Kastensystem. Alle Angeh&rigen des
Schwarms, die Kénigin ausgenommen,
| sind mannlich. Die Ménnchen sind gleich-
"l zeitig Soldaten und Arbeiter, allerdings
weniger versiert und effektiv bei diesen
Aufgaben als Amelsengeister in der jewei-
ligen Position,

Fliegenschwdidrme sind chaotisch und
gerduschvoll und stinken extrem nach
Abfall. Fliegengeisterschwirme kénnen
beinahe Gberall siedeln, doch sie bevorzugen baufillige und ver-
fallene Behausungen,

Termitengeister
Termitengeister leben in einem Kastensy-
stemn. welches dem der Ameisen dhnelt,
Es besteht aus Arbeitern, Soldaten und ei-
ner Konigin. Termitenarbeiter sind tlichtig
und begabt im Graben und Ausschachten
t| und bauen zementharte Hiigel und Tlirme,
indem sie Sand mit ihrem Speichel mi-
"] schen, was durch diese Verbindung zu ei-
nem schnell aushértenden, betondhnlichen
Material wird. Wenngleich Termiten wenliger territorial gesinnt sind
als Ameisen, verteidigen sie ihr Gebiet dennoch heftig,
Termiten emichten thre Bauten Oberirdisch, aus Grinden der
Tarnung normalerweise in verlassenen Bauwerken der Menschen,
sofern es sich nicht um eine villig isollerte Gegend handelt. Das
ordentliche Innere elnes Termitenschwarms erinnert an Amelisen,
wihrend die Umgebung jedoch Spuren der Anwesenheit der Ter-
mitengeister zeigt — weggeworfene Materalien und willkiirliche
Zerstorung.

Wespengeister

Wespengeister kennen kein Kastensystem
ung man trifft in einem elnzelnen Schwarm
zahlreiche Weibchen an. Mur die Kénigin
gelangt zur Geschlechtsrelfe. Die Mann-
chen sind territorial orientiert und nicht
lberaus intelligent. Die Welbchen weisen
eine bdsartige Intelligenz auf, die bei der
Kénigin zur Zeit der Eiablage besonders
ausgeprdgt in Erscheinung tritt.

Die Kénigin muf ihre Eier in einem Gastkdrper ablegen, der mit
einem giftigen Sekret von ihr gelihmt wurde, normalerwelse
wihrend einer Geisterbeschworung. Wenn die Larven schlipfen
verschmelzen sie entweder mit dem Gastkérper und bilden so
Fleischgestalten, oder sie verzehren ihn und bahnen sich dadurch
in Wahrer Gestalt den Weg in die AuBenwelt.

Obwohl Wespennester viel kleiner sind als die Bauten anderer
Insektengeister, gelingt es ihnen, weitaus mehr Geister in den klei-
neren Bereich zu zwdngen, Die Mester werden in erhéhter Positi-
on und im Frelen errichtet. Wespengeister bevorzugen die obe-
ren Etagen von Hiusern und anderen hohen Bauwerken,

VERMEHRUNG DES SCHWARMES.
Solange der Schamane den Kéniginnengeist nach nicht beschwo-
ren hat. kann er nur (Gefahrenstufe x 10} Arbeiter- und Soldaten-
geister beherrschen. Deren Gesamtzahl an Kraftstufenpunkten ist
glelch (Magie x Gefahrenstufe x 5). Gelster beliebigen Typs in
Fleischform zahlen nicht zu dieser Beschrinkung. Alle diese Gei-
ster sind dem Schamanen treu ergeben und folgen seinen An-
welsungen, es sei denn, die Konigin wiirde direkt und ausdriick-
lich andere Befehle erteilen,

Genau wie Freie Geister haben auch Koniginnengeister eine
Celsterenergle (siehe Gelsterenergie, 5. 114}, sie sind jedoch nicht
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wirklich frei, bevor sle sich von dem Insektenschamanen lésen.
Sobald die Kdnigin beschwaoren wurde, kann sie die effektlve
Gefahrenstufe des Schamanen mit Punkten ihrer eigenen Gelster-
energie erhdhen. Wieviel Punkte sie dem Insektenschamanen
Ubertrigt, bleibt der Konigin Uberlassen. Geisterenergie, die sie
dem Schamanen Gbertrdigt, kann sie nicht dazu verwenden, um
ihre Kraftstufe anzuheben.

Wenn sie zusammenarbeiten, kéinnen die Kénigin und der Scha-
mane pro Tag so viele Kraftpunkte an Insektengeistern beschwé-
ren, wie die Kraft der Kénigin zuzliglich dem Magieattribut und
der Gefahrenstufe des Schamanen angibt. Ein Soldatengeist ist
seine doppelte Kraftstufe In Punkten wert, ein Arbeitergeist die
einfache Kraftstufe.

Die Hachstzahl von Soldatengeistern in Wahrer Gestalt liegt pro
Schwarm bei einern Wert, der sich aus der Kraftstufe der Kénigin,
multipliziert mit dem Charismawert des Schamanen, ergibt. Was
Arbeitergeister angeht, so entspricht die Héchstzahl der zehnfa-
chen Willenskraft des Schamanen, multipliziert mit der Kraftstufe
der Konigin.

Die Konigin und der Schamane ringen fortwdhrend um ein
Gleichgewicht gegensatzlicher Interessen, Die Kinigin verlangt,
daf der 5chamane Punkte von seiner Gefahrenstufe opfert, um
ihre Geisterenergie in einem Verhiltnls von jeweils zwei Gefah-
renstufenpunkten zu einem Punkt Gelsterenergie zu erhdhen.
Gleichzeitig bemiiht sich der Schamane um eine Erhihung seiner
Gefahrenstufe, damit er sowohl die Zahl direkt beherrschter In-
sektengeister als auch seine persénliche Macht erhalten kann,

KONIGINNENGEISTER

Der Kiniginnengeist ist das Medium fr die Macht des Schama-
nen. Noch bevor er sie beschworen hat, fungiert sie als Fokus fiir
seine Magie, als sein persGnliches Totem. Sobald sie sich in der
materiellen Welt befindet, schuftet sie unter seinem Joch und ver-
sucht beinahe sofort, ihre Freiheit zu erlangen. Abgesehen von
den lblichen Méglichkeiten eines Geistes kann sle dies auch noch
auf dieselbe Art und Weise wie ein Verblndeter versuchen (siehe
Verbidindete, 5. 107). Dariiber hinaus stehen ihr auch entsprechende
Versuche zur Verfligung, wenn die Gefahrenstufe des Schamanen
steigt oder sinkt. Da es sich jedoch bei beiden um Nichtspieler-
charaktere handelt, kann der Spielleiter natlrlich elnfach festle-
gen, daB die Kdnigin frei wird, wenn es in sein Abenteuer paft,
Der Schamane |st nicht gezwungen, den Kéniginnengelst zu be-
schwiren, aber ohne ihre aktive Prisenz auf der materiellen Ebe-
ne stofien seine Krifte rasch an die Grenze.

Die Kénigin arbeitet darauf hin, ihr Nest auf der Erde starker
und sicherer zu machen und ihren Einfluf zu mehren. Dieses Be-
streben kann ein brutal direkter Versuch sein, mehr Gelster her-
beizurufen, won mehr Menschen Besitz zu ergreifen und Geblete
zu gewinnen, oder eine subtile Intrige auf der Basis suchterzeu-
gender Substanzen, politischen Einflusses und Bestechung.

Der urspriingliche Schamane (oder ein besser geeigneter Ersatz)
dient als Hauptvertreter des MNestes in der Welt der Menschen,

Ein Insektenschamane kann nur eine Kénigin beschwiren. Wird
sie verbannt oder vernichtet, verliert er fiir imrmer jede Magile und
ist nicht mehr ldnger magisch aktiv. AuBerdem erhdlt der Scha-
mane Geistige Handicaps (siehe 5. 27, S8 Kompendium) mit el-
nem Punktwert gleich der Geisterenergie der vernichteten Kéni-
gin. Wird die Kénigin verdrangt, verliert er die zusitzlichen Ge-
fahrenstufenpunkte, die sie ihm durch ihre Geisterenergle bereit-
gestellt hatte (und damit die Gbrigen Insektengeister, die er mit
Hilfe dieser Gefahrenstufe kontrolliert hatte), bis sie wieder auf
die materielle Ebene zurlickkehrt.

Stirbt die Kénigin, werden auch alle Arbeiter- und Soldatengei-
ster vernichtet, ganz gleich, ob sie von der Kénigin oder dem
Schamanen beschworen wurden - es sel denn, sie werden zu
Frelen Geistern (siehe Freie Insektengeister, 5. 132).

Gewinnt die Kénigin die Freiheit, behilt der Schamane nur dann
seine Macht, wenn sie damit einverstanden ist. Schlieft sie ein
solches Bindnis mit ihm, kann sie ihm elnen Bonus in Hohe ihrer
Gelsterenergie auf seine Gefahrenstufe gewdhren, Die Kdnigin wird
den Schamanen jedoch nur dann dulden, wenn sie Unterstiitzung
beim Beschwiiren weiterer Insektengelster bendtigt oder andere
Ziele hat, fir deren Erfillung sich der Schamane als nitzlich er-
welsen kdnnte. Wenn die Kénigin ein solches Biindnis mit einem
Schamanen eingeht, schmieden die beiden einen Geisterpakt (sie-
he 5. 124).

SOLITARE INSEKTENGEISTER

Diese Insektengeister werden als Solitdre Geister bezeichnet, weil
sie keinen Schwarm bendtigen und in vielen Fillen méchtiger und
schlauer sind als ihre geselligeren Kollegen. Vielleicht leben man-
che von ihnen sogar in Mestern, sie empfinden aber keine ausge-
pragte Verbundenheit zum Nest und kéinnen es jederzeit verlas-
sen, ganz nach dem Willen des Schamanen (falls noch einer vor-
handen ist),

Insektenschamanen, die einem Solitdren Insektentotem folgen,
sehen sich gezwungen, weibliche Insektengeister, die Mutter ge-
nannt werden, zu beschwéren. Anders als Kéniginnen sind die
meisten Muttergeister in der Lage, weitere Muttergelister zu be-
schwéren. Dadurch kiénnen Solitire Insektengeister lhre Mester
weitaus besser aufrechterhalten als Schwarmgeister und milssen
sich auch nicht stindig einen Insektenschamanen halten.

Sclitire Geister werden nicht in Arbeiter und Soldaten einge-
teilt, sondern in Welbchen und Minnchen. Die Krperlichen At
tribute der Fleischgestalten von Weibchen und Mannchen ermit-
teln Sie, als handele es sich um Soldaten. Beachten Sle aber, daf
nicht alle weiblichen Gelster Muttergeister sind; einzig Zikaden
bilden bei dieser Regel eine Ausnahme,

Kafer, Zikaden, Leuchtlifer, Mantiden und Schaben sind einige
Beispiele fiir Solitire Insektengeister (fiir Werte siehe 5. 136-137),

Kifergeister
Madnnliche Kdfer dhneln auf den ersten Blick
dem Hirschludfer, Unfruchtbare Weibschen
gleichen eher dem gemeinen Bodenkifer
Mutterkdfer sehen hiufig aus wie eine
Kreuzung aus den beiden Arten. Mdnn-
| chen besitzen Fllgel, Weibchen nicht.

Kifer leben oft In oder in der Nihe von
Nestern, die von elner oder gelegentlich
auch zwei Mittern beaufsichtigt werden,
Urn ihre Nester zu bauen graben sich ICdfer meist in den feuchten
Boden. Mannliche Kifergeister, bel denen es sich meist um 5al-
daten handelt, sind fir gewdhnlich erheblich aggressiver als Weib-
chen und gehen meist alleine auf die Jagd. Sie besitzen einen
ausgeprdgten Territorialsinn und tragen regelmiBig mit anderen
Mainnchen harmlose Kampfe aus, bel denen sie mit den Hiérnem
aufeinanderprallen und miteinander ringen.

Méhere Ausfiihrungen Uber das Beschwéren von Kafern finden
Sie in dem Abschnitt Aufbau des Nestes (siehe unten).

Leuchtkifergeister
Leuchtkdfergeister sind Kifer mit weichen
i Kdrpern, deren Unterleib gelbgrin leuch-
tet. Flir gewdhnlich leuchten ménnliche
Leuchtkafer nur, wenn sie gereizt sind oder
wenn sie sich innerhalb von wenigen Dut-
zend Metern Entfernung zu einer Leucht-
ledfermutter befinden. Leuchthkiferwelh-
chen leuchten, wenn von der Mutter des
! 1 Mestes oder dem Schamanen neue Gelster
bescl'nucren werden. Es kommt vor, daf grofie Ansammiungen
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von Mannchen sich in Gebduden oder Biumen treffen, um dber
einen langeren Leitraum hinweg gemeinsam synchron zu blinken,

Mihere Ausfilhrungen lber das Beschworen von Leuchthkifer-
geistern finden Sie in dem Abschnitt Aufbau des Nestes (slehe
unten).

Mantidengeister

Mantidengelister (Gottesanbeterinnen) ver-
stofien gewissermaben gegen alles, was
1 die Menschheit dber Insektengeister weil.
Obwohl man sie allgemein fir zerstére-
risch und bésartlg hdlt, unterscheiden sich
Mantiden in einer interessanten Beziehung
van allen anderen Inselktengeistern. Wah-
rend letztere nur stur darauf aus sind, die
v ) eigene Art zu verbrelten, besteht eines der
vorrangigen Ziele der Mantiden darin, andere Inselten zu ver-
zehren.

Ein Schamane wird feststellen miissen, dak es Uberaus schwie-
rig ist, die unvergleichlich machivollen Mantidengeister zu be-
herrschen. Der erheblich weniger intelligente und weniger macht-
volle mannliche Mantidengeist existiert anschelnend vor allem zu
demn Zweck, dem Weibchen zu dienen. Man hat so gut wie noch
nie von mannlichen Mantidenschamanen gehort; der stirkere und
gerissenere weibliche Mantidengeist kann mdnnliche Herrschaft
nicht ertragen. Mantidenschamaninnen kénnen eine starke Part-
nerschaft mit Mantidengeistern eingehen, obwohl es auch fiir sie
duberst riskant ist, mit diesen beeindruckenden Wesen umazugehen.

Eine Mantidenschamanin kann maximal elnen welblichen Geist
beherrschen sowie eine Anzahl Minnchen in Héhe [hrer Magie-
stufe. Mannliche Mantidengeister werden anhand der normalen
Beschworungsregeln fur Insektengeister (slehe Beschwdrung von
Insektengeistern, 5. 128) herbeigerufen. Fir die Anrufung eines
weiblichen Mantidengeistes folgen Sie den Beschwérungsregeln
fir K&éniginnen.

Méinnliche Mantidengeister dienen dem Welbchen nur solan-
ge, bis dieses bereit ist, neue Mantidengeister zu beschwiren,
Wenn sie dazu bereit ist, verschmelzen der médnnliche und der
weibliche Geist und das Weibchen bringt neue Gelster hervor, Das
Minnchen wird durch den Verschmelzungsprozefs getiitet.

Der weibliche Mantidengeist kann alle 2W& Wochen neue Man-
| tdengeister erzeugen. Sobald das Weibchen dazu bereit ist muf
es mit einem minnlichen Mantidengeist verschmelzen und ihn
verzehren, um die notwendige Energie zur Erschaffung eines neu-
en Celstes zu gewinnen. Das Weibchen kann ménnliche Manti-
dengeister mit einer Kraftstufensumme verzehren, die gleich ih-
rer elgenen Kraftstufe zuz(glich ihrer Geisterenergle ist. Wenn sie
diese Schwelle erreicht und das Mannchen, mit dem sie gerade
verschmilzt, nicht vollstindig verzehren kann, behélt dieses nur
so viele Kraftstufenpunkte, wie das Weibchen nicht mehr verzeh-
ren konnte. Wenn das Weibchen spdter neue Geister erzeugen
will, beginnt es mit der vollstindigen Vertilgung des halb gefres-
senen Mdannchens. Jede Verschmelzung und Vertilgung nimmt eine
Anzahl Stunden in Anspruch, die der Kraftstufe des mannlichen
Mantidengelstes entspricht.

Mach einer Verschrmelzung kann das Weibchen neue Mantiden-
gelster beschwéren, deren gesamte Kraftstufensumme maximal
das Doppelte der verzehrten Kraft betrigt. Der erzeugte Geist muf
* in einem menschlichen Gasthdrper beschworen werden, der vom

selben Geschlecht Ist wie der Gelst. Flr jeden Kraftstufenpunikt,
L den ein new erschaffener mannlicher Mantidengeist erhalten soll,
mulf das Welbchen elnen Punkt der verzehrten Kraft investieren.
Fir jeden Kraftpunkt eines frisch erzeugten weiblichen Mantiden-
geistes muB das Welbchen zwel verzehrte Kraftpunkte aufwen-
den. Die Erschaffung nimmt eine Stunde pro Kraftstufenpunkt in

Anspruch, den der neue Geist erhdlt, Weibliche Mantiden mani-
festieren sich stets in einer Fleischgestalt, die keine Spur der In-
sektengestalt zeigt, Jeder weibliche Mantidengeist erhélt auBer-
dem die Kraft der Auramaskierung (siehe 5. 117) und das Ge-
ddchtnis des Wirtes, den sie daher nachahmen kann. Mannliche
Mantiden manifestieren sich stets in Wahrer Gestalt. Trotz der
unterschiedlichen Gestalten kann ein weiblicher Mantidengeist
jederzeit mit einem Mannchen verschmelzen und es verzehren.
Solange sie jedoch von einer Schamanin beherrscht wird, kann
sie ghne deren Einwilligung keine weiteren weiblichen Mantiden-
geister erzeugen.

Anstelle von mannlichen Mantiden kénnen weibliche Mantiden-
geister auch andere Geister verzehren und auch deren Kraftstu-
fenpunkte verwenden, um sich zu vermehren.

Mantiden leben vorzugsweise mitten unter den Menschen und
passen sich so sehr deren Gesellschaft an, wie es ihnen ihre fremd-
artige Matur erlaubt.

Moskitogeister

Maoskitogelster sind die gefiirchtetsten
unter den Insektengeistern, was eindeu-
tig mit der Fihigkeit des Weibchens zu-
sammenhdngt, warmbliitigen Lebewesen
{ das Blut auszusaugen, Moskitos erndhren
sich flir gewdhnlich von einer Beute, die
ihnen kérperlich unterlegen ist oder schiaft:
sie saugen dem Opfer dann das Blut aus,
‘ bis es stirbt, Mdnnliche Moskitos sind re-
lativ gutartig (wenn man das Uberhaupt so sagen kann), und be-
schranken sich meist darauf, die Mutter zu beschiitzen, wihrend
die Weibchen auf die Jagd gehen, um fiir die Mutter Blut zu be-
schaffen.

Um einem Opfer das Blut auszusaugen mul der Moskitogeist
zundchst einen erfolgreichen Angriff durchfilhren und Schaden
verursachen, damit er das Opfer “stechen™ kann. Bei seiner néch-
sten Handlung wirfeln Sie eine vergleichende Probe zwischen
der Kraftstufe und der natlirlichen Konstitution des Opfers. Jeder
Mettoerfolg des Moskitogeistes verursacht bel dem Opfer ein
[Kdstchen Schaden auf demn Kérperlichen Zustandsmenitor, der den
Blutverlust widerspiegelt. Der Moskitogeist saugt weiter, bis das
Opfer stirbt und kann wahrend des Saugens keine anderen Hand-
lungen durchfithren. Das Opfer kann sich losreiBen, wenn ihm
eine vergleichende Stiarkeprobe gegen den Moskitogeist gelingt.

Moskito-"Kokons™ milssen in seichtem oder sehr ruhigem Was-
ser abgelegt werden. Nahere Ausflhrungen Uber ihre Beschwi-
rung finden Sie im Abschnitt Aufbau des Nestes (siehe unten).
Anders als andere Gelster bendtigen sie jedoch eine Brutzeit von
zehn Tagen.

Schabengeister

Schabengeister bauen sich Mester nicht
deshalb, weil sie es miissen, sondern weil
sie es wollen. Mannliche Schabengeister
scharen sich um das Weibchen, das sie
“geboren” hat, woraus sich die Struktur
eines Nestes ergibt. Ein Nest kann mehr
als eine Mutterschabe enthalten, was je-
1 doch von der Gruppendynamik der Weib-
chen abhangt, deren Zahl selten mehr als
drei an einem Ort Gbesteigt. Schamanen beschwdren Schaben-
geister nach den Gblichen Regeln (Aufbau des Nestes, siehe un-
ten), aulier dab sie eine Brutzeit von zehn Tagen haben.

Likadengeister
Alle weiblichen Zikadengeister sind Muttergeister und missen
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auch als solche behandelt werden; es gibt
keine unfruchtbaren Zikadenweibchen. Mit
ihrer abdominalen Membran bringen
madannliche Zikaden laute, zirpende Téne
hervor und kiindigen auf diese Weise an,
dal eine Zikadenmutter oder ein Schama-
ne neue Likadengeister beschwirt.

MN&here Ausfilhrungen fiber das Be-
schwiren von Zikadenmannchen und -
Miitter finden Sie In dem Abschnitt Auf
bau des Nestes (siehe unten).

AUFBAU DES NESTES

Mit Ausnahme von Mantiden (S. 131) beschwért ein Schamane,
der einem Solitiren Insektentotem folgt, ménnliche und weibli-
che Insektengeister entsprechend der normalen Regeln (siehe Be-
schwdrung von Insektengeistern, 5. 128),

Die Hochstzahl der Geister, die ein Schamane beschwiéren kann,
berechnet sich nach der Formel (Magie + Willenskraft) x Gefah-
renstufe; das Geschlecht des Geistes spielt dabel keine Rolle. Wenn
er diese Anzahl Geister beschworen hat, kann er keine weiteren
Geister herbeirufen, wenn er nicht wenigstens von einem Mutter-
geist dabei unterstitzt wird. Zusammen mit einerm Muttergeist
kann er beliebig viele Insektengeister in die Welt setzen.

Muttergeister sind schwerer zu beschwiren als Minnchen und
Weibchen. Die Beschwiirung wird nach den normalen Regeln fiir
Insektengeister (5. 128) abgewickelt, erfordert jedoch eine Brut-
zeit von zehn Tagen. Zur Berechnung des Entzuges erhihen sie
die Kraftstufe der Mutter um die Halfte (Briiche werden aufgerun-
det). Ein Muttergeist mit einer Kraftstufe von 5 hitte also zur Be-
rechnung des Entzuges eine effektive Kraftstufe von B, Genau wie
eine Kénigin verfiigt auch ein Muttergeist iiber Gelsterenergie (5.
114). Andere Krifte Freler Geister erhilt sie jedoch erst, wenn sie
ihre Freiheit erlangt. Muttergeister manifestieren sich stets in ih-
rer Wahren Gestalt.

leden Tag kann der Muttergeist minnliche und weibliche Gei-
ster erschaffen, indem er Kraftpunkte in einen Gastkirper inve-
stiert, wobei sich die Hochstzahl an Kraftpunkten aus der Summe
seiner Kraftstufe und seiner Geisterenergie berechnet. In einen
einzelnen Geist kann die Mutter maximal so viele Kraftpunkte in-
vestieren, wie ihre eigene Kraftstufe betrigt.

Um eine neue Mutter hervorzubringen, bendtigt die Mutter eine
Anzahl Tage gleich ihrer doppelten Kraftstufe. Der neue Mutter-
gelst besitzt die gleiche Kraftstufe wie die gebirende Mutter. Ein
Muttergeist kann jedoch erst dann neue Muttergeister erzeugen,
wenn es der Schamane erault oder wenn er die Freihelt erlangt
hat. Wahrend er die neue Mutter austrigt, kann der Muttergeist
keine anderen Geister erschaffen. Eine Mutter, die von einem Freien
Insektengeist erschaffen wird, ist ebenfalls ein Freier Gelst,

FREIE INSEKTENGEISTER
Normalerweise sind Kéniginnen die einzigen Schwarminsekten-
geister, die zu Frelen Gelstern werden kéinnen = andere Insekiten
sind zu sehr von ihrem Schwarm abhéngig und werden zerstort,
wenn die Kénigin stirbt. Unter ganz bestimmten Bedingungen
kann es jedoch vorkommen, daB ein Drohnengeist beim Tode
seiner Konigin die Frelhelt erlangt. Durchaus nicht ungewdhnlich
ist dieser Vorgang bei “erfolgreichen Verschmelzungen™, also bei
Insektengeistern, welche die Gestalt und die Ednnerungen ihres
Gastkérpers belbehalten haben. Eine mégliche Erklirung fr die-
ses Phanomen mag sein, daf das Insekt aufgrund der menschli-
chen Gestalt und Erinnerungen die notwendige Individualitit be-
sitzt, an der es anderen Schwarmgeistern mangelt,

Solitire Insektengeister sind ein griberes Mak an Freiraum ge-
wohnt und werden auch eher zu Freien Geistern, besonders die

Muttergeister. Der Spielleiter kann entscheiden, ob ein bestimm-
ter Insektengelst zu einem Freien Geist wird, sollte dabei jedoch
stets bedenken, daB solche Geister sehr selten sind. Er kann aber
auch fir jeden Geist eine Kraftprobe wiirfeln wenn die Kénigin/
Mutter stirbt. Der Mindestwurf ist gleich der doppelten Kraftstufe
der Kénigin/Mutter zuziiglich ihrer Geisterenergie. Erfolgreliche
Verschmelzungen wirfeln nur gegen einen Mindestwurf in Héhe
der einfachen Kraftstufe der Kénigin/Mutter zuziiglich ihrer Gel-
sterenergie. Gelingt die Probe, erlangt der Geist die Freiheit.

Ein Freier Insektengeist erhilt auf der Stelle die {iblichen 1W3
Krifte fiir Freier Gelster und einen Punkt Geisterenergie, wenn er
die Freiheit erlangt. Der Geist ist nicht mehr an eine Kdnigin/Mut-
ter gebunden, und kann seine eigenen Ziele verfolgen. Freie In-
sektengeister behalten alle ihre normalen Krifte und kommen,
genau wie andere Frele Geister, in den GenuB von Geisterenergie
und weiteren Kréften (5. 114), Anders als eine Kénigin kinnen sie
jedoch keine weiteren Insektengeister beschwiren oder herbel-
rufen.

Wenn sie frei werden erhalten viele Insektengeister die Fahig-
keit, sich von anderen Gelstern zu erndhren. Behandeln Sie diese
Fahlgkeit wie die Kraft Essenzentzug (5. 9, Critter), die nur bei
anderen Geistern funktionlert, Fir jeweils vier Kraftpunkte, die ein
Insektengeist durch den Einsatz dieser Kraft absorbiert, erhilt er
elnen Karmapunkt.

Freje Insektengeister sind Schwindler, Schatten oder [dger. Wie
der Name bereits ahnen ld&t, leben |dger von der Jagd auf andere
Geister und haben nur das eine Ziel, niamlich durch Zerstorung zu
herrschen,

Da die Heimatebene von Insektengeistern nicht bekannt und
ein fremdartiger Ort ist, kibnnen nur Insektenschamanen Astral-
questen dorthin unternehmen, um den Wahren Namen eines Frei-
en Insektengeistes in Erfahrung zu bringen. Sollte es ein anderer
Charakter versuchen, verliert er auf der Stelle den Verstand oder
stirbt sogar,

KRAFTE DER INSEKTENGEISTER

Insektengeister besitzen einige spezielle Krifte, melst jedoch
nur die Kénigin/Mutter. Geister In threr Wahren Gestalt besitzen
darliber hinaus die normalen Fihigkeiten von Geistern, die in den
Grundregeln beschrieben werden,

Auramaskierung

Art: Mana Handlung: Automatisch oder Einfach
Reichweite: Selbst  Dauer: Immer

Diese Fihigkeit ist identisch mit der Kraft, die auch Freien Ge-
stern zur Verfligung steht (siehe 5. 117), Da der Insektengeis
jedoch keine elgene Geisterenergie besitzt, verwenden Sie filralle
anfallenden Proben die Geisterenergie der Kénigin/Mutter. Wur
de die Kénigin/Mutter noch nicht beschworen, verwenden Sie den
Initiationsgrad des Schamanen, der den Gelst beschworen hat.

Beschwiren

Art: Mana Handlung: Komplex {exklusiv)
Feichweite: Speziell Dauer: Permanent

Kéniginnen und Muttergeister setzen diese Kraft unter Verwen
dung der Regeln aus diesem Kapitel ein, um andere Insektengel-
ster in die materielle Welt zu bringen.

Fertigheit

Art: Mana Handlung: Komplex

Reichwelte: Selbst  Dauer: Immer

Zum Zeitpunkt seiner Beschwdrung erhilt ein Arbeltergeist eine
Bauen/Reparieren-Fertighelt oder eine andere nichtmagische fer
tigkeit nach Wahl des Beschwérers, Er kann diese Fertigheit mit
elner effektiven Stufe gleich seiner Kraft einsetzen.
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Geistesverbindung

Art: Mana Handlung: Automatisch

Reichweite: Speziell Dauer: Immer

Alle Geister, die sich unter der Kontrolle einer Kénigin/Mutter mit
dieser Fahighelt befinden, befinden sich in stin diger telepathischer
Verbindung. Mittels einer Freien Handlung kéinnen sie eine tele-
pathische Botschaft an ihre Kénigin/Mutter senden. Auch die
Knigin/Mutter kann auf diese Weise Botschaften libermitteln und
auch alles sehen und héren, was der Geist erlebt, mit dem sie in
Kontakt steht, wenn sie eine Einfache Handlung aufwendet, Sie
kann jedoch immer nur mit einem ihrer untergebenen Gelster
gleichzeitig eine solche Verbindung aufrecht halten.

Die Verbindung besteht nur zwischen der Kénigin/Mutter und
inren untergebenen Gelstern. WIll ein untergebener Geist eine
Nachricht an einen anderen Geist {ibermitteln, so muf er sie von
der Kénigin “weiterleiten” lassen — doch nur wenige Geister ma-
chen von dieser Maglichkeit Gebrauch, um nicht den Unmut der
Kénigin auf sich zu lenken,

Tierbeherrschung (Insekten)

Art: Mana Handlung: Komplex

Reichweite: Blickfeld Dauer: Aufrechterhalten
| Mit dieser Kraft kann eine Konigin/Mutter einen normalen Insek-
| tenschwarm ihrer Gattung aussenden, um Informationen zu sam-
- meln (indem sie ihre Sinne benutzt), anzugreifen {was
| im Falle von Wespengeister oft tadlich en-
' det) und so weiter,

5 Iwang

Art: Physisch

Handlung: Komplex

Reichwelte: Blickfeld

Daver: Aufrechterhalten

Die Kénigin/Mutter kann eine Reihe un-
terschiedlicher Pheromone absondern,
die auf Menschen einen liberwiltigenden .
Iwang ausiiben. Sie kann damit auf je-
den einwirken, der die Pheromone riecht;
Wirksam sind diese Duftstoffe bis zu ei-
ner Distanz gleich der Kraftstufe der K-
nigin/Mutter in Metern. Sie kann diese
Substanzen auch in Form eins Sekretes ab-
wndern, das dann entweder mit anderen
Substanzen vermischt oder mit Speisen
ind Getrinke vermengt wird, um dann
i Droge zu dienen,

Wirfeln Sie eine vergleichende Probe
wischen der Kraftstufe der Kénigin/Mut-
i und der Willenskraft des Zieles. Je-
ter Nettoerfolg der Kénigin/Mutter er-
miglicht es ihr, eine Handlung des Zje-

B zu beherrschen. Sie muB das Ziel di-
Bkt nach dem Einsatz dieser Kraft beein-
ssen — sie kann es nicht zu zukiinftigen -
fandlungen zwingen.

SLUTMAGIE

litmagie wird von Initiaten verschiedener magischer Traditio-
#n praktiziert, unter anderem von Anhdngern der Aztekischen
Mgie, der Voodoo-Magle und einigen Druiden- und Naturzir-
h. Gerlichten zufolge soll sie auch von elnigen magischen Ge-
mgesellschafien wie der Schwarzen Loge und dem Ordo Ma-
Is praktiziert werden. Die berlichtigtsten und erfolgreichsten
hinger der Blutmagie sind jedoch die Blutmagier aus Aztlan,
giner magischen Tradition folgen, deren Wurzeln weit in der
ngenheit liegen.

lb+li‘-¢li-{li-'p|-#lli!I|l‘!lil!’l

Aufgrund ihrer menschenverachtenden und hiufig todlichen
Natur steht Opfermagie in den meisten Staaten unter strenger
Strafe. Auf dem nordamerikanischen Kontinent st Opfermagie
beinahe dberall illegal, mit der Ausnahme von Aztlan. wo sie von (
den Initiaten einiger “ausgewdhlter” (soll heifen: von Artechno. [
logy finanzierter) Magischer Gruppen praktiziert werden darf. In
selnem Testarment hat der Drache Dunkelzahn eln Kopfgeld in Héhe
van 1.000.000 Muyen auf Blutmagier ausgesetzt, das auch tat-
sdchlich von der Draco Foundation ausgezahlt wird (slehe 5. 27,
Portfolio of a Dragon).

1
OPFERGEAS fl
Das Opfergeas kann nicht ohne die Unterstiitzung einer Magj-
schen Gruppe erlernt werden, die diese Technik beherrscht. Um
das Geas zu erfiillen, muB der Charakter mindestens einmal tig-
lich ein Intelligentes Lebewesen toten. Andernfalls ist das Geas [
gebrochen und der Charakter kann keine Magie wirken, Der Cha- [
rakter muf sich in kérperlichem Kontakt mit dem Opfer befinden
und ihm mit bloBen Hinden oder einer Handwaffe (Messer,
Schwert, Sporne und so weiter) das Leben nehmen. Wird das [
Opfer mit einer Fernkampfwaffe oder einem Zauberspruch getd-
tet, so gilt das Geas nicht als erfiillt.

OPFERUNG (METAMAGISCHE TECHNIK) i
Auch die metamagische Opfertechnik kann nicht ohne [
die Unterstiitzung einer Magischen Gruppe er-
lernt werden, deren Mitglieder diese Technik [ |
bereits beherrschen. Sie kann niemals bej ei- !
ner Selbstinitiation erlernt werden. Einige
Magische Bedrohungen (siehe S. 123) er-
lernen die Opfertechnik durch Astralgue- [ i
sten oder von Geistern, doch Spielercha-
© Taktere kéinnen diesemn Pfad nicht folgen,
ohne dabei ihre geistige Gesundhelt zu
verlieren.

Initiaten kéinnen mittels dieser Technik
den Entzug aller magischen Praben redu-
zieren, indem sie dem freiwilligen oder un-
freiwilligen “Spender” die Lebensenergie
entziehen. |

Um diese Technik elnzusetzen, fiigt der
Initiat dem Spender, der nicht weiter als
eine Armeslidnge entfernt sein darf, zu- [
+ nachst eine kérperliche Wunde zu, Aus sym- [
bolischen Grinden mub der Initiat dem Op-
fer mit einer Klingenwaffe eine blutende Ver-
letzung zufiigen, Der Initiat wiirfelt eine Pro-
be mit seiner Fertigkeit Bewaffeter Kampf
gegen Mindestwurf 2; diese Probe ist Teil
der Kemplexen Handlung der Spruchzauy-
berei. Der Initiat kann auch entscheiden, [

nicht alle Erfolge aus dieser Probe zu
nutzen, um dem Opfer weniger Schaden

zuzufigen. Das Opfer wiirfelt eine normale |
Schadenswiderstandsprobe, bei der thm jedoch

kelne Wikrfel aus dern Kampfpool zur Verfilgung stehen.
Den Zauber wirkt der Initiat in dem Maoment, in dem er das [ ]

Opfer verletzt. Jedes Schadenskdstchen, das auf dem Karperli-
chen Zustandsmonitor des Opfers angekreuzt wird, reduziert die |
Kraftstufe des Zaubers bei der Ermittlung des Entzugscodes, ohne .
dabei die effektive Kraftstufe des Zaubers zu senken, Ein Belspiel: | 1l
Wirkt ein Initiat elnen Zauberspruch mit einer Kraftstufe von 9
und filigt dem Opfer gleichzeitig vier Kastchen Kérperlichen Scha-
den zu, so berechnet sich der Entzug, als hitte er den Zauber mit
Kraftstufe 5 gewirkt. Kommt das Opfer durch den Schaden sogar f
ums Leben, so senkt er die effektive Kraftstufe des Spruches um
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einen zusitzlichen Betrag in Hohe
der (abgerundeten) halben Es-

verlassen. Um die verlorenen Es-
senzpunkte zu regenerieren set-

senzstufe des Opfers, BLUTGEISTER zen sie ihre Kraft Essenzentzug

Als Opfer kéinnen ausschlieflich Opfer Maximale Kraftstufe ein. Die Essenzstufe darf seine
intelligente Lebewesen dienen, Kleine Tiere (Katze, Ratte) 1 Kraftstufe jedach nicht tiberschrel-
Bel den Opfern handelt es sich fiir Mittlere Tiere {Hund, Fuchs) 7 ten. Wenn der Geist davon abge-
gewdhnlich urm Menschen oder GroBe Tiere (Jaguar, Pferd) ML 3 i halten wird die verlorenen Essenz-
Metamenschen, aber auch Para- Iﬂt&"igtnteﬁ W ‘ﬁﬁe‘nmﬁ! 2 punkte zu regenerieren wendet er

normale Critter. die der Spielleiter
fiir angermnessen hilt, werden hiu-
fig geopfert; Sasquatchs und Dra-
chen taugen ganz bestimmt als
Spender. Geister kénnen nur dann als Spender benutzt werden,
wenn sie ein Lebewesen bewohnen, wie es beispielsweise bei
Verbiindeten in Tiergestalt der Fall ist.

Ein Initiat kann auch den Entzug senken, indem sich selbst
schneidet und auf diese Weise seine eigene Lebensenergie an-
zapft. Gehen Sie davon aus, dafl ein Charakter sich selbst stets den
gewlnschten Schaden zufiigt, ohne eine Probe wiirfeln zu milssen,

Viele magische Gelehrte sind der Uberzeugung. das magische
Opferungen, sowohl als metamagische Technik als auch als Geas,
unglaublich geféhrlich sind und fiirchterliche Konsequenzen haben,

Charaktere, die mit der metamagischen Opfertechnik vertraut
sind, kénnen auch Blutgelster (siehe unten) beschwisren.

BLUTGEISTER

Blutgeister kiinnen nur von Initiaten angerufen werden, welche
die metamagische Technik der Opferung beherrschen (S. 133).
Blutgeister werden zumeist von den Zauberern aus Aztlan be-
schworen - sehr selten auch von Zauberern anderer Traditionen,
Der Blutgelst wird aus dem Blut des geopferten Wesens beschwo-
ren. Die maximale Kraftstufe des Geistes hingt von der Art der
geopferten Kreatur ab; ndhere Einzelheiten finden Sie in der Ta-
belle Blutgeister (weiter unten). Da diese Beschwirungstechnik
ein Opfer erfordert, ist sie in den meisten Staaten der Sechsten
Welt illegal. Blutgeister sind ausgesprochen gefihrich und du-
fert schwer zu beherrschen, und sie wenden sich immer gegen
ihren Beschwiirer, sollten sie die Freiheit edangen,

Beschwiren von Blutgeistern

Die Beschwdrung eines Blutgeistes nimmt eine Anzahl Stunden
gleich der gewlinschten Kraftstufe in Anspruch. Am Ende des Ri-
tuals wird das Wesen geopfert - das Opfer mull getétet werden,
um den Geist zu beschwiren. Der Beschwérer wilrfelt eine Be-
schworungsprobe gegen einen Mindestwurf in Héhe der Be-
wilnschten Kraftstufe. leder Erfolg bedeutet einen Dienst, den der
Geist demn Beschwiirer schuldet. Fir die Bindung und Beherr-
schung von Blutgeistern gelten die gleichen Regeln wie fir Ele-
mentare, und genau wie Elementare kénnen sie auch auf Fern-
dienste (S. 188, SR3.01D) geschickt werden. Der Zauberer wider-
setzt sich dem Entzug nach den normalen Regeln (5. 162,
5R3.01D).

Die maximale Kraftstufe bei Erwachten Tieren liegt einen Punkt
lber der normalen Stufe flir ihre Art, d. h. eine Teufelsratte kinnte
geopfert werden, um einen Blutgelst mit Kraftstufe 2 zu beschwi-
ren, Wenn es sich bei dem Opfer um einen Initiaten oder um ein
entsprechendes Erwachtes Wesen (z. B. einen Drachen) handelt,
kann der Beschwisrer mittels der metamagischen Technik Anru-
fung einen Blutgeist in seiner Grofen Gestalt beschwéren (siehe
5. 107).

In manifestierter Gestalt erscheint der Blutgeist als Wolke aus
rotem Blutnebel oder als blutrater Humanoide mit Klauen, Fli-
geln und einem krummen Schnabel, Die Entfernung zu dem néich-
sten intelligenten Wesen darf nicht groBer sein als (Kraft des Gel-
stes x 100} in Metern; diesen Bereich kann der Blutgeist nicht

Erwachtes intelligentes Wesen Maglestufe

sich gegen seinen Beschwirer,

Auch Blutgelster kiinnen die
Freiheit erlangen (S. 113). Ein Frel-
er Blutgeist ist wahrlich eine fiirch-
terliche Kreatur. Um zu iberleben, muf er sich von der Essenz
lebender Kreaturen erndhren, er verliert jedoch nur einen Essenz-
punkt pro Woche {und nicht pro Tag). Man munkelt SOgAr von
Frelen Blutgeistern, die Geisterpakte mit magischen Bedrohun-
gen eingegangen sind (siche Gelsterpakte, 5. 124).

Blutgeist
Ko -3 St C I w E R
K+l (K+2ix3 K-2 K K K K/Z K+l

Initlative: K + 11 + 1'W5 (Physisch) / (K+1) + 20 + 1W6 {Astral)
Angriff: (STRIM

Krifte: Essenzentzug, Giftodemn, Grauen, Materialisierung, Schutz,
Verschlingen

Schwichen: Essenzverlust (1 Punkt pro Tag)

DIE VERDORBENEN

Schamanen sind nicht die einzigen Zauberer, die von fremdarti-
gen und bdsartigen Formen der Magle in Versuchung gefiihrt
werden. Auch andere Magiebegabte sind der Gefahr der Kerrum-
pierung ausgesetzt. In gewisser Hinsicht sind die Verdarbenen
weitaus schlimmer als Toxische Schamanen oder Insektenscha-
manen. Schlieflich kénnte man anfiihren, dak solche Schamanen
Opfer des Schicksals sind, doch die Verdorbenen entscheiden sich
freiwillig flir ihren Pfad. Diese Magier werden von den tiefsten
und finstersten Begierden der Menschen angetrieben und wei-
den sich an Leid, Tod und Verzweiflung. Sie mehren mit diesen
Gefiihlen ihre Macht. Die Verdorbenen schaffen dies nicht immer
alleine. Celegentlich werden sie auch von Gelstern unterstiitzt,
die genauso verdorben und verzerrt sind wie sie selbst — Verfilh-
rer, die Magiern Macht anbieten, die ihre kilhnsten Triume (iber-
steigt.

Um ihre Cefahrenstufe anzuheben miissen Verdarbene Magier
Leid und Pein dber die Menschheit bringen, an dem sie sich “la-
ben” kénnen. Jeder Magier entwickelt seinen eigenen “Ge-
schmack” hinsichtlich des Leids anderer Menschen. Manche sind
wahnsinnige Massenmérder, die bei ihren Morden magische Ri-
tuale ausfilhren, andere sind Hindler des Todes und erquicken
sich an dem langsamen aber sicheren Tod der Menschen, denen
sie Drogen, Chips und andere Gifte verkaufen, um die diese be-
dauernswerten Kreaturen betteln, Wiederum andere sind Anfiih-
rer fanatischer Kulte und erfreuen sich an der Unterdrickung umd
Vernichtung des menschlichen Geistes, wihrend wieder andere
Unschuldige in Versuchung filhren. Fiir jedes menschliche Leiden
und jedes menschliche Laster gibt es mit Sicherheit einen Verdor-
benen, der dieses Metier als Kunstform betrachtet. Durch Erfalg
in ihrem perversen Bestreben erhdhen die Verdorbenen ihre Ge-
fahrenstufe und damit ihre Macht.

Die Verdorbenen agieren im Geheimen, doch mit der Zelt sind
immer schrecklichere Greueltaten nétig, um ihre Gefahrenstufe
anzuheben, und irgendwann enthiillen sie ihre wahre MNatur, Der
Verdorbene kdmpft stindig um ein Glelchgewicht zwischen der
notwendigen Geheimhaltung vor den Behérden und dem bren-
nenden Verlangen nach gréBerer Macht. Viele Verdorbene haben

|I}HIEEHHHEHEMHEHJ.MH—I-'----”'“'”-““*-"'-“-”““-'“-“'----“*

st

nure
stel

PETRC
Obwol
auch in
nelt, Ve
Bebore
und des
Petro-k
fillten »
als ung:
chern u
die dies
Ziele er
Das Pe
Schutzp:
den, doe
50 heikt
Patron ¢
ist Anhy
Patron d
Ge Roug
Augen”,
Loageist.
Zen die g




[z,

lere

- Pakt mit Verdorbenen Magiern schlieBen

et Pt i e LA

keinen festen Wohnsitz, um so ihre Aktivi-
titen besser tarnen zu kénnen. Ganz gleich
wie ausgeglichen oder normal manche Ver-
dorbene Magier auch erscheinen mégen, sie
dlle sind so unbeschreiblich geisteskrank,
dat man sie ohne weiteres als Soziopathen,
wenn nicht gar als Psychopathen bezeich-
nen kann. Ein Verdorbener Magier kann ein
tobender Irrer oder beherrscht und profes-
sionell sein, aber beide stehen in Verbind ung
mit Machten, die kein geistig gesunder
Magier ertragen wiirde,

Freie Geister mit den Charakteristika ei-
nes Schattens kéinnen einen symbiotischen

[siche Gelsterpakte, 5. 124).

Gefahrenstufen von Verdorbenen
Die Verdorbenen beginnen mit einer Gefah-
renstufe von TW6 + 2 (es wird abgerundet).
Typische Aufgaben, mit denen ein Verdor-
bener Magier seine Gefahrenstufe erhshen
kinnte, sind unter anderem:
* Der Magier titet mehrere Personen in
einem genau vorgeschriebenen Ritus
Iwihrend einer bestimmten Sternenkon-

stallation oder zu einem anderen giin- r

stigen Zeitpunkt).

* Der Verdorbene bringt eine unschuldige
Person dazu, ein Verbrechen zu begehen
oder sonstwie wider seine Natur zu han-
deln.

* Der Magier macht eine bestimmte An-
zahl Personen von einer besonders grau-
samen und gefihrlichen Droge abhin-
gig.

* Der Verdorbene zerstért einen Gegen-
stand oder einen Ort, der fiir einen oder
mehrere Menschen ein Symbaol der Hoff-

nung, der Leistung ader der Freude dar-
stallt.

3 .
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] Cak Besonders begabt sind Petrohoungans

‘ bei der Behemrschung von Zombies; sie kin-
nen eine Anzahl Zombies beherrschen, die
._ sich aus der Formel {Charisma + Gefahren-
i stufe) x 2 ergibt,

DER VERZERRTE WEG

Adepten haben viele Wege gefunden, ihre
Innere Macht nutzbringend zu biindeln,
Doch manche Adepten finden nur noch
HaB, Aggression und Rache, wenn sie in
ihr Inneres blicken. Diese unglicklichen
Seelen werden zu Anhdingern des Verzerr-
ten Weges. Um ihre Macht zu starken, kon-
zentrieren sie sich auf die schrecklichsten
Gefiihle in den Abgriinden ihrer Seele. Sie
werden zu lebenden Waffen, zu Raubtie-
ren, die andere Menschen jagen. Genau wie
andere Magische Bedrohungen besitzen
auch die Adepten des Verzerrten Weges
eine Gefahrenstufe. Fir sie bedeuten die
Gefahrenpunkte zusitzliche Kraftpunkte, die
sie fir Adeptenkrifte ausgeben, die zu ih-
rem persdinlichen Verzerrten Pfad passen.
Sinkt ihre Gefahrenstufe so verlieren sie
auch diese zusitzlichen Krifte. Mit der Zelt
R T ) - = | kdnnen Verzerrte jedoch eine enorme
SR el - | Macht aufbauen.

P e Dach mit wachsender Gefahrenstufe ver-
g ST 2 dndert sich auch die kérperliche Erschei-
R Fy _| nung des Verzerrten. Einige werden zuneh-

i efTi | mend bestialischer. Thnen wechst Fell und

o ‘._I_’ | ihre Zihne werden spitz und scharf. Ande-

2 . =] ren bekommen schuppige Haut und schlitz-

Loy o | farmige Augen. Sie werden mit der Zeit
X 3 immer entsetzlicher und unmenschlicher,
S| Man berichtet jedoch auch ven Verzerrten,

=l

: TR A WA die mit der Zeit eine Kalte, beliahe liber-
g e ';'__’ L menschliche Schénheit entwickeln. Es exi-
:"}‘-‘_ . aiiit i s {":" stiert kelne allgemeine Regel fir diese Ver-

e ..JT\I 0
- ;

dnderungen, doch sie scheinen mit dem

T "; ﬂm: *. 7 Erwerb neuer Krifte fortzuschreiten. So

FETRO-RITUS

Obwohl Anhiéinger des Voodoo (5. 19) Schamanen sind, gibt es
dich in ihrer Tradition einen Pfad, der dem der Verdorbenen dh-

kiinnte eine erhihte Gefahrenstufe in einer
schupplgen Haut resultieren, die dem Verzerrten einen Mystischen
Panzer verleiht, Oder der Adept bekommt merkwiirdige Augen,

nelt, Voodoo ist ein Pfad, der aus Sklaverel und Unterdriickung  die ihrm Machtsicht gewidhren.

grboren wurde, Der Petro-Ritus lebt von dem Feuer der Rache
ind des Hasses, das durch dieses Erbe ladert. Houngans, die dem

Adepten des Verzerrten Pfades kénnen sich, Zenau wie die Ver-
dorbenen, mit Schatten zusammenschlisfen (siche Gelsterpakte,

fetro-Ritus folgen, geben sich all den schrecklichen und hafer- S, 124).
illten Aspekten der Loa hin, um an denen Rache zu liben, die sie
s ungerecht betrachten. Sie dhneln in dieser Hinsicht den Ri- Gefahrenstufen von Verzernten

thern unter den Toxischen Schamanen (siehe S. 124). Houngans,
dle diesem Ritus folgen, erhéhen ihre Gefahrenstufe, indem sie
Uele erreichen, die ihren verzerrten Idealen entsprechen.

Das Pantheon dieser verdorbenen Houngans entspricht den Loa-
shutzpatronen, die auf den Selten 176-177 beschrieben wer-

Adepten des Verzerrten Pfades beginnen mit einer Gefahrenstufe
von TW6 + 2 (es wird abgerundet), Um ihre Gefahrenstufe anzu-
heben, kiinnten sie unter anderem folgende Aufgaben erfillen:
* Der Adept jagt ein Opfer, das fiir ihn eine Herausforderung
darstellt. Bevor er es tétet, verursacht er grabtmagliche Furcht

3, doch sie geben lhren Schutzpatronen hdufig andere Namen. in dem Opfer.

heiit Ghede beispielswelse Baron Samedi, und ist der Schutz-

* Der Verzermte besiegt einen bestimmten Cegner in einem Kampf

n der Friedhéfe, der Zombies und der bésen Magie. Legba auf Leben und Tod.

Anhdngern des Petro-Ritus als Carrefour belkannt, der Schutz-
on der Démonen und der Machte der Finsternis. Erzulie wird
Rouge genannt, was ungefihr so viel helft wie “Die Roten
" Sle verkéipert eine rachslichtige und zornige Frau. Die
Bister, die von Petrohoungans beschworen werden, besit-

die gleichen Fihigkeiten wie normale Loageister.

-\!-Il'-lrin-l!-li-vii-I--Il!l-ll!-lli!l-l-i-l'l'!Il-i|-lnli|ll-

* Der Adept beweist seine Uberlegenheit in einem bestimimten
Gebiet. Er kidnnte belspielswelse einen gut bewachten Gegen-
stand stehlen oder eine gut geschiitzte Person téten,

* Der Verzerrte beherrscht eine Gruppe aus Gefolgsleuten mit
selner dberlegenen Stirke, Macht und List.




INSEKTENGEISTER

Ameise Ko 5 S5t C | w E R Angriff
Soldat K+1/K (K+4)xd K+4 K K K K/Z Kx2 {STRIM
Initiative: (Kx2) + 10 +1Wa (Physisch) / K + 20 + 1W6 (Astral)
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Lihmende Beriihrung, Materlalislerung
Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {Insektizide)
Arbeiter K—£/F-3 Kx3 K+2 K K K KL K [STRIM
Initiative: K + 10 + 1'W6 (Physisch) f K + 20 + 1W& [Astral)
Krifte; Fertigheit, Cestelgerte Sinne (Geruch), Materlallslerung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkedt (Insektizide)
K&nigin K+5/K [K+6)x5 K+& (4 K K KsZ Kx3 (STR)S
Initiative: (Kx3) + 10 + I'Wa (Physisch) / K + 20 + 1W6 (Astral)
Krifte: Beschwiiren, Geistesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Grauen, Lihmende Berlihrung, Materialisierung,
Tierbeherrschung (Amelsen), Zwang
Schwiichen: Reduziernte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {(Insekt/zide)

Hiege Ko 5 5t C 1 w E R Angriff
Mannchen K/K-2 K+ 1)xd K+2 K K K KL Kx2 {STEM
Initiative: (Kx2) + 10 + 1W6G (Physisch) / K + 20 + 1WG (Astral)
Krafte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Materlallsierung, Pestilenz
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Kisnigin K+4/K (K+d)x5 K+4 K I K KfLZ Kx3 (5TR)5
Initiative: (Kx3) + 10 + 1WS (Physisch) / K + 20 + 1W6 (Astral)
Krafte: Beschwdren, Geistesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Grauen, Materialisierung, Tierbeherrschung (Fliegen), Zwang
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Kifer Ko 5 St C I w E R Angriff
Minnchen K+3/Kx2 (K+1}x4 K+G K K K K/Z Kx2 [S5TR)S
Initiative: (KxZ) + 10 + 1W6 (Physisch) / K + 20 + 1W6 {Astral)
Krafte: Gestelgerte Sinne (Geruch), Materialisierung
Schwichen: Reduzlerte Sinne (Sicht), Verwundbarkelt {Insektizide)
Weibchen K+2/K (K+2)1x3 K+2 (14 14 K KiZ KxZ (STRIM
Initlative: (Kx2) + 10 +1 W& (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral)
Krifte: Gesteigerte Sinne [Geruch), Materialisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Mutter K+2/Kx2  [K+2)xd K+4 I I K K/Z Kx3 {5TR)S
Initiative: (Kx3) + 10 +1W6a (Physisch) / K + 20 + 1W6 [Astral)
Krdfte: Beschwiren, Cesteigerte Sinne {Geruch), Gift, Grauen, Lihmende Berlihrung, Materialisierung, Tierbeherrschung (Kafer), Zwang
Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Leuchthafer Ko 5 5t C I w E R Angriff
Mannchen, Weibchen K/K=2 (K+1)xd K+1 K K K KfZ Kax2 (STRIL
Initiative: (Kx2) + 10 + 1Wo (Physisch) / K + 20 + 1W6 (Astral)
Krifte: Gestelgerte Sinne (Geruch), Materialislerung
Schwidchen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Mutter K+ 17K (K+2)x4 K+1 [ K K KiZ Kx2 (STRIM
Initiative: (Kx2) + 10 + 1W8a (Physisch) f K + 20 + 1W6 [Astral)
Krifte: Beschwéren, Gelstesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Grauen, Materiallslerung, Tierbeherrschung (Leuchtkifer),
Zwang
Schwidchen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwundbarkeit {Insektizide)

Mantide Ko s St C I w E kK Angriff
Mannchen K+2/K+1 (K+5)x4 K+3 K K K KsE Kx3 (STRIM
Initiative: (Kx3) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral)
Krdfre: Gestelgerte Sinne (Geruch), Gift, Materlallslerung
Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Weibchen G+K/K  (G*+K)xd  G*+F I K K K/Z ? (STRIS
* Weibliche Mantiden existieren nur in Fleischgestalt; die Attibutsstufe des Gastkarpers dient als Basis, clie Reaktion wird normal
berechnet.
Initiative: Reaktion + 10 + 1'W6 (Physisch) / K + 20 + 1Wa (Astral)
Krifte: Beschwiren, Geistesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Grauen, Tierbeherrschung (Mantiden), Zwang
Schwichen: Verwundbarkeit (Insektizide)
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Angriff
K/Z Kx2 {STRIM

Moskito Ko 5 St C 1
Minnchen K/K (K+3)x4 K+3 K K
Initiative: (Kx2) + 10 +1W& (Physisch) / K + 20 + 1WG {Astral)
Krifte; Gestelgerte Sinne (Geruch), Lihmende Berlhrung, Materialisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insekitizide)
Weibchen E=1/K—1  (K+3)xd K+2 K K IK K/Z Kxd (STR)M [
Initlative: (Kx2) + 10 +1WG6 (Physisch) / K + Z0 + |'WG (Astral)
[rifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lihmende Berihrung, Materallsierung, Pestilenz
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkelt (Insektizide)
Mutter K+2/K  (K+3)x4 K+2 K K K KiL KxZ (STRIM
Initiative: (Kx2) + 10 +1WG (Physisch) / K + 20 + 1'WGE {Astral)
Krifte: Beschwisren, Gelstesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Grauen, Lihmende Berlihrung, Materialisierung, Pestilenz,
Tlerbeherrschung (Moskitos), Lwang
Schwichen: Reduzierte Sinne (Slcht), Verwundbarkeit (Insektizide)
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Schabe Ko 5 5t C 1 w E R Angriff
Mdnnchen K+2/K+1  (K+d)xd K+2 K I K KSZ Kx2 (STRIM
Initiative; (Kx2) + 10 + WG (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral)
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Materialisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwundbarkeit {Insektizide)
Mutter K+3/K+2  (K+3)xd K+1 K K K KSZ KxZ {STRIS
Initiative: (Kx2) + 10 + 1WG {Physisch) / K + 20 + 1T'WG (Astral}
[rife: Beschwéren, Gelstesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Grauen, Materialisierung, Tierbehereschung (Schaben), Zwang
Schwéchen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwundbarkeit {Insektizide)

Termite Ko 5 5t C w E R Angriff
Arbeiter K—2/K-3 Kx3 K+3 K K K. fL K {STRM
Initiative: K + 10 +1WG (Physisch) / K + 20 + 1W6 (Astral) |
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Fertigheit, Materlalisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Soldat K+1/K [K+4)xd K+5 (8 K (3 KSE Kx2 [STRIM
Inltlative: (Kx2) + 10 +1Wa (Physisch) / K + 20 + 1Wo [Astral)
Krifte: Gesteigerte Sinne {Geruch), Gift, Lihmende Beriihrung, Materlalislerung [l
Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide) l
Kénigin K+5/K (K+G)x5 K+6 K I I KJ/Z Kx3 (STR)S |
Initiative: (Kx3) + 10 +1W6 (Physisch) / K = 20 + 1'Wa (Astral) |
Krifte: Beschwiiren, Gelstesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Grauen, Lahmende Berihrung, Materalisierung,
Tlerbeherrschung (Termiten), Zwang |
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide) [

Wespe Ko s 5t C 1 W E R Angriff
Mannchen K K=1 (K+d)x4 K+3 (4 I K K/Z a2 [STRM
Initiative: (Kx2} + 10 + 1WG (Physisch) / K + 20 + 1WG6 (Astral) |
Krafte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Lahmende BerGhrung, Materialisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizicle)
Weibchen K+1/6=1 (K+d)x4 K+4 K K K KfZ KxZ [STRIM
Initiative: (Kx2) + 10 + 1WG (Physisch) / K + 20 + 1W0O (Astral)
Krifte: Gestelgerte Sinne (Geruch), Gift, Lihmende Berlihrung, Materialisierung
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {Insektizide)
Konigin K+4/K {K+5)x5 K+5 K K K ([ Kx3 (STR)S
Initdative: (Kx3) + 10 +1'WG (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral) |
Krifte: Beschwéren, Geistesverbindung, Gestelgerte Sinne (Geruch), Gift, Grauen, Lihmende Berithrung, Materialislerung,
Tierbehemrschung (Wespen), Zwang
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Likade Ko 5 5t C
Minnchen K+2/K=2 [K+1)jx4 K+3 K K

[nitiative: K + 10 + 1W5 {Physisch) / K + 20 + 1W5 {Astral)

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Materialisierung

Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)
Mutter K+3/K (K42 )= K+2 I K K K/Z Kx2 [STR)S

Initlative: (Kx2Z) + 10 +1Wa (Physisch) [ K + 20 + 1'WG (Astral)

[rifte: Beschwéren, Geistesverbindung, Gestelgerte Sinne {Geruch), Gift, Grauen, Materialisierung,

Tierbeherrschung (Zlkaden), Zwang

Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizice)

Angriff
Kz K (STRIL
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n diesen Kapitel werden eine Reihe von Zauberspriichen beschrieben, die in den Schatten hiufig
Verwendung finden. Bei den Namen der Zauberspriiche handelt es sich um die typischen Bezeichnun-
gen, die von Shadowrunnern benutzt werden, Spruchzauberer unterschiedlicher Traditionen kénnen
durchaus unterschiedliche Mamen fir diese Zauberspriiche haben, doch sie haben alle die gleichen
Spielwerte und die gleiche Wirkung,.

|eder Zauberspruch weist die folgenden Eigenschaften auf: Art, Mindestwurf, Dauer, Reichweite und
Entzug. Bel Zauberspriichen mit zwei Verslonen (beispielsweise Erschlagen und Massaker) wirkt, sofern
nicht ausdrlicklich etwas anderes angegeben wird, die erste Version gegen ein einzelnes Ziel, wohinge-
gen es sich bel der zweiten Version um elne flichenwirksame Variante des Spruches handelt.

Art: Es gibt Manazauber (M) und Physische Zauber (F). Nihere Informaticnen finden Sie auf 5. 177, SR3.

Mindestwurf; Der Mindestwurf des Zauberspruches. Willenskraft (W}, Konstitution (K, Schnelligheit
(5), Intelligenz (I}, Reaktion (R) und Kraft (Kr) sind die haufigsten Mindestwiirfe. Zauberspriiche, die
leblose Ziele beeinflussen, verwenden den Objektwiderstand (OW) als Mindestwurf (siehe 5. 182,
5R3.010). Andere Zauberspriiche haben einen festen Mindestwurf, Zauberspriiche, die kein bereitwilli-
ges Ziel erfordern und gegen unfreiwillige Ziele gewirkt werden, erfordern in den melsten Fillen eine
Spruchwiderstandsprobe (5. 183, SR3.0/D). Grundsétzlich gilt, daf allen Zaubern Widerstand geleistet
werden kann, sogar denen, die eine positive Auswirkung auf das Ziel haben, solange es sich bei dem
Ziel um ein Lebewesen handelt. Fiir den Fall, daf sich das Attribut, mit dem diese Widerstandsprobe
abgelegt werden kann, vorn Mindestwurf unterscheldet, ist es zusitzlich in Klammern angegeben. Die-
ser Widerstand Ist nicht mit dem zu verwechseln, der abgelegt wird, wenn der Spielleiter dberpriift, ob
ein Wesen eine lllusion durchschaut (ndheres dazu finden Sie bei den lllusions-Zaubern).

ZLauber, die ein bereitwilliges Ziel erfordern, sind mit dem Kiirzel (BW) gekennzelchnet. Sie scheitern
automatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet.

Dauer: Es gibt Sofortige (S), Aufrechterhaltene (A} und Permanente () Zauber. Nihere Einzelheiten
finden Sie auf 5. 178, SR3.

Relchweite: Entweder Blickfeld (BF), Berlhrung (B) ader Selbst (S). Zauber mit dem Zusatz (F) sind
flichenwirksam. Bel Wahrnehmungszaubern bezieht sich das Kiirzel in Klammern auf die Relchweite des
Sinnes: Richtungssinne (RS), wie z. B. Sicht, und Flichensinne (F5), die eine Wahrnehmung in alle Rich-
tungen ermdglichen.

Anmerkung der deutschen Redaktion: Bei allen Zaubern, die mit einem * markiert sind, handelt es sich um Zauber, die bere
im Grundregelwerk Shadowrun 3.010 enthalten sind und die hier noch einmal der Vellstindigkeit halber mit angegeben
Sollte es heidenmeln eines Zaubers Abweichungen ZWBCI'IEI‘I diesen beiden Versionen geben, sﬁsmad s{:e;f&die in :ﬁmn
abgedruckten, alm]ellenen zu bevorzugen. ; a, 3
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Entzug: Der Entzugscode besteht aus einem Modifikator fiir den
Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe
des Zaubers basiert) und dem Entzugsniveau, alse dern Grund-
schadensniveau, welches der Entzug bewirkt. Zauberspriiche, die
Schaden bewirken oder heilen, haben ein variables Entzugsniveau,
das auf dem Schaden beruht, den der Zauber anzurichten oder zu
heilen vermag. Steigt das Schadensniveau durch den Maodifikator
tber ein Niveau von Tadlich, so erh&ht sich der Entzugsmindest-
wurf fiir jedes Entzugsniveau dber Tédlich um 2.

HEILZAUBER

Heilzauber kinnen physische Wunden und Krankheiten heilen
[oder sie verursachen), Gifte oder Drogen aus dem Metabolismus
entfernen {oder ihre Wirkung simulieren) und Attribute verindern.
Es gibt keinen bekannten Weg, geistigen Schaden zu hellen, psy-
chologische Defekte zu beseitigen oder durch Entzug erlittenen
Schaden zu beseitigen.

Alle Heilzauber erfordern die Berihrung des Zieles durch den
Zaubernden, Dieses "Hindeauflegen” ist in allen Teilen der Welt
bekannt und Tradition. Um sie zu Zaubern zu konvertieren, die als
Reichweite Blickfeld haben, erhéhen Sie das Entzugsniveau um
eine Stufe.

Allergie verursachen
Art: P Mindestwurf: 10 — Essenz (K)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2{Allergieniveau +1)
Der Zauber bewirkt bei der Zielperson eine allergische Reaktion
nach Wahl des Spruchanwenders. Der Zauberer bestimmt den
Allerglegrad und das Material, auf das die Zielperson reagiert.
Eine Beschreibung einiger Allergien finden Sie auf 5. 15, Critter.
Das Ziel widersetzt sich dem Zauber mit seiner Konstitution. Ge-
lingt der Spruch, leidet das Ziel unter den Folgen der Allergie.
Jewells zwel Nettoerfolge bei der Hexereiprobe erhhen den All-
ergiegrad um elne Stufe, bis hin zu einem Maximum von Schwer.
Schwere Allergien auf bestimmite Substanzen (wie Sonnenlicht
oder Eisen) kinnen t&dlich enden, wenn sie lange genug aufrecht-
erhalten werden. Der Zauber Antiallergikum kann die Wirkung
dieses Zaubers aufheben.

Allergien kommen In vier Graden vor, welche den vier Scha-
densniveaus entsprechen, die auch den Entzug des Zaubers an-
geben: Listig (L), Leicht (M), Mittel (S) und Schwer (T).

Antiallergikum
Art: P Mindestwurf: 10 = Essenz (K)
Reichweite: B Dauer: A  Entzug: (Allergieniveau)

Dieser Zauber erméglicht es dem Zauberer, bel einem bereitwilli-
gen Ziel die Auswirkungen einer Allergie zu mildern. Jeweils zwei
Erfolge {bis zu einem Maximum In Héhe der Kraftstufe) reduzie-
ren die Starke der Allergie um eine Stufe. Der Zauber entfernt die
Allergie nicht, er lindert lediglich Ihre Folgen. Bel einer Verwundbar-
keit (5. 265, SR3.01D0) zeigt er kelne Wirkung, Wiirde der Zauberer
mit dem Spruch beispielswelse einen dem Sonnenlicht ausgesetz-
ten Vampir schiltzen, so kdnnte dieser geniiBlich ein Sonnenband
nehmen (sofern der Zauberer genligend Erfolge erzielt). Der Spruch
wilirde den Vampir jedoch nicht vor dem zusitzlichen Schaden be-
wahren, den eine hillzerne Waffe anrichtet. Der Zauber schiitzt au-
Berdem immer nur vor den Folgen einer einzelnen Allergie.

Allergien kommen in vier Graden vor (siehe 5. 15, Critter), wel-
che den wvier Schadensniveaus entsprechen, die dann auch den
Entzug des Zaubers angeben: Listig (L), Leicht (M), Mittel (5) und
Schwer (T).

(Attribut) senken *

Art: M Mindestwurf: 10 — Essenz {Attribut)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(5)
Cybermodifizierntes (Atribut) senken *

Art: P Mindestwurf: 10 — Essenz (Attribut)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(5)

Das Ziel widersetzt sich dem Zauber mit dem betroffenen Attri-
but. Wenn der Zauberer gewinnt, reduzieren je zwei seiner Met-
toerfolge das Attribut um 1 (bis zu einem Maximum in Hohe der
Kraft des Zaubers). Wenn ein kiéirperliches Attribut auf Null redu-
ziert wird, ist das Opfer gelihmt. Wenn ein geistiges Attribut auf
Mull reduziert wird, steht das Opfer hirnlos in der Gegend herum.
Es gibt eine Version dieses Zaubers Fir jedes kirperliche und gei-
stige Attribut, nicht aber fiir die Spezialattribute (Essenz, Magie
und Reaktion). Der Zauber (Attribut) senken wirkt nicht auf Attri-
bute, die durch Cyberware modifiziert wurden.

Cybermodifiziertes (Attribut) senken funktioniert genau wie der
Spruch (Attribut) senken, wirkt jedoch nur gegen cybermaodifi-
zierte Attribute.

(Attribut) steigern *

Art: M Mindestwurf: Attribut {BW)
Reichweite: B Daver: A  Entzug: +1({M)
Cybermodifiziertes (Attribut) steigern *

Art: P Mindestwurf: Attribut (BW)
Reichwelte: B Dauver: A Entzug: +2Z(M)

Diese Zauber kinnen ein kirperliches oder geistiges Attribut el-
ner bereitwilligen Zielperson erhéhen. |edes Attribut erfordert
einen eigenen Zauber (Stirke erh&hen, Intelligenz erhéhen etc),
Der Mindestwurf ist das Attribut, das erhéht werden soll. Je zwei
Erfolge erhihen das Attribut um 1 (bis zu einer maximalen Erhé-
hung in Héhe der Kraft des Zaubers). Der Zauber {Attribut) stej-
gern wirkt nicht auf cybermodifizierte Attribute. ErhBhungen der
Schnelligheit und Intelligenz steigern gegebenenfalls auch die
Reaktion. Jedes Attribut kann nur von einemn Zauber glelchzeltig
erhéht werden.

Der Zauber Cybermodifiziertes (Attribut) steigern funktionlert
ebenso, wirkt jedoch nur auf Attribute, die durch Cyberware mo-
difiziert wurden.

Entgiftung *
Art: M Mindestwurf: Giftstiarke (BW)
Reichweite: B Dauer: P Entzug: —2(Giftschaden)

Die Entgiftung beseitigt die Wirkung eine Droge oder eines Giftes
bei einem bereitwilligen Ziel, wenn die Kraftstufe mindestens so
hoch ist wie das Powerniveau des Giftes. Ein einzelner Erfolg reicht,
um alle Symptome zu eliminleren, Durch den Zauber wird kein
durch das Gift hervorgerufener Schaden geheilt oder verhinder,
doch samtliche Nebenwirkungen werden beseitigt (Schwindel,
Halluzinationen, Ubelkeit, Schmerzen etc.). Der Zauber Entgiftung
ist der Katerkiller schlechthin filr alle, die ihn sich leisten kénnen.

Erndhrung
Art: P Mindestwurf: 4 (BW)
Reichweite: B Dauer: P Entzug: +1{M)

Dieser Zauber versorgt elne bereitwillige Zielperson mit Mahrstof-
fen, wodurch es thr mglich ist, fiir einen Zeitraum von (Kraft +
Erfolge) x 12 Stunden von reinem Mana zu leben. Er befriedig
zwar das Bedlrfnis nach Nihrstoffen und Flissigkeit, stillt jedoch
keine Hunger- und Durstaefihle.
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Erwachen

Art: M Mindestwurf: 4
Reichweite: B Dauer: 5 Entzug: -Z(Betiubungs-Scha-
densniveau)

Ein einzelner Erfolg mit diesem Zauber genligt, um ein bewuBto-
ses Ziel sofort erwachen zu lassen. Das Zlel gelangt sofort zu vol-
lem BewuBitsein. Es bleibt fur (Kraft x Erfolge) Minuten wach. Am
Ende dieses Zeitraumns verliert das Ziel erneut das BewuBtsein.
Der Spruch heilt den Betiubungsschaden nicht, er lindert ihn nur
fir kurze Zeit. Charaktere, die mit diesern Zauber von der Be-
wubtlosigkeit erwachen, unterliegen dem halben Modifikator durch
Betdubungsschaden.

Fasten
Art: M Mindestwurf: 4 (BW)
Reichweite: B Dauver: P Entzug: =2{M)

Der Spruch erlaubt es einem bereltwilligen Ziel, die Gefiihle von
Hunger und Durst zu ignorieren, von dem Moment an, an dem
der Spruch permanent wird, und zwar fiir einen Zeitraum von
(Kraft + Anzahl der Erfolge) x 12 Stunden. Der Zauber vermindert
nicht den Mahrungsmittel- oder Fliissigkeltsbedarf der Zielperson,
nur ihr Verlangen danach. Reiche Leute benutzen den Fastenzau-
ber hdufig als "Didtzauber”.

Frischzellenkur *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B Dauer: P Entzug: L

Aufein bereitwilliges Ziel gewirkt, hellt dieser Zauber Augen und
Haare auf, beseitigt abgestorbene Hautzellen, verbessert die Blut-
zirkulation und firdert das generelle Wohlbefinden. Die Reichen
der Welt benutzen diesen Kosmetikzauber als Statussymbol und
Starkungsmittel. Der Zauber ist zwar insofern permanent, als er
nicht aufrechterhalten werden mub, doch nach (Kraft x 24)h |38t
die Wirkung des Zaubers nach.

Gegenmittel *
Art: M Mindestwurf: Giftstirke (BW)
felchwelte: B Dauver: Entzug: {Giftschadensniveau)

Dieser Zauber hilft einem bereitwilligen vergifteten Ziel, die Aus-
wirkungen des Giftes zu Gberwinden, wenn die Kraftstufe des
Spruchs liber dem Powerniveau des Gifts liegt. Jeder Erfolg redu-
tiert die Kraftstufe des Giftes um 1, bis zu einem Maximum der
fraft des Zaubers, wodurch die Widerstandsproben gegen das
Gift erleichtert werden. Der Zauber mui gewirkt werden, bevor
das Gift Schaden verursacht.

Hellen *

Art: MW Mindestwurf: 10 = Essenz (BW)
feichwelte: B Dauer: P Entzug: (Schadensniveau)
Behandeln *

Art: M Mindestwurf: 10 = Essenz (BW)
feichweite: B Dauer: P Entzug: -1(Schadensniveau)

Sowohl durch Heilen wie durch Behandeln werden kérperliche
Verletzungen eines bereitwilligen Zieles gehellt. [eder Erfolg der
fexerelprobe kann ein Kistchen kérperlichen Schaden heilen (bis
1 einem Maximum in Hohe der Kraft des Zaubers) oder einge-
izt werden, um den Zeitraum zu verringern, in dem der Zauber
permanent wird. Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl
der diesem Zweck zugewiesenen Erfolge. Die Gesamterfolge kiin-
nen nach Belieben zwischen diesen beiden Zwecken (Heilung und
Ieireduktion) aufgeteilt werden.

Behandeln kann nur innerhalb elner Stunde nach Ereiden der
\erletzung angewandt werden, aber es dauert nur die halbe Zeit
[friche abrunden), bis der Spruch permanent wird. Heilen kann
tich beliebiger Zeit gewirkt werden. Eln “Satz” von Verletzungen
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eines Charakters kann nur einmal magisch geheilt werden, egal
ob mit Heilen oder Behandeln. Das Entzugsniveau des Zaubers ent-
spricht dem Wundschaden des Ziels zu dem Zeitpunkt, an dem der
Zauber gewirkt wird. Ein Zauber, mit dem der schwere Schaden ei-
nes Charakters geheilt wird, hitte beispielsweise Schweren Entzug.

Konservieren
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: B Dauer: P Entzug: + (M)

Der Zauber verhindert Austrocknung, Fiulnis oder Verwesung von
totem organischen Material, Der Zauber kann zwar auf 5o triviale
Dinge wie Mahrungsmittel gelegt werden, aber melstens benut-
zen ihn forensische Zauberer, um die Verwesung eines Leichnams
bis zur Autopsie aufzuhalten cder um kleine organische Proben
(Haare, Hautschuppen, etc.) zu konservieren, die von dem Schau-
platz eines Verbrechens stammen und als stoffliche Verbindung
(siehe Rituelle Hexerei, 5. 34) benutzt werden kinnen. Machdem
der Zauber seine Wirkung entfaltet, wird das Material fir (Kraft-
stufe + Erfolge) x 12 Stunden konserviert,

Krankheit heilen *

Art: M Mindestwurf: Powerniveau der Krankheit {BW)
Reichweite: B Daver: P Entzug: (Schadensniveau der
Krankheit)

Dieser Zauber kann zu einem beliebigen Zeitpunkt nach der In-
fektion angewandt werden, um dem bereitwilligen Patienten zu
helfen, seine Krankheit zu Gberwinden, Jeder Erfolg der Hexerel-
probe reduziert die Kraft der Krankheit um 1 (bis zu einem Maxi-
murm in Hohe der Stirke des Zaubers), wodurch die Widerstands-
proben des Opfers erleichtert werden. Der Zauber heilt keinen
Schaden, der bereits durch die Krankheit verursacht wurde, dafiir
ist ein anderer Zauber erforderlich,

Prophylaxe *
Art: M Mindestwurf: 4 (BW)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(L)

Dieser Zauber stellt einer bereitwilligen Zielperson Extrawiirfel {+1
Wiirfel fiir je zwei Erfolge) flir den Widerstand gegen Infektionen,
Drogen oder Gifte zur Verfllgung (bis zu einem maximalen Bonus
In Hohe der Kraft des Zaubers). Der Zauber unterscheidet nicht
zwischen schidlichen und guten Drogen, weshalb das Ziel unter
dem Effekt dieses Zaubers auch Widerstandsproben gegen Me-
dizin und andere nutzliche Drogen ablegen muf. Die Wirkung
niitzlicher Substanzen wird fiir je zwel Erfolge des Zaubers um 1
reduziert. Zwei oder mehr Erfolge verhindern, dall Alkohol Wir-
kung auf das Ziel zeigt.

Reaktion senken

At M Mindestwurf: 10 — Essenz (R)
Relchweite; B Dauer: A Entzug: +1(T}
Cyberreaktion senken

Art: [ Mindestwurf; 10 — Essenz (R)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(T)

Der Zauber reduziert das Reaktionsattribut der Zielperson, die sich
mit ihrer Reaktion gegen den Zauber zur Wehr setzen kann. Je-
wells zwel Mettoerfolge des Zauberers senken die Reaktion um
elne Stufe, bis hin zu einer maximalen Anzahl von Stufen gleich
der Kraftstufe des Zaubers, Wird die Reaktion des Zieles auf O
gesenkt, stehen ihm fir die Initiative noch immer Initiativewiirfel
zur Verfiigung, es scheltert jedoch automatisch bei Oberraschungs-
proben. Die Manaversion des Zaubers hat keine Wirkung auf Ziel-
personen, deren Reaktlon kybernetisch verbessert wurde,

Cyberreaktion senken funktioniert auf die gleiche Weise wie
Reaktion senken, mit der Ausnahme, daf er auch gegen kyberne-
tische verstirkte Reaktionsattribute wirkt.
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Reaktion steigern *

Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW)

Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(S)

Dieser Zauber erhdht die Reaktion eines bereitwilligen Ziels. je zwei
Erfolge erhdhen die Reaktion um 1 (bis zu einem Maximum in Héhe
der Kraft des Zaubers). Ziele, deren Reaktion bereits durch Cyberwa-
re erhéht wurde, kiinnen von diesern Zauber nicht profitieren.

Reflexe senken (—1)

Art: P Mindestwurf: 10 = Essenz (R)
Reichweite: B Dauer: A  Entzug: +2(T)
Reflexe senken (-2)

Art: P Mindestwurf: 10 = Essenz (R)
Relchweite: B Dauer: A  Entzug: +4T)
Reflexe senken (-3)

Art: P Mindestwurf: 10 — Essenz (R)
Relchweite: B Dauer: A  Entzug: +G(T)

Der Zauber reduziert die Zahl der Initiativewlirfel, die dem Ziel
zur Verflgung stehen (bis maximal um 1, 2 oder 3 Wirfel), Je-
weils zwel Nettoerfolge bei der Hexereiprobe nehmen dem Ziel
einen Wilrfel. Das Ziel leistet mit seinem Reaktionsattribut Wider-
stand gegen den Zauber. Verliert ein Charalter alle Initiativewtir-
fel, kann er nur nech seine Reaktion fiir die Initlative verwenden.

Reflexe steigern (+1) *

Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(5)
Reflexe steigern (+2) *

Art: M Mindestwurf; Reaktion (BW)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: + (T}
Reflexe steigern (+3) *

Art: M Mindestwurf; Reaktion (BW)
Reichweite: B Dauer: A  Entzug: +3(T)

Dieser Zauber erhéht die verfligbaren Initiativewdirfel einer be-
reitwilligen Zielperson, Wenn der Zauber erfolgreich ist, erhilt
das Ziel die fiir den Jewelligen Zauber angegebenen zusitzlichen
Initiativewdrfel (+1, +2 oder +3). Es gibt keine Cyberversion die-
ses Zaubers, so dalh Charaktere, deren Reflexe bereits durch Cy-
berware geboostet wurden, von diesem Zauber nicht profitieren
kiinnen. Reflexe steigern ist nicht kompatibel mit anderen Erhé-
hungen der Initiativewiirfel eines Ziels, einschlieflich der Adep-
tenkraft Gesteigerte Reflexe.

Sauerstoffmaske *

Art; P Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2iL)

Dieser Zauber versorgt das Blut einer bereitwilligen Zielperson
mit Sauerstoff, wodurch ihre Konstitution fir je zwei Erfolge um 1
Punkt erhdht wird. Diese Erhéhung gilt nur fiir Widerstandspro-
ben gegen Ersticken. Erwlrgen, giftige Gase oder andere Fille
akuter Sauerstoffunterversorgung. Mit diesem Zauber kann das
Ziel auch unter Wasser atmen.

Schmerzresistenz *

Art: M MindestwurF: 4 (BW)

Reichweite: B Dauer: P Entzug: —2(Schadensniveau)
Schmerzresistenz ermdglicht es einem bereitwilligen Ziel, den
Schaden von Verletzungen zu ignorieren, wodurch die durch kér-
perlichen Schaden verursachten Abziige beseitigt werden (nicht
jedoch die Abziige durch geistigen Schaden). Jeder Erfolg elimi-
niert die Wirkung eines Kistchens auf dem Zustandsmonitor (bis
zu einem Maximum in Héhe der Kraft des Zaubers). Er beseitigt
nicht den Schaden, sondern nur die Modifikatoren. Schmerzresistenz
kann pro “Satz” von Verletzungen nur einmal angewendet werden,
Der Zauber wirkt nicht gegen Todlichen Schaden, da ein Charakter
mit einer todlichen Verletzung bewulitlos ist und geheilt werden rmuf.

Der Zauber ist insofern “permanent”. als der Endorphinschub
des Ziels nicht abklingt. Wenn der Schaden des Ziels die Anzahl
der Erfolge iiberschreitet oder seine Verletzungen geheilt wer-
den, I8st sich der Zauber auf.

Stabilisieren *
Art: M MindestwurF: 4 + Min
Relchweite: B Dauer: P Entzug: +1{M)

Wenn dieser Zauber auf einen Charakter mit Todlichem Karperli-
chen Schaden angewandt wird, dessen Gberzihliger Schaden nicht
(ber der Kraftstufe des Zaubers liegt, stabilisiert er samtliche V-
talfunktionen und verhindert, daB der Charakter stirbt. Es muf keine
Konstitutionsprobe abgelegt werden, um zu priifen, ob der Cha-
rakter stirbt. Der Zauberer muf die Anzahl der Minuten, die seit
dem Maoment, in dem der Charakter den Tédlichen Schaden erlit-
ten hat, vergangen sind, auf den Mindestwurf seiner Hexereipro-
be aufschlagen.

Verkriippeln
Art: P Mindestwurf: K
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber ermdglicht es dem Zauberer, jede organische Glied-
mabie zu verstUmmeln (Arm, Bein, Schwanz, Flosse, Fligel etc.),
wenn er diese beim Wirken des Spruches beriihrt. Er hat eine Er-
folgsschwelle (siehe 5. 50) gleich der halben Konstitution des Zieles
und wird mit Konstitution widerstanden. Gelingt er, kann das Glied-
mab nur noch schwer bewegt werden, solange der Zauber auf-
rechterhalten wird. Auf alle Proben mit dem entsprechenden
Gliedmal wird ein Mindestwurfmodifikator in Héhe der Kraftstu-
fe des Zaubers zuziiglich der Nettoerfolge Uber der Schwellen-
zahl angerechneat.

Vollrausch
Art: P Mindestwurf: K
Reichweite: B Dauver: P Entzug: +1(T)

Der Zauber 1Akt die Zielperson die Auswirkungen von Trunken-
heit verspiiren. Wenn das Ziel Giber Blutfilter verfigt, addleren Sie
die Stufenzahl zu den Konstitutionswiirfeln, die dem Ziel fiir die
Spruchwiderstandsprobe zur Verfilgung stehen. Fir jeden Netto-
erfolg erleidet das Ziel elnen Mindestwurfrmodifikator von +1 auf
alle Proben, bis zu einem maximalen Modifikator in Héhe der Kraft-
stufe. Die Zauber Cegenmittel und Entgiften kénnen die Auswir-
kungen dieses Zaubers aufheben, wobei die Kraftstufe des Vall-
rauschzaubers als Stirke des Giftes gilt. Andernfalls erholt sich
cas Ziel nach einen Zeitraum von Krafstufe + 2 Stunden vollstin-
dig von den Folgen des Zaubers.

Winterschlaf *
Art: M Mindestwurf: 4 (BW)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1{M)

Der Zauberer muf ein bereltwilliges oder bewubBtloses Ziel be-
riihren, Der Spruch versetzt das Ziel in eine vorlibergehende Win-
terstarre. Verdoppeln Sie die Erfolge der Hexereiprobe (bis zu
einerm Maximum in H8he der Kraft des Zaubers). Dies ist der Fak-
tor, um den sdamtliche Funktionen des Metabolismus verlangsam:
werden. Wenn vier Erfolge erzielt werden, wird der Metabolis-
mus des Ziels um den Faktor 8 verlangsamt. Ein Ziel, das In einem
Raum eingesperrt wére, in dermn die Luft fiir einen Tag reicht, kinnte
somit acht Tage Uberleben.

ILLUSIONSZAUBER

Unabhidngig davon, wie realistisch sie sind, kénnen Husionen kei-
nen permanenten Schaden anrichten. Sie kdnnen fir Ablenkung,
Cleichgewichts- oder Orientierungsverlust sorgen oder sogar Sym-
ptome wie Ubelkelt oder Schmerzen verursachen, Alle diese Ef
fekte verschwinden jedoch in dem Moment, wo der Zauberer die
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leichweite: BF (F) Dauer; A

lNusion verschwinden 13Bt. llusionen kénnen selbstverstindlich
dadurch Schaden anrichten, daB ihr Opfer ahnungslos iiber eine
SchnellstraBe oder vom Dach eines Gebdudes luft, doch der Scha-
den ist nicht direkt.

Offensichtliche Illusionen dienen ausschlieBlich der Unterhal-
tung und kénnen das Publikum nicht dazu bringen, an ihre Reali-
tit zu glauben. Es gibt monosensorische lllusionen, die nur einen
Sinn tduschen, und vollsensorische Tuschungen, die alle Sinne
narren. Obwohl Manaillusionen auf der Astralebene auftauchen
kénnen, enthiillt ihre magische Aurajedem, der eine erfolgreiche
Askennenprobe ablegt, ihre Natur als lllusion (siche Astrale Wahr-
nehmung, 5. 171, SR3.010). lllusionen kénnen keine Auren ver-
dndern oder erschaffen.

Manabasierte lllusionszauber betreffen den Verstand und sind
ineffektiv gegen technologische Systeme wie Kameras. Physische
llusienszauber beugen tatsdchlich das Licht und wirken sich auch
auf Technik aus. Um zu erkennen, daf eine lilusion nicht real ist,
mufi das Opfer bei einer Spruchwiderstandsprobe mehr Erfolge
als der Zauberer erzielen, Wenn der Zauber nicht vollstindig ab-
prallt, zeigt er seine volle Wirkung auf den Charakter,

lNlusionszauber kénnen auf jedes Ziel oder jeden Berelch inner-
halb des Blickfelds des Charakters gewirkt werden.

GEZIELTE ILLUSIONSZAUBER

Gezielte lllusionszauber werden auf ein Ziel gewirkt und wirken
auf seinen Geist oder seine Sinne. Andere, auf die der Zauber
nicht gewirkt wird, sind von der lllusion nicht betroffen, sofern es
keine flachenwirksame Nllusion ist und sie sich innerhalb des Wir-
kungsradius befinden. Gezielte [llusionszauber kdnnen nur auf Ziele
innerhalb des Blickfeldes des Zauberers gewirkt werden. Um
Manaillusionen zu durchschauen wird mit Willenskraft Widerstand
geleistet, bel physischen Nlusionen mit Intelligenz.

Blindheit

Art: P Mindestwurf: 1

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)
Massenblindheit

Art: P Mindestwurf; |

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +1(5)

Jeder Mettoerfolg, den der Spruchanwender bel der Hexereipro-
be erzielt, bedeutet fiir das Ziel einen Mindestwurfmadifikator ven
=1 fir alle visuellen Wahrnehmungsproben, bis hin zu einem
maximalen Modifikator gleich der Kraftstufe des Zaubers. Um
berhauptirgend etwas sehen zu kénnen, muf das Ziel eine Einfa-
che Handlung aufwenden und eine Wahrehmungsprobe wiirfeln,
Der Zauber beeintrdchtigt cie Fahigkeit des Gehirns, visuelle Infor-
mationen zu verarbeiten. Aus diesern Grund beeinfluBt er auch Ziel-
personen mit Cyberaugen. Kameras und andere visuelle Sensoren
werden ebenfalls durch diesen Zauber In Mitleidenschaft gezogen,

Chaos *

Art: P Mindestwurf: |
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(5)
Chaotische Welt *

Art: P Mindestwurf: |

feichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +1(T)
Der Chaoszauber ist die physische Version von Verwirrung (s. u.),

. betrifft also auch technische Geridte und Uberwachungsanlagen.
- Chaotische Welt ist eine fldchenwirksame Version von Chaos.

Gestank

Art: M Mindestwurf: W
feichweite: BF Daver; A Entzug: M
Sinkbombe

Art: ML Mindestwurf: W

Entzug: 5

Der Zauber erzeugt die lllusion eines schrecklichen Gestankes,
der das Ziel zum Wirgen bringt. Jeder Nettoerfolg bel der Hexe-
reiprobe erhoht alle Mindestwiirfe des Ziels um 1, bis zu einem
maximalen Maodifikator in HShe der Kraftstufe des Zaubers, Wenn
der Spielleiter dies fiir angemessen halt, muf die Zielperson sich
ibergeben, wenn ihr Mindestwurfmodifikator groBer als ihre Wil-
lenskraft ist und sie bel einer Konstitutionsprobe gegen die Kraft-
stufe des Zaubers scheitert.

Lichtblitz

Art: I Mindestwurf: |

Reichweite: BF (F) Dauer: § Entzug: 5

Dieser fldchenwirksame Zauber erschafft einen grellen Lichtblitz.,
Zlelpersonen, die sich im Wirkungsbereich des Zaubers aufhal-
ten, leisten Spruchwiderstand mit ihrer Intelligenz. Je mehr Net-
toerfolge der Spruchanwender erzielt, desto stirker ist das Ziel
geblendet. Jeder Nettoerfolg bei der Hexereiprobe hat fiir das
Ziel einen Mindestwurfmodifikator von +1 zur Folge, mit einem
maximalen Modifikator in Héhe der Kraftstufe des Zaubers. Nach
jeder ganzen Kampfrunde, die verstreicht, wird der Modifikator
um 2 gesenkt, bis der Charakter wieder (iber seine normale Sicht
verfigt. Blitzkompensatoren reduzieren den Mindestwurfaufschlag
um 2. Da der Zauber eine physische lllusion erschafft, sind auch Ka-
meras, Cyberaugen und andere visuelle Sensoren betroffen.,

Rauschen

Art: P Mindestwurf: OW
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: S
Stirung

Art: P Mindestwurf: OW

Reichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: T

Rauschen ist eine Version des Chaoszaubers, die ausschlieflich
leblose Sensoren beeinfluit. Der Sensor wird mit Informationen
Gberladen; fir jeweils einen Erfolg des Spruchanwenders erhilt
der Sensor einen Mindestwurfmodifikator von + 1 (bis hin zu ei-
nem Maximum In Hhe der Kraftstufe des Zaubers),

Schmerz

Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M
Massenschmerz

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: S

Dieser Zauberspruch fiigt dem Opfer firchterliche Schmerzen zu,
Die Zielperson fllt auf seinem Geistigen Zustandsmonitor elne
Anzahl imagindrer Schadenskistchen In Hohe der Nettoerfolge
des Spruchanwenders aus (bis zu einem Maximum in Hihe der
doppelten Kraftstufe des Zaubers). Dabel handelt es sich nicht um
realen Schaden, sondern nur um einen MaBstab fir die Beein-
trachtigung des Zieles.

Erzielt der Spruchanwender zehn oder mehr Mettoerfolge, win-
det sich die Zielperson vor Schmerz und ist handlungsunfihig,
Jedesmal, wenn die Zielperson eine Handlung hat, kann sie eine
Willenskraftprobe (Kraft) wilrfeln. Erzielt sie bei dieser Probe mehr
Erfolge als der Zauberer bel seiner urspriinglichen Hexereiprobe,
kann sie die unertriglichen Schmerz einen Moment lang ignorie-
ren und eine Handlung ausfilhren, unterliegt dabei jedoch noch
immer einem Mindestwurfmodifikator von +4.

Traumsequenz
Art: M Mindestwurf: W
Relchweite: BF Dauer: A Entzug: M
Der Zauberer kann einem schlafenden Ziel ein beliebiges Traum-
bild Gibermitteln, Traumbilder kénnen keinen echten Schaden ver- ‘
ursachen, aber sie kdnnen die Zielperson unterhalten, entspan-
nen oder verdngstigen. Die Zahl der Nettoerfolge ist ein MaBstab |
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fir die Realititsndhe und Komplexitit des Traurmes. Zielpersonen, D¢
die Alptrdume haben, kénnen in dieser Zeit keinen Betiubungs- Ar
schaden regenerieren. Das Ziel erinnert sich lebhalft an die Traum- Re
bilder, nachdem es erwacht ist. Der Zauber wird hédufig mittels rh
' Ritueller Hexerel (5. 34) {bermittelt, um elnem Feind Warnun- Ar
gen, Drohungen oder Qualen zu senden. Moderne Psychologen Re
und Traumtherapeuten setzen ihn ebenfalls haufig ein. [rin
pe
Unterhaltung * Be
Art: M Mindestwurf: W {(BW) die
Reichweite: BF (F} Dauer: & Entzug: L Kcn
Trideo-Unterhaltung * sen
Art: P Mindestwurf: [ (BW) ob
Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +1(L)} | ter
Diese Aachenwirksamen Zauber erfordern ein bereitwllliges Zie Za
Sie erschaffen offensichtliche, jedoch unterhaltsame optische I- ein
lusionen. Die Erfolge geben an (bis zu einem Maximum in Hihe Diow
der Kraftstufe), wie unterhaltsam das Publikum die Darbietung fir- jed
det. Der Zauberer kann mit einer erfelgreichen Hexerelprobe ein fac
beliebiges Bild erschaffen. Fir genaue Details kann der Spielleiter F
eine bestimmte Anzahl von Erfolgen verlangen.

Unterhaltung ist nur eine geistige lllusion und kann nicht ven Fal
technischen Gerdten aufgenommen werden. Trideo-Unterhaltung Art
ist ein physischer Zauber, der sowohl von lebenden Wesen wie Rei
von technischen Gerdtschaften wahrgenommen werden kann, Die

Diese Zauber werden sowohl zum Amisement wie auch i Wi
Kunst eingesetzt. Die Entertainmentindustrie setzt lllusionisten als ner
perstnliche Unterhaltungsmagier ein, Magische Designer und Rur
Kiinstler arbeiten kontinuierdich daran, neue und aufsehenerregen- L
de Sensationen zu schaffen, die ansonsten in der realen Welt nicht zeu
verfligbar sind. Mur die wirklich Reichen kénnen sich die Dienste auc
dieser magischen Vergnigungsspezialisten leisten. ken

spri
Verwirmung * I
Art: M Mindestwurf: W Hei
Reichweite; BF Dauver: A  Entzug: S Art:
Massenverwirrung * Reic
Art: M Mindestwurf: W Hei
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: T unh
Diese Zauber verursachen eine massive Flut von widersprikhll nick
chen Sinneseindriicken, die alle Sinne verwirren, Fiir jeden Erfalg demn
bei der Hexereiprobe erleidet das Ziel einen Maodifikator von +1 I raus
auf alle Mindestwiirfe (bis zu einem Maximum In Héhe der Kraft ne C
des Zaubers). 1 lhr »

Verwirrung betrifft nur ein einzelnes Ziel. Massenverwirrung ist
ein flichenwirksamer Zauber. Heil

Art:
INDIREKTE ILLUSIONSZAUBER Relc
Indirekte lusionszauber manipulieren Energlen, um illusionis Dies
Bilder, Klinge oder andere sinneswahrnehmbare Effekte zu scha- tallg
fen. Sle missen "um” eine Person herum oder (ber ein bestimmies Viir
Gebiet (Magieattribut in Metern) gewirke werden, die oder das sich zwis
im Blickfeld des Zauberers befindet. Allen Indirekten llusionen wird, gen,
wenn nicht anders vermerkt, mit Intelligenz Widerstand geleistet. gens
abwr
Bise Ahnung ben.
Art: P Mindestwurf: 4 den
Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: T Spru
Dieser flachenwirksame Zauber erfillt Lebewesen, die den Wik stufe
kungsbereich betreten, mit einem Gefiihl drohender Gefahr, Cha:
raktere zaudern pl&tzlich und werden nervis, ihre Nackenhaae Mas.
richten sich auf und sle werden sich leicht panisch. Spieltechnisch Art:
bedeutet dies, daB eln Charakter, der in dem Wirkungsberekh Reicl
des Zaubers blelben miéchte, eine vergleichende Willenskraftpro- Phys
be (Kraft) gegen die Nettoerfolge des Zaubers gelingen muB. Schek Art:
tert er, hat er zuviel Angst und mul den Bereich sofort verlassen, Reicl
||W|5£ﬁﬂ”ﬁ'ﬂz}?ﬂﬁ'ﬁ'ﬁj{w e
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Double

Art: M Mindestwurf: 4 (W)
Feichweite: B Dauer: A Entzug: S
Physisches Double

Art: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichwelte: B Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber erschafft einen exakten Doppelgidnger von der Ziel-
person, die daraufhin exakt neben ihr erscheint und jede ihrer
Bewegungen nachahmt. Der Spruchanwender muf die Person,
die er “verdoppelt”, beriihren. Das Subjekt besitzt eine gewisse
Kentrolle fiber das Double und kann dessen Bewegungen anpas-
sen (damit es beispielsweise nicht durch Winde hindurchluft),
obwohl sich dies unter beengten Verhdltnissen schwierig gestal-
ten kénnte. Ein Charakter, der sich nicht vollstindig gegen den
Lauber wehren kann, kann das Original und das Double nicht aus-
einanderhalten; die Gerdusche, Gerliche und die Bewegungen des
Doubles sind absolut identisch zum Original. Das Double besitzt
fedoch keine Substanz — Kugeln und Nahkampfangriffe gehen ein-
fach durch es hindurch,
Physisches Double wirkt auch gegen technische Sensoren.

fahrzeugmaske
Art: P Mindestwurf; 4
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Spruch ist identisch mit dem Physischen Maskenzauber,
wurde jedoch speziell fir die Tarnung von Fahrzeugen und Droh-
nen entwickelt. Der Zauberer kann Fahrzeuge maskieren, deren
Rumpfstufe die Kraft des Zaubers nicht Obersteigt. Das Fahrzeug
muld jedoch auch im maskierten Zustand aussehen wie ein Fahr-
zeug von ungefihr der gleichen GréBe (Rumpf). Der Zauber senkt
auch die Signatur von Fahrzeugen; jeweils zwel Nettoerfolge sen-
ken die Signatur um einen Punkt {die maximale Reduktion ent-
spricht der Kraftstufe des Zaubers).

Heimlichkelt *
b Ant: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M)

Heimlichkeit wird auf ein Ziel gewirkt, das fiir normales Gehar
unhérbar wird. Das Ziel kann sich in villiger Stille bewegen, und
nichts, was es tut, verursacht Gerdusche. Dinge, die nicht von
tem Ziel beriihrt werden, verursachen jedoch Immer noch Ge-
rHusche, so dab ein Charakter, der an eine Tir klopfen wiirde, kei-
ne Gerdusche produzieren wiirde. Tréte er die Tir jedoch ein, wire
Ihr Aufschlagen auf den Boden deutlich wahrnehmbar,

Heifes Eisen

Art: M Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: A Entzug: M

Dieser fldchenwirksame Zauber erzeugt die lllusion, dai alle Me-
tllgegenstinde innerhalb des Wirkungsbereiches extrem heifs
wiren. Charaktere, die keine erfolgreiche vergleichende Probe
mwischen ihrer Willenskraft und den Erfolgen des Zaubers able-
gen, miissen alle Metallgegenstinde fallen lassen, sollten sie Ge-
genstdnde oder Kleidung aus Metall tragen, milssen sie diese
awerfen. Charaktere, die weiterhin in Kontakt mit Metall blei-
ben, werden von dem “brennenden” Gefiihl abgelenkt und erlei-
den einen Mindestwurfmaodifikator in Hihe der Nettoerfolge des
fpruches (mit einem maximalen Modifikator in Héhe der Kraft-
stufe des Zaubers).

Maske *

frt: M Mindestwurf: 4 (W)
feichweite: BF Dauer: A Entzug: M
fMysische Maske *

fit: P Mindestwurf: 4 (W)
feichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M)

Der Zauber Maske verdndert die Stimme, den Geruch und andere
kérperliche Charakteristika seines Zieles, Das Ziel nimmt eine an-
dere kirperliche Erscheinung (derselben Grifie und Gestalt) an,
die vormn Zauberer festgelegt wird. Beobachter kiinnen eine Spruch-
widerstandsprobe mit ihrer Intelligenz (Kraft) ablegen, um die
lMuslon zu dberwinden. Der Zauber Maske narrt nur den Verstand
selner Opfer. Die physische Maske hingegen wirkt auch gegen
technologische Sensoren,

Stille *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(S)

Stille erschafft einen Bereich, in dem jegliche Gerdusche erstickt
werden, Da es sich um einen physischen Zauber handelt, wirlt er
auch gegen technische Gerdte und kann eingesetzt werden, um
Alarme, Uberwachungsgerite, Sonar und taktische Kommunika-
tion zu blockieren. Schallangriffe in oder aus dem Feld heraus
werden in ihrer Kraft um die Kraft des Zaubers reduziert, Die Min-
destwilrfe aller akustischen Wahrnehmungsproben innerhally oder
Gber den Bereich des Feldes hinweg werden um +1 pro Erfolg
der Hexerelprobe erhéht, bis zu elnem Maximum der Kraft des
Laubers.

Tarnung

Art: M Mindestwurf: 4 (W)

Reichwelte: BF Dauer: A  Entzug: L

Physische Tarnung

Art: P Mindestwurf: 4 (W)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(L)

Dieser Zauber hiillt das Subjelkt in ein Tarnmuster und paft es auf

diese Weise der Umgebung an. Das Tarnmuster erhisht alle Wahr-

nehmungsproben zur Entdeckung des Subjektes um +4. Dieser

Madifikator gilt auch fiir Fernkampfangriffe. |eder, der nach dem

Subjekt sucht, oder auf es schieBen michte, muB eine eigene

Widerstandprobe {Kraft) mit seiner Intelligenz ablegen, um zu fest-

zustellen, ob er sich von dieser llusion tiuschen 133t, oder nicht.
Tarnung wirkt ausschlieBlich gegen lebendige Betrachter, Phy-

sische Tarnung auch gegen technische Sensoren.

Trughild *

Art: M Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: A Entzug: T

Trideotrugbild

Art: P Mindestwurf: 4

Reichwelte: BF (F) Dauer: A Entzug: +11{T)

Diese fldchenwirksamen Zauber erschaffen iiberzeugende [llusio-
nen jedes Objektes oder jeder Kreatur, die der Zauberer schaffen
will. Sie kénnen die lllusion von allem erzeugen, was der Zaube-
rer schon einmal gesehen hat, von einer Blume oder einem Cred-
stick bis hin zu einem feuerspeienden Drachen, sofern die Nlusion
den Wirkungsradius nicht {iberschreitet. Die lllusion erscheint ab-
solut real, sofern dem Betrachter keine erfolgreiche Widerstands-
probe gelingt. Trugbilder kénnen nur von lebenden Wesen wahrge-
nommen werden, wihrend Trideotrughbilder Bilder schaffen, die auch
von technologischen Sensoren wahrgenommen werden kéinnen.

Unsichtbarkeit *

Art: M Mindestwurf; 4 (W)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M

Verbesserte Unsichtbarkeit *

Art: P Mindestwurf: 4 [\W)

Relchweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M}

Der Zauber macht das Ziel unsichtbar fiir normale optische Wahr-
nehmung. Das Ziel kann jedoch immer noch tber den Tastsinn
und auch mit anderen Sinnen wahrgenommen werden. Die Aura
des Ziels ist mit astraler Wahrnehmung noch immer sichtbar.
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Angriffe gegen unsichtbare Ziele unterdiegen dem Modifikator
fir Blindes Feuern (5. 111, SR3.01D), wenn der Angreifer sein
Zlel weder sehen noch anderweitig wahrnehmen kann.

Der Zauber Linsichtbarkelt narrt nur den Verstand seiner Opfer, Ver-
besserte Unsichtbarkeit wirkt auch gegen technologische Sensoren.

KAMPFZAUBER

Alle Kampfzauber flgen threm Ziel direkt und von innen heraus
Schaden zu. Physische Panzerung und andere nichtmagische
SchutzmabBnahmen sind gegen sie wirkungslos. Die meisten
Kampfzauber kénnen auf jedes Ziel gewirkt werden, das sich im
Blickfeld des Zauberers befindet. Der Wirkende elnes Kampfzau-
bers wahlt das Grundschadensniveau des Zaubers, wihrend er ihn
wirkt. Vom Grundschadensniveau hingt der Entzug des Zaubers ab.

Alle Kampfzauber, die auf Ziele im Blickfeld wirken, kéinnen eine
Feichweite von Berlihrung erhalten, indem Sie das Entzugsniveau
um eine Stufe senken. Auf diese Weise entstehen Zauberspriiche
wie Todeshand und Schockberiihrung (siehe unten).

Betiubungsblitz *

Art: M Mindestwurf: W

Reichwelte: BF Daver: 5 Entzug: —1{Schadensniveau)
Betiubungsball *

Art: M MindestwurF: W

Feichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: —1{Schadensniveau+1)
Betdubungszauber leiten magische Energie in ihr Ziel und verur-
sachen Betiubungsschaden. Sie werden oft als "Schlafzauber”
bezeichnet, da sie ihre Ziele das BewulBtsein verlieren lassen kén-
nen. Betdubungsblitz wirkt nur gegen ein einzelnes Ziel. Betiu-
bungsball ist ein Adchenwirksarmer Zauber.

Energieblitz *

Art: P Mindestwurf: K

Reichweite: BF Daver: 5 Entzug: +1{Schadensniveau)
Energieball *

Art: Mindestwurf: K

Reichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: +1(Schadensniveau+1)
Energieblitz und Energieball kanalisieren destruktive magische En-
ergien in ihr Ziel und richten kérperlichen Schaden an. Diese Zau-
ber wirken sowohl gegen lebende wie nichtlebende Ziele. Ihnen wird
mit Konstitution Widerstand geleistet. Energieblitz wirkt nur gegen
ein einzelnes Ziel. Energieball ist ein Adchenwirksamer Zauber.

Erschlagen (von Rasse/Spezies)
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF  Dauer: S Entzug: -1(T)
Massaker (an Rasse/Spezies)
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF (F) Dauer: S
Entzug: +1(T)

Dieser michtige Zauber verursacht
bei dem Ziel Tédlichen Kérperli-
chen Schacden. Fiir jede Rasse oder
Spezies ist eine eigene Version des [§
Spruches erforderlich: Erschlagen |
von Orks, Erschlagen von Men-
schen, Erschlagen von Hunden,
Erschlagen von Westlichen Dra-
chen, Erschlagen von Kakerlaken,
Erschlagen von Elementaren und
so weiter. Dle Zielbegrenzung des
Zaubers richtet sich ausschlieflich
nach der biolagischen Spezies,
nicht nach sozialem Status oder
anderen Eigenschaften

Geisterblitz

Art: M Mindestwurf: Kr

Relchweite: BF Dauer: S Entzug: —1{Schadensniveau)
Geisterschlag

Art: M Mindestwurf; Kr

Reichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: —1{5chadensniveau +1)
Diese Zauberspriiche funktionieren genau wie die Zauber Mana-
blitz und Manaball, mit der Ausnahme, daB sie ausschlieBlich
Gelster schadigen.

Manablitz *

Art: M - Mindestwurf: W - Reichweite: BF - Dauer: S - Entzug:
(Schadensniveau)

Manaball *

Art: M - Mindestwurf: W - Reichweite: BF (F) - Dauer: S - Entzug:
{Schadensniveau+1)

Manablitz und Manaball kanalisieren destruktive magjsche Ener-
gien In ihr Ziel und richten kérperlichen Schaden an. Wie alle
Manazauber wirken sie nur gegen lebende und magische Ziele,
Ihnen wird mit Willenskraft Widerstand geleistet. Manablitz wirkt
nur gegen eln einzelnes Ziel, Manaball ist Aichenwirksam.

Schildbrecher
Art: M Mindestwurf: Kr
Feichweite: B Daver: 5  Entzug: M

Schildbrecher Ist ein Zauber mit Tédlichen Schaden, der speziel
darauf ausgelegt ist, astrale Barrieren zu durchbrechen. Der Zau-
berer muis entweder die physische Komponente der Barriere oder
ihre astrale Gestalt beriihren. Der Mindestwurf wird durch die
Kraftstufe der Barriere angegeben. Die Barriere wehrt sich mit ei-
ner Anzahl Wilrfel gleich ihrer Kraftstufe, Der Erschaffer der Bar-
riere kann die Probe mit Spruchabwehrwiirfeln unterstiitzen, ganz
gleich, wo er sich gerade aufhalt. Erzielt der Zauberer mehr Erfol-
ge als die Barrere, so wird diese zerstéirt, andernfalls bleibt der
Zauber wirkungslos,

Schockhand

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: B Dauer: 5 Entzug: —1(Schadensniveau ~1)
Dieser Zauber wirkt genau wie Betdubungsblitz, jedoch muf der
Zauberer das Ziel berlihren,

Todeshand *
Art: M Mindestwurf; W
Reichweite: B Daver: 5 Entzug: (Schadensniveau —1)

Die Todeshand erfordert die Berihrung des Zieles durch den Zaube-
rer. Der Zauber verursacht bei einem
einzelnen Ziel kérperichen Schaden.
Es handelt sich um elnen Manazau-
ber, der demzufolge nur auf leben-
de Ziele wirkt und dem mit Willens-
kraft Widerstand geleistet wird.

(Objekt) verschrotten

Art: P Mindestwurf; OW
Reichweite: BF Dauer: 5
Entzug: +1{Schadensniveau -1}
(Objekt) rammen

Art: P Mindestwurf; OW
Reichweite: B Dauer: 5
Entzug: +1{Schadensniveau -2)
Verschrotten ist eine Version des
Energieblitzes, die ausschlieBlich
eine bestimmte Gattung lebloser
Objekte beeinflubt. Fir jede Ar
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von Objekt ist ein spezieller Zauber erforderlich: Fahrzeug ver-
schrotten, Tlre verschrotten, Waffe verschrotten, Computer ver-
schrotten und so weiter.

Rammen funktioniert genau wie Verschrotten, auBer daf der
Zauberer das Ziel berithren muf.

MANIPULATIONSZAUBER

Manipulationszauber kontrollieren, beleben oder verwandeln
Materie und Energie. Viele Manipulationszauber besitzen eine
Schwelle. Darunter versteht man die Anzahl der Erfolge, die natig
sind, damit der Zauber wirkt (S, 50). Sollte nach der Spruchwider-
standsprobe des Zieles der Zaubernde diese Schwelle nicht errei-
chen oder (berschreiten, schidgt der Zauber fehl.

Manipulationszauber kiinnen auf jedes Ziel innerhalb des Blick-
felds des Zauberers gewirkt werden,

ELEMENTARE MANIPULATIONEN

Elementare Manipulationszauber schaffen Materie oder Energie,
die sie auf eln Ziel schleudern, um direkten Schaden zu verursa-
chen. Im Gegensatz zu Kampfzaubern werden diese Zauber wie
normale Fernkampfangriffe (5. 100, SR3.0/D) behandelt, fir die
Hexerei als Fernkampffertighkeit eingesetzt wird. Sie haben einen
Grundmindestwurf von 4, unabhingig von der Entfernung des
Ziels, solange der Zauberer sein Ziel sehen kann. StoBpanzerung
schiitzt vor Schaden durch elementare Zauber, jedoch nur mit
seiner halben Stufe. Der Zauberer wihlt das Grundschadensni-
veau des Zaubers, von dem auch sein Entzugsniveau abhangt.
Elementare Zauber verursachen einen Primdrschaden. der dem
Schadenscode des Zaubers entspricht. Sie besitzen aulierden ei-
nen sekundiren Effekt, der von der Wirkung des Zaubers auf sei-
ne Umwelt abhangt. Ein Feuerball beispielsweise kdnnte inner-
halb seines Radius Feuer entziinden, Munitlon explodieren las-
sen, Treibstofftanks in die Luft jagen, Kleidung und Panzerung in
Brand setzen etc. Ein Saurestrahl kénnte jegliche materiellen Ge-
genstande In rauchenden Schlamm verwandeln,

Falls nach dem Primareffekt des Zaubers noch jemand oder et-
was steht und fiir den Sekundireffekt verwundbar sein kénnte,
wird mit 2ZW6 die weitere Wirkung gegen nichtlebende Ziele be-
simmt. Das Resultat muf gréBer als der Objektwiderstand des
Zieles sein (5. 182, SR3.01D). Falls der Zauber einen Schweren
Schaden besitzt, erhdht sich der Objektwiderstand um +2, Dbei
Mittlerem Schaden um +4. Zauber mit Leichtem Schaden besit-
zen keinen sekundidren Effekt. Bel Sekundireffelten ist es ndtig,
dak der Spielleiter mit gesundem Menschenverstand Entschei-
dungen aufgrund der Umstinde trifft.

Blitzstrahl *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Feichweite: BF Dauer: 5 Entzug: +1{Schadensniveau +1)
Kugelblitz *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: +1{Schadensniveay +2)
Diese Zauber erschaffen und lenken Elektrizitit, Blitze kénnen Elek-
fronik kurzschlieBen oder Gberlasten (~1 auf den Objektwiderstand
der Ausriistung) oder entflammbare Materialien entzinden (wie
die beiden Feuerzauber in diesemn Abschnitt). Metallische Panze-
ung stellt keinen Schutz dar, doch spezielle Isolierungen oder
the fehlende Erdung (wie beispielsweise bei einem fllegenden
oder levitierenden Ziel) kinnen die Kraft des Angriffs nach Er-
messen des Spielleiters reduzieren.

Blitzstrahl ist ein Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wihrend

| kugelblitz der Aichenwirksame Zauber ist.

Donner

Art: P
Reichwelte: BF
Donnerschlag
Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F) Dauer: 5  Entzug: (Schadensniveau +2)
Der Zauber erwischt das Ziel mit einer starken Luftdetonation, die
sich wie ein Donner anhirt. Neben dem Betiubungsschaden und
dern elementaren Explosionseffekt {siehe S, 52) raubt der Zauber
der Zielperson das Gehdr, und zwar fir einen Zeitraum von einer
Kampfrunde fir jeweils zwei Erfolge, die der Spruchanwender
erzlelt (bis zu einer maximalen Anzahl von Runden gleich der Kraft-
stufe),

Mindestwurf: 4 (I)
Dauer: 5 Entzug: (Schadensniveau +1)

Flammenwerfer *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichwelte: BF Daver: 5 Entzug: +1({Schadensniveau +1)
Feuerball *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichwelte: BF (F) Dauer:5  Entzug: +1(Schadensniveau +2)
Diese Zauber erschaffen Flammen, die der Zauberer lenken kann.
Die Flammen explodieren scheinbar aus dem Nichts und verfiiich-
tigen sich, nachdem sie ihr Ziel getroffen haben, kénnen jedoch
brennbare Materialien entziinden, die auch noch weiterbrennen,
nachdem der Zauber abgeklungen ist.

Extrem brennbare Materialien wie Benzin, trockenes Holz, Pa-
pier, Sprengstoffe und Munition unterliegen einem Modifikator
won =1 auf ihren Objektwiderstand. Falls sich getragene Kleidung
entzlndet, erleidet ihr Trdger am Ende jeder Runde 6M Schaden,
bis die Flammen geléscht sind.

Explodierende Munition, Granaten etc. werden wie ein direk-
ter Waffeneinschlag behandelt, wobel Panzerung den Schaden
nicht reduziert. Kampfpoolwiirfel kénnen dabei helfen, den Scha-
den zu reduzieren, indem das verbrannte Ziel versucht, die ex-
pledierenden Stoffe wegzuschleudern. Fahrzeugtreibstoffe kén-
nen explodieren, doch eln Fahrzeug erhilt +2 auf selnen Objekt-
widerstand, sofern der Tank nicht offen ist,

Flammenwerfer ist ein Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wih-
rend Feuerball ein fidchenwirksamer Zauber ist, der eine Flam-
menexplosion erschafft.

Laser

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF Dauer: 5 Entzug: +1(Schadensniveau +1)
Nova

Art: P Mindestwurf: 4 (K}

Reichweite: BF (F) Dauer: 5  Entzug: +1(Schadensniveay +2)
Der Laserzauber erzeugt einen gebiindelten Lichtstrahl, der durch
den elementaren Lichteffekt (5. 52) Verbrennungsschaden bewirkt,
Wesen, die eine Allergie oder Verwundbarkeit gegen Sonnenlicht
haben, erleiden durch diesen Zauber zusitzlichen Schaden (5. 15,
Critter).

MNova ist die fldchenwirksame Version des Laserzaubers, die den
Wirkungsbereich mit einer glihendheifien Welle aus gebiindel-
tern Licht dberflutet,

Rauch

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Relchweite: BF Dauer: 5 Entzug: (Schadensniveau +1)
Rauchwolke

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F) Dauer:S  Entzug: {Schadensniveau +2)

Dieser Spruch bewirkt einen explosionsartigen Strahl aus heiBen,
schwefeligen Rauchschwaden, die dureh elementaren Rauchef-
fekt (siehe 5. 52) bei der Zielperson Betiubungsschaden bewirken.
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Rauchwolke Ist eine Flichenversion des Zaubers, die innerhalb
des Wirkungshereiches eine dichte Wolke aus erstickendem Rauch
erzeugt. Der Rauch erschwert die Sicht und erhéht die Mindest-
wilrfe aller Wahrnehmungsproben, die innerhalb des Wirkungs-
bereiches abgelegt werden, um 4. Luftfilter und geschlossene
Atmungssysteme dienen mit ihrer halben Stufe als “Panzerung”
gegen den Zauber.

Sdurestrom *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF Dauer: 5 Entzug: +1({Schadensniveau +1)
Giftwelle *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F} Dauer: 5 Entzug: +l{5chadensniveau +2)
Diese Zauber schaffen eine stark dtzende Siure, die das Ziel voll-
spritzt und entsetzliche Verbrennungen verursacht. Organische
und metallische Materialien werden zerfressen. Ein Ziel in einer
Ganzkdrperpanzerung, die behandelt wurde, um toxischen Stof-
fen zu widerstehen (wie eine Feuerwehrpanzerung), ereidet kei-
nen Schaden. Die Sdure schafft eine Wolke von dickem, erstil-
kendem Rauch. Alle, die sich Im betroffenen Bereich befinden,
erleiden fiir den Rest der Kampfrunde +4 auf alle Mindestwilrfe.
Der betroffene Bereich gilt flr den Rest der Kampfrunde auBer-
dem als schwieriges Gelinde. Alles, was von der Siure getroffen
wird, kann von dem sekunddren Effelt zu Matsch geschmolzen
werden oder zumindest schwer beschidigt werden. Reifen von
Fahrzeugen kinnen platzen. Panzerung kann Abziige von —1 so-
wohl filir Stofi- wie fir ballistische Panzerung erhalten, indem sie
verbrannt und geschmolzen wird. Wenn der Zauberer den Spruch
mit Schaden T wirkt, kénnen selbst Feuerwaffen zu Schrott korro-
diert werden. Die S3ure verfllichtigt sich in der Runde nach Wir-
kung des Zaubers schnell, doch der Schaden bleibt. Sdurestrom
ist ein Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wihrend Giftwelle ein
flachenwirksamer Zauber ist.

KONTROLLMANIPULATIONEN

Kontrollmanipulationen wirken sich auf die Handlungen und Ge-
danken lebender Wesen aus. lhnen wird mit Willenskraft Wider-
stand geleistet, und sie haben eine Schwelle in Héhe der halben
Willenskraft des Zieles {abgerundet) (S. 50).

Beeinflussen

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Dauer: P Entzug: 5

Dieser Zauber pflanzt dem Opfer eine einzelne Suggestion wie
einen mdchtigen hypnotischen Befehl ein. Das Opfer wird die
Suggestion ausfithren, als wire es seine eigene Idee, und sie da-
nach vergessen. Wenn jemand das Opfer darauf aufmerksam
rmacht, daf sein Tun falsch ist, kann es eine Willenskraftprobe ab-
legen, wie sie fiir den Zauber Gedanken beherrschen beschrieben
ist. Der Zauberer kann die Suggestion auBerdem jederzeit zurlick-
ziehen.

Falsche Erinnerung

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Daver: P Entzug: T

Dieser Zauber ermdaglicht es dem Spruchanwender, eine einzelne
Erinnerung im Geist der Zielperson zu implantieren, zu manipu-
lieren oder sogar ganz zu l8schen. Die Erfolgsschwelle entspricht
der halben Willenskraft der Zielperson, Jedesmal, wenn sich die
Zlelperson die falsche Erinnerung “ins Geddchtnis ruft”, darf sie
elne weitere Widerstandsprobe wiirfeln. Sie muft dabei mehr Er-
folge als der Zauberer bel der urspriinglichen Hexereiprobe wiir-
feln. Erzielt die Zielperson gentigend Erfolge, um den Zauber zu
besiegen, kehrt die echte Erinnerung zuriick. Erfolge der Zielper-
son sind jedoch nicht kumulativ,

Gedanken beherrschen *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Daver: A Entzug: +1(5)

Der Zauberer reibt die Kontrolle iiber den Verstand des Zieles an
sich und bringt es dazu, alle seine Befehle vorbehaltlos auszufiih-
ren. Der Zauberer kann Befehle als Einfache Handlung erteilen,
und das Ziel wird ihnen gehorchen. Jeder Befehl, der fiir das Op-
fer oder fiir eine von ihm geliebte Person stark zerstBrerisch wire,
verschafft dem Opfer eine Willenskraftprobe gegen die Kraft des
ZLaubers. Wenn der Zauberer nicht anwesend ist, genligt eln ein-
zelner Erfolg, um den Bann des Zaubers zu brechen. Falls der Zau-
berer anwesend ist, wird eine vergleichende Erfolgsprobe zwi-
schen der Willenskraft des Opfers und der des Zauberers abge-
legt. Das Opfer benétigt einen Nettoerfolg, um sich dem Befehl
zu widersetzen und den Zauber zu brechen,

Gefilhle beherrschen *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Dauer: A Enfzug: +1(M)

Das Ziel wird von Emotionen dberwiltigt, die der Zauberer ihm
diktiert, wie z. B. Liebe, HaB, Furcht etc. Das Ziel glaubt an die
Emotion, jedoch nicht chne Verstand. Als Faustregel kann gelten,
dafs ein Charakter, der etwas tut, was mit seinem Gefiihl in Ein-
klang steht (zum Beispiel kimpfen, wenn er von Haf oder Zom
erfiillt ist), keinen Abziigen unteriegt. Unternimmt er jedoch et
was, was nicht in Bezug zu seinem aufgezwungenen Gefithl steht
(beispielsweise Autofahren, wihrend er einen Lachanfall erleidet),
ist er abgelenkt und erleidet einen Modifikator von +2 auf alle
Mindestwiirfe. Wenn das Ziel versucht, gegen seine Emotion an-
zukdmpfen (und belspielsweise seine “Gellebte” mit einer Sturm-
kanone zu erlegen). muf es eine Willenskraftprobe gegen die Kraft
des Zaubers ablegen, um handeln zu kénnen, Selbst wenn die
Probe gelingt, gilt fir seine Handlung ein Mindestwurfmodifika-
tor von +2.

Handlungen beherrschen *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)

Der Zauberer kontrolliert die kérperlichen Handlungen einer Ziel-
person, als wire diese eine Marionette. Das BewuBtsein des Op-
fers bleibt unbeeinfluBt, aber es ist nur noch ein Passagier im ei-
genen Korper. Das Opfer benutzt seine Fertigkeiten oder Fihig-
keiten auf Befehl des Zauberers, jedoch mit einem Mindestwurf-
mod|ifikator von +4, da es sich den Befehlen widersetzt.

Mob-Bewulitsein

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +1{T)

Hierbei handelt es sich um die fdchenwirksame Version des Zau-
bers Gedanken beherrschen, der alle Zielpersonen innerhally des
Wirkungsbereiches beeinfluit. Alle Personen der Menschenmen-
ge wehren sich einzeln gegen den Zauber, der Spielleiter kann
jedach filr grofie Gruppen aus Nichtspielercharakteren eine kol-
lektive Probe wirfeln, wenn er dies méchte. Normale Passanten
haben meist eine durchschnittliche Willenskraft von 3. Die Ziel-
personen kiinnen nur gemelnsam gesteuert werden — es ist nicht
méglich, sie unterschiedliche Handlungen ausfilhren zu lassen,
Die Erfolgsschwelle entspricht jeweils der halben Willenskraft.

Mob-Laune

Art: M Mindestwurf; W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(5)

Hierbei handelt es sich um die fldchenwirksame Version des Zauw
bers Gefiihle beherrschen, der die Gefiihle aller Zielpersonen in-
nerhalb des Wirkungsbereiches beeinfluit. Bel groBen Menschen-
mengen kann es vorkommen, dal der Spruch nicht alle Personen
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beeinfluit. Alle Personen der Menschenmenge wehren sich ein-
zeln gegen den Zauber, der Spielleiter kann jedoch eine kollelkti-
ve Probe fiir grobe Gruppen aus Nichtspielercharakteren wiirfeln,
wenn er dies mdchte. Normale Passanten haben in der Regel eine
durchschnittliche Willenskraft von 3. Die Zielpersonen kiinnen nur
gemeinsam beelnfluét werden — es ist nicht méglich, hnen un-
terschiedliche Gefiihle zu suggerieren. Die Erfolgsschwelle ent-
spricht der halben Willenskraft,

Tier beruhigen

Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M
Meute beruhigen

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: 5
Dieser Zauber beruhigt eine einzelne Kreatur mit der Intelligenz
eines Tieres und nimmt ihr fiir die Dauer des Zaubers alle Ag-
gressionen. Die Erfolgsschwelle entspricht der halben Willens-
kraft.

Meute beruhigen ist eine Aichenwirksame Variante des Zau-
bers.

Tier beherrschen

Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Daver: A Entzug: S
Meute beherrschen

Art: M Mindestwurf; W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: T
Der Zauber dhnelt demn Spruch Gedanken beherrschen {S. 148),
funktioniert jedoch nur gegen nicht-intelligente Tiere (der Spiel-
leiter entscheidet). Die Erfolgsschwelle entspricht der halben WIl-
lenskraft des Zieles. Paranormale Tiere widersetzen sich diesemn
Zauber mit ihrer Willenskraft oder ihrer Essenz, je nachdem, wel-
cher Wert gréBer ist.

Meute beherrschen ist elne Aichenwirksame Variante des Zau-
bers.

Wahrheit
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Daver: A Entzug: +1(M)

Dieser Zauber zwingt ein Ziel, die Wahrheit zu sagen. Der Schwel-
lenwert entspricht der halben Willenskraft der Zielperson. Das Ziel
glbt stets Informaticnen, von denen sie glaubt, daf sie der Wahi-
heit entsprechen, ob dies nun der Fall ist oder nicht. Die Zielper-
son kann entscheiden, nicht zu sprechen oder Informationen zu-
rickzuhalten, aber sie kann nicht ligen.

Die LICAS und die CAS betrachten den Einsatz dieses Zauber-
spruches vor Gericht oder durch Polizeibehdrden als eine Verlet-
wng des Rechts eines Verdidchtigen, sich nicht selbst zu belasten,
Allerdings ist bekannt, daB elnige andere Nationen diesen {und

- andere} Zauber einsetzen, um von verddchtigen Personen die

Wahrheit zu erfahren.

TELEKINETISCHE MANIPULATIONEN
| Telekinetische Manipulationen erlauben es dem Zauberer, rohe
- magische Kraft gegen Objekte zu richten und sie damit zu bewe-
gen.

|
 Beleben

§ Art: P Mindestwurf: OW
| feichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)

Mit Hilfe dieses Zaubers kénnen leblose Objekte animiert wer-
den. Das Objekt bewegt sich dabei gemdl seiner Struktur (Bille
illen, Teppiche kriechen, humancide Statuen gehen und so wei-
ter). Der Spruch verleiht eine gewisse Beweglichkeit, so dak Sta-
nen gehen kénnen, als hitten sie Gelenke. Der Zauberer kann

nur das gesamte Objekt bewegen, nicht Telle davon wie etwa
Computertasten oder Fahrzeugwaffen. Das Objekt hat eine Be-
wegungsrate in Metern gleich der Maglestufe des Zauberers,
multipliziert mit der Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum
gleich der Kraftstufe). Der Spiellelter kann diese Geschwindigkeit
senken, wenn er es fir angemessen hilt. Nehmen Sie die Anzahl
der Erfolge fiir Stiarke und Schnelligkeit des Objektes, falls nétig,

Erde formen

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erlaubt es dem Zauberer, eine bestimmte Menge
an Erde, die seinem Magleattribut in Kubikmetern betrigt, im
Wirkungsbereich des Zaubers zu bewegen. Das Material kann vom
Zauberer auf beliebige Welise umgeformt und bewegt werden.

Die Bewegungsrate betrigt einen Meter pro Kampfrunde fiir
jeden Erfolg, jedoch nicht die mehr als die Kraftstufe des Zaubers.
Auf diese Weise kann der Zauberer rasend schnell Lécher, Tunnel
oder Griben ausheben oder zuschiitten und sogar ganze Erdwil-
le auftiirmen.

Der Zauber wirkt nur auf Erde und Stein. nicht auf weiterverar-
beitete Materialien wie Glas, Metall und Beton. Die Kraftstufe des
Zaubers muf jedoch mindestens so hoch sein wie die Barrieren-
stufe des beeinflulbten Materials (1 fir lockeren Sand, 2 fiir dichte
Erde, 4 fiir Kies oder lockeres Felsgestein und 6 oder mehr Fir
festes Gestein).

Die Materie, die der Zauberer auf diese Weise bewegt oder
umformt, bleibt in der verdnderten Form, wenn die Wirkung des
Zaubers endet. Wenn die neue Form des Materials allerdings nicht
seiner Matur entspricht, stlirzt es zusammen.

(Fertigheit) einsetzen

Art: P Mindestwurf: &

Reichweite: 5 Dauer: A Entzug: +2{L)

Als begrenzte Version des Spruches Zauberfinger (5. 151) ermég-
licht es dieser Zauber dem Anwender, eine bestimmite Fertigkeit
telekinetisch einzusetzen, Die Anzahl der Erfolge bestimmen die
Héchststufe, mit der er die Fertigheit einsetzen kann (maximal in
Héhe der Kraft des Zaubers). Der Anwender muB die Fertigkeit
beherrschen.

Fiir jede Fertigheit existiert eine eigene Version des Zaubers.
Der Spielleiter entscheidet, welche Fertigkelten dafiir in Frage kom-
men. Typische Belsplele sind Waffenloser Kampf einsetzen, Elek-
tronik einsetzen, Sprengstoffe einsetzen und so weiter. Nur Fer-
tigkeiten, die eine kiirperliche Tatigkeit erfordern, kénnen mit die-
sem Zauber eingesetzt werden.

Geckogang
Art: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite: BF Dauver: A  Entzug: +2(M)

Der Zauber erlaubt es dem Subjekt, an senkrechten Oberfiichen
entlangzukrabbeln, und zwar mit einer Bewegungsrate gleich der
Magiestufe des Zauberers multipliziert mit der Anzahl der Erfolge
{bis zu einem Maximum der Kraftstufe des Spruches). Die Ziel-
person unterliegt noch immer den Gesetzen der Schwerkraft und
stirzt, wenn sie von der Oberfldche getrennt wird. Wenn die Ziel-
person eine besonders rutschige Oberflidche entlangklettert, kann
der Splelleiter von ihr auBerdem eine Kletterprobe verlangen.

Keule *

Art: P Mindestwurf: 4

Relchweite: BF Daver: 5 Entzug: (Schadensniveau)

Keule erschafft einen Strahl unsichtbarer, psychokinetischer Ener-
gle, der Betdubungsschaden verursacht. Sie wird wie ein norma-
ler Fernkampfangriff eingesetzt, bei dem Hexerei die Kampffer-
tigheit ersetzt. StoBpanzerung wirkt gegen den Schaden,




Klammer

Art: P Mindestwurf: 5
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +Z(M)
MNetz

Art: P Mindestwurf: 5
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2(5)

Dieser Zauber umgibt das Ziel mit einer unsichtbaren Bande aus
magischer Energie und hélt es darin fest. Die Schnelligkeit des
Zieles dient dem Spruchanwender als Mindestwurf und der Ziel-
person zur Spruchwiderstandsprobe. Wirfel aus dem Kampfpool
stehen dem Ziel nicht zur Verfigung. Zielpersonen, die auf diese
Weise festgehalten werden, kénnen nicht normal gehen oder ren-
nen, allerdings konnen sie versuchen zu hopsen, kriechen oder
auszuweichen. lhre Schnelligkeit wird um die Zahl der Erfolge
des Zauberers gesenkt (bis zu einem maximalen Abzug in Héhe
der Kraftstufe des Zaubers), wenn es darum geht, die Bewegungs-
rate oder den Kampfpool zu berechnen.

Das Ziel kann versuchen, die Bande zu brechen, indem es gine
erfolgreiche Stirkeprobe (Kraftstufe) wiirfelt. Um sich loszurei-
Ben, mub das Zlel mehr Erfolge erzielen wie der Zauberer bei
seiner urspriinglichen Hexerelprobe,

Beide Zauberspriiche kinnen auch gegen leblose Objekte ein-
gesetzt werden, um belsplelswelse rotierende Liufe von Minika-
nonen oder Drohnen festzuhalten, die mittels drehbarer Teile an-
getrieben werden. |e nachdem, was fir elne Art van Antrieb sie
haben, kann der Spruch gegen manche Arten von Drohnen oder
Fahrzeuge nicht wirken.

Levitieren *
Art: P Mindestwurf: 4 [St/W)
Reichweite: BF Dauver: A Entzug: +2(M)

Levitieren erlaubt es dem Zauberer, ein Objekt telekinetisch zu
heben und es innerhalb seines Blickfeldes gezielt zu bewegen.
Die Bewegungsgeschwindigkeit entspricht dem Magleattribut des
Zauberers in Metern pro Sekunde, multipliziert mit der Anzahl
der Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraft des Zau-
bers) bei der Hexereiprobe. Der Mindestwurf erhéht sich fiir je
100 volle Kilo Masse des Objektes um +1. Objekte, die auf ande-
re Dinge geschleudert werden, treffen mit einem Schadenscode
von (Bewegungsrate + 10)M Betiubungsschaden auf. Besonders
scharfe oder gefiahrliche Objekte kénnen nach Ermessen des Splel-
leiters auch kdrperlichen Schaden verursachen.

Wenn der Zauberer versucht, einen Gegenstand zu levitieren,
der von einem Lebewesen festgehalten wird, kann dieses eine
Starkeprobe ablegen, um sich dem Zauber zu widersetzen. Der
Zauberer mu8 mindestens einen Mettoerfolg erzielen, um den
Gegenstand wegzulevitieren. Falls der Zauberer versucht, ein Le-
bewesen zu levitieren, kann dieses sich dem Zauber mit Starke
oder Willenskraft widersetzen (was immer héher ist). Sie kinnen
diesen Zauber auch einsetzen, um sich selbst zu levitieren.

Manaklammer

Art: M Mindestwurf: 5
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: +1({M)
Mananetz

Art: M Mindestwurf: 5

Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +2(M)

Bei diesen Zauberspriichen handelt es sich um die Manaversio-
nen der Zauber Klammer und Netz. Sie wirken ausschlieBlich ge-
gen lebende oder magische Ziele.

Poltergeist *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +1({M)

Im Wirkungsbereich dieses Zaubers wirbeln siamtliche kleinen
Gegenstinde und Bruchstiicke bis zu einer Masse von 1 Kllogramm
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aufs Geratewohl durch die Gegend. Dadurch werden die Sich-
verhdltnisse in diesem Bereich reduziert (+2 auf alle Mindestwiir-
fe). Der Zauber bewirkt auch Leichten Betdubungsschaden, indem
er Ziele mit fliegendem Mill bombardiert. Ziele innerhalb des
Wirkungsradius setzen ihre Schnelligheit, nicht ihre Kenstitution
ein, um jede Runde eine Schadenswiderstandsprobe abzulegen,
deren Mindestwurf der Kraft des Zaubers entspricht. Stofipanze-
rung reduziert den Schaden. Falls der Spielleiter der Ansicht ist,
dal der Schutt gefihrlich genug ist (beispielsweise zerbrochenes
Glas und Nigel), kann der Zauber auch Kérperichen Schaden
anrichten,

Projektilabwehr
Are: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite: BF Daver: A Entzug: +2(M)

Dieser Zauber schiltzt die Zielperson, indern sie Fernkampfangrf-
fe ablenkt. jewells zwel Erfolge, die der Zauberer bei seiner Spruch-
erfolgsprobe erzielt, geben dem Ziel einen zusdtzlichen Kampf
poolwiirfel, bis hin zu einer maximale Anzahl von Wiirfeln in Hihe
der Kraftstufe des Zaubers. Diese Wiirfel kéinnen ausschlieBlich
fir Ausweich- und Schadenswiderstandsproben gegen physische
Fernkampfangriffe verwendet werden, Die Wirkung des Spruches
so unauffillig, dab der Angriff als verfehlter SchuB durchgeht (zu-
mindest am Anfang).

Sanfter Fall
Art: P Mindestwurf: 4 (K)
Reichweite: BF Dauver: A Entzug: +1(M)

Der Spruch verlangsamt den Fall eines Ziels und stellt sicher. da
die Zielperson aufrecht landet. Multiplizieren Sie die erzielten Er-
folge mit der Kraftstufe des Spruches (bis zu einem Maximum in
Hohe der Kraftstufe), um die Strecke in Metern zu errechnen, die
eine Zielperson ohne Verletzungsgefahr fallen kann. Fallt das
Ziel eine groBere Strecke, ziehen Sie die Maximaldistanz des
Zaubers von der gefallenen Strecke ab, bevor Sie den Schaden
berechnen.
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Schleuder *

Art: P Mindestwurf: siehe Text

Reichweite: B Dauer: 5 Entzug: +1({M)

Dieser Zauber schleudert ein einzelnes Objekt, das nicht mehr als
(Magieattribut) Kilo wiegen darf, mit elner Stirke, die der Kraft
des Zaubers entspricht, auf das gewdhite Ziel, Der Zauberer muf
den Gegenstand beriihren. Die Hexerelprobe wird wie eine nor-
male Fernkampfprobe behandelt. um zu sehen, ob der Gegen-
stand sein Ziel trifft. Wurfwaffen, die von diesern Zauber befér-
dert werden, nutzen ihre normale Reichweite, basierend auf der
effektiven Stirke des Zaubers.

Schlof
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: BF Dauer: &  Entzug: +2(M)

Der Zauber halt eine Tiir, ein Portal, eine Sperre oder ein dhnliches
Hindernis telepathisch verschlossen, bis der Zauberer den Zau-
ber beendet, und zwar mit einer Stirke gleich der Anzahl der Er-
folge (bis hin zur doppelten Kraftstufe des Spruches).

Umlenken
Art: P Mindestwurf: 4
Feichweite: BF Dauver: 5 Entzug: +1(5chadensniveau)

Dieser Zauber lenkt die Energie eines waffenlosen oder bewaff-
neten Mahkampfangriffes, der gegen den Spruchanwender oder
eine beliebige Person innerhalb seines Blickfeldes gerichtet ist, in
Form eines starken telekinetischen Schlages als Fernkampfangriff
auf ein anderes Ziel um. Um diesen Zauber einzusetzen, mul der
Spruchanwender seine Handlung hinauszégern (siehe 5. 103,
5R3.01D) und den Spruch nach dem gelungenen Nahkampfan-
griff und vor der Schadenswiderstandsprobe des Ziels wirken.

Wenn der Zauberer bei seiner Hexereiprobe nicht mehr Erfolge
erzielt als der Angreifer bel seiner Nahkampfprobe, wird das Ziel
normal getroffen. Wenn es sich bei dem Angegriffenen um den
Zauberer selbst handelt, kann er sich dann nur noch mit seiner
Konstitution gegen den Schaden wehren, und nicht mehr mit
Wirfeln aus dem Kampfpool.

Erzielt der Zauberer mindestens einen Erfolg mehr als der An-
greifer, wird die kinetische Energle des Angriffes auf eine beliebi-
ge andere Person innerhally des Blickfeldes umgelenkt. Zusitzli-
che Nettoerfolge des Zauberers (bis zu einem Maximum in Héhe
der Kraftstufe) verbessern den Angriff entsprechend der norma-
len Regeln. Das Grundschadensniveau des umgelenkten Angrif-
fes entspricht dem Schadensniveau des urspriinglichen Nahkampf-
angriffes. Das Ziel des umgelenkten Angriffes kann sich nach den
normalen Regeln wehren brw. versuchen, dem Angriff auswei-
chen. Das Powerniveau des umgelenkten Angriffes kann die Kraft-
stufe des Zaubers nicht Uberschreiten.

Wasser formen
Art: P
Feichweite: BF (F) Dauer: A

Mindestwurf: 4
Entzug: +Z(M)

| Dieser Zauberspruch funktioniert in der gleichen Weise wie der

Lauber Erde formen, beelnfluft jedoch nur Wasser.

Lauberfinger *

Art: P Mindestwurf; &

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(M})

Die Zauberfinger erschaffen einen psychokinetischen Effekt, der
wie “unsichtbare Hinde" Gegenstinde halten oder bedienen kann,
Die Erfolge der Hexereiprobe werden zu effektiver Stirke und
Schnellighelt des Zaubers (bis zu einem Maximum In Héhe der
Kraftstufe des Zaubers). Der Zauberer kann mit seinen Zauberfin-
gern Fertigkeiten einsetzen, doch mit einem Modifikator von +2
auf den Mindestwurf aufgrund der fehlenden Feinmotorik, Selbst
simple Handlungen wie das Aufheben einer Miinze kénnen nach
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Entscheidung des Spielleiters eine Schnellighkeitsprobe des Zau
berers erfordern.

Der Zauberer kann kadmpfen, ein Schlof knacken oder jede an-
dere Handlung ausfilhren, die er normalerwelse mit seinen Hin-
den ausiiben kiénnte. Der Zauber kann jeden Punkt errelchen, den
der Zauberer sehen kann, und mittels Hellsicht oder technologi-
scher Hilfsmittel kann das Bild vergréert werden, solange es sich
auch im urspringlichen Blickfeld des Zauberers befindet. Dieser Zau-
ber ist sehr nitzlich, um belsplelsweise Bomben zu entschirfen oder
andere gefihrliche Aufgaben aus sicherer Entfernung zu eredigen.

TRANSFORMATIONSMANIPULATIONEN
Transformations-Manipulationszauber erschaffen. kontrollieren
oder transformieren Materie und Energle,

Astralpanzer
Art: M Mindestwurf: & (W)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M)

Bei dieserm Spruch handelt es sich um elne astrale Version des
Panzerzaubers (5. 153). Er schiitzt ein einzelnes Subjekt vor astra-
len Angriffen und funktioniert nur im Astralraum. Ein Erfolg bei
der Hexereiprobe geniigt, um ein magisches Feld mit einer Pan-
zerstufe gleich der Kraft des Zaubers zu erschaffen. Zusitzliche
Erfolge bewirken keine zusdtzliche Panzerung. Dieser Zauber
schiitzt nicht vor den Wirkungen von Hintergrundstrahlung und
Manaverztrrungen.

Physische Barriere *

Art: P Mindestwurf: 6

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2(5)

Astrale Barriere ©

Art: M Mindestwurf: 6

Relchweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +1(5}

Barrierenzauber erschaffen leuchtende, durchsichtige Kraftfelder.
Ein Erfolg reicht aus. um ein Feld mit einer Barrlerenstufe in Hohe
der Kraft des Zaubers zu erschaffen. Je zwel Erfolge erhéhen die
Barrierenstufe um 1.

Der Zauberer kann die Barriere als Kuppel mit einem Radius
und einer Héhe entsprechend dem normalen Zauberraclius for-
men. Er kann auch eine Mauer mit einer Héhe entsprechend der
Kraft des Zaubers in Metern und einer LAnge entsprechend dem
Magleattribut des Zauberers erschaffen. Die Gréfe der Barriere
ldBt sich ebenso verdandern wie der Radius elnes fichenwirksa-
rmen Zaubers (5. 181, SR3.01D0).

Physlsche Barrieren erschaffen eine physische Mauer. Alles, was
nicht gréBer als ein Molekil ist, kann die Barriere durchdringen,
einschlieBlich Luft oder anderer Gase. Fir alles andere gilt die
Barriere als normale physische Wand. Angriffe, die die Barriere
durchdringen sollen, unterliegen einem Sichtmodifikator von +1
auf den Mindestwurf, Die Barriere hindert keine Zauber mit Aus-
nahme von Elementaren Manipulationszaubern, genausowenig
wie durchsichtiges Glas. Sie kann durch physische Angriffe abge-
tragen werden, Alle Reduktionen der Barrierenstufe sind in der
nichsten Kampfrunde wieder regeneriert. Wenn die Barriere
durchdrungen wird, kollabiert sie, und der Zauber endet. Physi-
sche Barrieren konnen nicht auf der Astralebene eingesetzt wer-
den. Die astrale Barriere funktioniert genauso wie die physische
Barriere, nur auf der Astralebene. Sie ist keine Dualbarriere und
hat in der physischen Welt keinen Effekt.

Entziinden *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF Dauer: P Entzug: +1(T)

Der Zauber Entziinden beschleunigt die Bewegung der Molekiile
im Ziel und setzt es soin Brand. Die Schwelle des Zaubers betrigt
die Hilfte der Konstitution ader der Barrierenstufes des Ziels. Der
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Grundzeitraum, in dem sich das Ziel entzlindet, betrigt 10 Run-
den, geteilt durch die Anzahl der Erfolge Uber der Schwelle (ma-
ziral die Kraftstufe des Zaubers), Sobald das Ziel entlammt, brennt
es normal, bis es die Flammen verzehrt haben oder das Feuer
normal geldscht wird.

Lebende Ziele werden in Flammen gehlillt, die in der ersten
Runde 6M Schaden verursachen. Das Powerniveau erhésht sich
um 1 pro Kampfrunde. Der Schaden wird am Ende jeder Runde
mit einer Schadenswiderstandsprobe abgewickelt, StoBpanzerung
schiitzt vor diesem Schaden. Munition oder Explosivstoffe, die
das Opfer mit sich flihrt, kénnen explodieren {siche Flammen-
werfer, 5. 147). Wenn die Flammen nicht ausgeldscht werden,
efldschen sie in 1W6 Kampfrunden von alleine.

Eisblock

Art: P Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: S Entzug: +1{M)

Dieser Flichenzauber verwandelt Wasser In Eis. Er beeinflufst nicht
das Wasser, das in Lebewesen enthalten Ist, und auch keine Gei-
ster. Wird mit dem Zauber eine grofie Wasseroberfliche beein-
fluiét, beispielsweise ein See oder Ozean, so gefriert das Wasser
innerhall des Wirkungsberelches des Zaubers.

Wasser, das in Containern oder RShren gefrlert, kann diese durch
die plétzliche Ausdehnung platzen lassen. Der Eisblock, der durch
den Zauber erschaffen wird, schmilzt normal, abhingig von der
Umgebungstemperatur. Wird der Zauber auf besonders stark ver-
schmutztes Wasser gewirkt, erhisthen Sie den Mindestwurf. Die
Anzahl der Erfolge (bis zu einerm Maximum in Héhe der Kraftstu-
fe} gibt an, wie stark das Wasser gefriert. Wird der Zauber bel-
spielswelse wihrend eines Regensturms gewlrlt, so wiirde ein
Erfolg einen Schneeregen bewirken, drei Erfolge ein Schneetrei-
ben und fiinf Erfolge dicke Hagelkdrner.

Eisdecke *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: +1(S)

Dieser Zauber erschafft eine flache Eisdecke, die einen Radius in
Héohe des Magieattributes des Zauberers in Metern bedeckt. Cha-
raktere, die die Fliche Uberqueren, miissen eine Schnelligkeits-
probe (Kraft) ablegen, um nicht zu stiirzen wobel der Mindest-
wurf fiir jeweils 2 Erfolge des Zauberers um 1 stelgt (mit einem
Maxirnalen Modifikator in Héhe der Kraft des Zaubers), Fahrzeu-
ge missen elne Crashprobe ablegen (S. 147, 5R3.01D), Diese
Decke schmilzt mit einer Geschwindigkeit von 1 m? pro Minute
bei normalen Temperaturen.

(Element) reinigen

Art: P Mindestwurf: G

Reichwelte: BF (F} Dauer: P Entzug: +1(S)

Dieser Flichenzauber entfernt alle Verunreinigungen aus Luft,
Wasser oder Erde und reinigt diese Elemente vollstindig. Jedes
Element ist ein separater Zauber, Mit dem Zauber Luft reinigen
kdnnte der Anwender belsplelsweise die Luft von giftigen Damp-
fen reinigen, mit dem Spruch Wasser reinigen ist es méglich, ei-
nen schmutzigen Wasservorrat trinkbar zu machen und so weiter.
Die Anzahl der Erfolge ist ein MaBstab dafilr, wie griindlich das
verschmutzte Element gereinigt wird. Um triibes Wasser zu reini-
g2en, gendgen ein oder zwei Erfolge, doch um industrielle Ab-
wasser in Trinlowasser zu venwandeln, sind sicherlich fiinf oder mehr
Erfolge erforderlich,

Feuer kontrollieren

Art: P Mindestwurf: siehe Beschreibung
Reichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +2(M)

Dieser Flichenzauber ermdglicht es dem Zauberer, normale Flam-
men innerhalb seines Blickfelds zu kentrollieren. Der Mindestwurf

richtet sich nach dem Powerniveau der Flammen. Mit jedem Er-
folg kann der Zauberer die Flammen um bis zu einen Meter auf
flammen lassen, vorausgesetzt, es ist genligend brennbares Ma-
terial vorhanden. Mit jewells zwei Erfolgen kann der Anwender
auch das Powerniveau um einen Stufenpunkt erhéihen oder sen-
ken {mit einer maximalen Anderung in Héhe der Kraftstufe), Der
Zauber hat kein Auswirkung auf magische Feuer (beispielsweise
Feuerelemnentare), beeinflubt aber Feuer, die auf magischem Wege
entfacht wurden, etwa durch den Entziindenzauber oder durch
einen Manipulationszauber mit elementarem Feuereffekt.

Kleine Lagerfeuer haben ein Powerniveau von 3 oder 4, wohin-
gegen brennende Gebdude oder Waldbrinde durchaus Stufenven
I5 oder 20 aufweisen kinnen.

Flammenaura
Art: P Mindestwurf: 4 (K)
Reichwelte: BF Dauer: A Entzug: +2({M)

Dieser Zauber erschafft eine wogende Aura von Flammen Tings
um den Kérper der Zielperson, die sich eine Anzahl von Zentime
tern in Héhe der Erfolge (bis zu einem Maximum in Hahe der
Kraftstufe) ausbreitet,

Jeder, der die Zielperson im Mahkampf angreift, muf einem
Schaden von (Kraf)M widerstehen. StoBpanzerung bietet Schuiz
Begen diesen Schaden, sofern der Spielleiter entscheidet, daf
Angreifer mit einem geschiitzten Kérperteil angegriffen hat. Wenn
die Person mit der Flammenaura elnen erfolgreichen Mahkampén-
griff durchfihre, erhéhen Sie das Powerniveau dieses Angriffs um 2

Flammenwand

Art: P Mindestwurf. 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +2(S)

Der Zauber erschafft eine Wand aus Feuer. Die H&he der Wand
entspricht der halben Kraft des Zaubers, und ihre Linge baw. ihr
Radius ist gleich dem halben Magieattribut des Zauberers, [ie
Flammenwand figt allem, was mit ihr in Berlhrung kommt,
(Kraft)M Schaden zu und bietet Tellwelse Deckung fir jeden, der
sich dahinter befindet (5. 111, SR3.010). Eine Flammenwand i
nicht fest und verhindert keine Angriffe, kann jedoch entziindbs-
re Stoffe {wie Kleldung) in Brand setzen oder explosive Stoffe
(beispielsweise Munition) detonieren lassen, die sie durcheri-
gen, sofern die Probe auf sekundire elementare Effekte (5. 51)
erfolgreich verlduft.

Geisterbarriere

Art: M Mindestwurf: &

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: S

Die Geisterbarriere ist eine Variante der astralen Barriere (5. 151),
die nur gegen Geister wirkt (in astraler und materialisierter Ge
stalt). Die Geisterbarriere beeintrichtigt auch den Einsatz von
Gelsterkriften.

Gestaltwandlung

Art: P Mindestwurf: K (BW)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)
Verwandlung

Art: P Mindestwurf: I
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(5)

Der Zauber Gestaltwandlung verwandelt eln bereitwilliges Sub-
jekt in ein normales Tier, das der Zauberer bestimmt. Die Erfolgs
schwelle entspricht der halben Konstitution des Zieles, zuziiglich
der Differenz zwischen der Konstitution des Tieres und der un
verstirkten Konstitution der Zielperson {diese Differenz kann nicht
grofer sein, als die Kraftstufe des Zaubers). Um Beispielsweis:
einen Menschen mit Konstitution 3 in einen Tiger mit Konstifut-
on 8 zu verwandeln, muB der Spruchanwender eine Erfolgsschwel
le von & schlagen (3+2=1; 1+(8-3}=G). Es gelten die Werte fii
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Tiere auf 5. 19, Critter. Verfiigt das Tler iber elne Panzerung, ad-
dieren Sie die Stufe auf die Konstitution des Tieres, um die Er-
felgsschwelle zu berechnen.

Ein Charakter in Tiergestalt benutzt die Kérperichen Attribute
des Tieres und seine eigenen Geistigen Attribute, die Reaktion
und der Kampfpool werden normal berechnet, Charaktere in Tier-
gestalt erhalten keine zusdtzlichen Initiativewiirfel, selbst wenn
das Tier welche erhdlt. Der Relchweltenbonus des Tieres (falls
vorhanden) wird jedoch angerechnet. Wenn der Spielleiter méch-
te, kann er physische Angriffe des Charakters in Tiergestalt wie
ein Angriff mit Spornen behandeln, um den Klaven und Zihnen
Rechnung zu tragen.

Der Zauber verwandelt nicht die Kleidung oder die Ausriistung
des Subjektes, die durch die Transformation unter Umstinden
sogar zerrissen oder zerstdrt werden kann, Cyberware, fir die das
Subjekt Essenz bezahlt hat, wird in die Gestalt des Tieres inte-
griert, funkticniert jedoch in der Tiergestalt nicht. Charaktere in
Tiergestalt kdnnen Zauber wirken und Geister beschwiéren, aber
nicht sprechen und unterliegen auch ansonsten den Einschran-
kungen der Tiergestalt.

Verwandlung ist eine Variante des Gestaltwandlungzaubers, die
auch gegen Ziele eingesetzt werden kann, die nicht bereitwillig
sind. In diesem Fall wird die Spruchwiderstandsprobe mit dem
Konstitutionsattribut abgelegt.

Herausputzen
Art: P Mindestwurf: & (BW)
Relchweite: BF Dauer: P Entzug: +1{M)

Der Spruch bewirkt eine vollstindige kosmetische Aufbesserung
der kiirperlichen Erscheinung eines bereitwilligen Subjektes, in-
klusive Kosmetik, Kleidung, Haar und Zihne, wobei letztere so-
gar geputzt und von Plaque befreit werden. Die Verdnderungen
snd so permanent zu wie solche, die in einem richtigen Schin-
heltzzalon herbeigefihrt werden. Die Anzahl der Erfolge des Zau-
berers (bis zu einem Maximum in Hohe der Kraftstufe) bemilit die
Qualitsit der Aufbesserung.

Hirten
Art: P Mindestwurf: OW
Feichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M)

Der Zauberspruch erhiht die Barrierenstufe von leblosen Obijek-
ten, die nicht gréBer sind, als die Magiestufe des Zauberers in
Quadratmetern. Jeweils zwei Erfolge bei der Hexereiprobe erhi-
hen die Barrierenstufe um 1, bis zu einer maximalen Steigerung
in H8he der Kraftstufe des Zaubers.

Klebstoff
Art: P Mindestwurf: 4
Reichwelte: BF Dauer: A  Entzug: +Z{M)
Klebestreifen

2 Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +2(5)

Der Zauber bindet das Ziel an die Oberfliche, mit der es sich zur
Zeit in Kontakt befindet, und zwar mit einer Kraft in Héhe der

Hraftstufe des Zaubers. Um die Oberfidichen voneinander zu tren-

ren, Ist eine erfolgreiche Stirkeprobe gegen einen Mindestwurf
' gleich der Kraft der Bindung erforderlich, bei der mehr Erfolge
' fllen missen, wie der Zauberer bei seiner urspringlichen Hexe-
eiprobe geschafft hat. Hat elne der beiden Oberflichen elne ge-
' iingere Oberfliche als die Kraft der Bindung, wird diese Oberfli-
 the entzwei gerissen, wenn die Oberflichen getrennt werden —
' kbendige Personen erleiden Mittleren Schaden, der mit jeweils
wwei Erfolgen aus der Stirkeprobe um eine Schadensstufe ge-
senkt werden kann.

Klebestreifen ist eine Aichenwirksame Version des Zaubers,
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Licht *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erschafft einen beweglichen Lichtpunkt, der einen
Radius beleuchtet, der dem Magieattribut des Zauberers in Me-
tern entspricht. Der Zauber kann nicht eingesetzt werden, um zu
blenden, doch er beseitigt Sichtmodifikatoren durch Dunkelheit,
fr jeden Erfolg der Hexereiprobe wird eln Modifikator von +1
negiert (bis zu einem Maximum In Héhe der Kraftstufe),

Manastirung

Art: M Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: P Entzug: T

Dieser Flichenzauber erzeugt eine Hintergrundstrahlung von |
fiir jeweils zwei Erfolge, die der Zauberer erzlelt, bis zu einer Stu-
fe gleich der Kraft des Zaubers oder 5 (je nachdem, was niedriger
ist). Genau wie bei normaler Hintergrundstrahlung (S, 83} wird
die Stufe der Stérung zu den Mindestwiirfen fiir alle magischen
Erfolgsproben im Wirkungsbereich addiert, auch zu denjenigen
des Zauberers. Einmal permanent gemacht, sinkt die Stufe der
Hintergrundstrahlung jede volle Stunde wieder um einen Punkt,

Mode
Art: P Mindestwurf: G
Reichweite: B Dauver: P Entzug: +1{L}

Der Spruch schneidert unverzliglich die Kleidung zurecht und
verwandelt diese in eine modische Staffage nach Wahl des Zau-
berers. Die Zahl der Erfolge bestimmt die Kunstfertigheit der Klei-
dung. Der Zauber beelnfluBt nicht die Schutzwirkung der Klei-
dung, sondern nur den Schnitt, die Farbe und den Sitz. Das Ge-
wicht des Materials verdndert sich nicht, und die angefertigte Klei-
dung mub auch der Menge des verwendeten Stoffes entspre-
chen. Ein Trainingsanzug kann nicht in einen Bikini verwandelt
werden. Der Zauber kann nicht auf Kleidung gewirkt werden, deren
Panzerstufe (ballistische und Stofpanzerung) haher als die Kraftstufe
i+ 1 fiir je zwel Erfolge) ist. Der Zauberer mul den Stoff beriihren.

Nahrung erzeugen

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF Dauer: P Entzug: +1{5)

Dieser Zauber erschafft Mahrung aus dem Nichts. Die Anzahl der
Erfolge (bis zu einem Maximum in Hdhe der Kraftstufe) entspricht
der Zahl der erwachsenen Personen, die durch die Mahrung satt
werden. Die erzeugte Mahrung ist schlicht, aber sittigend. Wenn
der Spielleiter einverstanden ist. kann mit zusdtzlichen Erfolgen
die Qualitit der Speise verbessert werden.

Nebel

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauern: 5 Entzug: +1({M)

Der Zauberspruch erzeugt einen dicken Mebel mit einem Radius
In Hihe der Magiestufe des Zauberers, Der Nebel ist dicht und
schrinkt die Sicht ein. Er erzeugt einen Sichtmodifikator von +1
auf alle Wahrnehmungsproben fur je zwei Erfolge — bis zu einem
Maximum in Hohe der Kraftstufe oder 8 (je nachdem, was niedri-
ger ist). Der Nebel list sich, abhdngig von Umgebungstempera-
tur und Wind, rasch wieder auf: Reduzieren Sie den Sichtmodifi-
kator um 2 pro Kampfrunde.,

Panzer *

Art: P Mindestwurf: 6 (K)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erschafft ein leuchtendes Feld magischer Energie
um das Ziel, das er vor kirperlichern Schaden schiitzt. Ein Erfolg
reicht, um ein Feld mit einer Barrierenstufe gleich der Kraft des
Zaubers zu erschaffen. Der Zauber ist kompatibel mit allen Arten




von getragenen Ristungen und addiert die Kraftstufe zur Ballisti-
schen und Stobpanzerung der Ristung: weitere Erfolge haben
keinen Effekt und erhéhen die Panzerungsstufe nicht noch weiter.

Reparieren
Art: P Mindestwurf: OW
Reichweite: B Dauer: P Entzug: S

Der Zauber repariert Schiden an leblosen Objekten, elnschlief-
lich Fahrzeugen. Der Spruchanwender muB das Obijekt beriihren.
Der Zauber repariert Gegenstinde bis zu einem Gewicht in Hshe
der Magiestufe des Zauberers in Kilogramm. Beschidigte Gegen-
stiinde kénnen nur dann repariert werden, wenn noch alle Teile
vorhanden sind. Jeder Erfolg repariert einen Punkt der Barrieren-
stufe (oder eln Kastchen Schaden), bis zu einem Maximum in Héhe
der Kraftstufe. Jeder “Satz” von Schiden kann nur einmal magisch
repariert werden,

Riistung

Art: P Mindestwurf: & (W)

Relchweite: BF Dauer: A Entzug: +2(L)

Diese eingeschrdnkte Version des Panzerzaubers (5. 153) schiitzt
nur gegen eine bestimmte Art von Schaden. Filr jede Art von
Schaden muB eine eigene Version des Zaubers erernt werden,
Typische Arten von Riistungen schiltzen beispielsweise vor: Klin-
gen (alle Klingenwaffen), Explosionen (Granaten und andere
Sprengstoffe), Projektile (Kugeln und andere ballistische Geschos-
se). Kalte (Kilte und elementare Eiseffekte), Hitze {Hitze und Fey-
er, einschlieBlich elementarere Feuerzauber) und so welter. Der
Spielleiter entscheidet, ob eine bestimmte Version dieses Zau-
bers zuldssig Ist,

Schatten *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +2(M)

Schatten erzeugt eine Kugel der Dunkelheit, deren Radius demn
Magieattribut des Zauberers in Metern entspricht, |eder Erfolg
fiihrt zu einem Sichtmodifikator von +1 auf Mindestwiirfe gegen
Liele innerhall des Bereiches (bis zu einem Maximum von 8 oder
der Kraft des Zaubers, je nachdem, was weniger Ist).

Schild

Art: P Mindestwurf; &

Reichweite: BF {F) Dauer: A Entzug: +2({M)

Diese eingeschrankte Version des Zaubers Physische Barriere (5.
I51) schiitzt nur vor einer bestimmten Art von Schaden. Fiir jede
Art von Schaden muf eine spezielle Version des Spruches erlernt
werden. Eine Auswahl iiblicher Schadenskategorien finden Sie in
der Beschreibung des Ristungszaubers (siehe oben).

Sterilisieren
Art: P Mindestwurf; 4
Reichweite: BF (F} Dauer: S Entzug: +1{M)
Dieser Fldchenzauber tétet kleine Lebensformen wie Bakterien und
andere Mikroorganismen. Auflerdem zerstért er Blomaterial wie
Schuppen, ausgerissene Haare, vergossenes Blut und so weiter,
Neben dem Einsatz in Krankenhausern eignet sich dieser Zauber
ganz hervorragend, um am Schauplatz eines Verbirechens even-
tuelle Beweise zu wvernichten, die forensische Experten finden
kénnten, Organisches Material, das von diesem Spruch beeinfluft
wurde, kann nicht mehr als stoffliche Verbindung (siehe Rituelle
Hexerei, 5. 34) benutzt werden, Da der Zauber Blomaterial unbe-
einflut I3kt welches sich noch in Kérperkontakt zu einem Lebe-
wesen befindet, schidigt er auch nicht die diversen Mikroorganis-
men im Kérperinneren, weder die gesunden noch die schadlichen,
Jeder Erfolg, den der Zauberer bei der Hexereiprobe erzielt (bis
zu elnem Maximum in Héhe der Kraftstufe), erhéht den Mindest-

wurf aller Proben fir das Sammeln und den Einsatz sterilisierten
Biomaterlals zum Zwecke der Identifizierung von Personen um 2.

Temperatur dndern
Art: P Mindestwurf; 4
Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +2(M)
Mit Hilfe dieses Richenwirksamen Spruches kann der Zauberer
seine Umgebungstemperatur manipulieren, Fir jeweils zwel Er-
folge bel der Hexereiprobe kann er die Temperatur des Geblets
um finf Grad Celsius nach oben oder unten verdndern, Die -
male Verdnderung entspricht der Kraftsiufe des Spruches, multi-
pliziert mit 5 (in Grad Celsius). Mit Kraftstufe 4 kéinnte der Lauberer
die Temperatur also um zwanzig Grad Celsius erhdhen oder senken.
Der Spielleiter legt die Auswirkungen extremer Temperaturen
fest, die eventuell durch diesen Zauber hervorgerufen werden,
Im allgemeinen fihren ausreichend extreme Temperaturen dazu,
dalt Charaktere ohne paszenden Schutz 4L-Betdubungsschaden
pro Minute ereiden, in der sie diesen Bedingungen ausgesezt
sind, Die Temperatur kann auch die Funkiionsfihigkelt bestimm-
ter Maschinen beeinflussen.

Versteinern *

Art: P Mindestwurf: K

Relchweite: BF Daver: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber verwandelt lebendes Gewebe In steinartiges Kalzi-
umkarbonat. Die Schwelle dieses Zaubers ist die Hilfte der Kan-
stitution des Ziels, Nichtlebende Materialien - elnschlieBlich Kl
dung, Ausrlistung und Cyberware — sind nicht betroffen. Das Ziel
ist nicht bewuBtlos, wihrend es unter der Wirkung dieses Zau-
bers steht, und jeglicher Schaden, den die steinartige Gestalt er-
leiclet, Gbertriigt sich 1:1 auf das Ziel. Wihrend es versteinert ist,
besitzt das Ziel eine Barrierenstufe in Hohe seiner Konstitution
plus der Kraft des Zaubers,

Wind

Art: P Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erzeugt einen starken Windstofs in eine vom Zau-
berer gewiinschte Richtung, der einen Bereich mit einem Radius
in Hohe des Magieattributes des Zauberers beeintrdchtigt. Die
Stirke des WindstoBes entspricht der Anzahl der Erfolge bei der
Hexereiprobe (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe),
Der Windstolh zerstreut leichte Objekte wie Papier und Laub. Frei-
stehende Objelte, deren Barrierenstufe niedriger lst als die Stir-
ke des Zaubers, werden umgeworfen. Lebende Ziele innerhalb
des Wirkungsbereiches missen zum Zeitpunkt des Wirkens des
Zaubers und am Anfang jeder neuen Kampfrunde eine Nieder-
schlagsprobe (5. 123, SR3.01D) gegen die Stirke des Windsto-
fes wilirfeln.

Zauberschild

Art: M Mindestwurf: & [W)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M
Lauberwall

Art: M Mindestwurf: 6
Reichweite: BF (F] Dauer: A Entzug: §

Dieser Zauber addiert die (abgerundete) halbe Anzahl der Erfolge
{bls zu einem maximalen Aufschlag in Héhe der Kraftstufe) auf
die Mindestwiirfe aller Zauberspriiche, die auf das Subjekt ge-
wirkt werden. Der Zauberschild funktioniert Im Astralraum wie
auch auf der physischen Ebene.

Zauberwall Ist eine Flichenversion des Zauberschildes und er
zeugt eine Kuppel mit einem Radius und einer Hohe gleich dem
Magieattribut des Zauberers in Metern. Alle Ziele, die sich inner-
halb der Kuppel befinden, werden vor Zauberspriichen geschiitzt,
die von auBerhalb der Kuppel gegen sie gewirkt werden,
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WAHRNEHMUNGSZAUBER

Wahrnehmungszauber kinnen nur auf bereitwillige Ziele gewirkt
werden, |eder Zauber bietet dem Subjekt einen neuen oder ge-
steigerten Sinn. der gegen Ziefe gerichtet ist. die sich mittels ei-
ner Spruchwiderstandsprobe mit ihrer Willenskraft (S, 183,
5R3.010) gegen die Entdeckung durch den Wahrnehmungszau-
ber zur Wehr setzen kénnen, Die Erfolge bei der Spruchwider-
standsprobe reduzieren die Zahl der Erfolge des Zauberers.

Die Reichweite eines solchen Sinnes betragt in der Regel Kraft-
stufe x Magie in Metern. Um einem Zauber mit normaler Reich-
weite eine Erweitere Reichweite (siehe 5. 56} zu verleihen, erha-
hen Sie einfach das Entzugsniveau um eine 5tufe. Dadurch erhiht
sich die Reichweite des Spruches auf (Kraftstufe x Magie x 10) Meter.

Der neue Sinn ist normalerweise blickrichtungsgebunden, Sin-
ne, die auf Aachenwirksamen Wahrnehmungszaubern beruhen,
nehmen Dinge in allen Richtungen wahr. Sie sind nicht auf ein
bestimmtes Ziel oder Ziele gerichtet, weshalb nicht flir jedes Ziel
innerhalb der Reichweite eine eigene Probe abgelegt wird, Der
Splelleiter legt eine einzelne Hexereiprobe fir den Spieler al,
vergleicht das Ergebnis mit den Mindestwirfen der jewelligen
Ziele in Reichweite und konsultiert die Mindestwurf- und Ergeb-
nistabelle fir Wahrnehmungszauber, um ihre jeweilige Wirkung
zu bestimmen. Wenn ein Zauberer einen Rachenwirksamen Wahr-
nehmungszauber wirkt, wird das Ergebnis der Hexereiprobe auch
mit neuen Zielen verglichen, die den Radius des Zaubers betreten.

Fir die meisten Wahrnehmungszauber ist es erforderlich, dafl der
Zauberer das Subjekt des Zaubers beriihrt (siehe Reichweite, 5. 49),
LIm Berlihrungszauber auf Subjekte innerhalb des Blickfeldes wirken
zu kénnen, erhdhen Sie einfach das Entzugsniveau um eine Stufe,

Astrales Fenster

Art: M Mindestwurf: Kr (BW)

Reichweite: B (R5) Dauer: A  Entzug: L

Mit Hilfe dieses Spruches kann das Subjekt im Astralraum durch
astrale Barrieren hindurchsehen, die ja normalerweise undurch-

sichtig sind. Jeder Nettoerfolg, den der Zauberer erzielt, ermog-
licht es dem Subjekt, durch einen Punkt der astralen Barriere zu
sehen (bis zu einem Maximum in Hohe der Kraftstufe). Wenn die
Anzahl der Mettoerfolge des Zauberers nicht mindestens so ge-
nauso hoch ist, wie die Kraftstufe der Barriere, bleibt die Barriere
fur das Ziel undurchsichtig.

Die Barriere widersetzt sich dem Zauberspruch mit ihrer Kraft
stufe. Mur das Subjekt kann durch die Barriere hindurchsehen. Mit
dem Zauber Astrales Fenster kénnen Zauberer keine Spriiche gegen
Ziele wirken, die sich hinter der Barriere authalten. Der Einsatz des
Zaubers alarmiert nicht den Erschaffer der Barriere. Der Zauberer mu
die fielperson des Laubers beriihren, und sie mul astral aktiv sein.

Augen des Rudels

Art: M Mindestwurf: & (BW)

Reichweite: B {R5) Daver: A Entzug: M

Mit diesem Zauber kann das Subjekt die Sicht eines beliebigen
bereitwilligen Metamenschen benutzen, der sich innerhalb der
Reichweite des Zaubers aufhilt. Solange der Zauberer den Spruch
aufrechterhdlt, kann das Subjekt die Augen jedes Mitgliedes des
“Rudels” verwenden und mittels einer Einfachen Handlung zwi-
schen den Zielen umschalten. Das Subjekt erhilt keine Kontrolle
lber die Handlungen des Zieles und kann durch den geliehenen
Sinn weder zaubern noch astral wahrnehmen. Die Erfolge bei
Wahrnehmungsproben, die mit dem geliehenen Sinn gewdiirfelt
werden, kénnen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten
Erfolge (bis zu einem Maximum in Hohe der Kraftstufe) nicht ber-
schreiten. Lebewesen oder Objekte, die das Ziel mit Hilfe des
geliehenen Sinnes wahrnimmt, kénnen sich nicht gegen den Zau-
ber wehren. Der LZauberer mult das Ziel des Spruches beriihren.

Diagnose

Art: M Mindestwurf: W (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: 5§  Entzug: —1(L)

Der Diagnosezauber versorgt das Subjekt mit Informationen dber
den allgemeinen Gesundheitszustand und eventuelle Krankhei-
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ten, Verletzungen oder ein anderes medizinisches Problem, an
dem die Zielperson leidet. Mit einem Erfolg erfihrt das Subjelkt,
ob die Zielperson gesund oder krank ist und bekommt einen gro-
ben Uberblick tiber deren Essenz (normal oder niedrig), Mit drei
Erfolgen entdeckt der Zauberer spezielle Erkrankungen oder Ver-
letzungen und mit fiinf Erfolgen findet er sogar schwer zu entdek-
kende Viren {(wie etwa MMVV) und innere Verletzungen. Das
Maximum an Erfolgen. die so genutzt werden kéinnen, wird durch
die Kraftstufe des Zaubers angegeben. Der Zauberer muB das
Subjekt des Zaubers berihren.

Dolmetscher

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichwelte: B (R5) Dauer: A Entzug: M

Dieser Zauber stellt eine schwache telepathische Verbindung zwi-
schen dem Subjekt und einem bereitwilligen Ziel her, die es Ih-
nen erlaubt, sich miteinander zu unterhalten, als wiirden sle bei-
de die Sprache der Zielperson sprechen. Im allgemeinen Uber-
setzt der Spruch die Intention des Sprechers praziser als die ge-
naue Formulierung. Bel subtilen und schwierigen Verhandlungen
ist der Spruch also kein Ersatz fiir das Feingespir eines Dolmet-
schers. Dennoch wird er hdufig von internationalen Konzern- und
Regierungsangestellten verwendet, Die Zahl der Erfolge, die bel
der Hexereiprobe erzlelt werden (bis zu einem Maximum in Héhe
der Kraftstufe), dient als MaBstab fir die Qualitit der Uberset-
zung. Der Zauberer mub das Subjekt des Spruches beriihren.

Feinde aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5, 197, SR3.01D (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A  Entzug: M

Das Ziel nimmt Lebewesen In Reichweite wahr, die ihm gegen-
dber feindselige Absichten besitzen. Der Zauber meldet keine
Fallen (da sie nicht lebendig sind), nech wiirde er einen amoklau-
fenden Schitzen melden, der kurz davor steht, wahllos in die
Menge zu feuern, da seine Aggression nicht an die Person des
Ziels gebunden ist. Der Zauber kann Jedoch einen Hinterhalt oder
einen Uberraschungsangriff melden,

Geistessonde

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: § (RS) Dauer: A  Entzug: 5

Der Zauber erlaubt dem Zauberer, den Geist elnes Zieles gegen
seinen Willen nach Antworten auf Fragen zu durchsuchen. Das
Ziel mub sichtbar sein und sich innerhalb der Reichwelte des Sin-
nes befinden, Es wird bestimmt, wenn der Zauber gewilrkt wird.
Erzielt der Zauberer einen oder mehr Erfolge, gibt die Geistes-
sonden-Tabelle an, welche Informationen aus dem Gelst des Op-
fers erlangt werden.

Der Zauberer kann pro Initiativedurchgang eine Information
erhalten. Jede weitere Anwendung des Zaubers auf dasselbe Ziel
innerhalb einer Anzahl von Stunden, die der Willenskraft des Ziels
entspricht, erhéht den Mindestwurf um +2 pro Versuch,

Gerdt analysieren *

Art: P Mindestwurf: OW (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A  Entzug: +1(M)

Das Ziel kann den Zweck und die grundlegende Handhabung ei-
nes Gerdtes oder Ausriistungsgegenstandes innerhalb der Zau-
berreichweite analysieren. |e zwei Erfolge verschaffen dem Ziel
einen Punkt in einer dem Gerdt entsprechenden Aktions-, Wis-
sens- oder B/R-Fertigheit (mit einem maximalen Fertigkeitswert
in Hihe der Kraft des Zaubers). Eine bestehende Vertrautheit mit
dem Gerdt oder dhnlichen Objekten senkt den Mindestwurf um 2.

Hellhdren *
Art: M MindestwurF: & [BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A  Entzug: M

Das Liel vernimmt entfernte Ceriusche, als wire es am Ort des
Geschehens anwesend, innerhall der Reichweite des Zaubers, Das
Ziel mufb sich konzentrieren, um diesen Sinn zu nutzen, und kann
sein normales Gehdr wihrenddessen nicht benutzen. Dieser Zau-
ber vermittelt nur Schall, keine visuellen Bilder. Die Erfolge bel
Wahrnehmungsproben, die mit diesermn neuen Sinn gewdirfelt wer-
den, kinnen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten Erfolge
(bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe) nicht Giberschreiten.

Helisicht *

Art: M Mindestwurf: 6 (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: M

Das Ziel kann ferne 5zenen sehen, als wire es am Ort des Ge-
schehens anwesend, innerhalb der Reichwelte des Zaubers. Das
Ziel mub sich konzentrieren, um diesen Sinn zu nutzen, und kann
seine normale Sicht bzw. seine astrale Wahrnehmung wihrend-
dessen nicht benutzen, Magiern liefert dieser Zauber keine Ziels
fiir ihre Spruchzauberei. Dieser Zauber kann nicht in Verbindung
mit astraler Wahrnehmung genutzt werden. Andere Sichitverbes-
serungen (natlidich oder durch Cyberware) behalten ihre Wirkung,
Der Zauber Obermittelt keinen Schall. Die Erfolge bel Wahrneh-
mungsproben, die mit diesem neuen Sinn gewrfelt werden, kin-
nen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten Erfolge (bis zu
einem Maximum in Hohe der Kraftstufe) nicht diberschrelten.

Individuum aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5. 197, 5R3.0/D (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A  Entzug: L

Das Ziel kann dle Anwesenheit eines spezifischen Individuums
spiren, das sich innerhalb der Reichweite des Sinns befindet. Der
Zauberer bestimmt das Individuum, wenn der Spruch gewirkt wird.

Kampfsinn *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: S

Das Ziel wird in die Lage versetzt, Kampfes- und andere gefihri-
che Situationen instinktlv zu analysieren und die beste Vorgehens-
weise auszuwdhlen, innerhalb der Reichweite des Zaubers. Es
nimmt die Ereignisse den Bruchtell einer Sekunde frilher wahr, als
sie tatsdchlich geschehen. Je zwel Erfolge bei der Hexereiprobe
verschaffen dem Ziel einen Extrawdlrfel fiir seinen Kampfpool fie
die Dauer des Zaubers (mit einem maximalen Bonus in Hohe der
Kraft des Zaubers). Bei Kampfsinn glbt es kelne Spruchwiderstands-
proben, da er nur das Ziel betrifft.

Katalog

Art: P Mindestwurf: & (BW)

Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: +1{M)

Dieser flachenwirksame Zauber erm&glicht s dem Subjekt, eine
umfassende Liste aller unbelebten Gegenstinde innerhalb des
Wirkungsbereiches des Zaubers anzufertigen. Wenn die Hexerei-
probe gelingt, kann der Zauberer eine Liste aller Gegenstinde
{und ihre Anzahl) schreiben oder diktieren, dhnlich wie bei einem
unwillkiirlichen Schreibflub. Zusétzliche Erfolge (bis zu einem
Maximum in HShe der Kraftstufe) sind ein MaB fiir die Genauig-
keit der Beschreibungen, die in die Liste aufgenommen werden
kénnen. Sobald der Zauber fallengelassen wird, vergifit der Zau-
berer die genauen Gegenstinde und Mengen. Wenn sich im Wir-
kungsbereich des Zaubers Gegenstinde befinden, die das Sub-
jekt auch mit normaler Sicht nicht identifizieren oder erkennen
kénnte, werden sie als “Unbekannt” aufgefihrt. Der Zauberer muf
das Subjekt des Spruches beriihren.
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Dieser Zauberspruch wird hiufig eingesetzt, um zu prifen. ob
etwas gestohlen wurde. Anhand einer Ladeliste kénnte man auch
kontrollieren, ob Schmuggelware unter die Ladung eines Schiffes
gemischt wurde.

Leben aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.010 (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: L

Das Ziel bemerkt die Anwesenheit aller Lebenwesen innerhalb
der Reichweite des Sinns und erfahrt ihre Anzahl und ungefihre
Position. Innerhalb einer dichtbevilkerten Fliche ist der Zauber
praktisch nutzlos und meldet nur eine verschwommene Masse.

(Lebensform) aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.010 (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: —1(L)

Das Ziel spirt alle betreffenden Lebensformen Innerhalb der Reich-
weilte des Sinns und erfihrt ihre Anzahl und ihre ungefihre Posi-
tion. Jede Lebensform erfordert einen eigenen Zauber (Orks auf-
spiren, Elfen aufspiiren, Drachen aufspiiren etc).

Magie analysieren

Art: M Mindestwurf: Kr {(BW)

Reichweite: B (R5) Dauer: A Entzug: L

Dieser Zauberer erméglicht es dem Subjekt, einen Zauber, sinen
Geist oder einen magischen Gegenstand optisch zu analysieren,
als wirde er ihn askennen. Die Kraftstufe des Zaubers, Geistes
oder Fokus gibt den Mindestwurf an. Um die Informationen zu
ermitteln, die das Subjekt erhdlt, konsultieren Sie die Tabelle Die
Erfolgsgrade des Askennens (5. 172, 5R3.01D), wobei die maxi-
male Anzahl der Erfolge durch die Kraftstufe des Zaubers begrenzt
wird. Dieser Zauber kann nicht mit der Auren lesen-Fertigkeit
unterstiitzt werden. Der Zauberer muf das Subjekt berlihren, um
den Zauber zu wirken.

Magie aufspiiren ~

Art: M Mindestwurf: 6 (BW)

Reichweite: B (FS) Dauer: A  Entzug: L

Das Ziel kann die Anwesenheit aller Foki, Zauber und Gelster in-
nerhalb der Reichweite des Sinnes spiiren (siehe Tabelle Ergeb-
nisse von Wahrnehmungszaubern S, 197, SR3.01D). Der Zauber
meldet keine Erwachten Charaktere oder die Effekte permanenter
Zauber, sofern sle schon permanent geworden sind.

Nachisicht

Art: P Mindestwurf: 6 (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: +1({M)

Dieser Spruch verschafft dem Subjekt Restlichtverstarkung, die
der kybernetischen Variante dieser Sicht entspricht (5. 299,
5R3.01D). Der Zauberer mub das Subjekt des Spruches berlihren.
Die Erfolge bel Wahrnehmungsproben, die unter Zuhilfenahme
der Nachtsicht gewdiirfelt werden, kénnen die Anzahl der bei der
Hexereiprobe erzielten Erfolge (bis zu einem Maximum In Héhe
der Kraftstufe) nicht Gberschreiten.

{Objekt) aufspiiren *

Art: P Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.0/1D (BW)
Reichweite: B (FS) Dauer: A  Entzug: +1({M)

Das Ziel splrt alle betreffenden Objekttypen innerhall der Reich-
weite des Sinnes und erfahrt thre Anzahl und ungefihre Position.
Jeder Objekttyp erfordert einen elgenen Zauber (Waffen aufspii-
ren, Computer aufspiiren, Sprengstoffe aufspiiren ete). Je nach
Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe
des Zaubers), kann der Spielleiter detailliertere Informationen Gber
Anzahl, Art und Position der aufgespiirten Objekte geben.

Telepathie *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: BF (F5) Dauer: A Entzug: S

Mittels Telepathie kénnen zwel bereitwillige Zielpersonen mit-
einander mental kommunizieren und Konversation, Gefiihle und
geistige Bilder austauschen, Ein Erfolg bei der Hexereiprobe reichi,
um die Verbindung herzustellen. Die Zielpersonen miissen sich
im Blickfeld des Zauberers befinden. Sobald der Zauber gewirkt
wurde, milssen sie Innerhall seiner Reichweite bleiben, kénnen
jedoch das gegenseitige Blickfeld verlassen.

Tier(sinn)

Art: M Mindestwurf: W (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A  Entzug: M

Dieser Zauber erméglicht es dem Subjekt, einen bestimmten Sinn
elnes normalen Tieres zu leihen, Im Gegensatz zu vielen anderen
Wahrnehmungszaubern bietet dieser Spruch keinen neuen magi-
schen Sinn, gegen den sich das Ziel wehren kann, Statt dessen
wehrt sich das Tier, dessen Sinn verwendet wird, Gelingt der Zau-
ber, steht dem Subjekt der Sinn zur Verfligung, als wire er sein
eigener. Lebewesen oder Objekte, die das Tier wahrnimmt, kén-
nen sich nicht gegen den Zauber wehren. Bei Wahrnehmungs-
proben, die fir den gelichenen Sinn gewiirfelt werden, kéinnen
nicht mehr Erfolge angerechnet werden, als beim Wirken des
Zaubers erzielt wurden (bis zu einem Maximum in Hhe der Kraft-
stufe).

Solange der Zauber aufrechterhalten wird, steht dem Subjekt
nur noch der 5inn des Tieres zur Verfilgung, nicht seine eigenen,
Das Subjekt hat keine Kontrolle iiber die Handlungen des Tieres
und kann auch nicht durch die Augen des Tieres zaubern. Das
Tier muf sich innerhalb der Reichweite des Zaubers befinden.
Solange der Zauberer den Spruch aufrechterhdlt, kann das Sub-
jekt auch den Sinn eines beliebigen anderen Tieres benutzen, das
sich Innerhalb der Reichwelte des Zaubers befindet. Das Wech-
seln des Tieres erfordert eine Einfache Handlung. Fiir jeden Sinn
ist ein elgener Zauber erforderlich: Tiersicht, Tiergeruch, Tiersonar
(nur bel Tleren wie Fledermdusen wirksam) und so weiter. Der
Zauberer muB das Subjekt des Spruches beriihren.

Wahrheit analysieren *

Art: M Mindestwurf: W

Reichwelte: 5 (RS) Dauer: A Entzug: L

Der Zauberer Ist in der Lage festzustellen, ob ein Ziel die Wahr-
heit sagt oder nicht. Halbwahrhelten und Unwahrheiten, die das
Ziel fir wahr hilt, werden nicht als falsch entlarvt. Es ist minde-
stens ein Nettoerfolg nétig, um die Triftigkeit der Aussage zu be-
stimmen. Dier Zauber wirkt nicht bei Schriftstlicken oder jeglicher
Art von elelktronischer Kommunikation, Der Zauberer muf eine
Aussage selbst héren, um ihre Wahrheit beurtellen zu kénnen.

Zielfinder

Art: M Mindestwurf: 6 (BW)

Reichwelte: B (RS) Dauer: A Entzug: M

Wenn das Subjekt des Zaubers einen Fernkarmpfangriff durchfilhrt,
trifft es Ziele leichter, die sich innerhalb des Wirkungsbereiches
des Zaubers aufhalten. Fiir je zwei Nettoerfolge, die der Zauberer
bei der Hexereiprobe erzielt, erhdlt das Subjekt einen Mindest-
wurfmodifikator von —1 (mit einem maximalen Modifikator in Hohe
der halben Kraftstufe des Zaubers). Dieser Effekt ist kumulativ mit
nicht-kybernetischen Zielgerdten (Laser, Zielfernrohre, Srmartbril-
len, und so weiter) und Cyberware auf optischer Basis (z. B. opti-
sche BildvergréBerung), nicht jedoch mit elektronischer Cyber-
ware (z. B. Smartgunverbindungen). Der Zauberer muf das Sub-
jekt des Spruches berithren.
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Adrenalinkick *

Kosten: 0,25 Punkre pro Stufe

Diese Kraft erlaubt es [hnen, lhre verborgenen Reserven zu aktl-
vieren, um auBergewdhnliche Héchstlelstungen zu vollbringen.
Sie kénnen diese Kraft flir jedes kérperiche Attribut erwerben:
Stdrke, Konstitution oder Schnelligkeit. Sie wirkt nicht auf geisti-
ge oder Spezialattribute, und Sle missen sie filr jedes kérperliche
Attribut elnzeln kaufen.

Um das beglnstigte Attribut zu erhdhen, missen Sie eine Ma-
gleprobe gegen die (abgerundete) Hilfte des (nichtmodifizierten)
Wertes desjenigen Attributs ablegen, das Sie erhéhen wollen.
Wenn Sie keinen Erfolg haben, bleibt das Attribut auf seinemn nor-
malen Wert. Ansonsten steigt es umn die Stufe der Kraft. Die Erhi-
hung hdlt eine Anzahl von Kampfrunden vor, die den bei der
Magieprobe erzielten Erfolgen entspricht. Kein Arttribut 136t sich Gber
das Doppelte des Rassenlimits hinaus erh&hen (5. 245, SR3.010).

Sobald der Effekt abklingt, miissen Sie eine Entzugswiderstands-
probe ablegen. Der Mindestwurf entspricht der Halfte des erhéh-
ten Attributwertes {aufrunden). Das Schadensniveau hingt von
dem Verhiltnis des erhdhten Attributes zu dem Rassenmaximum
Ihres Charakters ab. Den genauen Wert finden Sie in der Tabelle
fiir Adrenalinkicks.

Die Entzugswiderstandsprobe wird mit Willenskraft gewdrfelt.
Je zwei Erfolge senken das Schadensniveau um 1. Der Entzugs-
schaden ist geistiger Schaden.

Die Kraft Adrenalinkick ist nicht kompatibel mit kiinstlichen Ver-
besserungen (Cyberware) oder zauberbasiernten Erhdhungen. Sie
ist kompatibel zu der Kraft Verbessertes Kérperliches Attribut.
Gesteigentes Antribut ist Entzugsniveau
niedriger oder gleich der normalen Attributsgrenze L
bis zur maximalen Attributsgrenze M

bis zum Zweifachen der normalen Attributsgrenze 5
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Astrale Wahrnehmung *

Kosten: Z Punkte

Sie besitzen die Fahlgkelt, Ihre Sinneswahrnehmung auf die Astral-
ebene auszudehnen. Sie kinnen nicht astral projizieren. Fiir Adep-
ten mit dieser Kraft gelten alle normalen Regeln fiir astrale Wahr-
nehmung (5. 171, 53R83.010).

Beschleunigte Hellung *

Kosten: 0.5 Punkfe pro Stufe

Sle besitzen auBergewdhnliche Selbsthellungskrdfte und sind in
der Lage, alle Arten von Verletzungen mit Hilfe Ihrer Magile schnel-
ler als gewdhnlich zu heilen. Jede Stufe dieser Kraft verleiht Ihnen
einen zusdtzlichen Wiirfel fir Ihre Konstitutionsprobe bel Hellungs-
proben sowie der Probe, die bestimmt, ob lhnen bel einer thdil-
chen Verletzung permanente Folgen entsiehen (5. 127, SR3.0100.
Die Kraft erhdht nicht lhre Resistenz gegen Verletzungen, Cifte
oder Krankheitserreger, erméglicht es lhnen jedoch, sich von ih-
ren Auswirkungen schneller zu erholen. Die Beschleunigte Hei-
lung wirkt sich nicht auf Wilrfe fiir Magieverlust aus (5. 160, 5R3.010).

Blindkampf

Kosten: 0.5 Punkte

Der Adept besitzt einen mystischen “Sechsten Sinn”, der es ihm
erméglicht, wirkungsvoller in Situationen zu handeln, in denen er
nicht in der Lage ist, zu sehen, Diese Kraft senkt den Sichtmaodifi-
kator fir Blincles Feuer oder Vollstindige Finsternis auf +4. Ziele,
die von einem Adepten, der diese Kraft einsetzt, angegriffen
werden, erhalten weiterhin die normalen Boni durch Deckung,.

Eiserner Wille
Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe
Diese Kraft macht den Willen eines Adepten auBergewdhnlich

Buch abgedruckten, aktuelleren zu bevorzugen.

Anmerkung der deutschen Redaktion: Bei allen Adepimkr&ften. die rit einem * markiert sind, handelt es sich um Krifte, die
bereits im Grundregelwerk Shadowrun 3.01D enthalten sind und die hier noch einmal der Vollstandigkeit halber mit angegeben
sind. Sollte es bei den Regeln einer Kraft Abweichungen zwischen diesen beiden Versionen geben, so sind stets die in diesem
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widerstandsfihig gegen dufere Einfliisse. Fir Jede Stufe in dieser
Kraft wirft der Adept einen zusitzlichen Wirfel, wenn er einem
Versuch widersteht, seinen Geist zu beherrschen, zu beeinflussen
oder zu verdndern. Dies umfaft auch Manipulationszauber und
Critterkrafte. Die Kraft hilft nicht bei lllusionszaubern oder Mana-
kampfzaubern.

Empathisches Gespiir

Kosten: 0.5 Punkte

Die Kraft Empathisches Gespiir verleiht dem Adepten eine einge-
schrinkte Form vaon magischer Wahrnehmung, die es ihm ermog-
licht, die Gefilhle von Personen zu erspliren, die er mit seiner un-
verstdrkten Sicht erkennen kann, Wiirfeln Sie eine Wahrnehmungs-
probe (4) und konsultieren Sie die Tabelle Die Erfolgsgrade des
Askennens (5. 172, SR3.01D), um zu bestimmen, welche Infor-
mationen der Adept erhdlt. Denken Sie daran, dab der Adept aus-
schlieBlich Informationen beziiglich des emotionalen Zustandes
seines Gegeniibers erhdlt. Maskierung kann diese Kraft abweh-
ren, aber wenn der Adept, der Empathisches Gesplir einsetzt,
ebenfalls Initiat ist, filhren Sie einen normalen Versuch durch, die
Aura zu durchdringen (siehe 5. 73), Beachten Sie stets, daB Adep-
ten, die diese Kraft einsetzen, nicht wirklich askennen und daher
auch nicht die Auren lesen-Fertigkeit benutzen kdinnen. Sie sind
auch nicht astral aktiv, wenn sie die Kraft einsetzen.

Fernschlag

Kosten: 2 Punkte

Dieser Kraft erlaubt dem Adepten, einen waffenlosen Angriff liber
eine kurze Entfernung hinweg zu machen und ein Ziel zu treffen,
ohne es kirperlich zu berlihren. Die Kraft hat eine Reichwelte in
Metern gleich dem Magieattribut des Adepten und richtet den
normalen Schaden fiir einen waffenlosen Angriff an. Der Adept
wilrfelt eine normale Probe auf Waffenlosen Kampf chne Reich-
weltenmodifikatoren. Das Ziel benutzt Kampfpoolwiirfel und Kon-
stitution, um dem Angriff genau wie einer Fernkampfattacke zu
widerstehen; mit anderen Worten, das Ziel kann keinen Gegen-
angriff durchfiihren, und wenn es bel seiner Ausweichprobe mehr
Erfolge erzielt als der Angreifer, verfehlt der Angriff das Ziel val-
lig. Ziele, die sich auf der anderen Selte einer astralen Barriere
aufhalten, kinnen nicht von dieser Kraft beeinfluft werden.

Falcon benutzt seine Fernschiagkraft gegen einen Konzern-
gardisten. Falcon wiirfelt seinen Waffenlosen Kampf von 6,
plus vier Kampipoolwirfel, gegen einen Mindestwurf von 4
und erzielt & Erfolge. Der Gardist wilrfelt zundchst eine Aus-
welchprobe mit fiinf Kampfpoolwirfeln gegen einen Mindest-
wurf ven 4 und erzielt vier Erfolge. Nun macht er eine Scha-
denswiderstandsprobe mit seinen vier Konstitutionswiirfeln
gegen einen Mindestwurf von 5 (Falcons Stirke von 7. modi-
fiziert durch seine eigenen 2 Punkte Stofpanzerung) und er-
hilt zwel weitere Erfolge. Falcons Todeskralle macht einen
Grundschaden von 5M, also erleidet der Gardist eine Mittlere
Wunde.

Flexibilitit

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Diese Kraft macht die GliedmaBen eines Adepten ungewd&hnlich
dehnbar und versetzt in die Lage, sich stirker zu kriimmen und zu
beugen, als dies einer normalen Person méglich wire. Fir jede
Stufe in dieser Kraft senkt der Adept den Mindestwurf von Athle-
tikproben zum Entfesseln um 1. Dieser Modifikator gilt bei Pro-
ben, um aus Stricken, Handschellen oder Shnlichen Fesseln zu
entkommen, ebenso wie bel Proben, um sich im waffenlosen
Kampf aus einem Griff zu winden, Der Adept kann Flexibilitits-
proben auch machen, um sich durch schmale Offnungen zu win-
den, bei denen es einer normalen Person von der Statur des Cha-

rakters sehr schwer fallen wiirde, hindurchzukommen, wie zum
Beispiel Fensterschlitze, Ventilationsschichte und andere beeng-
te Verhdltnisse, Der Spielleiter legt geelgnete Mindestwiirfe flir
solche Proben fest.

Freler Fall

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Fur jede Stufe in Freier Fall kann der Adept eine Strecke von zwel
Metern fallen, ohne sich zu verletzen oder eine Schadenswider-
standsprobe zu machen, vorausgesetzt, die Oberfliche, auf die
er fllt, ist nicht selbst gefihrlich. Wenn der Adept eine grébere
Strecke Fillt, als seine Stufe in Freier Fall erdaubt, ziehen Sie die
maximale Strecke, die seine Kraft abfangen kann, von der Héhe
des Sturzes ab, bevor Sie den Schaden berechnen. Wenn der Adept
auf eine gefihrliche Oberfliche stiirzt, etwa eine Gasse voller Glas-
scherben oder einen brennenden Untergrund, kann er trotzdem
Freier Fall einsetzen, um den Sturzschaden zu verhindern, er kann
aber immer noch Schaden abhingig von der Oberfliche und der
Entscheidung des Spielleiters nehmen.

Gegenschlag
Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Die Gegenschlag-Kraft gibt dem Adepten eine besonders ausge-
prigte Fihigkeit, Gegenattacken auf Angreifer durchzufiihren, Fiir
jede Stufe der Kraft wirft der Adept einen zusitzlichen Wiirfel fiir
seine Erfolgsproben als Verteidiger im Mahkampf, sel es nun be-
waffnet oder waffenlos (5. 122, SR3.010). Diese Wirfel kinnen
nur fiir Erfolgsproben des Verteidigers benutzt werden.

GeschoBmeisterschaft

Kosten: 1 Punkt

Ein Adept mit der Kraft GeschoBmeisterschaft besitzt eln so hoch-
entwickeltes Talent fiir Wurfwaffen, daB in seinen Hinden norma-
lerweise harmlose Gegenstinde, wie Kugelschreiber, Credsticks
und ID-Karten zu todlichen Waffen werden. Adepten fiihren An-
griffe mit solchen Gegenstdnden mit der Fertigkeit Wurfwaffen
durch. Unorthodoxe Geschosse wie Kugelschreiber, haben einen
Grundschadenscode von (halbe Stirke des Adepten, abgerundet)L.
StoBpanzerung schiltzt gegen den Schaden solcher Geschosse.
Gegenstdnde mit einer Kante oder Spitze verursachen Karperli-
chen Schaden, wéhrend stumpfe Objekte Betiubungsschaden
anrichten. Adepten, die diese Kraft einsetzen, um normale Wurf
waffen, wie Shuriken und Wurfmesser, zu werfen, erhdhen das
Powerniveau der Waffe um 2.

GeschoBparade *

Kosten: I Punkt

Sle kénnen langsam fliegende Geschosse wie Pleile, Wurfmesser
und Shurikens aus der Luft pfliicken und fangen. Legen Sie eine
Reaktlonsprobe (plus eventueller Kampipoolwiirfel, die Sie ein-
setzen wollen) gegen einen Mindestwurf von 10 ab, minus dem
Grundmindestwurf fir die Reichweite der Attacke. Die Geschob.
parade gegen einen Pfeil, den jemand aus weiter Entfernung auf
Sle abschieft, wirde somit gegen elnen Mindestwurf von 4 ge-
hen (10 - &, den Grundmindestwurf filr weite Entfernung).

Um ein Gescho® erfolgreich aus der Luft zu pfliicken, milssen
Sle mehr Erfolge mit lhrer Reaktionsprobe erzielen als der An-
greifer mit seiner Angriffsprobe. Bel einem Patt gewinnt der An-
greifer. Die Gescholiparade Ist eine Freie Handlung.

Geschirfie Sinne *

Kosten: 0,25 Punkte fiir fede Verbesserung

Ihnen stehen Sinne zur Verfiigung, die normale Sterbliche nicht
besitzen. Zu den Geschérften Sinnen gehéren lichtverstirkende
oder Infrarotsicht, hoch- oder niederfrequentes Héren und so
weiter. Sofern eine Verbesserung keine Radiowellen oder dhnli-
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che technologische Phanomene umfalt, kann jeder Effekt, der
durch Cyberware erreicht werden kann, auch durch diese Kraft
erlangt werden (siche Ausriistung, 5. 270, SR3.010). Leider gibt
es jedoch im Gegensatz zu Cyberware hier keinen Mengenrabatt.
Weitere Geschdrfte Sinne sind im folgenden beschrieben.

Richtungssinn: |hr Richtungssinn ist so genau und verldBlich,
daft Sie stets wissen, in welche Himmelsrichtung Sie blicken und
ob Sie sich dber oder unter dem Meeresspiegel befinden, sofern
Ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen 4 gelingt. Diese Fihig-
keit ist vor allem fir Stammesjdger, Fihrer, Spione und Runner
nitzlich, die dhnliche Absichten verfolgen.

Verbessertes Geruchsempfinden: Sie haben eine Mase wie ein
Bluthund. Mit einer erfolgreichen Wahrnehmungsprobe kéinnen
Sie Personen anhand ihres Geruchs identifizieren und feststellen,
ab jemand, dessen Geruch Sie kennen, kirzlich in der Nihe war.
Die starken Gerliche des Sprawls kiinnen fiir jemanden mit so
emplindlicher Nase allerdings hinderlich sein und Modifikatoren
auf hre Wahrnehmungsprobe bewirken.

Verbessertes Geschmacksempfinden: Sie kiinnen die Zutaten
von Mahrung oder Getrdnken alleine tber lhren Geschmackssinn
identifizieren. Eine erfolgreiche Wahrnehmungsprobe erlaubt es
Adepten mit der Wissensfertigkeit Chemie oder einer verwand-
ten Fertigkeit, Gifte und Drogen zu identifizieren, die in Speisen
oder Getrdnken versteckt sind, Eine einfache Wahrnehmungspro-
be gegen 4 ermdglicht es lhnen, zu beurteilen, ob Wasser so sau-
ber ist, dak man es trinken kann.

Blitzkompensation: lhre Augen passen sich blitzschnell an dra-
stische Helligkeitsverdnderungen an, wodurch 5Sie dem Effekt von
Blendgranaten und dhnlichen Waffen entgehen kénnen. Diese Kraft
funktionlert exakt wie die Cyberversion des Blitzkompensators (5.
299, SR3.01D0).

Schalldiampfer: lhre Ohren sind vor lauten Gerduschen geschiitzt
und passen sich plétzlichen Verdnderungen der Lautstirke sofort
an. Diese Kraft funktioniert genau wie der Cyberdampfer (5. 298,
SR3.01D0).

Gesteigerte Fertighkeit *

Kosten:

Kdrperiche Fertigheiten (Athletik, Tauchen, Heimlichkeit) - je 0,25
Punkte pro Wirfel /7 Fertigheit

Alle Kampffertigkeiten — je 0.5 Punkte pro Wirfel / Fertigheit
Diese Kraft erhtht die Anzahl der Wiirfel, die |hnen fir eine be-
stimmite Fertighkelt zur Verflgung stehen, Wirfel, die Sie fiir Akti-
onsfertigkeiten erwerben, stehen lhnen auch fir Spezialisierun-
gen dieser Fertighkeit zur Verfilgung. Wenn Sie liber das Fertigkel-
tenschema auf die Gesteigerte Fertigkeit zuriickgreifen, um eine
andere zu ersetzen, kdnnen Sie nur die (abgerundete) Hélfte der
Gesteigerten Fertigheit einsetzen.

Die Anzahl der zusdtzlichen Wiirfel, die Sie durch diese Kraft
erhalten, darf [hre unmodifizierte Fertigkeitsstufe bzw. Thr Magie-
attribut nicht Ubersteigen. Ein Adept, der beispielswelse Pistolen
4 und Magie 5 besitzt, kann nur vier zusdtzliche Wiirfel aus der
Gestelgerten Fertigkeit (Pistolen) erhalten. Beachten Sie, daB die
Cestelgerte Fertigheit lhnen nur zusitzliche Wirfel verleiht, nicht
aber Ihre tatsdchliche Fertigheitsstufe erh&ht.

Gesteigerte Reflexe *

Kaosten: Stufe 1 — 2 Punkte; Stufe 2 - 3 Punkite; Stufe 3 — 5 Punkte
Diese Kraft erhGht lhre Reaktionsschnelligkeit genau wie ein Re-
flexbooster (5. 301, SR3.010). Fur jede Stufe erhalten Sie +2 auf
Reaktion und einen zusatzlichen Initiativewdirfel. Die héchstmég-
liche Stufe dieser Kraft betrdgt 3, und die Erhéhung ist nicht kom-
patibel zu technischen oder anderen magischen Reaktions- oder
Initiativeverbesserungen.

Grofier Sprung

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten, die Uber diese Kraft verfiigen, kdnnen unglaubliche
Springe in die Luft und lber weite Distanzen machen. Jede Stufe
dieser Kraft addiert einen Wirfel zu allen Sprungproben. Aufer-
dem erhéht sich auch die Schnelligheit fiir die Berechnung der
Sprungentfernung flr jede Stufe um einen Punkt.

Roshi wird {ber den Ddchern Seattles gejagt und steht vor
einer zehn Meter breiten Schiucht zwischen den Dichern.
Roshi hat eine Schnellighkeit von & und die Kraft Grofer Sprung
auf Stufe 4, also belduft sich seine maximale Sprungdistanz
auf zehn Meter. Er versucht es und wirfelt seine finf Athletik-
wilrfel zuziglich der vier Wiirfel, die ithm die Kraft GroBer
Sprung verleiht, gegen einen Mindestwurfvon 10. Er wilrfelt
einen Erfolg und schafft den Sprung — viel mehr als staunen
kdnnen seine Verfolger nicht mehr.

Kampfsinn *

Kosten: | Punkt pro Stufe (bis zu einem Maximum von 3)

Der Kampfsinn stattet Sie mit einer instinktiven Wahrnehmung
aller Bedrohungen in einem gewissen Bereich aus. Jede Stufe ver-
leiht Thnen eine Anzahl von Extrawirfeln fiir den Kampfpool in
Héhe der Stufe (bei Stufe | einen Wirfel, bei Stufe 2 zwel Wiirfel
und bei Stufe 3 drei Wiirfel) und erméglicht es Ihnen, elnen Teil
Ihrer Kampfpoolwiirfel fir lhre Reaktionsprobe bel Uberraschung
zu verwenden (5, 108; SR3.010), und zwar '4 auf Stufe 1, ¥ auf
Stufe 2 und komplett auf Stufe 3.

Kérperbeherrschung *

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Die Herrschaft Thres Geistes dber lhren Kérper hilft Thnen beim
Widerstand gegen Gifte und Krankheiten. Jede Stufe der Kérper-
beherrschung gibt Thnen einen zusitzlichen Wilrfel bel Wider-
standsproben gegen solche Effekte.

Magiegespiir

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft bletet dem Adepten eine begrenzte Wahrnehmung
maglscher Energien und Effekte, mit einem Radius gleich dem
Magieattribut des Adepten x 5 in Metern. Den Mindestwurf fir
Wahrnehmungsproben sowie die Informationen, die der Adept
erhdlt, finden Sie in den Tabellen fir Wahrnehmungszauber (S,
197, 5R3.010). Durch den Einsatz dieser Kraft wird der Adept
nicht astral aktiv.

Magieresistenz *

Kosten: 1| Punkt pro Stufe

Sie besitzen eine angeborene Resistenz gegen Hexerei. Pro Stufe
dieser Kraft erhalten Sie einen zusitzlichen Wirfel auf alle
Spruchwiderstandsproben, lhre Magieresistenz wirkt nicht gegen
Spriiche, denen Sle sich nicht entziehen wollen. Die einzige Crit-
terkraft, vor der Sle diese Kraft schiitzt, ist die Kraft Nattrlicher
Zauberspruch (und natlirlich vor Crittern, die Hexerel anwenden).

Mystischer Panzer *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft hirtet auf magische Welse Ihre Haut und macht sie
resistenter gegen Schadigungen. Jede Stufe verschafft lhnen 1
Punkt Stobpanzerung, die kumulativ zu sonstiger getragener Stof-
panzerung ist. Der Mystische Panzer verleiht lhnen keine ballisti-
sche Panzerung, schiltzt Sle jedoch vor Schaden, den Sle im Astral-
kampf erleiden (5. 175, SR3.010).
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MNervenschlag

Kosten: 1 Punkt

MNervenschlag ermaglicht es dem Adepten, Schaden anzurichten,
der das Mervensystemn des Zieles betrifft. Um die Kraft einzuset-
zen wirfelt der Adept einen waffenlosen Mahkampfangriff gegen
Mindestwurf 4, auf den die Stofpanzerung des Zieles dazu ad-
diert wird, Anstatt Schaden anzurichten reduzieren Sie die Schnel-
ligkeit des Ziels um einen Punkt fur jeweils zwei Nettoerfolge, die
der Adept erzielt. 5inkt die Schnelligkeit auf 0, ist das Ziel bewe-
gungsunfihig. Auf diese Weise verlorene Schnelligkeit erholt sich
mit einer Geschwindigkeit von einem Punkt pro Minute. Der Mer-
venschlag ist gegen menschliche und metamenschliche Gegner
am wirkungsvollsten, Wird er gegen Critter eingesetzt betrdgt der
Grundmindestwurf & {oder haher, falls der Spielleiter entscheidet,
dal der Critter eine ungewdhnliche Anatomie hat). Ziele, die kein
funktionierendes MNervensystem haben, wie Maschinen, Geister
und Zombies, sind immun gegen diese Kraft.

Schadensverzigerung

Kosten: 1 Punkt (Offensichtlich) oder 2 Punkte (Heimlich)

Diese Kraft ermdglicht es einem Adepten, Schaden im waffenlo-
sen Kampf zu verursachen, der nicht sofort in Erscheinung tritt.
Der Adept sagt den Einsatz der Kraft an und wirfelt dann eine
normale Angriffsprobe gegen das Ziel. Das Ziel macht eine nor-
male Schadenswiderstandsprobe,

Wenn der Angriff erfolgreich ist und das Ziel dem Schaden nicht
vollstindig widersteht, wandelt die Schadensverzégerungskraft
den Angriff in eine “Ladung” astraler Energle um, die bis zu 24
Stunden in der Aura des Zlels schlummert. Mach einer vorbestimm-
ten Zeit, die der Adept in dem Moment festgelegt, in dem er den
Angriff durchflhrt, entfaltet der Schaden des Angriffs schlieBlich
seine Wirkung gegen das Ziel.

Wird der Angriff von einem Adepten durchaefithrt, der die of-
fensichtliche Variante dieser Kraft besitzt, ist die Handlung als At-
tacke erkennbar - er scheint nur einfach keinen Schaden zu verur-
sachen. Das Ziel ist wahrscheinlich schockiert und verdrgert, und
wird entsprechend handeln. Verflgt ein Adept (ber die heimli-
che Variante der Kraft, genligt es berelts, wenn er das Ziel nur
“anrempelt”, kurz streift oder auf elne andere Welse unscheinbar
beriihrt. Der Angriff ist nicht als solcher zu erkennen und das Ziel
wird sich in der Regel kaum an die Berlihrung erinnern.

Sobald der SchadensverzBgerungsangriff angebracht wurde,
muft der Adept die Kraft aufrechterhalten, bis der Schaden ein-
tritt. Wahrend dieses Zeitraums kann der Adept keine exklusiven
magischen Handlungen durchfiihren und ereidet elnen Mindest-
wurfmodifikator von +2 auf alle Proben. Der Adept kann die Wir-
kung der Kraft jederzeit fallenlassen, doch dadurch wird auch der
Schaden aufgehoben, d.h. der Angriff hat keine Wirkung mehr
auf das Ziel.

|eder. der das Ziel im Astralraumn betrachtet und mindestens
zwei Erfolge bei einer Askennenprobe (slehe S, 171, SR3.01D)
erzielt, bemerkt er die magische Ladung in der Aura, Die Ladung
kann vermittels einer erfolgreichen Probe zum Brechen eines Zau-
bers gegen einen Mindestwurf in H8he des Powerniveaus des
Angriffes entfernt werden. Der Entzugscode entspricht dermn Scha-
denscode des Angriffes.

Assassinenadepten mit den Kriften Schadensverziigerung und
Toedeskralle sind in der Lage, ihr Opfer in dem sicheren Bewufit-
sein zu schlagen, dab thr Ziel Stunden spdter sterben wird, wah-

rend der Adept sich gerade Hunderte von Meilen entfernt ein
Alibl besorgt.

Schmerzresistenz *

Kosren: 0.5 Punkte pro Stufe

Die Schmerzresistenz erlaubt es lhnen, die Auswirkungen von Ver-
letzungen zu ignorieren. Sie reduziert zwar nicht den tatsichli-

chen Schaden, jedoch seine Effekte. Ziehen Sie die Stufe lhres
Schmerzresistenz von lhrem gegenwdrtigen Schaden ab, bevor
Sie Ihre Verletzungsmodifikatoren bestimmen. Ein Adept mit Stu-
fe 3 in Schmerzresistenz beispielsweise wirde keine Modifikato-
ren durch leichte oder mittlere Wunden erleiden. Bel vier Kist-
chen Schaden wiirde er nur einen Verletzungsmodifikator von +1
erleiden (4 — 3 = 1 oder Leichter Schaden). Die Kraft wirkt sich
sowohl auf den geistigen als auch auf den kérperlichen Schadens-
monitor aus.

Mit dieser Schmerzresistenz knnen Sie sich auch dem Schmerz
von Folter, Magie, Krankheiten etc. entziehen. Die Stufe lhrer Kraft
wird von dem Mindestwurf fiir die Probe abgezogen, mit der Sie
dem Schmerz widerstehen, beispielsweise einer Konstitutions-
oder Willenskraftprobe gegen die Auswirkungen einer schmerz-
haften Krankheit, eines harten Verhérs oder direkter Folter.

Schnellziehen

Kosten: 0.5 Punkte

Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, die Schnellziehenregel (5.
106, SR3.01D) nicht nur fir Pistolen zu verwenden. Mit anderen
Worten, der Adept kann in derselben Handlung eine einzelne
Mahkamphwaffe, Projektilwaffe, Wurfwaffe oder Feuerwaffe zie-
hen und damit angreifen. Der Adept mul also keine zwei Hand-
lungen aufwenden, um die Waffe zu ziehen, bereitzumachen und
anzugreifen; das Ziehen der Waffe und der Angriff erfolgen in der
Handlung, die fir die Angriffsprobe benutzt wird. Wenn der Ein-
satz einer Waffe eine Komplexe Handlung erfordert, kann der
Adept die Waffe in der gleichen Kampfphase ziehen und angrei-
fen. Erfordert der Einsatz der Waffe nur eine Einfache Handlung,
kann der Adept sie ziehen und zwel Angriffsproben in einer ein-
zigen Kampfphase machen. Um die Kraft einzusetzen, mult dem
Adepten eine Reaktionsprobe (4) gelingen,

Schneller Schlag

Kosten: 2 Punkte

Adepten mit dieser Kraft besitzen eine Ubernatirliche Fahigkei,
blitzartig in Aktion zu treten. Die Kraft ermdglicht es dem Adep-
ten, in einem Initiativedurchgang pro Kampfrunde als erstes
handeln. Diese Handlung verbraucht alle Handlungen des Adep-
ten in dem entsprechenden [nitiativedurchgang. Die Kraft kann
nicht in Initiativedurchgingen eingesetzt werden, In denen dem
Adepten keine Handlung zusteht. Die Initiative selbst wird nicht
beeinfluBt. Um diese Kraft einzusetzen, darf der Adept nicht ver-
letzt sein.

Sechster Sinn

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten mit dieser Kraft besitzen die Fahigkeit, eine unmittelba-
re Gefahr fiir seine Person zu spiiren und mit Ubernatirlicher Ge-
schwindigkeit in Aktion zu treten. |ede Stufe in dieser Kraft ad-
diert einen Wiirfel zu allen Reaktionsproben, wenn der Adept
tberrascht wird (5. 108, SR3.0/D). Die Wirfel kénnen nicht fir
andere Reaktionsproben oder Initiativewiirfe verwendet werden,

Spruchverhiillung

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten mit Spruchverhiillung besitzen die Fihlgkeit, ihre An-
wesenheit vor Wahrnehmungszaubern zu “verhllen™. Fiir jede
Stufe der Kraft addiert der Adept einen Wilrfel auf Widerstands-
proben gegen Wahrnehmungszauber. Beachten Sie, daB diess
kraft keine Versuche beeinfluit, die Aura der Person mittels astra-
ler Wahrnehmung zu lesen oder den Charakter anderweitig im
Astralraum zu bemerken. Die Kraft beeinfult auch keine Maskie-
rungsproben.
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Spurloser Schritt
Kosten: 0.5 Punkte

Ein Adept mit dieser Kraft kann sich liber weiche oder briichige
Oberflichen (wie Schnee, Sand oder dilnnes Papier) bewegen,
ohne irgendwelche sichtbaren Spuren zu hinterassen. Adepten
mit dieser Kraft machen auch keine Gerdusche auf dem Boden
(wenngleich ihre Kleidung oder Ausrlistung noch immer hérbar
ist); erhéthen Sie den Mindestwurf aller akustischen Wahrneh-
mungsproben um 4. Adepten mit der Kraft Spurloser Schritt 13-
sen keine am Boden angebrachten Bewegungs- oder Vibrations-
sensoren aus. Der Adept kann nicht lber fllissige Oberflichen
gehen (Kann aber tiefen Schnee durchqueren, chne einzusinken)
und kann immer noch durch andere Mitrel als visuelle Spuren
verfolgt werden, beispielsweise Geruch.

Stasis *
Kosten: | Punkt
Mit Hilfe dieser Fihighkeit kEnnen Sie sich in eine meditative Tran-
ce versetzen, in der lhre Kérperfunktionen auf ein Minirnum zu-
riickgefahren werden und folglich lhr Bedarf an Nahrung, Wasser,
Luft und auch eventuelle Blutungen deutlich abnehmen. Lim sich
in die Stasis zu versetzen, wirfeln Sie mit lhrer Willenskraft ge-
gen 4 und berechnen eventuelle Verletzungsmaodifikatoren rmit
ein. Konsultieren 5ie die Beschreibung des Zaubers Winterschlaf
{5, 142} und richten Sie sich nach den dortigen Erfolgsgraden.
Wenn ein Adept mit dieser Kraft eine tGdliche Korperliche Wun-
de erleidet und bewuBtlos wird, aktiviert sich diese Kraft automa-
tisch.

Temperaturresistenz

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Der Korper des Adepten ist aulergewdhnlich widerstandsfahig
gegen extreme Hitze und Kilte. Fir jede Stufe dieser Kraft erhalt
der Adept einen zusdtzlichen Wirfel, um den Auswirkungen von
extremen Temperaturen zu widerstehen. Die Kraft schiitzt sowohl
vor den primdren als auch sekunddren Schiden von elementaren
Manipulationszaubern.

Todeskralle *

Kosten:

Leichter Kdrperlicher Schaden — 0.5 Punkie

Mittlerer Kdrperlicher Schaden — [ Punkie

Schwerer Karperiicher Schaden — 2 Punkte

Téicllicher Kérperlicher Schaden — 4 Punkte

MNormalerweise verursachen unbewaffnete Angriffe (Stdarle)M
Betdubungsschaden. Mit dieser Kraft verwandeln sich Thre Hande
jedoch in tédliche Waffen, die verheerenden kérperlichen Scha-
den anrichten. Wenn Sie unbewaffnet kdmpfen, kénnen Sie wiih-
len, ob Sie den normalen Betiubungsschaden anrichten wollen
cder den gekauften kérperlichen Schaden. Falls Sie Thre Todes-
kralle einsetzen wollen, milssen Sie dies zusammen mit dem un-
bewaffneten Angriff ankiindigen,

Ein Angriff der Todeskralle wirkt auch gegen Kreaturen, die
Immunitit gegenlber normalen Waffen besitzen (s. Krdfte, 5. 260,
5R3.010). lhre Defensivboni gelten gegen die Todeskralle nicht.
Wenn Sie die Kraft Astrale Wahrnehmung besitzen und sie an-
wenden, kdnnen Sie die Todeskralle auch in der Astralebene ein-
setzen (5. Astralkampf, 5. 175, 5R3.01D).

Trimmerschlag
Kosten: | Punkt
Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, magische Energie zu einem
vernichtenden Hieb zu biindeln, mit dem er Barrieren zerschmet-
tern kann. Der Adept macht eine Probe fir Waffenlosen Kampf
gegen einen Mindestwurf von 4. Addieren Sie die Erfolge zur

LI N N L I e I O D O D L I D O I I L I O L I D D I I L I

Stiarke des Adepten und vergleichen 5ie das Ergebnis mit der
unmadifizierten Barrierenstufe; ermitteln Sie die Auswirkungen
anhand der Tabelle Effekfe auf Barrleren (S. 124, SR3,.01D), Diese
Kraft kann verheerend sein wenn sle mit den Kriften Verbesserte
Starke oder Adrenalinkick kombiniert wird, Trimmerschlag kann
auch gegen astrale Barrieren eingesetzt werden, sofern der Adept
tber die Kraft der Astralen Wahrnehmung verfilgt; fiir solche An-
griffe erhdht die Kraft das Charisma des Adepten um 2.

Slash’'n’Burn mus durch elne Tir durch, die eine Barrleren-
stufe von & hat. Er nimmt sich elnen Moment, um sich zu
konzentrieren und seine inneren Energlen zu bindeln, dann
flilrt er mit einem lauten Schrel auf den Lippen efnen Tridm-
merschlag gegen die Tir. Slashs Spieler wirfelt selnen Waf-
fenlosen Kampf von 6 gegen einen Mindestwurf von 4 (der
Spielleiter entscheidet, dal keine Modifikatoren zum Tragen
kommen). Er erzielt dref Erfolge. Addiert zu Slashs Stdrke von
5, reduziert das Ergebnis von 8 die Barrierenstufe der Tlr um
1. Slashs ndchster Wurf erzielt vier Erfolge, was zu einem
Gesamtergebnis von 2 fiihrt. Da dieses Resultat dber der ein-
einhalbfachen reduzierten Barrierenstufe liegt, wird die Stufe
der Tiir auf 4 gesenkt, und Slash schidgt eine Offung von
einem halben Meter Breite hinein.

Verbessertes Korperliches Atribut *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Mit dieser Kraft kinnen Sie ein Kdrperliches Attribut {Konstituti-
on, Starke oder Schnelligkeit) erhdhen. |ede Stufe dieser Kraft er-
hiht das betreffende Attribut um 1. Wenn Sie das Attribut spater
mit Karma erhdhen wollen (5. 244, SR3.010), basieren die Ko-
sten dafir auf dem durch Magie erhdhten Attribut. Durch diese
Kraft verbesserte Schnelligheit erhéht die Reaktion und den Kampf-
pool wie dblich.

Diese Kraft ermoglicht es lhnen auch, die jeweilige Mormale
Attributsgrenze nach Rasse zu Gberschreiten (S. 245, SR3.01D),
doch jede Stufe dber das Maximum hinaus kostet Sie das Doppel-
te {1 Kraftpunkt pro Stufe).

Verbesserte Wahrnehmung *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft scharft lhre Sinne. Jede Stufe gibt Thnen einen Extra-
wiirfel fir alle Wahrnehmungsproben (5. 231, SR3.01D). Dazu
gehbrt auch die Astrale Wahrnehmung, wenn Sie Ober diese Kraft
verfligen. Die Anzahl der zusdtzlichen Wirfel, die Sie durch diese
Kraft erhalten, darf [hr Intelligenz- bew. Magieattribut nicht Uber-
steigen. Die Grenze bildet dabei das niedrigere Attribut.

Verwurzeln

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Indem er eine Einfache Handlung aufwendet, kann der Adept zu
einern unbeweglichen Objekt werden. Jede Stufe der Kraft ad-
diert einen Wirfel zu allen Proben, die der Adept macht, um zu
verhindern, zu Boden geschleudert, geworfen, levitiert oder auf
andere Weise gegen seinen Willen bewegt zu werden. Der Adept
kann sich nicht fortbewegen, wihrend er diese Kraft einsetzt, kann
aber ansonsten normal handeln (Angriffe eingeschlossen), wobei
jedoch alle seine Mindestwiirfe um 2 erhéht werden,

Wahre Sichi

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten, die Uber diese Kraft verfiigen, sind widerstandsfihiger
gegen lllusionen. Fir jede Stufe in dieser Kraft erhdlt der Adept
einen zusatzlichen Wirfel fiar Widerstandsproben gegen lllusions-
zauber und auf lllusion basierende Critterkrafte.
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ie im Shadowrun-Grundregelwerk enthaltenen Totems sind allesamt Tiertotems doch es
existieren zahlreiche andere Totems, die Figuren aus der natiirlichen Welt, Krifte der
Matur und mythologische Archetypen reprisentieren. Flir alle Totems gelten die norma-
len Regeln, und Schamanen kénnen ein beliebiges Totem auswdhlen, ganz gleich, aus
welchem Teil der Welt sie kommen.

TIERTOTEMS

Adler *

Adler ist der Kénig der Lifte. Von allen Végeln fllegt er am hdchsten und wird von Schama-
nen in Nordamerika, Zentralamerika und Europa verehrt. Er ist ein stolzer Einzelgdnger und
sieht alles, was In der Welt welt unter Ihm passlert. Adlerschamanen sind stolze und edle
Verteidiger des Landes und der Reinheit der Matur. Sie tolerieren keine anderen Meinungen
und besitzen ein ausgeprigtes MiBtrauen gegeniiber der Technik und ihren Werkzeugen. Pile
Wer die Natur schidigt, Ist Adlers Feind, und Adlerschamanen setzen sich grofien Gefahren
und hohen Risiken aus, um Umweltverschmutzer und andere Ubeltiter zu besiegen,
Heimat: Berge

[ ]

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fiir alle Geister des Himmels
Machteile: Der Essenzverlust durch Cyberware verdoppelt sich aufgrund der starken psycho-
logischen Auswirkungen bel Adlerschamanen.

Affe

Affe ist gerissen, verspielt und mag die Menschen, weil sie lustig sind. Er ist ein Feind des
Bésen und liebt es, die Pline derer zu durchkreuzen, die ihm oder seinen Freunden Schaden
zufigen wollen, wobei er ihre Frustration genleft. Affe totet nicht gerne. Er liebt es, seine
Gegner zu verfolgen, sie mit Magle zu verwirren und lacherlich zu machen. Affe ist ein her-
vorragender Kletterer und erreicht die unwegsamsten Orte.

Bevorzugie Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wirfel auf Manipulationszauber, +2 Wirfel fir Geister des Menschen
Machteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Anmerkung der deutschen Redalktion: Bel allen Totems, die mit einem * markiert sind, handelt es sich um die Tiertotems, dle:;
bereits im Gmnﬂregehuerk Shadowrun 3.01D enthalten sind und die hier noch einmal der Vollstandigheit halber mit angegebm-
sind. Sollte es bel den Regeln dnes Totems Abweichungen ZW’ISChEﬂ-dIEEﬂ beiden Herslunen geben, so sind stets die in dmsem
Buch ahgadludtten. aktuelleren zu bwnnugen
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Alligator *

Alligator ist vior allem unter den Schamanen in der Nahe von Simp-
fen und Flissen zu finden, doch auch unter den Straenschama-
nen, da die Legende geht, er hause auch in den Kanalisationen
der grofen Stidte. Er ist launisch und faul, doch ein furchterre-
gender Kampfer und ein grofer Esser. Alligatorschamanen be-
vorzugen Jobs, die richtig Knete bringen, damit sie sich danach
wenigstens lange auf die faule Haut legen kénnen, wenn sie vor-
her schon richtig anpacken muBten, Haufig wird es ein paar defti-
ger Argumente bedirfen, um Alligator dazu zu bringen, sich rich-
tig ins Zeug zu legen, doch wenn er einmal einen Entschlufl ge-
faft hat, ist es mindestens genauso schwierig, ihn davon wieder
abzubringen.

Heimat: SUmpfe, Flisse oder die Stadt

Vorteile; +2 Wiirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber. Als Wild-
nistotem +2 Wirfel fir Sumpf-, See- oder FluBgeister (Entscheidung
des Schamanen). Als urbanes Totem +2 Wilrfel fir Stactgeister,
Machteile: -1 Wirfel auf lllusicnszauber, Der Schamane mul eine
Willenskraftprobe (6) ablegen, damit er einen Kampf, eine Verfol-
gungsjagd oder andere direkte Handlungen abbrechen kann.

Bar *

Bér ist ein Totern, das in allen Kulturen zu finden ist, denen Biren
bekannt sind, von Nordamerika bis Europa und Asien. Bdr ist stark,
doch auch sanft und weise. Er scheint langsam und entspannt,
doch nur bis er gezrwungen Ist, zu rennen. Es braucht einiges, um
Bér zu verdrgern, doch seln Zorn und seine Raserel im Kampf sind
weithin geflirchtet. Birenschamanen sind hiufig ruhig, bedichtig
und gelassen. Sie sind Heiler und die Beschitzer der Matur. Eine
Barenschamane darf niemanden abwelsen, der seiner Heillkrafte
bedarf, ohne einen guten Grund zu haben.

Helmat: Wald

Vortelle: +2 Wirfel auf alle Hellzauber, +2 Wiirfel fir Waldgeister
Machteile: Ein Birenschamane kann zum Bersericer werden, wenn
er vernsvundet wird. Wann Immer er im Kampf physischen Scha-
den ereidet, mub er eine Willenskraftprobe (4) ablegen. Der Scha-
mane lduft drei Runden lang Amok, minus einer Runde pro Er-
folg. Drei oder mehr Erfolge wenden den Berserkerrausch voll-
stindig ab. Ein amoklaufender Schamane greift das nichste er-
reichbare Lebewesen an und setzt dabei seine stdrksten Walfen
ein (weltlich oder magisch). Falls der Schamane einen Gegner
kampfunfiahig macht, bevor die Zeit abgelaufen ist, verflichtigt
sich der Rest seines Berserkerrausches.

Biiffel *

Biiffel ist ein Totem, das nur in Mordamerika vorkommit. Er welB
viel iber Heilung und Medizin und wacht mit diesem Wissen tber
sein Volk. Er ist gutherzig und groBziigig, stark und unermiidlich
bei seiner Arbeit. Sein Volk nimmt seine Gaben an und ehrt seinen
Ceist im Gegenzug dafir. Biffelschamanen sind Heiler und Be-
schiitzer, sie kdnnen kein Hilfegesuch von jemandem abschlagen,
der ihrer Hilfe wirklich bedarf. Ein Blffelscharnane wird fir einen
wahren Freund oder Verblndeten jederzeit sein Leben aufs Spiel
setzen und hdufig grobe Risiken eingehen, um anderen zu helfen.
Heimat: Die Ebenen

Vorteile: +2 Wiirfel auf alle Heilzauber, +2 Wiirfel fiir Prirlegeister
Machteile: —1 Wirfel auf lllusionszauber

Dachs

Dachs ist ein kleines Tler, doch Dachs kann es mit gréBeren Tieren
aufmehmen und trotzdem gewinnen. Er liebt es, seine Mase in
Angelegenheiten zu stecken, die Ihn nichts angehen, um nach
Ceheimnissen zu wilhlen und seine Position zu sichern. Er ist ein
meisterhafter Kimpfer und Jdger, der eine erstaunliche Wildheit
an den Tag legt, wenn er Sachen verteidigt, die ihm gehdren.
Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel flir Waldgeister
MNachteile: Genau wie Birenschamanen kénnen Dachsschamanen
im Kampf zum Berserker werden.

Delphin *

Delphin ist der freie Geist der See, Tinzer auf den Wellen. Er ist
weise und doch verspielt und ein Freund der Menschen. Delphin
hilft den Menschen gegen die Bedrohungen der See (wie Hai).
Delphinschamanen sind unerschiitterliche Helfer und Beschiltzer.
Sie kinnen einem Hillsbedirftigen ihren Beistand nicht verwel-
gern und missen alles Bése bekidmpfen, das die Menschen oder
die Matur bedroht.

Heimat: Auf oder in der Nahe der See

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fir
Meergeister

MNachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Eidechse

Eidechse erscheint oft ein wenig trige. Sie liebt die Wirme und
aalt sich gerne in der Sonne. Wenn nétig. kann sie sich aber mit
grofier Geschwindigkeit bewegen und mit unibertroffener Ent-
schlossenheit kimpfen. Ansonsten ist Eidechse friedfertig und nur
sehr schwer zu verdgern, wenn nicht gerade ihr Heim oder ihre
Freiheit bedroht werden. Eidechse ist ruhig, sieht viele Dinge und
ist sehr weise,

Bevorzugte Umwelt: Wiiste, Wald oder Berge

Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 fir das Wistengeister,
Waldgeister oder Berggeister (nach Wahl des Schamanen)
Machteile: +2 auf alle Mindestwiirfe in beengten Raumlichkeiten,
Wenn er an einem Ort gefangen ist, an dem er den Himmel nicht
sehen kann, mub der Schamane eine Willenskraftprobe (6) wilr-
feln. Er gerdt fiir drei Runden abziiglich der Anzahl der Erfolge in
eine wilde Panik und unternimmt alles in seiner Macht stehende,
um diesem Ort zu enthommen,

Elch

Elch ist ein sanfter und weiser Beschitzer. Er stellt sich seinen
Cegnern majestdtisch. Wenn er keinen Gegner hat, wandert er
durch die Landschaft und ist dabei tief in seinen Gedanken ver-
sunken, Elch hat so gut wie niemals Angst und ist noch seltener
(berrascht, denn er weil, dak ein anderer seinen Platz einneh-
men wird, sollte er jemals fallen,

Bevorzugte Umwelt: Ebenen, Wilder und Tundra

Vortelle: + 1 Wiirfel auf Hellzauber, +1 Wirfel auf Spruchabwehr,
+2 Wiirfel fiir Gelster des Landes

Nachteile: -2 Wiirfel auf Kampfzauber

Eule *

Eule ist welse und sieht alles. Sie beherrscht den Himmel der Nacht,
und was sle jagt, das erlegt sle auch. Bel Tage ist sie fast hilflos.
Eule wird wvon Kulturen auf der ganzen Welt verehrt, obwohl man-
che ihr Auftauchen als schlechtes Omen werten, Eulenschama-
nen sind ndchtliche Einzelgdnger und gut filr das Leben in den
Schatten geeignet. Am Tage ist ihre Magie schwacher, und Eu-
lenschamanen nelgen dazu, selbst tagsiiber in den Schatten zu
bleiben,

Heimat: Uberall

Vorteile: +2 Wirfel auf Hexerei oder Beschwiren bei Macht
Nachteile: +2 auf alle magischen Mindestwiirfe bei Tag

Fisch

Fisch ist gerissen und schnell, und so entkommt er dem Metz des
Fischers und dem Schlund seiner Feinde. Im Osten ist er Karpfen.
im Westen oft der weise Lachs, doch ganz gleich, was fir eine
Gestalt er hat, er ist immer weise. Wer ihm folgen kann, dem
bietet er tiefen Einblick in die Geheimnisse der Welt. Scharnanen
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dieses Totems lieben Gehelmnisse, lieben es aber noch mehr, sie
fir sich zu behalten. Wann immer sie Informationen teilen miis-
sen, handeln sie immer einen guten Deal aus.

Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdssern

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wirfel fiir ei-
nen Gelst des Wassers (nach Wahl des Schamanen)

Nachtelle: =1 Wiirfel auf Kampfzauber

Fischotter

Otter ist ein versplelter Spitzbube. Er kennt sein Territorium gut
und weild, wo es die besten Fische und Verstecke gibt, Otter ist
gewitzt und besiegt gréBere Kreaturen oft mit dberlegenem In-
tellekt. Er ist auf dem Land und im Wasser zu Hause und beob-
achtet alles wachsam. Er ist ein Witzbold mit einem merowtrdi-
gen Sinn fir Humor. Otterschamanen sind voller Energie und ha-
ben Schwierigkeiten damit, lingere Zelt stillzusitzen,
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdissern

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 fiir Fluk- oder Meer-
geister (nach Wahl des Schamanen)

Nachteile: —1 ‘Wiirfel auf Kampfzauber

Fledermaus

Fledermaus reist gerne und bleibt selten lingere Zeit an einem
Ort. Sie ist eine Sucherin, die sich hohe Ziele steckt und rastlos
wird, wenn sie sich ihnen nicht nihert. Fledermausschamanen
werden unruhig und gereizt, wenn sie gezwungen sind, linger
dls eine Woche an demselben Ort zu bleiben.

Bevorzugte Umwelt: (berall

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, +1 Wiirfel fiir Geister des Himmels

Nachteile: + 2 auf die Mindestwirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane im direkten Sonnenlicht aufhilt,

fuchs

Fuchs ist der Inbegriff der Klugheit und Gerissenheit, Er ist ein
meisterhafter Dieb und Schwindler. Um zu (berleben stiehlt er
hiufig von den Menschen. Er macht sich nicht viel aus Kdmpfen
und bevorzugt es, seine Gegner mit Gerlssenhelt und Taktik zu
besiegen. Wird er zum Kampf gezwungen, kimpft er auf Leben
und Tod — kein Betdubungsschaden, keine Flucht.

Bevorzugte Umwelt: Uberall auf dem Land

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wilrfel fir elnen Geist
des Landes oder des Menschen (nach Wahl des Schamanen)
Nachteile: -1 Wiirfel auf Kampfzauber. Fuchsschamanen millssen
eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um einen besiegten Gegner
iu verschonen.

Gans

Gans ist stolz und extrem territorial gesinnt. Sie wird laut und
wild, wenn sie bedroht wird. Sie ist sowohl mit hoch als auch mit
tief gelegenen Orten vertraut, duBerst anpassungsfihig und be-
ansprucht einen Ort schnell fiir sich.

Bevorzugte Umwelt: In der Mihe von Gewdssern

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +1 Wiirfel auf
Kampfzauber, +2 Wiirfel fir einen Geist des Landes, des Wassers
oder des Windes (nach Wahl des Scharmanen)

Nachteile: Schamanen dieses Totems kennen ihr Territorium gut.
Doch fernab ihrer Heimatstadt oder ihrer Heimatregion werden
die Mindestwiirfe aller magischen Proben um 2 erhéht. Wenn ein
Schamane an einen neuen Ort gelangt, mulB er einen ganzen
Mondlauf (28 Tage) dort bleiben, um sich an die neue Gegend zu
gewshnen und den Malus zu (berwinden,

Gecko

| Gecko ist schnell und hilt Immer Ausschau, und es ist beinahe
- unméglich, ihn in irgendeiner Form zu binden. Er ist ein Spafivo-

gel, aber kein Dieb. Er ist extrem anpassungsfihig und es Ist fast
unmdaglich, ihn zu téten. Er gelangt stets an Orte, denen er besser
fernbleiben sollte. Und weil es ihm Spal macht, bringt er ungliick-
licherweise auch haufig Freunde mit.

Bevorzugte Umwelt: (berall

Vorteile: +2 Wiirfel auf Nusions- oder Manlipulationszauber (nach
Wahl des Schamanen), =1 Wirfel auf Widerstandsproben gegen
Gifte

MNachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Gepard

Cepard ist ein schneller Krieger. Er hilt nicht viel von Subtilitit
und bevorzugt statt dessen den direkten Weg zu einem Ziel, Ge-
pard behemrscht viele Fertigkeiten und ist niemals ratlos, Gepard-
scharmanen bevorzugen es, ein gewlsses Malk an Kompetenz in
einem grofen Spektrum an Fertighelten zu erwerben. Gepard-
schamanen sind stolz auf ihre Fihigkelten und hassen es, ihre
Unzulanglichkeit in irgend einen Geblet elngestehen zu missen,
Bevorzugte Umwelt: Savanne

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wilrfel filr Savannengei-
ster (Prariegeister)

MNachteile: —1 Wirfel auf Heilzauber. Gepardschamanen miissen
eine Reaktion von mindestens 4 haben.

Hai *

Hai ist ein kalter und erbarmungsloser [dger. Wenn Hai zuschligt,
kennt er keine Gnade, und das Blut seiner Opfer katapultiert ihn in
einen Rausch. Haischamanen nelgen dazu, Wanderer und stindig
in Bewegung zu sein. Sie sind harte und tédliche Krieger. Fir ei-
nen Haischamanen ist nur ein toter Feind ein guter Feind. Wenn er
herausgefordert wird, verschwendet er keine Zeit mit Drohungen
ader Prahlerei, sondern schligt zu, um zu téten.

Heimat: Auf oder in der Nahe des Meeres

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wiirfel fir Meergeister

Machteile: Haischamanen kéinnen dhnlich wie Birschamanen in
einen Blutrausch geraten, wenn sie im Kampf versundet werden
oder einen Gegner titen (5. 166). Ein Halschamane im Blutrausch
kann, anstatt lebende Ziele anzugreifen, welter die Leiche seines
letzten Opfers angreifen, wenn der Spleler es will,

Hirsch

Hirsch ist edel und flink, Geist des Lebens und des Todes, Hirsch
verkérpert den endlosen Zyklus von Geburt, Tod und Wiederge-
burt, dem alle Lebewesen unterworfen sind. Er ist ein wenig ent-
riickt von der materiellen Welt, doch er [st vertraut mit den gehei-
men Pfaden. Hirsch-Schamanen sind stolz: daher vergessen sie
einen Angriff aufihre Person niemals, und sie missen sich in glei-
cher Stirke rdachen.

Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Hell- und Nlusionszauber, +2 Wiirfel fiir
Waldgeister

Machteile: —1 Wiirfel auf Manipulationszauber

Hund *

Hund ist ein loyaler Freund, der von Schamanen auf der ganzen
Welt verehrt wird. Er kiimpft erbittert, wenn sein Heim gefihrdet
ist oder jemand diejenigen angreift, die unter seinem Schutz ste-
hen. Hundeschamanen schiitzen Menschen vor dunkler Magie und
gefihrlichen Geistern. Sle sind anderen gegeniiber loyal, groBzii-
gig und hilfreich, wenn diese im Gegenzug ihnen gegeniiber re-
spektvoll und loyal sind. Sie sind zielstrebig bis an die Crenze zur
Sturheit.

Helmat: Staclt

Vortelle: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel filr Feld-
und Herdgelster
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Machteile: Ein Hundeschamane muB eine Willenskraftprobe (G)
ablegen, um seine Pline oder Taktiken zu Andern. Wahrend Hund
mit sich ldmpft, vergeht auf jeden Fall eine ganze Komplexe Hand-
lung.

Hydne

Hyine ist aggressiv, unberechenbar und gewitzt, und ihre eige-
nen Bediirfnisse stehen immer an erster Stelle. Sie ist schnell ver-
drgert und verteidigt sich blindwiitig gegen grébere Gegner, und
fiir thren Anteil an der Beute kdmpft sie wie ein Léwe.
Bevorzugte Umwelt: Savanne

Vortelle: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fir das Verban-
nen von Geistern

Machteile: =1 Wirfel auf Heilzauber. Um eine Handlung durchzu-
filhren, die fiir sle nicht von Vorteil ist, muf der Schamane eine
Willenskraftprobe (G) bestehen.

Itis
litis ist einnehmend und clever, verspielt aber rauh. Er liebt es,
wenn er sich richtig in ein Problem verbeifien kann. Er ist ein Jager
der Macht, der sowohl hartndckig als auch blutdurstig sein kann.
Bevorzugte Umwelt: (iberall auf dem Land

Vortelle: +1 Wirfel auf Kampfzauber (+1 Wirfel zusatzlich auf
Kampfzauber in der Macht), +2 Wirfel filr Geister des Landes
Machteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber, Im Kampf attackiert ein Iltis-
schamane ein Ziel unbeirrbar, bis er
es besiegt hat, ignoriert dabei aber
alle anderen Gegner. Dem [ltisscha-
manen muf eine Willenskraftpro-
be (&) gelingen, um einen Angriff
abzubrechen

S
A

Jaguar
Jaguar ist ein hervorragender Jager.
Er setzt seine Fihigkeiten und sei-
nen Raubtierinstinkt ein, um sei-
ne Ziele zu verfolgen und mit er-
schiitternder Effizienz zu vernich-
ten. |aguarschamanen spezialisie-
ren sich nur ungern und bevor-
zugen es statt dessen, in einer
ganzen Reihe von Bereichen
iber eher durchschnittliche Fa-
higkeiten zu verfilgen.
Bevorzugte Umwelt: Dschungel
Vorteile: +2 Wirfel Wahrneh-
mungszauber, +2 Wirfel fiir Wald-
geister

MNachteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber

Katze *

Katze wird von Kulturen auf der ge-
samten Welt verehrt. Sie ist verstoh-
len, verschlagen und eitel. Sie kennt
viele Geheimnisse, teilt sie aber nicht
gern mit anderen. Katzenschamanen
sind meist Einzelgdnger. die sich nur
sich selbst gegeniiber verpflichtet
sehen. Sle sind peinlich sauber und

schaffen es immer wieder, selbst un-

ter den unméglichsten Bedingun-

gen, wie aus dem Ei gepellt auszu-

sehen. Katzenschamanen lieben es,

mit ihren Gegnern zu spielen - sie

zu bedrohen, zu verspotten und zu verunsichern —, anstatt sie
direkt zu téten.
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Helmat: Stadt

Vortelle: +2 Wiirfel auf alle lllusionszauber, +2 Wirfel fiir Stadt-
geister

Machteile: +1 auf alle geistigen Mindestwiirfe, wenn sie schmut-
zig oder ungepflegt ist. Eine unverwundete Katzenschamanin mué
zuerst eine Willenskraftprobe (&) ablegen, wenn sie einen Zauber
wirken will, der direkten Schaden verursacht. Wenn die Probe
miBlingt, muf die Schamanin den Zauber aus ihrem Repertoire
wirken, der am wenigsten Schaden verursacht {mit dem niedrig-
sten Schadensniveau, sollte es ein Zauber mit variablem Scha-
densniveau sein, und h&chstens der Hilfte der maximalen Kraft-
stufe). Sobald Katze veraundet ist, hort sie mit diesen Spielereien
auf und geht zur Sache.

Kobra

Kobra ist verstohlen und gefihrlich. Sie hypnotisiert ihre Beute,
um sie wehrlos zu machen. Entscheidungen trifft sie nur schwer-
fallig, dech ihre Handlungen sind prazise und sie geht keine Kom-
promisse ein. Sie spielt nach ihren eigenen Regeln und mag kei-
ne unvorhergesehenen Uberraschungen. Kobra kann nicht auf
Betiubungsschaden kdmpfen — sie halt sich entweder ganz von
einem Kampf fern oder aber sie kimpft auf Leben und Tod.
Bevorzugte Umwelt: Dschungel

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und lllusionszauber, +1 Wiirfel fir
Dschungelgeister (Waldgeister)

Nachteile: Wird ein Kobrascharmane (iberrascht (5. 108, SR3.010),
steigen alle seine Mindestwiirfe fir den Rest der Runde um 1.

Kojote *
Kojote, der groBe Gaukler, ist in einem Moment unberechenbar
lkithn, im ndchsten schon feige. Er kann ein Freund sein, aber auch
ein dunkler Betriger, Er besitzt eine unstillbare Neugier und geht
manchmal haarstridubende Risiken aus blofem Spaf ein. Kojoten-
schamanen sind zu unabhangig, um sich durch irgend etwas ge-
bunden zu fiilhlen auBer ihrem eigenen Wort. Sie besitzen
ihre eigenen Regeln und dberleben durch stindige Gelstes-
gegenwart und ihren speziellen Charme.
Heimat: Auf dem Land

Vorteile / NMachteile: Keine.

\ Krabbe

Krabbe st die harte Einsiedlerin des
¥ Meeres. Sie trdgt ihr Heim auf
dem Ricken, wihrend sie
standhaft durch das Leben
schreitet. Krabbe mag
murren und sich beschwe-

ren, doch sie zweifelt nie-
mals an ihrer Sicht der
Dinge.
Krabbenschamanen sind
unleidliche Zeitgenos-
sen und ein wenig star
in ihren Ansichten. Sle
haben nur wenig fir Aus-
gelassenhelt und Spielere.
en Obrig, und bevorzugen
statt dessen die direlte Me-
thode.
Bevorzugte Umwelt: m
oder am Meer
Vorteile: + 2 Wiirfel fir Geister
des Meeres, +1 Fir alle
Schadenswiderstandspro-
ben (einschliedlich Ent-
zugswiderstandsproben
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Nachteile: <1 Wirfel auf [llusionszauber. Genau wie Hundescha-
manen (5. 167) missen Krabbenschamanen eine Willenskraftpro-
be (6) bestehen, um ihre Meinung zu andern.

Krokodil

Krokodil verfolgt seine Beute unerbittlich und st im Kampf ein
firchterlicher Gegner. Er hat kein Helm und kennt alle Geheimnis-
se der Gewdsser.

Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdssern

Vortelle: +2 Wilrfel auf Kampfzauber, +1 Wirfel auf [lusionszau-
ber, +2 Wirfel flir Geister des Meeres

Nachteile: Genau wie Halschamanen (5. 167) kénnen Krokeodil-
schamanen zu Berserkern werden

Leopard

Leopard besitzt enorme Ausdauer und kann dber groBe Distan-
zen eine erstaunliche Geschwindighkeit halten. Er ist aggressiv,
schnell verdrgen und bdsartig, wenn er in die Enge getrieben wird.
Leopard zieht sich gerne zurlick und ist geheimnisvoll. Er ist nacht-
aktiv und verfiigt (ber eine Uberwiltigende Machtsicht. Anstatt auf
seinen Intellekt verlaft er sich lieber auf seine hervorragenden Sinne,
wird jedoch hin und wieder durch den Schein der Dinge getiuscht.
Leopardenschamanen lassen niemals zu, daf ihrer Familie Scha-
den zugefiigt wird. Sie greifen jedes Wesen an, das ihre Familie
bedroht und wenn es sein mub, kimpfen sie bis zum Tode.
Bevorzugte Umwelt: Wald und Savanne

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Heilzauber, +2 Wirfel fir alle
Maturgeister wihrend der Macht

Machteile: —1 Wilrfel auf Widerstandsproben gegen lllusionszauber

Lowe *

Léwe wird wvon Schamanen in den Steppen Afrikas bis hin zu den
Ebenen Eurcopas verehrt. Er ist der tapfere und starke Krieger
schlechthin und schiltzt seine Familie mit seinem Leben. Auf der
Jagd hat Léwe am liebsten den ﬂberrMungsvoneil auf seiner
Seite und schidgt aus dem Hinterhalt zu, scheut im Ernstfall aber
auch nicht vor der direkten, offenen Herausforderung zurick. L&-
wenschamanen verlangen sich kontinuierlich Hchstleistungen ab.
Sie erwarten und verlangen Respekt und Loyalitit von ihrer Um-
gebung. Ein Léwenschamane ist ein loyaler Freund und ein tSdli-
cher Feind.

Heimat: Prarie

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir Prariegeister
Machteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber

Maus *

Maus ist gerissen und einfallsreich; sie kennt fiir jede Situation
das passende Mittel. lhre Weisheit hilft haufig wilden und stolzen
Totems wie Wolf und Lowe aus der Patsche, indem sie ihnen den
gesunden Menschenverstand ins Gedachtnis ruft, den sie sonst
mifachtet hdtten. Maus ist niemandes Feind, und wenn sie eine
Schwiéche hat, ist es ihre kaum zu zigelnde Neugier. Mausscha-
manen sind haufig Sammiler und Hamsterer, die unglaubliche
Mengen Trédel und Rarmsch “fir den Fall der Fille” aufbewahren.
Helmat: Stadt oder Felder

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber und Hellzauber,
+Z Wirfel fir Feld- und Herdgeister

Nachteile: <2 Wirfel auf alle Kampfzauber

Papagei

Papagel ist bunt und hat stets eine spitze Zunge, Sein Gefieder ist
das bunteste, seine Stimme die lauteste und seine Magie die spek-
takuldrste. Er muB im Zentrum der Aufmerksambkeit stehen, und
fiir eine Gelegenheit, im Rampenlicht zu stehen, wird er auf der
Stelle alles stehen und liegen lassen.

Bevorzugte Umwelt: Dschungel
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Vortelle: +2 Wiirfel auf lllusiocnszauber, +2 Wirfel fir Dschungel-
geister (Waldgeister)

Nachteile: Die Magie von Papagel dient dazu, Beifall zu erhalten.
Befindet sich niemand in der Mihe, der seine Magie sehen kann,
um sie zu bewundern, stelgen die Mindestwirfe aller magischen
Proben um 1.

Pferd

Das schnelle und starke Pferd verkérpert cie Freiheit. Es streift
nach Belieben durch das Land und kann Einschriankungen nicht
ertragen. Zwar geschleht es weder absichtlich noch aus bésem
Willen, doch Pferd kann auch unberechenbar sein. Es Ist auch ein
Fruchtbarkeitssymbol, das dem Land Wachsturm bringt, Plerd ver-
meldet offene Auseinandersetzungen und Situationen, die seine
Freiheit einschrianken. Plerdeschamanen vermeiden langfristige
Bindungen.

Bevorzugte Umwelt: Prdrie

Voneile: +2 Wirfel auf Hellzauber, +2 Wirfel fiir Prariegeister,
Initiaten des Plerdetotems kénnen die Critterkraft Bewegung als
metamagische Technik erlernen (dreimal pro Tag, Anwendung
nur auf sich selbst, siehe 5. 262, SR3.010).

Machteile: -1 Wirfel auf Widerstandsproben gegen Kampf- oder
lusionszauber (nach Wahl des Schamanen)

Prériehund

Prariehund ist verspielt, liebt das Vergnlgen und ist ein freundli-
cher Zeitgenosse. Erist jedoch nicht naiv und hdlt stets mit einerm
Auge Ausschau nach Gefahr. Er verldBt sich darauf, daB ihm seine
Familie und seine Freunde beistehen, so wie er auch thnen hilft.
Prariehundschamanen bauen sich umfangreiche Freundeskreise
auf und errichten so ein grofles Netzwerk. Sle haben stets ver-
schiedene Méglichkeiten, etwas zu beschaffen und verlassen sich
selten zweimal auf die gleiche Methode.

Bevorzugte Umwelt: Uberall auf dem Land

Vortelle: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber, +1 Wirfel auf lllu-
sionszauber, +2 Wiirfel fiir Geister des Landes

Nachteile: -2 Wirfel auf Kampfzauber. Prariehundschamanen
miissen ein Charisma von mindestens 4 haben.

Puma

Puma verfolgt seine Beute bevorzugt in der Macht. Wann immer
es ihm maglich ist, zieht er die List einer direkten Konfrontation
vor. Wenn es sein muB, ist er jedoch ein tédlicher Gegner. Fuma
ist ein Einzelgdnger und bevorzugt es, alleine zu arbeiten — be-
sonders beim Wirken von Magie. Seine Medizinhiitten liegen oft
fernab der Zivilisation.

Bevorzugte Umwelt: |eder abgelegene Ort in der Wildnis (auBer
Wilstengebiete)

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wikrfel fir Berggelster
Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane im direkten Sonnenlicht oder In groBen Men-
schenmengen aufhalt,

Python
Python st langsam und schwerfillig. Sie ist nicht sonderlich klug

oder schnell, doch sie verfiigt dber enorme Stérke und Regenera-
tlonskrdifte, Wenn sie erst einmal die Oberhand gewonnen hat,
kennt sie kein Erbarmen. Ansonsten eine friedliche Kreatur, kennt
sie keine Gnade, wenn sie provoziert wird. lhre ungemeine Wil-
lensstirke setzt sie zur Beherrschung anderer ein.

Bevorzugte Umwelt: Dschungel

Vortelle: +2 Wiirfel auf Heilzauber und Kontrollmanipulationen,
+2 Wiirfel fiir Dschungelgeister (Waldgeister)

Machieile: Pythonschamanen miissen eine Willenskraftprobe (6)
bestehen, um von einer Kampfhandlung oder einer anderen an-
dauernden Handlung abzulassen.
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Rabe ist in Kulturen auf der ganzen Welt als Vorbote von Schwie-
rigkeiten und dunlklen Ereignissen bekannt. Er ist ein Schwindler,
finster und verschlagen, und ein Verwandler, verantwortlich fir
Verdnderungen. Rabe gedeiht auf der Beute von Gemetzel und
Chaos, doch er verursacht sie nicht. Er nimmt nur Gelegenheiten
wahr, die sich Ihm bieten. Rabenschamanen lieben gutes Essen
und lehnen fast nie eine Einladung zum Essen ab.

Heimat: Uberall unter offenem Himmel

Vortelle: +2 Wirfel auf Manipulationszauber, +2 Wirfel fiir Gei-
ster des Himmels

Machteile: +1 auf alle magischen Mindestwiirfe, wenn er nicht
unter frelem Himmel ist.

Ratte *

Ratte ist Oberall zu finden, wo es Menschen gibt, denn wessen
Gaben sollten sie sonst erndhren? Ratte ist eine heimliche Diebin,
die zu selbstsiichtig Ist, um irgend etwas zu teilen. Sie ist ein
Feigling, der lieber rennt als kidmpft. Rattenschamanen neigen
dazu, dreckig und ungepflegt zu sein. Sle arbeiten ungern auf
offenem Terrain, sondern bleiben lieber In den Schatten, Ratten-
schamanen vermeiden Kimpfe, wann immer es geht. Wenn sie
kimpfen missen, kimpfen sie, um zu tSten.

Heimat: Lirban

Vorteile: +2 Wiarfel auf Wahrnehmungs- und lllusionszauber, +2
Wiirfel fiir Stadtgeister

Nachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Schakal

Genau wie Ratte ist auch Schakal ein verstohlener Dieb und zu
egoistisch, um irgend etwas mit anderen zu tellen, nicht einmal
mit seinen Gefdhrten. Er kimpft auch nicht gerne und zieht statt
dessen die Flucht vor. Anders als Ratte liebt Schakal jedoch Strei-
che, ist verspielt und in seinen Handlungen gerne unberechenbar.
Bevorzugite Umwelt: Savanne

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und Nusionszauber, +2
Wiirfel fir Savannengeister (Priariegeister)

MNachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Schildkrite

Schildkrate lebt in Harmonie mit ihrer Unmwelt. Sie Ist zwar frucht-
bar, doch sie fithit sich kaum verantwortlich filir ihre Jungen, Schild-
kréste betrachtet das (berleben als ein Privileg, das man sich ver-
dienen muf, Kampf ist fir sie ein véllig fremdartiges Konzept,
und wenn sie in Gefahr ist, bevorzugt sie ein sicheres Versteck
unel verldBt sich auf den Schutz ihres Panzers. Schildkrtenscha-
manen sehen nur wenig AnlaB, andere zu beschiitzen, selbst wenn
es fir sie selbst keine Gefahr darstellen wiirde. Sie neigen auch
dazu, eher zu beobachten, anstatt sich selbst in das pralle Leben
hineinzustiirzen. lhr angeborener Mangel an Neugler macht es
oft ein wenig schwierig, sie zum Handeln zu motivieren,
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdssern

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wilrfel filr einen Geist
des Wassers (nach Wahl des Schamanen)

Nachteile: -2 Wiirfel auf Kampfzauber

Schlange *

Schlange ist weise und kennt viele Gehelmnisse. Sie ist ein guter
Ratgeber, verlangt jedoch immer einen Prels fiir Ihren Rat. Schlan-
genschamanen sind Pazifisten; sle kimpfen nur, um sich und an-
dere zu schiitzen. Sie sind davon besessen, Geheimnisse zu er-
fahren, und riskieren dafiir Kopf und Kragen. Sie tauschen ihr Wis-
sen mit anderen fir alles, was sle dafiir bekommen kénnen.
Heimat: Uberall auf dem Land

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs-, Heil- und lllusionszau-
ber. Als Wildnistotern +2 Wiirfel fir einen Geist des Landes (Wahl

des Schamanen). Als urbanes Totem +2 Wirfel fiir einen Gelst
des Menschen (Wahl des Schamanen).

Nachteille: -1 Wiirfel fir alle Zauber, die im Kampf gewirkt wer-
den.

Skorpion

Skorpion ist ein Bote des Todes. Er firchtet sich niemals, denn er
kann jeden Feind téten. Sein Gift ist seine Stirke. Es gibt Skorplon
die Macht zu tun, was immer er will. Er schldgt seine Feinde schnell
und gnadenlos.

Bevorrugte Umwelt: Wiiste

Vorteile: +1 Wirfel auf Kampf- und lllusionszauber. Skorpions-
chamanen kénnen das Gift normaler und paranormaler Skorplone
“melken”; durch Skorplongift erleiden sie maximal Leichten Scha-
den.

Nachtelle: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben wah-
rend des Tages, =1 Wirfel flr alle Beschwérungsproben. Skorpi-
onschamanen werden nervds und depressiv, wenn sie einen lin-
geren Zeitraum fernab von threr Wiistenheimat verbringen: Fir
jeden Tag, den der Skorplonschamane auBerhalb der Wiste ver-
bringt, erhéhen sie die Mindestwiirfe aller magischen Proben um
1, bis zu einem Maximum von +&.

Spinne
Spinne ist die groBe Weberin, die Erbauerin aller Dinge. Sie ver-

webt alles miteinander — was war, und was sein wird. Sie verkdr-
pert den ewigen Wandel, den Zyklus von Leben und Tod, das
Zentrum aller Dinge. lhr Lacheln Ist wohlwollend und furchtein-
ficBend, abhangig von der Zeit und ihrer Stimmung. Sie wartet
geduldig, denn friiher oder spdter kemmt alles zu ihr.
Bevorzugte Umwelt: Dunkle, stille Orte, die nur selten von ande-
ren aufgesucht werden

Vorteile: +2 Wilrfel auf lllusionszauber, +1 Wiirfel fir alle Matur-
geister

Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane nicht im Verbargenen oder in direkter Nihe zu
einem Versteck aufhdlt. Wenn ein Spinnenschamane nicht geni-
gend Zeit hat, um eine Situation zu durchdenken und zu planen,
erhéhen sie die Mindestwiirfe aller magischen Proben um 1.

Stier

Die Kampfkraft von Stier wird geachtet und geflirchtet, Man schitzt
ihn als Verteidiger, doch man miBitraut selnem Ehrgeiz. Der stolze
Stier wird eine Beleidigung oder MiBachtung seiner Wiirde nie-
mals vergessen. Seinen Schutzbefohlenen gegeniiber ist er grob-
ziigig, doch er ist feindselig gegenliber allen, die fiir sie eine Be-
drohung darstellen kénnten. Als geborener Anfilhrer wird er bei
Streitigkeiten haufig als Schlichter angerufen, auch wenn sein Ur-
teil manchmal streng ist.

Stierschamanen vergessen niemals eine Beleidigung oder eine
MiBachtung ihrer Person und miissen sich schlieBlich richen. Stier
unterstiitzt keine Vorhaben, die er als ungerecht betrachtet.
Bevorzugte Umwelt: Wald, Berge oder Ebenen

Vorteile: +2 Wirfel Hellzauber, +1 Wiirfel auf Kampf- und Wahr-
nehmungszauber

Machteile: Stierschamanen milssen ein Charisma von mindestens
4 haben .

Taube

Taube ist eine friedliche Botin und Schlichterin. Sie hilft anderen
bis hin zum Grad der Selbstaufopferung. Sie lebt in Eintracht mit
ihrer Urmwelt und Ist stolz darauf, unter allen Bedingungen Ihren
llaren Verstand zu bewahren.

Bevorzugte Umwelt: Wilder und Savanne

Vortelle: +2 Wilrfel auf Heilzauber, + 1 Wiirfel auf Wahrnehmungs-
zauber, +1 Wirfel filr Geister des Himmels
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Machteile: Taubenschamanen kidnnen keine Kampizauber wirken.
Sie hassen die Vorstellung, anderen Wesen Schmerzen zuzufii-
gen und miissen eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um einem
(Meta)Menschen Schmerz oder Schaden zu bereiten.

Wal

Wal schatzt die Schonheit und die Bedeutung von Tradition, und
personliche Ehre ist ihm wichtiger als alles andere. Wen er als
Gefihrte akzeptiert, den beschiitzt er, wenn es seln muf unter
Einsatz seines eigenen Lebens. Er ist zwar nur schwer zu verd-
gern, doch sein Zorn ist flirchterlich. Walschamanen fangen kel-
nen Kampf an — aber sie beenden sie, Sie brechen niemals einen
Schwur, denn sie wissen, daB ihr Totem ihnen zur Strafe die Ma-
gie nehmen wirde. Matlrlich wissen kluge Walschamanen, dafb
es eine todsichere Methode gibt, niemals einen Schwur zu bre-
chen, ndmlich indem man keinen ablegt,

Bevorrugie Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fir Meeresgei-
ster

Machteile: —1 Wirfel auf lllusionszauber

Waschbar ©

Waschbar ist ein gerissener Dieb, der in jede Falle einbrechen und
den Kdder stehlen kann, Er kdmpft, wenn er mul, doch zieht er
Strategie und Tricks vor, Waschbérschamanen sind duBerst neu-
gierig, was sle hiufig veranlait, sich in die Héhle des Léwen und
andere Gefahr zu wagen. Sie kénnen gierig sein (Waschbdr ist ein
Diebestotemn), und viele stehlen nur das Beste. Bagatelldiebstah-
le und gewalttitige Raubiliberfille sind unter der Wirde eines
Waschbédrschamanen,

Heimat: (berall auBer in der Wilste

Vorteile: +2 Wiirfel auf Manipulationszauber, +2 Wiirfel fir Stadt-
geister

Machteile: —1 Wiirfel auf Kampfrauber

Wildschwein

Wildschwein ist stark und aggressiv. Es verteidigt sein Heim mit
erschreckender Brutalitit. Es greift selten ohne guten Grund an,
ist dann aber nicht mehr zu stoppen, bis es sein Ziel erreicht und
seine Feinde besiegt oder welt aus seinem Territorium vertreiben
hat. Wildschwein Ist weder clever noch subtil, und benutzt im
Kampf rohe Gewalt anstelle von Taktik und Raffinesse. Betritt je-
mand das Territorium eins Wildschweinschamanen unaufgefordert,
greift dieser an. Dringt jemand in seinen personlichen Bereich ein,
wird er ihn wahrschelnlich nur sozial oder verbal attackieren, doch
wagt es jemand, in sein Helm oder in seine Medizinhiitte einzu-
dringen, greift er mit deutlich handfesteren Mitteln an.
Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +1 Dienst fiir die Beschwi-
rung aller Geister, die filr Kampfzwecke herbeigerufen werden
Machteile: —1 Wiirfel auf lNusionszauber. Wildschweinschamanen
miissen eine Willenskraftprobe (G) bestehen, um sich aus einem
Kampf zurickzuziehen.

Wolf *

Wolf ist auf der ganzen Welt ein respektierter J[dger und Krieger.
Er ist gegeniiber den Mitgliedern seines Rudels absolut loyal. Das
Sprichwort sagt, der Wolf gewinnt jeden Kampf bis auf seinen
letzten. Wolfschamanen sind ihren Familien und Freunden gegen-
liber loyal bis in den Tod. Sie zeigen keine Feigheit im Kampfe,
und ihr Wort ist absolut.

Helmat: Wald, Pririe oder Berge

Vortelle: +2 Wiirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wilrfel fir Wald-, Prarie- oder Berggeister (Wahl des Schamanen)
Nachteile: Wolfscharmanen kénnen im Kampf wie Barenschama-
nen in einen Blutrausch verfallen (5. 166G).

NATURTOTEMS

Berg

Berg ist im Herzen der Erde verwurzelt, erreicht jedoch gewalti-
ge Hohen. Er besitzt unendliche Stirke und Ausdauer, wird aber
durch seine unbewegliche Matur eingeschrankt. Berg ist eine stu-
re und unnachgiebige Gewalt. Bergschamanen dndern ihre Mei-
nung nur hichst selten, wenn sie sich einmal filr etwas entschie-
den haben.

Bevorzugte Umwelt: Berg

Vortelle: +2 Warfel auf Manipulationszauber, +Z Wiirfel fiir Berg-
geister

MNachteile: —1 Wirfel auf lllusionszauber. Wenn er sich erst einmal
fir eine bestimmte Vorgehensweise entschieden hat, mu dem
Bergschamenen eine Willenskraftprobe (G) gelingen, um wieder
davon abzulassen.

Eiche

Eiche ist der stirkste aller Baume und unglaublich geduldig und
edel. Sie schiitzt andere und schirmt kleine Pllanzen und Moose
gegen die rauhen Elemente ab. Starke Schilde, Hiuser und Schif-
fe bestehen aus Eiche. Ein Eichenschamane prift eine Angele-
genheit sehr sorgfiltig, bevor er sich fiir eine bestimmite Vorge-
hensweise entscheidet. Wenn es sein mul, verteldigt er seine
Schutzbefohlenen bis in den Tod.

Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 Wilrfel flir Waldgeister, +2
fur Herdgeister in jedem Bauwerk, das gréBtentells aus Eiche be-
steht

MNachteile: Eichenschamanen miissen eine Stirke- und Konstituti-
on von mindestens 4 haben,

Flult

Der Flu ist eine kleine und bestindige Gewalt, stets in Bewe-
gung. Er kann zu einer gewaltigen Flut werden oder zu einem
kleinen Rinnsal, doch die meiste Zeit (ber ist er eine ausgegliche-
ne und friedliche Gewalt. FluBschamanen schdtzen die Harmonie
iiber alles. Sie sind stets von dem Wunsch beseelt, Konflikte fried-
lich zu bewdiltigen. Sie sind sich zwar dariiber im Klaren, daf sie
unheilvolle Machte bekimpfen missen, doch sie vermeiden den
Kampf, wann immer es geht.

Bevorzugte Umwelt: In Uferndhe von Flissen und Strémen
Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 Wiirfel fir Flubgeister
Nachteile: —1 Wirfel auf Kampfzauber

Meer

Meer ist der Ursprung aller Lebewesen, unergrindlich und lau-
nisch. Es kann still und beruhigend sein, aber auch furchterregend
und zerstérerisch. Obwohl es liber grofien Reichtum verfigt, hii-
tet es eifersiichtig alles, was es in die Hand bekommt. Das Meer
kann ein machtvoller Verbindeter sein, aber man muf sich ihm
mit grofer Vorsicht ndhern,

Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vorteile: +2 Wilrfel auf Heilzauber und Transformationsmanipu-
lationen, +2 Wirfel fir Meergeister und Schiffsgelster (Herdgeister)
Nachteile: Ein Meeresschamane wird nichts verschenken. Er ver-
langt zumindest eine symbolische Gegenleistung fir jedes Ge-
heimnis, das er preisgibt, und jeden Gegenstand, den er aus sei-
nem Besitz gibt. Der Schamane entscheidet, was als ausreichen-
de Bezahlung gilt. Eine geliebte Person erhdlt vielleicht ein wert-
volles Artefakt fiir einen Kuf, wohingegen jemand, den er nicht
leiden kann, gewaltige Summen selbst fir Kleinigkeiten entrich-
ten muf. Ein Meeresscharmane ist sehr stolz und mub eine Wil-
lenskraftprobe (6) schaffen, um nicht bereits durch eine leichte
Beleidigung in Wut zu geraten.
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Mond

Mond ist unbestindig und geheimnisvoll. Er sieht viel von seiner
hohen Warte aus, und so wahrt er viele Geheimnisse und kann
vieles vor neugierigen Augen verbergen. Mond Ist auch der gro-
Be Verwandler, nie zweimal derselbe und nie zu durchschauen.,
Mondschamanen entscheiden sich immer fiir den subtilen An-
satz. Sie bevorzugen verdeckte Operationen und setzen gerne
Tduschungsmandwver ein,

Bevorzugte Umwelt: Wilde Orte, fernab von der Zivilisation; die
verborgenen Winkel der Stadt

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber und Transformationsmani-
pulationen, +1 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber: +1 Warfel fir
Gelster des Wassers

Nachteile: ~1 Wiirfel auf Kampfzauber. Mondschamanen milssen
eine Willenskraftprobe (6} schaffen, um sich in eine direkte Kon-
frontation zu begeben. Verhandlungen zihlen nicht als direkte
Keonfrontation (Mond liebt es zu diskutieren), sehr wohl aber ver-
bale Streitigkelten.

Sonne

Sonne st edel, heroisch, prichtig und tapfer. Sonne inspiriert ihre
Gefolgsleute und ist durch ihre Beispielhaftigkeit eine natiidiche
Anfihrerin. Alle Lebewesen nihren sich von ihr. Sonne verkér-
pert sowohl die héschste Kraft der Schipfung als auch der Zerstd-
rung. Von ihrem Platz am Himmel aus kann sle alles sehen und
gerecht beurteilen. Ein Sonnenschamane verweigert jeder Sache
die Gefolgschaft, die er nicht fir gerechtfertigt halt. Er setzt sich
selbst die hdchstmiéglichen MaRstibe und strebt danach, bei al-
lem, was er unternimmt, Herausragendes zu leisten.

Bevorzugte Umwelt: (berall unter der offenen Sonne

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf-, Heil- und Wahrnehmungszauber.
+1 Wilrfel fiir Geister jeder Art in direktemn Sonnenlicht
Nachtelle: +2 auf den Mindestwurf aller Beschwérenproben bei
Macht. Ein Sonnenschamane muB ein Charisma ven mindestens 4
haben.

Wind

Wind ist eine fllichtige Gewalt, die durch alle verfligbaren Spalten
und Offnungen gelangt. Wind ist auch eine chaotische Macht,
einem ungebandigten Tier gleich. Windschamanen sind launisch
und wechselhaft. Sie unterwerfen sich keinen Einschrankungen,
die sie sich nicht selbst auferlegen. Die Stimmung eines Wind-
schamanen dndert sich von einem Moment zum nichsten — in
dem einem Moment ist er die personifizierte Ruhe. im nichsten
steckt er voll ungebéndigter Energie. Sie hassen es, gefesselt oder
sonstwie eingeschrinkt zu werden,

Bevorzugte Umwelt: Uberall unter dem freien Himmel

Varteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fir Gei-
ster des Himmels

Nachtelle: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischer Proben, wenn
sich der Schamane nicht unter freiem Himmel aufhilt,

MYTHISCHE TOTEMS

Donnervogel

Donnervagel ist elne majestatische Kreatur, die Manifestation des
Sturmes. Seine Schwingen sind finstere Wolken, sein Schnabel
und seine Klauen sind Blitze und sein Schrei ist der Donnerschlag
des Sturmes. Er ist eine Naturgewalt, haufig ungebindigt, doch
notwendig fir das Uberleben des Landes und die Existenz des
ewigen Kreislaufes von Leben und Tod. Donnervogel behandelt
man respektvoll und man nihert sich ihm mit Vorsicht, will man
nicht Gefahr laufen, seinen Zorn auf sich zu lenken.

Bevorzugte Umwelt: Unter freiem Himmel

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wiirfel fir Sturmgeister
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Nachteile: - auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane nicht unter freiem Himmel aufhilt. Donnervo-
gelschamanen sind launenhaft und neigen, genau wie Haischa-
manen (5. 167) zu firchterichen Wutanfllen.

Einhorn

Wild und frei, ist Einhorn elne Kreatur der Wildnis. Es Ist scheu
und meidet die Gegenwart des Menschen, ausgenomimen allein
die, die reinsten Herzens sind. Wenngleich sie es vorzieht, Kaon-
flikte zu vermeiden, Ist sie eine standhafte Verteldi gerin der Wild-
nis, die sie bis zum Tode schiitzt. Einhorn kann kelne Verderbtheit
ertragen, und die Beriihrung des Horns dient als Allheilmittel ge-
gen alle Arten von Giften und Krankheiten, Einharnschamanen
folgen einem strengen moralischen Kodex, dem die Heiligkeit
der Wildnis und all threr Kreaturen iiber alles gZeht. Sie tolerieren
kelne Verderbtheit und werden alles in ihrer Macht stehende un-
ternehmen, um sie auszurotten, wo immer sie sie finden mdgen,
selbst zu einem hohen persénlichen Prefs.

Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und llusionszauber, +2 Wiirfel fiir
Geister des Landes. Bel der Charaktererschaffung erhilt der Ein-
hornschamane ohne zusitzliche Kosten die Fertigheit Auren Je-
sen (S, 86, SR3.01D0) mit einer Stufe gleich seiner halben Intelli-
genz. Der Schamane kann diese Stufe nach den normalen Regeln
zur Steigerung von Fertigkeiten erhéhen.

Nachteile: Einhornscharmanen verdoppeln alle Senkungen ihrer
Essenz, die sie durch die Implantation von Cyberware (oder Bio-
ware — fiir die Ermittlung der Magiesenkung) in ihren Karper er-
leiden wiirden.

Fenrir

Der furchtlose und aggressive Fenrir kann dariiber hinaus auch
sehr tddlich sein. Er ist nicht nur boshaft une unbeherrscht, er
wird auch jeden jagen, der ihn beleidigt oder attackiert. Fenrir-
schamanen sind riicksichtslos und fir ihre Angewohnheit beriich-
tigt, andere Personen zu bedrohen, als handele es sich bei ihnen
um ihr Mittagessen, Fenrirschamanen sind selbstbewuBt, brutal
und flrchten sich beinahe vor nichts.

Bevorzugte Umwelt: Wilder

Vortelle: +3 Wiirfel auf Kampfzauber, +1 Wilrfel fiir Waldgeister
Nachtelle: Dem Fenrirschamanen muf eine Willenskraftprabe (8)
gelingen, um sich aus einer Konfrontation zuriickzuziehen oder
zu fliehen. Ist er verwundet, kann er Eenau wie ein Biarenschama-
ne (5. 166) zu einem Berserker werden.

Gargyl

Als eine Kreatur aus lebendem Stein ist Gargyl von grenzenloser
Geduld, dazu in der Lage, stundenlang bewegungslos zu verhar-
ren und schweigend zu beobachten. Er ist ein verbissener Kamp-
fer. bereit zu warten und den idealen Augenblick fiir einen Angriff
abzupassen und seine Beute zu reifen. Von selnern stillen Sitz
hoch Gber der Stadt sieht Gargyl viel und weifs den Wert von Wis-
sen zu schdtzen.

Gargylschamanen zlehen es vor, sorgliltig zu beobachten und
Informationen zu sammeln, um ikre Handlungen zu ihrem maxi-
malen Vorteil zu planen, ehe sie zuschlagen. Sie lehnen es ab,
liberstlirzt zu handeln, und werden sich zurlickziehen, umn ihren
ndchsten Zug zu planen, wenn man sle unvorbereitet {iberrascht.
Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +1 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und lllusionszauber, +2
Wiirfel flir Stadtgeister

Nachteile: —1 Wirfel fiir das Beschwéren von Geistern des Was-
sers. Gargylschamanen milssen entweder in einem Wolkenkrat-
zer oder in einem schloBahnlichen Gebdude leben, was normaler-
weise einen Lebensstil in der Oberschicht oder im Luxus erfor-
dert (slehe 5. 239, SR3.01D). Ihre Waohnungen haben immer eine
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Art zugdnglichen Aussichtspunkt, Laufsteg oder Balkon nahe dem
Dach.

Gefiederte Schlange
Gefiederte Schlange steht in einer engen Verbindung mit Aztlan.
Sie ist kulturell wie auch mythologlisch eng mit der Tradition des
Landes und der Leute verknlipft. Sie ist eine Kriegerin und eine
mdchtige Zauberin, die ihre Handlungen sorgfiltig plant. Sie ist
mit dem Gefiige von Geschichte und Schicksal vertraut und be-
rilcksichtigt immer, auf welche Weise Ihre Handlungen ihr Land
und ihr Volk beeinflussen werden. Sie wiirde lieber sterben, als
ihre Ehre oder die Ehre ihres Helmatlandes zu beschmutzen.
Bevorzugte Umwelt: (berall in Aztlan

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wilrfel
fiir Geister des Himmels

Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Pro-
ben, wenn sich der Schamane aulerhalb der Grenzen von
Aztlan aufhdlt,

Greif
Greif ist der ungebdndigte Herrscher der Win-
de. Er Ist vertraut mit dem Tanz von |dger
und Beute. Greif mag seine Beute im Kampf
in Todesfurcht versetzen, aber er wird ei-
nen standhaften Gegner ehren und re-
spektieren, denn die agd ist eine ge-
heiligte Aufgabe, kelin Vergniigen, Hoch
oben in seinem Gebirgshorst lebend
sieht Greif welt und lernt so sie Ge-
heimnisse der Beute, von der sein Le-
ben abhdngt.

Greifenschamanen sind stolz und
dulden keine Respektlosigkeit von
jenen, die sie als unter sich stehend an-
sehen (was so ziemlich alle sind), Grei-
fenschamanen sind ehrenhafte Kimp-
fer und werden das Zlel Ihres Angriffes
ankiindigen, welches immer der stirk-
ste Gegner ist, der thnen In elnem Ge-
fecht entgegensteht. Wenn eine dritte
Person eingreift, um dem Schamanen
zu “helfen”, wird der Scharmane dies
als Beleidigung auffassen.

Bevorzugie Umwelt: Gebirge
Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber,
+2 Wiirfel fir Geister des Himmels
Machteile: jJedesmal, wenn ein Greifen-
schamane beleidigt oder verdrgert wur-
de, muB er eine Willenskraftprobe (&)
ablegen, um nicht in eine Raserei zu ver-
fallen und den (lbeltiter anzugreifen,

Leviathan
Leviathan taucht in die tiefsten und dun-
kelsten Tiefen des Meeres, wo er in ewl-
ger Macht lebt. Er tragt selne majestitische Masse
anmutig im Herzen der Gewdsser, und sein Gesang
gibt seine Weishelt und sein Wissen an alle Kreatu-
ren der Tiefe welter. Das Leben ist ebenso ein-
fach und so komplex wie die Bewegun-
en der Gezeiten und der endlose Tanz
ges Lebens im Meer, Leviathanschama-, B v e
nen sind beinahe unnatiirlich ruhig und =
gelassen, manchmal sogar zu langsam,
um rechtzeltig zu reagieren.

;s ..

Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vorteile: + 1 Wirfel auf Heil- und Manipulationszauber, +2 Wiirfel
fur Meergeister

Nachtelle: -1 Wiirfel auf lllusionszauber

Pegasus
Im Mythos entsprang Pegasus voll ausgewachsen dem abgetrenn-
ten Hals der Medusa. Als eine Kreatur der Schénheit, aus Blut
geboren, ist Pegasus wild und frei. Er ist unabhingig und scheu,
vermeidet Fremde als mégliche Feinde, ist so unruhig wie der
Wind selbst. Er kampft verbissen gegen den Zaum, und nur die
Tapfersten kiéinnen seinen Respekt und seine Freundschaft
erlangen. Solchen Personen gegeniber ist Pegasus loyal,
aber nicht auf blinde Weise, Ein arroganter Reiter kann noch
immer tief stirzen, wenn er dbermitig wird.
Bevorzugte Umwelt: Lindliche Gebiete unter freiem Him-
mel
Vortelle: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und Heilzau-
ber, +2 Wiirfel fir Geister des Himmels
MNachtelle: Pegasusschamanen kdnnen Gefan-
genschaft oder Einschrinkungen ihrer Be-
wegungsfreiheit nicht ertragen. Wenn sie
frefwillig ein Gebdude oder ein umschlos-
senes Gebiet betreten, miissen sie eine
erfolgreiche Willenskraftprobe (6) able-
gen, um Im Inneren zu bleiben. Selbst
wenn die Probe scheitert, kann der
Schamane im Inneren bleiben, alle sei-
ne Mindestwiirfe unterliegen jedoch
einem Modifikator von +1. Jedesmal,
wenn eine Anzahl von Stunden
gleich seiner Willenskraft verstrichen
ist, muf er diese Probe wiederholen.
|ede weitere gescheiterte Probe bedeu-
tet einen zusdtzlichen Mindestwurfmao-
difikator von +1. Unterliegt der Scha-
mane schlieBlich einem Maodifikator
wvon +8, verfillt er In eine Todesrase-
rei.
Ein Pegasusschamane, der unfreiwillig
eingesperrt ist (gefangen, in einer Ma-
turkatastrophe eingeschlossen und so
weiter), erleidet automatisch einen
Aufschlag von +1 aufall seine Mindest-
wilirfe. Wenn er fiir eine Anzahl von
Stunden gleich seiner Willenskraft un-
freiwillig eingesperrt ist, so steigt der
Modifikator jeweils um 1. Errelcht der
Schamane auf diese Weise einen Mao-
difikator von +8, verfillt er in eine To-
desraserei. Ferner muf der Schamane
jedesmal eine Willenskraftprobe (6) ab-
legen, wenn er eine Anzahl von Stun-
den gleich seiner Willenskraft unfreiwil-
lig eingesperrt ist — scheitert die Probe,
verfillt er ebenfalls in eine Todesraserel.
Todesraserei: Ein Schamane in Todesrazserei ist eine
wahnsinnige Kreatur, die verzweifelt versucht, zu
entkommen. Erhéhen Sie alle Attribute des
Schamanen wihrend der Todesraserei um
o= 2. Der Schamane wird sofort versuchen,
seinem Gefingnis zu entkommen, Er wird
nicht kimpfen, es sel denn, Gegner versu-
chen ihn zu stoppen, Der Spielleiter filhrt ge-
heim Buch dber allen Schaden, den der Schamane wihrend
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der Todesraserei erleidet, obwohl weder dieser Schaden noch an-
dere Abziige wihrend der Raserei angewandt werden. Wenn der
Schaden des Charakters den Ko&rperlichen Zustandsmonitor zu-
ziiglich seiner Kenstitutionsstufe dberschreitet, bleibt der Scha-
mane noch fir eine Anzahl von Minuten gleich seiner Willenskraft
am Leben, noch immer von der Raserei besessen, und dann stirbt
er. Wenn es dem Schamanen gelingt, zu entkommen, endet die
Raserei nach einer Anzahl ven Minuten gleich seiner Willenskraft.
Der gesamte Schaden, der wahrend der Raserei erlitten wurde,
tritt zu diesemn Zeitpunkt in Kraft. Wenn der Schaden ausreichit,
um den Schamanen zu t&ten, so stirbt er

Phoenix

Leuchtend und stolz, symbolisiert Phoenix Schénheit und Wie-
dergeburt. Wenn die Zeit zum Sterben herannaht, baut Phoenix
sich seinen eigenen Scheiterhaufen aus den edelsten Materialien
und entziindet ihn dann in Aammendem Glorienschein. Er erhebt
sich wieder aus der Asche, um den Kreislauf erneut zu beginnen,
wiederum jung und vor Leben sprithend. Das Lied des Phoenix
ist legendar in seiner Hemlichkeit, denn Phoenix ist ein groBer
Kinstler und schitzt die Schonheit. Anstelle von Geistern des
Menschen beschwaren alle Phoenixschamanen Geister der Flam-
men {5. 106).

Bevorzugte Umwelt: Wiiste und Felder

Vorteile: +1 Wirfel auf Heil- und lllusionszauber, +2 Wirfel fir
Geister der Flammen (5. 106). Phoenixschamanen haben einen
Ruf dafiir, sich wie ihr Totem wieder aus der Asche zu erheben.
Sie kdnnen ihren Kérperlichen Zustandsmonitor um eine Anzahl
Kastchen gleich ihrer doppelten Konstitutionsstufe Giberschreiten.
Jedesmal, wenn der Schaden des Schamanen jedoch die Kérper-
liche Spalte des Zustandsmenitors dbersteigt, sinkt diese Summe
permanent um 1. Mit der Zeit kann dies effektiv dazu fiihren, daf
der 5chamane tiberhaupt keinen Gberzihligen Kérperlichen Scha-
den mehr Gberleben kann.

Machteile: Phoenixschamanen kinnen keine Geister des Menschen
beschworen. Aufierdem missen sie (ber ein Charisma von min-
destens 4 verfligen. Darliber hinaus missen sie eine kinstleri-
sche Fertigheit, wie zum Beispiel Singen oder Tanzen, beherrschen,
die aber zugleich als magliche Zentrierungsfertigkeit dienen kann.

Wyrm

Wyrm ist eine grofie, langsame und schwerfillige Schlange. Wyrm
ist langsam in seinen Handlungen und kann nicht die Initiative
ergreifen, wenn sich Ereignisse rasch entwickeln. Doch er ist auch
stark, erholt sich schnell und besitzt eine gewaltige Willenskraft.
Er ist friedlich, doch wenn er provoziert wird, zeigt er sich gna-
denlos und weifl nicht, wann er aufhdren sollte. Aufgrund seiner
Verbindung mit dem Tod und der Unterwelt ist Wyrm ausgesto-
fen und meidet die Gesellschaft anderer.

Bevorzugte Umwelt: Eerge

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und Manipulationszauber, +2 Wiirfel
fiir Berggeister

Machteile: Wyrmschamanen miissen eine Willenskraftprobe (G}
ablegen, um von einer einmal begonnen Tatighkeit abzulassen und
statt dessen etwas anderes zu tun. AuBerdem missen sie im
Schnitt mindestens 70 Stunden pro Woche schlafen.

IDOLE

Bacchus

Bacchus ist das Idel der Ausgelassenheit und des Feierns. Er ist
ein Liebhaber und ein Tinzer, und er geniefit die ungeziigelte
Leidenschaft. Anhanger von Bacchus verehren Musik und MPoesie,
doch sie sind auch nachldssig und verantwortungslos. Nur weni-
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ge seiner Anhdnger kénnen lingere Beziechungen pflegen oder
Verpflichtungen einhalten; auch sind sie schnell abgelenkt und
geben sich ganz dem Moment hin.

Bevorzugte Umwelt: (berall auf dem Land

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wirfel filr Gelster des
Menschen

Machtelle: Anhdnger des Bacchus missen elne Willenskraftpro-
be (6) ablegen, um eine Handlung weiterzufithren, wenn sich ih-
nen eine interessantere, schdnere oder entspanntere Tatighkeit bie-
tet. Sie werden sehr schnell abgelenkt: =1 Wiirfel auf Wahrneh-
mungsproben, wenn sich der Anhanger in Gegenwart von Musik,
Kunst, Ausgelassenheit oder grober Schinheit befindet.

Der Drachentiter

Der heldenhafteste unter den Idolen ist zugleich auch der gesel-
ligste. Er kdmpft zum Schutz der Seinen gegen alle denkbaren
Cefahren, doch noch mehr als den Kampf liebt er das Felern und
die Freude. Seinen Anhingern ist er ein groBer Bruder, der freund-
lich an allem Anteil hat, was seine Freunde und Verwandten ma-
chen. Er ist zwar manchmal ein wenig naiv, doch er ist ein treuer
Freund und ein furchtbarer Gegner. Der “Drache” der Legenden
hat sich heute natirlich gewandelt — nicht die realen Drachen sind
seine Feinde, sondern die echten Gefahren unserer Zeit: Krimina-
litat, Umweltverschmutzung und Korruption.

Anhdnger des Drachentéters kimpfen und spielen mit harten Ban-
dagen. Doch wer sich einmal ihre Freundschaft und Loyalitit ver-
dient hat, wird niemals von ihnen im 5tich gelassen werden. Sie
werhalten sich stets ehrenhaft und respektvoll und verlangen dies
auch von anderen.

Bevorzugie Umwelt: (berall auf dem Land

Vorteile: +3 Wirfel auf Kampfzauber, +1 Wilrfel fiir Herdgeister
MNachieile: —1 Wiirfel auf [llusions- und Wahrnehmungszauber

Der Feuerbringer

Der Feuerbringer stahl das Geheimnis des Feuers aus dem Him-
mel, um es den Menschen als Gabe und Werkzeug zu schenken.
Er ist eine Figur der Freundlichkeit und der Firsorge, aber seine
guten Absichten bringen ihn manchmal in Schwierigkeiten und
seine Plane gelingen manchmal nicht so, wie er es sich vorge-
stellt hat. Er ist ein Former und Schépfer, der neue Dinge aus dem
Urlehm hervorbringt und ihnen den feurigen Funken des Lebens
einhaucht.

Anhdnger des Feuerbringers streben unermidlich nach Verbesse-
rung ihrer Mitmenschen, selbst dann, wenn es auf ihre eigenen
Kosten geht. Die meisten Anhdnger des Feuerbringers widmen
sich einer bestimmten Sache, die sie mit groBen Eifer vorantrei-
ben.

Bevorzugite Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, +2 Wiirfel fiir Geister des Menschen

Machteile: —1 ‘Wiirfel auf lllusionszauber

Der Finstere Konig

Er ist der furchterregende Herrscher des Totenreiches, und sein
Kénigreich liegt tief unter der Erde. Er besitzt die Macht (ber die
Geister der Verstorbenen und kennt viele Geheimnisse, die unter
der Erde schlummern.

Bevorzugte Umwelt: Matiirliche Héhlen

Vortelle: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 Wirfel fir Gelster des
Menschen

Machteile: Anhdnger des Finsteren Koénigs sind kdrperlich
schwach, denn sie muBten sich schweren Prilffungen unterziehen,
Bel der Charaktererschaffung missen sie einen Punkt von jedem
Kérperlichen Attribut opfern.
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Der Gehdrnte

Der Gehdrnte st die Verkérperung der Zeugungskraft und der
Energle, der frele Herr der Wildnis. In seinem Wesen ist er urtiim-
lich und tierhaft, eher vom Instinkt als vom Intellekt beherrscht.
Seine Welt ist das Kdmpfen und Rangeln, Aktivitit und Kdrper-
lichkeit, die manchmal zur Listernheit wird. Von allen Idolen ist
er das “mannlichste”, und er wird vor allem von ménnlich domi-
nierten Gruppen verehrt,

Bevorzugte Umwelt: Uberall auf dem Land

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fir Geister des
Landes

Nachteile: Anhdnger des Gehérnten miissen eine Willenskraft-
probe (&) schaffen, um einer kirperlichen Auseinandersetzung
oder einem Kampf zu widerstehen. Sie sind auch duBerst |(stern
eingestellt und missen eine Willenskraftprobe gegen einen Min-
destwurf in Hiéhe des doppelten Charisma des Gegenlibers be-
stehen, um Anndherungsversuchen zu widerstehen.

Die Grofie Mutter

Die GroBe Mutter Ist die Verkdrperung der lebensspendenden
Matur in ihrer reinsten Form: Freigieblg stellt sie ihre Gaben alle
jenen zur Verfligung, die Ihrer bedirfen. Doch wer ihre Freund-
lichkeit fiir Schwiche hélt, riskiert groBen Arger. Wie jede Mutter
kdmpft sie erbittert, wenn ihre “"Kinder” bedroht werden, Anhan-
ger der GroBen Mutter sind Heller sowohl des Geistes als auch
des Karpers: sie kinnen niemandem Hellung und Hilfe verwei-
gern. Anhdnger der GroBen Mutter folgen einem strengen mora-
lischen Kodex. Sie milssen gegen die Krifte der Verderbtheit kdmp-
fen, selen sle nun dkologischer, sozialer, politischer oder magi-
scher Matur.

Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vortelle: +2 Wiirfel auf Heilzauber, +2 Wilrfel fiir Geister des Fel-
des und Waldes sowie alle Gelster des Wassers

Nachteile: -2 Wiirfel auf alle Proben, wann immer sie sich in Ge-
genwart von Unrelnheit befindet

Der Himmelsvater

Der Himmelsvater Ist das mannliche Gegenstiick der GroBen
Mutter. Er ist der Patrlarch, von dem viele behaupten, er habe die
Verehrung der Erdgdttin mit der Zelt in den Schatten gestellt. Er
Ist bekannt flr seinen klaren Blick und seine Herrschaft Gber alles,
worliber er wacht, sowle flir die schreckliche Macht, die ihm sei-
ne Macht dber den Himmel verleiht, Blitz und Donner sind seine
Waffen, und nichts in dieser Welt entgeht seinen wachsamen Blick,
den er von selnem hohen Thron aus dber die Welt schweifen [46t,
Bevorzugte Umwelt: (berall unter frelem Himmel

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, +2 Wirfel flr Sturmgeister

MNachteile: +2 auf alle Mindestwiirfe, wenn der Anhdnger einge-
sperrt oder auf andere Welse eingeschrankt ist.

Die Liebhaberin

Sie verkérpert die Leidenschaft und die Schanheit, und sie wird
von allen begehrt. Sie ist die vollkommene Schénheit, doch sie
verkiarpert auch die Unvernunft und Eifersucht der Liebe. lhre
Schénheit rickt sie in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit, ver-
ursacht aber auch hdufig Arger. Sie ist stolz und nicht selten eitel,
und sie racht sich verbittert an Sterblichen, die es wagen, ihre
Schinheit abzuweisen und sich ihr zu entziehen. Die Liebhaberin
ist oft weiblich, doch es existieren auch mannliche Versionen.
Anhdnger der Liebhaberin sind ebenfalls recht eitel und einge-
nommen ven ihrer eigenen Erscheinung.

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wirfel auf lllusionszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wirfel fir Geister des Wassers

" o ® 8 ® B & B 3 % B 5 8 B B B 8B 5 ¥ F B B S B O B F 8 F 2 F 3 B F B F B 8 B 8 8 B B 8 F B B B 4

Machteile: Anhinger der Liebhaberin missen ein Charisma von
mindestens 6 haben

Der Meereskiinig

Der Meereskonig ist das ldol des Wassers. Er ist der Herrscher der
Meere, der einen grofen Hofstaat unter den Wellen regiert. Sei-
ne GroBzigigkeit und Gastfreundlichkeit ist so groB wie sein Zorn,
wenn er provoziert wird, Der Meereskiénig ist so wandelbar wie
das Meer selbst, ein Meister der Tarnung und des Gestaltwan-
dels. Er ist auch ein begabter Schiopfer neuer Dinge, wie auch das
Meer die Quelle neuen Lebens ist. Anhdnger des Meereskinigs
verhalten sich stets angemessen, vergessen jedoch niemals eine
Beleidigung ihrer Person oder ein (bel, das ihnen angetan wur-
de.

Bevorzugte Umwelt: Uberall am oder auf dem Meer

Vorteile: +2 Wirfel auf Manipulationszauber, +2 Wirfel fiir Mee-
resgeister

Nachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Anhanger des Meereshé-
nigs leiden unter dem Handicap Eingefleischter Seemann (orig.
“Sealegs”, 5. 24, engl. SR Companion revised), erlangt dadurch
jedoch keinedei Vorteile oder Punkte,

Die Mondin

Die Mondin ist das Idol des nachtlichen Himmelslichtes. Sie ist
launisch und wechselhaft, gefiihisbetont und rdtselhaft, mal sanft
und freundlich, mal wild und ausgelassen. Sie verkérpert die (lber-
legenheit der Frauen, die sanfter und weniger direkt und zersté-
rerisch sind, als der Mann. Aus diesem Grund gibt es auch nur
sehr wenige mdnnliche Anhanger der Mondin. Eine Anhdngerin
der Mondin akzeptiert keinerlei Regeln und Verschriften, aufier
ihrer persénlichen (berzeugung und den Gesetzen der Natur.
Bevorzugte Umwelt: (berall

Vor- und Nachteile: Keine

Der Schopfer

Er ist der groBe Kinstler der Gotter: Er meidet ihre Herrlichkeit
und werkelt lieber an irgendwelchen neuen Schépfungen. Die Welt
hat er wohl nicht erschaffen, aber zahlreiche Kunstwerke in ihr.
Denn noch mehr als das Bestehende liebt er das, was erst ge-
formt und geschaffen werden muB. Sein Geist ist so erfillt mit
neuen [deen und Plinen, dafl dort kein Platz ist fir Intrigen oder
Tauschung ist; viele Legenden berichten, wie der Schépfer auf-
grund seines gutgldubigen Wesens von listigeren Wesen getauscht
wurde. Anhanger dieses ldols filhlen sich, genau wie ihr ldol, haufig
ein wenig unwohl und hilflos, wenn sie mit anderen zu tun ha-
ben. Sie sind zwar von Matur aus vertrauensvoll, doch wer sie
tduscht oder ausnutzt, verschafft sich verbitterte und unnachgie-
bige Feinde.

Bevorzugte Umwekt: Stadt oder Wald

Vorteile: +2 Wiirfel aufVerzaubern, +1 Wiirfel fiir Stadt- und Herd-
geister

Machteile: —1 Wirfel auf Kampfzauber. Wenn er auf ein neuarti-
ges oder einzigartiges Artefakt stofit, mull der Anhdnger des
Schipfers eine Willenskraftprobe (4) schaffen, um den Gegenstand
seines Interesses nicht auf der Stelle mittels astraler Wahrneh-
mung mindestens drei Runden lang zu untersuchen. |eder Erfolg
bei der Willenskraftprobe reduziert diesen Zeitraumn urm eine Run-
de, mit drei oder mehr Erfolgen gelingt es dern Anhidnger folg-
lich, seiner Meugier zu widerstehen.

Der Schwindler

Der Schwindler ist gerissen, flink mit Geist und Kérper, Meister
der Tarnung und Tduschung. Er denkt sich Immer neue Ridnke aus,
um seine Feinde zu Gberlisten, anstatt sich ihnen im Kampf zu
stellen. Er stellt sich gerne in den Dienst anderer, um hinter ihrem
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Rucken zu stehlen und gegen sie vorgehen zu kinnen. Seine Win-
kelziige gehen hiufig nach hinten los, was ﬁurger fiir alle bedeu-
tet, doch am Ende obsiegt stets die Schlauheit des Schwindlers.
Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vor- und Nachteile: Keine

Sirene

Sirene ist die grofe Manipulatorin, und sie lockt die Menschen in
ihr Verderben. Sie lenkt die Aufmerksamkeit der Leute auf jede
nur erdenkliche Weise auf sich; anschlieBend verfithrt und mani-
puliert sie ihre Opfer, um sie zu Handlungen zu bringen, die zu
ihrer Zerstédrung fiihren. Sie ist listig und gewitzt, und sie genielt
jedes ihrer Opfer.

Idal-Anbeter, die Sirene folgen, sind Oblicherweise toxischer Na-
tur (slehe Taxische Schamanen, 5. 124),

Bevorzugte Umwelt: Meer

Vorteile: +2 Wirfel auf llusionszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wirfel fiir Meeresgelster

Machteile: Anhdnger der Sirene missen ein Charisma von min-
destens 6 aufweisen. 5ie hat Schwierighelten damit, sich auf meh-
rere Gegner zu konzentrieren; wenn sie von mehreren Gegnern
angegriffen wird, erleidet sie einen Mindestwurfmedifikator von
+1 auf alle Spruchzaubereiproben.

Die Verfiihrerin

Die Verfiihrerin ist die Verkérperung der Verderbtheit von Kdrper
und Geist. Sie besitzt viele Siichte und Laster, die sie befriedigen
muf. Sie verkérpert Neid, Eifersucht und Gier, und versucht stets,
diese Emotionen bei anderen zu entflammen. Sie vermeidet die
direkte Konfrontation, hat jedoch grofe Freude daran, wenn an-
dere um ihre Aufmerksamkeit oder Gunst kimpfen. Sie existiert,
um die Schwichen anderer auszunutzen, und opfert chne zu z8-
gern jeden, der es wagt. sich ihren Zielen in den Weg zu stellen.
Idel-Anbeter, die der Verfilhrerin folgen, sind liblicherweise toxi-
scher Matur (siehe Toxische Schamanen, 5. 124).

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wirfel fiir Geister des Menschen

Machteile: Anhinger der Verfiihrerin miissen ein Charisma von
mindestens & haben. AuBerdern muf ihnen eine Willenskraftpro-
be (6) gelingen, um sich nicht ihren Sichten und Lastern hinzu-
geben (Drogen, BTL, Sex und so weiter), wenn sich ihnen eine
Gelegenheit dazu bietet.

Der Weise Krieger

Der Weise Krieger ist ein Meister der Kriegskunst, denn fiir ihn ist
die Schlacht eine Kunst, eine (bung des Geistes und des Kérpers.
Er studiert die Taktik seines Feindes, den er mit einer Mischung
aus dberlegener Strategie und Kampfkraft besiegt. Der Weise Krie-
ger handelt nicht aus reiner Kampflust, sondern aus einer Position
des Wissens und der Weisheit. Anhdnger des Weisen Kriegers
miissen sich an einen strengen Kriegerkodex halten; wenn sie sich
unangemessen verhalten, verlieren sie die Gunst ihres Idols.
Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2 Wiir-
fel auf Widerstandsproben gegen schidigende Zauberspriiche
Machtelle: —1 Wiirfel auf lllusionszauber

Der Widersacher

Der Widersacher war der erste Rebell, er strebt unentwegt nach
Macht und dem Sturz der Autoritdt, Der stolze und willensstarlke
Widersacher Ist auch grausam und ein geflhlloser Zyniker, der
die Welt ohne weiteres zerstiren wiirde, wenn er sle nicht be-
herrschen kann.

Ideol-Anbeter, die dem Widersacher folgen, sind dblicherwelse
toxischer Matur (siehe Toxische Schamanen, 5. 124).
Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf- und Manipulationszauber
Machteile: Genau wie Barenschamanen (5. 166) kénnen Anhin-
ger des Widersachers in einen Berserkerrausch verfallen, wenn
sie verwundet werden. Um gegeniiber Autoritdten freundlich zu
sein, mul ihnen eine Willenskraftprobe (8) gelingen.

Der Wilde |ager

Als AuBenseiter unter den ldolen wandelt der Wilde |dger stin-
dig am Rand des Wahnsinns, doch sein Wahnsinn birgt auch ein
fiefes Wissen dber die heiligen Mysterien. Den Menschen hat er
den berauschenden Trank der Erkenntnis gebracht, und so ist er
auch Patron der Kiinstler und Poeten und vieler kultischer Ge-
heimbiinde, Die Anhdnger des Wilden |agers sind unberechen-
bar. Manchmal halb wahnsinnig, essen und schlafen sie oft tage-
lang nicht, wenn sie von einer besonderen |dee oder einem be-
sonderen Gefiihl besessen sind.

Bevorzugte Umwelt: Wald, Gebirge oder Ebenen

Vorteile: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und [llusionszauber, +2
Wilrfel fiir Sturmgeister

Machteile: Genau wie Bdrenschamanen (5. 166) kénnen Anhén-
ger des Wilden Jdgers wihrend eines Kampfes in einen Berser-
kerrausch verfallen,

LOA

Agwe

Agwe, der Loa-Schutzpatron der See, erscheint als gewaltiger
schwarzer Mann, geldeidet In Seetang und tropfend nal. Er ist
wie die See, iber die er herrscht: Stark und sanft, aber zu plétzli-
cher Gewalttitigleit Fhig. Erist stolz und nimmt seine Herrscher-
rolle ernst. Er bewirtet die anderen Loa hdufig in seinem phanta-
stischen Palast unter dem Meer. Rituale, um Agwe zu ehren, sind
meist aufwendige und komplexe Angelegenheiten, und die An-
hinger des Agwe sind Fhige Diplomaten und wohlwollende Gast-
geber. Anhdnger des Agwe suchen stets nach diplomatischen
Lésungen fiir ein Problem, bevor sie sich fir die gewaltsame Me-
thode entscheiden.

Vortelle: +2 Wilrfel auf Nusionszauber

Nachteile: —1 Wirfel auf Kampfzauber

Azaca

Der eifrige “kleine Bruder™ der anderen Loa beschaftigt sich mit
dem Wachstum und Gedeihen des Landes. Er neigt zu impaulsi-
vemn Verhalten und wirft sich voller Uberschwang In neue Situa-
fionen. Anhinger des Azaca sind meist lindliche Aufseher biuer-
licher Gemeinden und dergleichen.

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heilzauber

Nachteile: Anhinger des Azaca miissen eine Willenskraftprobe
(&) ablegen, umn nicht dberstlirzt zu handeln.

Damballah

Damballah ist die Grofie Himmelsschlange, elne alte und urtimli-
che Loa. Er bewegt sich oft mit langsamer Wiirde und Anmut,
kann jedoch mit Uberraschender Platzlichkeit reagieren, wenn es
erforderlich Ist. Es Ist oft schwierlg, mit Damballah zu kommuni-
zieren, und er verbirgt seine Weisheit in Metaphern und Ritseln.
Er spricht selten In einer Sprache der Menschen,

Anhdnger des Damballah unterliegen einem strengen Moralko-
dex. Seine Houngans brechen niemals ithr Wort, Sie lieben es,
Gehelmnisse und mystisches Wissen zu sammeln, und nehmen
dazu auch grofe Gefahren in Kauf, doch sie teilen ihr Wissen nur
in kleinen Mengen,
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Vortedle: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszauber

Nachteile: Ein Houngan des Damballah muB eine Willenskraft-
probe (6) schaffen, um eine besonders wertvolle Information preis-
zugeben.

Erzulie
Sie verkéirpert die Llebe und Leidenschaft und ist zugleich die
ewige Unschuld und die welterfahrene Verfilhrerin.
Sie ist die Schénste aller Frauen und die
weibliche Gefihrtin vieler der ande-
ren Loa, und sie wird von allen
geliebt und verehrt. Mehr als
blofie Lust, ist Erzulles Ver-
langen die grundlegende
Leidenschaft, die alles Le-
ben antreibt. Houngans der
Erzulie sind im allgemeinen
weiblich. Sie klelden sich
stets mit feinsten Gewdn-
dern, haben den schénsten
Schmuck und die besten
Parfums und lleben diese
Art von materiellemn Wohl-
stand.

Vorteile: +2 Wirfel auf II-
lusionszauber und Kontroll-
manipulationen

MNachteile: Ein Houngan der
Erzulie muB mindestens in ei-
nen mittleren Lebensstil (5. 239,
SR3.010) pllegen. Wenn er un-
gekimmt oder nicht gepflegt ist,
erfleidet er einen Mindestwurfmo-
difikater von +1 auf alle magischen
Proben.

Ghede

Der gerissene Ghede ist die Loa des Todes und der Toten, Er re-
spektiert nichts und lacht dber die Furcht der Sterblichen vor dem
Tode. Er ist ein Schwindler, der es liebt, Leute mit seinem ver-
schlagenen und bésartigen Humor In Ihren vorgefaBiten Meinun-
gen zu schockieren. Er ist auch glerlig und hat einen grofen Ap-
petit, denn der Tod wverspelst am Ende alles Leben. Ghede er-
scheint normalerweise als Mann, gekleidet mit einem Zylinder,
schwarzem Frack und Sonnenbrille {hdufig mit einem fehlenden
Glas), er hiilt oft eine Zigarre und einen Stock. Houngans des Ghede
sind gierig, es ist ihnen unmaéglich, eine Speise oder ein Getrdnk
abzulehnen, besonders Rum, das Lieblingsgetrank ihres Loa-
Schutzpatrons. Sie sind auch Schwindler, die es lieben, andere
mit ihren Streichen zu piesacken.

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und Manipulationszauber
Machteile: Ein Houngan des Damballah muf eine Willenskraft-
probe (6) schaffen, um nicht in einer unangemessenen Situation
einen sich anbietenden Streich zu splelen.

Legba

Legba ist der Alte Mann an der Kreuzung, Gatterbote der Loa
und der Offner der Plorte sowie die Grenzfigur zwischen der sicht-
baren und der unsichtbaren Welt. Er ist der erste Loa-Schutzpa-
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tron, der im Ritual angerufen wird, so dab er den Weg fiir die
anderen 8ffnen kann, und er wird fir seine grofe Weisheit und
Autoritit respektiert. Legba hat die Gestalt eines krummen und
gebeugten alten Mannes, der sich mit Hilfe eines Stocks auf den
Beinen hilt. Anhinger des Legba zihlen unter den Houngans zu
den besten Anfiihrern.
Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszaulser
Nachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Houngans des
Legba miissen ein Charisma von mindestens 4
aufweisen.

Obatala
Obatala erscheint als villig in weil ge-
kleideter Mulatte. Er ist der Loa-
Schutzpatron der Reinheit
und kdmpft gegen alle
" Michte des Béisen. Er ist
auch die Loa des Geistes
und Beschiitzer der Schwa-
chen. Obatala ist eine
Macht des Friedens, der
Harmonie und des Aus-
gleiches. Von seinen Anhdn-
gern erwartet er, daf sie alles
Base und alles Verderbte be-
kirmpfen. Houngans des Oba-
tala téten nur, wenn sle einen
sehr guten Grund haben,
Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrneh-
mungs- und Heilzauber, +2 Wirfel
auf Kontrollmanipulationen
MNachtelle: Houngans des Obatala kén-
nen keine Kampfzauber wirken. Sie erlei-
den einen Mindestwurfmodifikator von +1,
wenn sie nicht mindestens ein weikes Klei-
dungsstiick tragen.

Ogoun

Ogoun ist der Loa-Schutzpatron des Krieges. Er ist eine direkte
und aktive Kraft in all ihren Erscheinungsformen. Seine Anhinger
sind grofie und stolze Krieger und politische Anfihrer. Cgoun
erscheint als kriftig gebauter und muskuléser Krleger In militari-
scher Kleidung, der einen Sibel oder eine Machete fihrt.
Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber

Machteile: —1 auf lllusionszauber. Ein Houngan des Ogoun muf
eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um nicht auf der Stelle eine
Beleidigung seiner Ehre oder Kampfkraft zu vergelten.

Shango

Shango ist der Loa-Schutzpatron des Blitzes und des Sturms. Er
hat die Gestalt elnes wilden Kriegers voll ungeziigelter Energie,
der von zuckenden Blitzen umgeben ist und eine doppelkipfige
Axt fiihrt, Seine Stimme st wie schallender Donner. Er wird auch
mit Waffen ("Donnerstibe”) und Feuer assoziiert. Shango und
Ogoun ringen oft um die Gunst von Erzulie,

Vorteile: +3 auf elementare Manipulationen (Feuer und Blitz)
Nachteile: Genau wie Barenschamanen {5. 166} kénnen Houngans
des Shango wihrend eines Kampfes in einen Berserkerrausch ver-
fallen.
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Bei diesen Seitenangaben handelt es sich ausschlieBlich um Seiten aus dissem Buch. Mit tabelle
einem 5ternchen {*) versehene Krifte stammen aus dem Shadowrun-Grundregelwerk, Dau-
allerdings sind sie in diesern Buch der Vollstindigkeit halber noch einmal enthalten. Reic
mungs
ne (FSh
Kraft Kosten Seite Entz
Adrenalinkick * 0.25/5tufe 158 des Za
Astrale Wahrnehmung 2 158 den be
Beschleunigte Heilung * 0.5/5tufe 158 heilen
Blindkampf 0.5 158 fiir jecis
Eiserner Wille 0.5/5tufe 158
Emphatisches Gesplir 0.5 160 HEILZ.
Fernschlag 2 160 Name
Flexibilitst 0,25/5tufe 160 Aller
Freier Fall 0,25/5tufe 160 Antiz
Gegenschlag 0,5/5tufe 160 (ALt
Geschirfte Sinne * 0,25/ Verbesserung 160 (AT
GeschoBmeisterschaft 1 fsle] Beha
GeschoBparade * | 160 {Cyla
Gesteigerte Fertigheit * 0.25 oder 0,5/5tufe 1al {Cylbe
Gesteigerte Reflexe * 2, 3 oder 5 161 Cybe
Grofier Sprung 0,25/5tufe 151 Entgi
Kampfsinn * 1, 2o0der 3 lal Erndl
Kérperbeherrschung * 0,25/5tufe 161 Erwa
Magiegesplr 0.5/5tufe 161 Faste
Magieresistenz * 1 /Stufe 1ol Frisch
Mystischer Panzer * 0.5/5tufe 161 Gege
Nervenschlag 1 162 Heile
Schadensverzéigerung | oder 2 162 Kons
Schmerzresistenz * 0,5/Stufe 162 Krank
Schneller Schlag 2 16z Prapl
Schnellziehen 0.5 162 Reaki
Sechster Sinn 0,25/5tufe 162 Reaki
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Spruchverhiillung 0,25/5tufe 162
Spurloser Schritt 0.5 163
Stasis © i 163
Temperaturresistenz 0.25/5tufe 163
Todeskralle * 05,1, 2 oder 4 163
Trimmerschlag 1 163
Verbessertes Kérperliches Attribut = 0,5/5tufe 163
Verbesserte Wahrnehmung * 0,5/5tufe 163
Verwurzeln 0,25/5tufe 163
Wahre Sicht 0,25/5tufe 163
ZAUBERSPRUCHE

LEGENDE

Name: Die Bezeichnung des Zauberspruches. Mit einem Sternchen (*) versehene Zaubersprilche stammen aus dem Shadowrun-
Grundregelwerk, allerdings sind sie In diesem Buch der Vollstindigkeit halber noch einmal enthalten.

Art: Es gibt Manazauber (M) und Physische Zauber (P). Siehe 5. 177, SR3.01D.

Mindestwurf: Der Mindestwurf des Zauberspruches. Willenskraft (W), Kenstitution (K), Schnelligkeit (5), Intelligenz (I). Reaktion (R)
und Kraft (Kr) sind die hiufigsten Mindestwiirfe. Zauberspriiche, die leblose Ziele beeinflussen, verwenden den Objektwiderstand
(OW) als Mindestwurf (siche 5. 182, SR3.01D). Zauber mit einem {Schw) erfordern eine Erfolgsschwelle, die sich melst auf die Hilfte
des Zielattributes belduft (5. 50). Zauberspriiche, die kein bereitwllliges Ziel erfordern und gegen unfreiwillige Ziele gewirkt werden,
erfordern in den meisten Fillen eine Spruchwiderstandsprobe (S. 183, SR3.010). Grundsdtzlich gilt, daR allen Zaubern Widerstand
geleistet werden kann, sogar denen, die eine positive Auswirkung auf das Ziel haben, solange es sich bei dem Ziel um ein Lebewesen
handelt. Fir den Fall, daB sich das Attribut, mit dem diese Widerstandsprobe abgelegt werden kann, vom Mindestwurf unterscheidet,
ist es zusdtzlich in Klammern angegeben. Zauber, die ein bereitwilliges Ziel erfordern sind mit dem Kiirzel (BW) gekennzeichnet, Sie
scheitern autormnatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet. Spriiche mit (FK) werden wie Fernkampfangriffe behandelt, der Schadens-
wderstandswurf wird also immer mit Konstitution gewiirfelt. Die Mindestw(irfe fiir Spriiche mit {WT) finden Sie in der Wahrnehmungs-
tabelle (5. 197, SR3.0100.

Dauer: Es gilyt Sofortige (5), Aufrechterhaltene (A) und Permanente (P) Zauber, Siche 5. 178, SR3.01D.

Reichweite: Entweder Blickfeld (BF), Berlhrung (B) oder Selbst (S). Zauber mit dermn Zusatz (F) sind Aichenwirksam. Bel Wahrneh-
mungszaubern bezieht sich das Kiirzel in Klammern auf die Reichweite des Sinnes: Richtungssinne (RS), wie z. B. Sicht, und Flichensin-
ne (F5), die eine Wahrnehmung in alle Richtungen erméglichen.

Entzug: Der Entzugscode besteht aus elnem Modifikator fir den Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe
des Zaubers basiert) und dem Entzugsniveau, also dem Grundschadensniveau, welches der Entzug bewirkt. Zauberspriiche, die Scha-
den bewirken oder heilen, haben ein variables Entzugsniveau, welches auf dermn Schaden beruht, den der Zauber anzurichten ader zu
heilen vermag. Steigt das Schadensniveau durch den Modifikator iiber eln Niveau von Tadlich, so erhéht sich der Entzugsmindestwurf
fir jedes Entzugsniveau Gber Tédlich um 2.

HEILZAUBER

Name Arnt Mindestwurf Dauer  Reichweite Entzug Selte
Allergie verursachen P 10 - Essenz (K) A B +Z{Allergieniveau +1) 140
Antiallergikum P 10 = Essenz (BW) A B {Allergieniveau) 140
{Attribut) senken * M 10 = Essenz (Attibut) A B +1(5) 140
{Attribut) steigern * M Attribut (BW) A B +1(Mm) 140
Behandeln * M 10 - Essenz (BW) P B —l{5chadensniveau) 141
(Cyberattribut) senken * r 10 = Essenz (Attribut) A B +2(5) 140
(Cyberattribut) stelgern * P Attribut (BW) A B +2{M) 141
Cyberreaktion senken P 10 - Essenz (R} A B +2(T) 141
Entgiftung * M Giftstarke (BW) P B - Giftschadensniveau) 140
Erndhrung P 4 (BW) P B +1 (M) 140
Erwachen M 4 s B —2(Bet.-Schadensniveau) 141
Fasten M 4 (BW) P B =2{M) 141
Frischzellenlkur * M 4 (BW) P B L 141
Gegenmittel M Giftstirke (BW) P B (Giftschadensniveau) 141
Heilen * M 10 - Essenz {BW) P B (Schadensniveau) 141
Konservieren P 4 P B +1{M) 141
Krankheit hellen * M Powemiveau d. Krankheit (BW) P B (Schadensniveau) 141
Prophylaxe * M 4 (BW) A B +1{L} 141
Reaktion senken M 10 — Essenz (R) A B +1(T) 141
Reaktlon steigern * M Reaktion (BW) A B +1{5) 142
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Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Seite Name
Reflexe senken Geis
—1 Initiativewiirfel P 10 - Essenz (R} A B +2(T 142 Gz
-2 Initiativewlrfel P 10 — Essenz (R} A B +T) 142 Man
-3 Initiativewirfel P 10 - Essenz (R) A B +5{T} 142 Mar
Feflexe steigern * Mas=
+1 Initiativewirfe] * M Attribut (BW) A B +1(8) 142 Sch
+2 Initiativewiirfel * M Attribut {BW) A B +1(T 142 Sche
+3 Initiativewiirfel * M Attribut (BW) A B +3(T) 142 Tod
Sauerstoffmaske * P 4 (BW) A B +2(L) 142 (Ob
Schmerzresistenz * M 4 (BW) P B =2{5chadensniveau) 142 (Ob
Stabilisieren * M 4 + Minuten P B +1{M) 142
Verkriippeln P K (Schw) A B +1(S} 142 MANI
Vollrausch P K P B +1(T) 142
Winterschlaf * M 4 (BW) A B +1 (M) 142 Eleme
Name
ILLUSIONSZAUBER Blitz
Don
Gezielte lllusionszauber Don
U gezielte Manaillusionen zu durchschauen, wird mit Willenskraft Widerstand geleistet, bei physischen llusionen mit [ntelligenz, Feue
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entrug Seite Flarr
Blindheit P I A BF +1(M) 143 Giftw
Chaos * P I A BF +1{5) 143 Kugs
Chaotische Welt * P I A BF (F) +1(T) 143 Lase
Gestank M w A BF M 143 Mowv.
Lichthilitz P 1 S BF (F} 5 143 Rauc
Massenblindheit P I A BF (F} +1(5}) 143 Rauc
Massenschmerz M W A BF (F) 5 143 Saur
Massenverwirrung * M w A BF (F) T 144
Rauschen P ow A BF ] 143 Kontrc
Schmerz M W A BF M 143 MName
Stinkbombe M A BF (F) 5 143 Beei
Stérung P ow A BF (F) T 143 Falsc
Traumsequenz M W A BF M 143 Ged:
Trideo-Unterhaltung * P I (BW) A BF (F) +1{L}) 144 Gefil
Unterhaltung * M W (BW) A BF (F) L 144 Hane
Verwimung * M W A BF 5 144 Meu
Meu
Indirekte lllusionszauber Mobs
Urn indirekte lllusionen zu durchschauen, wird, wenn nicht anders vermerkt. mit Intelligenz Widerstand geleistet. Mob
Name Art Mindestwurf Dauer  Reichweite Entzug Seite Tier 1
Base Ahnung M 4 A BF (F) T 144 Tier 1
Double M 4 (W) A B ' 5 145 Waka
Fahrzeugmaske P 4 A BF +1{5) 145
Heimlichkeit * P 4 (W) A BF +1iM) 145 Telekir
HeiBes Eisen M 4 A BF (F) M 145 Name
Maske * M 4(W) A BF M 145 Belel
Physische Maske * P 4 (W) A BF +1{M) 145 Erde
Physische Tarnung P 4 (W) A BF +1{L}) 145 (Ferti
Physisches Double P 4 (W) A B +1(5} 145 Geclc
Stille * P 4 A BF (F) +1{5) 145 Keule
Tarnung M 4 (W) A BF L 145 Klarm
Trideotrughild * P q A BF (F) +1{T) 145 Levit
Trugbild * M 4 A BF (F) T 145 Mans
Unsichtbarkeit * M 4 (W) A BF M 145 Manz
Verbesserte Linsichtbarkeit P 4 (W) A BF +1(M) 145 Metz
Poltes
KAMPFZAUBER Proje
Name Art Mindestwurf Dauer  Relchweite Entzug Selte Sanft
Betiubungsball * M W S BF (F) —1{Schadensniveau +1} 146 Schle
Betdubungsblitz * M W 5 BF —1{5chadensniveau) 146 Schic
Energieball * P K 5 BF (F}  +1({5chadensniveau +1) 146 Urmile
Energieblitz * P K 5 BF +1({Schadensniveau) 146 " Wass
Erschlagen (von Rasse/Spezles) M W 5 BF =1{T) 146 Zauks
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Mame
GCelsterblitz
Gelsterschlag
Manaball *
Manablitz *

Massaker (an Rasse/Spezies)

Schildbrecher
Schockhand
Todeshand *
(Objelkt) rammen
(Objekt) verschrotten

MANIPULATIONSZAUBER

Elementare Manipulationen

MName
Blitzstrahl *
Donner
Donnerschlag
Feuerball *
Flarmmenwerfer *
Gifewelle *
Kugelblitz *
Laser
Mova
Rauch
Rauchwolke
Sdurestrom *

Kontrollmanipulationen
Name
Beeinflussen *
Falsche Erinnerung
Gedanken beherrschen *
Gefilihle beherrschen *

Handlungen beherrschen *

Meute beruhigen
Meute beherrschen
Mob-Bewubtsein
Mob-Laune

Tier beruhigen

Tier beherrschen
Wahrheit

Telekinetische Manipulationen

Name
Beleben
Erde formen
(Fertigkeit) einsetzen
Geckogang
Keule *
Elammer
Levitieren *
Manaklammer
Mananetz
MNetz
Poltergeist *
Projektilabwehr
Sanfter Fall
Schleuder *
SchloB
Umlenken
Wasser formen
Zauberfinger *
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Mindestwurf

Kr
Kr
W
W
W
Kr
W
W
ow
oW

Mindestwurf

4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)

Mindestwurf
W iSchw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W ({Schw)
W (Schw)

Mindestwurf
oW

4
&)

4 (W)

4 (FK)
5

4 (5t/'W))

Dauer

Wi v L L Ln n

Dauer
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Dauer
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Reichweite Entzug
BF —liSchadensniveau)
BF (F) —1{5chadensniveau +1)
BF (F) (Schadensniveau +1)
BF (Schadensniveau)
BF (F) +14{T}
B M
B —1({Schadensniveau —1)
B (Schadensniveau —1)
B + l{Schadensniveau —2)
BF + l{Schadensniveau —1)
Reichweite Entzug
BF + 1{Schadensniveau +1}
BF {Schadensniveau +1)
BF (F) (Schadensniveau +2)
BF {(F)  +1{5chadensniveau +2)
BF +1{Schadensniveau +1)
BF (F}  +1{5chadensniveau +2)
BF (F) +1{5chadensniveau +2)
BF +1{Schadensniveau +1)
BF (F} +1{5chadensniveau +2)
BF (Schadensniveau +1)
BF (F) (Schadensniveau +2)
BF +1{Schadensniveau +1)
Reichweite Entzug
BF 5
BF T
BF +1(5)
BF +1{M)
BF +1{M)
BF (F) s
BF (F) T
BF (F) +1(T)
BF {F) +1({5)
BF M
BF S
BF £1(M)
Relchweite Entzug
BF £1{M)
BF (F) +2(M)
5 +2(L)
BF +2{M)
BF {Schadensniveau)
BF +2(M)
BF +2(M)
BF +1{M)
EF (F) +2(M)
BF {F) +2(3)
BF (F) +1(M)
BF +2(M)
BF +1(M)
B +1 (M)
BF +2(M)
BF + 1{Schadensniveau)
BF (F) +2(M)
BF +2(M)

LI I I T O L I T T S R T B R I}

Seite
146
146
146
146
146
145
146
146
146
146

Seite
147
147
147
147
147
148
147
147
147
147
147
148

Seite
148
148
148
148
148
149
149
148
148
149
149
149

Seite
149
149
149
149
149
150
150
150
150
150
150
150
150
151
151
151
151
151
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Transformationsmanipulationen

Name Art Mindestwurf Dauer  Reichweite Entzug Seite
Astrale Barriere * M G A BF {F) +1(5) 151
Astralpanzer M G (W) A BF +1{M) 151
Eisblock P 4 5 BF (F) +1{M) 152
Eisdecke * P 4 S BF (F) +1(5) 152
(Element) reinigen P G P BF (F) +1(5) 152
Entzinden * P 4 (Schw) P BF +1(T) 151
Feuer kontrollieren P Powerniveau d. Flammen A BF (F) +2(M) 152
Flammenaura P 4 (K} A BF +2(M) 152
Flammenwand P 4 A BF (F} +215) 152
Gelsterbarriere M G A BF (F) 5 152
Gestaltwandlung P Ko (Schw/BW) A BF +1{M) 152
Hirten P oW A BF +1{M) 153
Herausputzen P o (BW) P BF +1{M) 153
Klebestreifen P 4 A BF (F) +215) 153
Klebstoff P 4 A BF +Z(M} 153
Licht * P 4 A BF (F) +2 (M) 153
Manastdrung M 4 P BF (F) T 153
Mode r 5] P B +1(L) 153
Mahrung erzeugen r 4 P BF +1(5) 153
MNebel P 4 s BF (F) +1(M} 153
Panzer * P o (K A BF + (M} 153
Physische Barriere * g s A BF {F) +2(5) 151
Reparieren r ow r B 5 154
Ristung P G (W) A BF +2(L) 154
Schatten ~ P 4 A BF (F) +2 (M} 154
Schild P & A BF (F) +2 (M) 154
Sterilisieren P 4 5 BF (F) +1(M) 154
Temperatur dndern P 4 A BF (F) +2(M) 154
Versteinern * P K {Schw) A BF +1{5) 154
Verwandlung P K {Schw) A BF +1(5) 152
Wind P 4 A EF (F) +2(M) 154
Zauberschild M & W) A BF M 154
Zauberwall M G A BF (F) 5 154

WAHRNEHMUNGSZAUBER

Jeder Wahrnehmungszauber bietet dem Subjekt einen neuen oder gesteigerten Sinn, der gegen Zlele gerichtet ist, die sich mittels
einer Spruchwiderstandsprobe mit ihrer Willenskraft gegen die Entdeckung durch den Wahrnehmungszauber zur Wehr setzen kin-
nen. Die Erfolge bei der Spruchwiderstandsprobe reduzieren die Zahl der Erfolge des Zauberers.

Name Arnt Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Seite
Astrales Fenster M Kr (BW) A B (RS) L 155
Augen des Rudels M G (BW) A B (RS) M 155
Diagnose M W (BW) 5 B (R5) =1(L} 155
Dolmetscher M 4 (BW) A B (RS) M 156
Feinde aufspiiren * M WT (BW) A B (F5) M 156
Geistessonde * M W A 5 (RS) 5 156
Gerdt analysieren * P OW (BW) A B (R5) + 1M 156
Hellhéren * M G (BW) A B (RS) M 156
Hellsicht * M a6 (BW) A B (RS) M 156
Individuum aufspiiren * M WT (BW) A B (F5) L 156
Kampfsinn * M 4 (BW) A B (FS) 5 156
Katalog P & (BW) A B (FS) + (M) 156
Leben aufspliren * M WT (BW) A B (FS) L 157
Lebensform) aufspiren * M WT (BW) A B (F5) —-1{L} 157
Magie analysieren M Kr {BW) A B (RS5) L 157
Magie aufspiren * M & (BW) A B (FS) L 157
Machtsicht P 6 (BW) A B (RS) +1(M) 157
(Objekt) aufspiiren * P WT (BW) A B (FS) +1{MY) 157
Telepathie * M 4 (BW) A BF (F5) 5 157
Tier(sinn) M W (BW) A B (RS) M 157
Wahrheit analysieren * M W A 5 (RS) L 157
Zielfinder M & (BW) A B (RS) M 157
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MAGISCHE AUSRIISTUNG

Fokus Verfiigbarkeit Preis StraBenindex Bindungskosten
Abschirmungsfokus 6/72 Stunden Kraft x 95.000 ¥ 2 4 x Kraft
Fetischfokus 3/26 Stunden Kraft x 1.500 ¥ 1 0
Geisterfokus 4/48 Stunden Kraft x 60000 ¥ 2 2 x Kraft
Kraftfokus G/72 Stunden Kraft x 105000 ¥ 2z 5 x Kraft
Spezifischer Zauberfokus 4/48 Stunden Kraft x 45.000 ¥ z 1 x Kraft
Spruchabwehrfokus 5/48 Stunden Kraft » 75.000 ¥ 2 3 x Kraft
Verankerungsfokus

[verbrauchbar)” 4/48 Stunden Kraft x 3.000 ¥ Z 1 x Kraft
Verankerungsfakus

(wiederverwendbar)® 5/48 Stunden Kraft x 30,000 ¥ 2 3 x Kraft
Waffenfokus 8/7Z Stunden  [(Reichwelte+1) x 100.000 ¥ + z (3 + Reichweite) x Kraft

Kraft x 90.000 ¥

Lauberkategoriefokus 5/48 Stunden Kraft x 75,000 ¥ 2 3 x Kraft
Zauberspeicher 2/48 Stunden Kraft x 15.000 ¥ 2 I x Kraft
Zentrierungsfokus 5/48 Stunden Kraft x 75.000 ¥ 2 3 x Kraft

" Preis fiir nicht gebundene Foki. Bel gebundenen Verankerungsfoki (siehe Einsatz von Verankerungsfoki, 5. 75) erhohen Sie die
Verflgbarkelt um 2/48 Stunden, verdoppeln den StraBenindesx, multiplizieren den Preis mit 5 und addieren sle dann 1.000% x
Kraft flir jeden verankerten Zauber.

Magische Materialien Verfiigharkeit Preis Strafienindex
Hermetische Bibliothek
ibeliebige magische Fertigheit) Stufe/TTage (Stufe x Stufe) x 1.000 ¥

I
Materalien fiir eine Medizinhiitte Kraft/24 Stunden Stufe x 500 ¥ 1
Materlalien zur Elementarbeschwdrung Kraft/24 Stunden Kraft x 1.000 ¥ 1
Materlalien zur Verbiindetenbeschwarung Kraft/36 Stunden Kraft x 1,000 ¥ i
Materialien zur Watcherbeschwirung Kraft/36 Stunden Kraft x 1.000 ¥ 1
Verzauberungskiste /72 Stunden 10.000 ¥ 2
Verzauberungsladen B/7 Tage 100.000 ¥ 3

Fetische Verfiigbarkeit Preis StraBenindex

Heilung 3/24 Stunden 500 ¥ 1
Hlusion 3/24 Stunden 100 ¥ 1
Kampf 3/24 Stunden 200 ¥ 1
Manipulation 3/24 Stunden 300 ¥ 1
Wahrnehmung 3/24 Stunden 50 % 1

Anmerkung der deutschen Redaktion:

Aufgrund der Tatsache, daB magische Gegenstinde, und besonders Faki, in der Regel keine Gegenstinde von der Stange sind, die
man im ndchsten Supermarkt kaufen kann, schlagen wir statt der festen Verfiigharkeiten ein etwas dynamischeres System vor, bei
dem die Kraftstufe des gesuchten Fokus eine Rolle splelen sollte. Es macht schon einen Unterschied, ob ein Zauberer einen
Kraftfokus der Stufe 2 sucht, oder ob besagter Kraftfokus eine Stufe von 12 aufweisen soll. Dieses Systemn @Bt sich auch fiir
Charaktere verwenden, die in der ADL spielen, denn es splegelt die spezifische Situation in deutschen Landen wider, in denen
wirklich mdchtige magische Gegenstinde deutlich schwierlger zu bekommen sind als “alltagliche".

Fokus Stufe 1-3 Stufe 4-6 Stufe T+
Abschirmungsfokus 6/72 Stunden 12/ 6 Tage 18 f 12 Tage
Fetischfokus 3/24 Stunden 6/ 48 Stunden 9/ 4 Tage
Geisterfokus 4448 Stunden B/ 4 Tage 12 / 8 Tage
Kraftfokus G/T2 Stunden 12 /6 Tage 18 / 12 Tage
Spezifischer Zauberfokus 4/48 Stunden B/ 4 Tage 12 / 8 Tage
Spruchabwehrfokus 5/48 Stunden 10/ 4 Tage 15 / B Tage
Verankerungsfokus (verbrauchbar, ungebunden) 4/48 Stunden B/ 4 Tage 12 / & Tage
Verankerungsfokus (verbrauchbar, gebunden) G/ 4 Tage 12 / B Tage 18 / 12 Tage
Verankerungsfokus (wiederverwendbar, ungebunden)  5/48 Stunden 10 / 4 Tage 15/ B Tage
Verankerungsfokus (wiederverwendbar, gebunden) 7/4 Tage 14 / 8 Tage 21 /12 Tage
Waffenfokus B8/72 Stunden 16 / 6 Tage 24/ 12 Tage
Zauberkategoriefokus 5/48 Stunden 10 / 4 Tage 15 / 8 Tage
Zauberspeicher 2/48 Stunden 4 /4 Tage G / B Tage
Zentrierungsfokus 5/48 Stunden 10/ 4 Tage 15/ 8 Tage
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Materialien fiir Rituelle Hexerei Verfiigharkeit Preis StraBBenindex
Heilung 3/24 Stunden 500 ¥ x Kraft 1
lllusion 3/24 Stunden 100 ¥ x Kraft 1
Kampf * 3/24 Stunden 1.000 ¥ x Kraft 1
Manipulation * 3/24 Stunden 1.000 ¥ x Kraft 1
Wahrnehmung 3/24 Stunden 100 ¥ x Kraft 1

* Materialien fiir Kampfzauber und elementare Manipulationen unterliegen einem Legalitdtscode 8P-T.

Zauberformeln * Verfligbarkeit Preis Straflenindex
Leichter Entzug Kraft/Z4 Stunden Kraft x 50 ¥ 2
Mittlerer Entzug Kraft/48 Stunden Kraft = 100 ¥ Z
Schwerer Entzug Kraft/72 Stunden Kraft x 500 ¥ F
Tadlicher Entzug Kraft/7 Tage Kraft = 1,000 ¥ 2

* Zauberspriiche mit einem variablen Entzugsniveau werden behandelt wie Zauberspriiche mit einem Tddlichen Entzugsniveau.
Formeln fiir Kampfzauber und elementare Manipulationen sowie alle anderen Formeln fiir Sprilche mit einer Kraft von Gber 3

unterliegen demn Legalitatscode (B-Kraft)P-T.

Sicherheitsausriistung Verfilgbarkeit Preis Strafienindex Legalitit
Biofaser Kraft/7 Tage (100 ¥ x Kraft)/m? 2 Legal
MNahrigsung (Biofaser) a,/7 Tage 5 ¥/m? 1 Legal
FAB Strang |

50m* Aerosal 6/7 Tage 5.000 ¥ Z ap-U

500m* Aerosol B/14 Tage 45,000 ¥ 2 ar-u
FAB Strang I

Aerosol Kraft/14 Tage (5 ¥ x Kraft)/m? z 8P-U

Umschlossene Nihrkolonie (Kraft x 2)/14 Tage (10 ¥ x Kraft)/m? Z 8r-u
Schutzefeu {Kraft = 2}/1 Monat (100 ¥ x Kraft)/m? 5 BP-Z
Magiermaske 4/48 Stunden 200 ¥ z ar-u

Materialien fiir Verzauberungen

Material Rohstoff Geldutertes Material Radikal
Krauter 50 ¥ 100 ¥ 200 %
Kristalle 100 ¥ 200 ¥ 400 ¥
Halbedelsteine 200 ¥ 400 ¥ 800 ¥
Edelsteine 500 ¥ 1.000 ¥ 2.000 ¥
Eisen 50 ¥ 100 ¥ 200 ¥
Kupfer 100 ¥ 200 ¥ 400 ¥
Silber 300 ¥ a00 ¥ 1.200 %
Gold 10.000 ¥ 20.000 ¥ 40.000 ¥
Quecksilber 600 ¥ 1.200 ¥ 2.400 ¥
Zinn 0¥ G0 ¥ 120 ¥
Blei 30 ¥ 60 ¥ 120 ¥
Orichalkum =88.000 ¥ pro Einhelt=

Preise fiir Dienstleistungen *

Dienstleistung Preis **

Sammeln (Fertigheit x 50 ¥} pro Tag
Lautern {Fertigkeit x 50 ¥} pro Tag

Radikalherstellung
Fokusfarmelentwurf
Verzaubern

IB'_I SEH#IIE'HEHHEEEM........-...-.-,......-...................-.--..-.-

{Fertigkeit x 80 ¥} pro Tag
{Fertigkeit x 200 %) pro Tag

{Fertigkeit x 250 ¥) pro Tag, zuzliglich 5.000 ¥ fiir jeden investierten Karmapunkt
* Es handelt sich hierbel um generelle Angaben fir angebotene Dienstleistungen. Die tatsachlichen Preise im Spiel sollten der

Situation und dem Gruppenstll angepafit werden.
** Zur Berechnung des Preises addieren Initiaten ihren Grad auf ihre Fertigkeit.
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A slehe Aufrechterhaltene Zauber
Aborigines, Magie der 24
Abschirmung 62, 70
Abschirmungsfokus 45
Absichtliche Maskierung 73
Adept
Aurenlesen 21
des Geisterweges 22
des Unsichtbaren Weges 12
Geasa 33
Krifte 158-163, 178-179
Wege des 21-24
Zentrierung 79
Adler (Totem) 164
Adrenalinkick (Adeptenkraft) 158
Aesir 26
Affe (Totermn) 164
Agwe (Loa) 17a
Ceister des 103
Agyptische Magle 24
Ahnenbeschwrer 16
Ahnengelster 16, 106
als Astralpatrouille B85
Beschworung von 106G
Aktive Sicherheit 88
Alarm (Watcherfahighkeit) 102
Alarmhdirer B89
Alchimie (Spezialisierung) 30, 30, 42
Alchimistische Marerialien 44
Allergle verursachen (Hellzauber) 140
Alligator (Totem) 166
ARA siehe American Medical Association
Amaterasu 20
Armeisengelst 129, 136
American Medical Association 13
Analyse (Spezialisierung) 30
Analyse magischer Gegenstinde 47
Angakok 16
Animus/Anima 14
Ankh 14
Anrufung 69, 70
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Antlallergikum (Heilzauber) 140
Arbeitergeist 129
Ares Daedalus 86

Argernls (Watcherfihighkeit) 101-102
Arkane Sprachen (Zentrierungsfertigheity 77

Art von Zaubern 138
Artefaktherstellung

[Speziallslerung) 30, 39, 42-45
Asheseprifung a0
Aspekimagie

bei Pfadwanderern Z1

bei Wujen 19

Astrale Bakberien siehe FAB
Astrale Barriere (Manipulationszauber) 151

Astrale Barrleren 22-83, B8
Astrale Bewegung von Geistern 96
Astrale Erde 20-82
Astrale Gestalt 20
Astrale Gestalt maskieren 73
Astrale Projektion und Magieverlust E |
Astrale Queste 60, 92

bei Pantheisten 17

um Metamagie zu lernen a9
Astrale Sicherheit B8-91
Astrale Signatur dndern 58
Astrale Signatur von Rlitueller Hexerel 36
Astrale Wache [Geisterdienst) 110
Astrale Wahrnehmung (Adeptenkraft) 158
Astralebene 80
Astrales Fenster (Wahrnehmungszauber) 155
Astrales Tor (Gelsterkraft) 117
Astralpanzer (Manipulationszauber) 151
Astralpatroullle B8
Astralpool 58
Astralraum 20

Sicht im Bz

erirren im B
Astralliberwachung (Watcherfihigheit) 102
Astrologie (Orakelfertigheit) 7
Athame 5
Atherische Ebene a0
Athletenadept 21-22
Attribut senken (Heilzauber) 140

Attribut stelgern (Heilzauber) 140
Aztechnology 12
Aufbau einer magischen Gruppe G5-56

Aufrechterhaltene Zauber 50. 138
Auge des Horus 24
Augen des Rudels (Wahrnehmungszauber) 155
Awura, synchronisiente 88
Auramaskierung BE
Auramaskierung (Gelsterkraft) 117, 132
Aurenlesen bei Adepten Fa |
Ausgerichtete Macht 83
Auslésen von verankerten Zaubern 75
Ausriistung, magische 183-184
Ausschliefliche Mitgliedschaft

(Cruppenbestimmung) 63
AusschlieBliches Ritual

(Gruppenbestimmung) 53
Australische Magie 24
Avatar 57-58, 60, 68-69
Azaca (Loa) 176

Geister des 103
Aztekische Magie 4, 133
Aztlan 133, 134
B siehe Berlthrung
Bacchus (Idol} 174
Bakterien, Astrale siche FAB
Bannung (Ceisterkraft) 117
Bir (Totem) 166
Barde, Pfad des 21, 105
Baron Samedi 135
Barrieren, Astrale B2-B3
Baumgeister 106
Bear Doctor Society (Magische Cruppel  66-67
Bedingungsgeas 3i
Bedrohungen 123-137
Beeinflussen (Manipulationszauber) 148
Begabung, magische B
Behandeln (Heilzauber) 141
Beitritt zu einer magischen Gruppe &5
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Beleben (Manipulationszauber) 149
Berelchsgeas 32
Bereitwilliges Ziel 138
Berg (Totem) 171
Berserkeradept 6
Berdhrung 49, 138

Beschleunigte Hellung (Adeptenkraft) 158
Beschrinkte Mitgliedschaft

(Gruppenbestimmung) 63
Beschwiéren
Gelsterkraft 132
von Ahnengeistern 106
von Blutgeistern 134
von Geistern der Elemente 105
van Gespenstern 122
von Insektengeistern 12B-129
von Loagelstern 102
Besessenheit 69, 70-71
Besessenheit (Geisterkraft) o9
Besessenheit durch Loageister 102-103
Bestimmungen von Gruppen G2-63
Betdubungsball (Kampfzauber) 146
Betdubungsblitz (Kampfzauber) 146
Bewegung von Geistern im Astralraum 96
Bewohnung (Geisterkraft) 108
BF siehe Blickfeld
Bindung won Freien Geistern 115-116
Bindung, erste 44
Biofaser B9-90
Blickfeld 49, 138
Blindheit {Ilusionszauber} 143
Blindkampf {Adeprenkraft) 158
Blitz (Elementarer Effekt) 52
Blitzkompensation (Adeptenkraft) 161
Blitzstrahl {Manipulationszauber) 147
Blutgelster i34
als Astralpatrouille 88
Grofie 107
Blutrnagie 133-134
Bombe, magische 76
Base Ahnung (lllusionszauber) 144
Brauche bel magischen Gruppen 63-64
Bridedichkeit (Gruppenbestimmung) 63
Buddhismus 11
Biffel (Totem) 166

Bund zum Schutz des Astralraums B!
Biirgerrechte von Erwachten 11

BW slehe Bereitwilliges Ziel
Camdomble 19
Carrefour 135
CAS, Gesetzgebung 11
Casa 19
Cermak-Explosion B85
Chaos (lllusionszauber) 143
Chaosmagie 14
Chaotische Welt (lllusionszauber) 143
Charakter, erwachter 28-313
Chi 17-19
Chlcago 11, B5
Christentum 10
Christliche Magie 5
Church of the Whole Earth, Inc. 11
Critter als Astralpatrouille &a
Cybermodifiziertes Attribut senken
{Heilzauber} 140
Cybermodifiziertes Attribut steigern
{Hellzauber) 140
Cyberreaktion senken (Heilzauber) 141
Cyberware und Magieverust 31
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Dachs {Totem) 166
Daedalus B6
Damballah (Loa) 176-177
Gelster des 103
Dimonen 27
Danaan-Familien 20
Dauer von Zaubern 50, 138
David Dragonson 68
Decken und Magile 31l
Delphin (Totem) 166
Derwisch 15
Diagnose (Wahrnehmungszauber) 155-156
Dienste von Loageistern 102-103
Dienste von Verbiindeten 109-110
Dolmetscher (Wahrnehmungszauber) 156
Domdnen
von Geistern der Elemente 105
wvan Loageistern 103
Toxische 126
Donner (Manipulationszauber) 147
Donnerschlag (Manipulationszauber) 147
Donnervogel (Totem) 172
Double (lllusionszauber) 145
Drachenlinien 19
Drachentéter (dol) 174
Draco Foundation 133
Dragonson, David 68
Dreidimensionale Bewegung (Gelsterkraft) 108
Druide, Pfad des Z1
Druidische Magie 11, 25
Dschinn i5
Dualwesen als Astralpatrouille Ba
Dunkelzahn 11,68, 133
Ebenen 80-95
Egel o1
Eiche (Totem) 171
Eidechse (Totemn) 166
Einheit 13 68
Einhorn (Totermn) 172
Einzigartige Geister 122
Eis {Elernentarer Effeldt) 52
Eisblock {Manipulationszauber) 152
Eisdecke (Manipulaticnszauber) 152
Eiserner Wille {Adeptenkraft) 158-160
Elch (Totem) 166
Element reinigen (Manlpulationszauber} 152
Elementardienst, verlingerter 98
Elementare als Astralpatrouille a8
Elementare Effekie 51-52
Elementare Manipulationen 147-148, 181
Elementare, Grofe 107
Elementarmagler 17
Elementarwachen, gebundene 98
Elemente, mystische 17-19
Empathisches Gespdr [Adeptenloraft) 160
Energieball {Kampfzauber) 146
Energieblitz (Kampfzauber) 145
Engel 27
Enoch lan Keys 13
Entgiftung {Hellzauber) 140
Entwurf von Freien Geistern 118-120
Entwurf von VerbOndeten 110-111
Entwurf von Zauberspriichen 47-56
Entzug 140
Entzugscode, Berechnung 54-55
Entzugsmeodfkatoren 54-55
Entzugswiderstand (Geisterdienst) 109
Entziinden (Manipulationszauber) 151-152

Erde formen [Manipulationszauber) 142
Erde im Astralraum BO-82
Erfolgsschwelle 50-51
Erndhrung (Heilzauber) 140
Erschaffung von magischen Gruppen 66
Erscheinungen 121
Erschlagen von ... (Kampfzauber) 146
Erste Bindung A4
Erwachen (Hellzauber) 141
Erzulie (Loa) 177

Geister der 104
Eule {Totemn) 166G
Exklusivititsgeas 3z
Explosion (Elementarer Effekr) 52
F siche Fldchenzauber
FAB 90-91
Fahrzeugmaske (llluslonszauber) 145
Falsche Erinnerung (Manipulationszauber) 148
Fasten {Heilzauber) 141
Fastengeas 32
Feinde aufspdren (Wahrnehmungszauber) 156
Felsgeister 105-106
Feng Lung 19, 85
Fenrir (Totem) 172
Fernschlag {Adeptenkraft) 160
Fertigheit (Geisterhraft) 132

Fertigkeit einsetzen (Manipulationszauber) 149

Fertigheiten, erwachte 30, 34-56
Fesseln von Gespenstern 121
Fetischherstellung 41-42
Feuer (Elementarer Effekt) 52
Feuer kontrollieren (Manipulationszauber) 152
Feuerball iManipulationszauber) 147
Feuerbringer (Idal) 174
Finden einer Magischen Gruppe G4
Finsterer Kdnig (Idol) 174
Fisch (Tatem) 166-167
Fischotter (Totem) 167
Flichensinne 138
Fldchenzauber 51, 138
Flichenzauber bei Ritueller Hexerei 37-38
Flammenaura (Manipulationszauber) 152
Flammengeister 106
Flammenwand {Manipulationszauber) 152
Flammenwerfer (Manipulationszauber) 147
Flaschengeist 5
Fledermaus (Totem) 167
Fleischgestalt 128
Flexibilitdt (Adeptenlralt) 160
Fllegengeist 129, 136
Fluoreszierende Astrale Bakterien  slehe FAB
FIuE (Totemn) 171
Faki 45

in Ritueller Hexerei 36

miaskleren 73
Fokusabhangigheit 45-46
Fokusformel 42-43
Forensische Magler I
Forschungseinheit 13 68
Freie Geister 113-120

Blrgerrechte 1

Entwurf 118-120

Krifte 116118
Frele Insektengeister 132
Freier Fall {Adeptenkraft) 1a0
Freya 25
Frischzellenkur {Heilzauber) 141
F5 slehe Flichensinne
Fuchs (Totem) 167
Futhark-Runen 26, 71
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Galaspire
Galder
Gans (Totem)
Gargyl (Totem)
Ge Rouge
Ceas
als Gruppenbestimmung
bei Adepten
bei Priffungen
Gebundene Elementarwachen
Gecko (Totern)
Geckogang (Manipulationszauber)
Gedanken beherrschen
{Manipulationszauber)
Gedankenkonstruke (Geist)
Cefahrenpool
Cefahrenstufe
bei Insektengeistern
Toxlsche
Gefierderte Schlange (Totem)
Gefiihle beherrschen
{Manlpulationszauber)
Cegenmittel (Heilzauber)
Gegenschlag (Adeptenkraft}
Ceheimhaltung (Gruppenbestimm
Gehdrnter {ldol)
Gehorsam (Gruppenbestimmung)
Geister
als Astralpatrouille
bei Ritueller Hexere
der Elemente
als Astralpatrouille
Beschwarung
Domanen
Crofe
Krafte
Toxische
der Erzulie
der Flammen
der Loa
der Wellen
des Agwe
des Azaca
des Bodens
des Damballah
des Flammenden Firmaments
des Ghede
des Holzes
des Legbe
des Obatala
des Ogoun
des Shango
des Windes
einzigartige
Freie
Grole
heilen
spontane Erscheinung
verdrangen

Geisterbarriere (Manipulationszauber)

Geisterblitz (Karmnpfzauber)
Celsterenergie

Geisterjiger

Ceisterkrifte

Gelsterpakte

Geisterschlag (Kampfzauber)

Geistessonde (Wahrnehmungszauber)

Ceistesverbindung (Geisterkraft)
Genie
Gepard (Totermn)

Gerdt analysieren (Wahrnehmungszauber)

20
167
172-173
135
31-33
G3

33
a0

o8
167
149

148

7

123
123-124
127-128
126
173

148
141
160
63
175
63
05-122
88

1]

16, 105-106
88

105

105

1ar
105-106
127

104

16, 105, 106
20, 102-104

ungh

16, 105, 106

103
103
16, 105-106
103
106
104

1a, 105, 106

104

104

104

104

14, 105, 106
122
113-120

70, 106-107
]

a8

98

152
146
114

Z2
9B-100
124
146
150
133
5
1a¥
156
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Geschirfte Sinne (Adeptenkraft) 160-161
GeschoBmeisterschaft (Adeptenkraft) 160
GeschoBparade {Adeptenkraft) 160
Gespenster 120-122
Cestalt von Insektengeistern 128
Gestaltwandler, Blrgerrechte 11
Cestaltwandlung (Manipulationszauber) 152
Gestank (lllusionszauber) 143
Gesteigerte Fertighelt (Adeptenkraft) 1a1
Gesteigerte Reflexe (Adeptenkraft) 161
Gestengeas iz
Ceweihte Gruppe [+¥4
Cezielte lNluslonszauber 143-144, 180
Ghecle (Loa) |77

Geister des 104
Ghule, Bargerrechte 11
Giftschamanen 124
Giftschamanen, Blrgerrechte 11
Giftwelle (Manipulationszauber) 148
Glaube (Gruppenbestimmung) a3
Gnorme 16, 105-106
Golem 26
Ganner von magischen Gruppen G4
Cortesanbeterinnengeister 131
Grade der Initiation 1]
Greif (Totem) 173
Girls-Grls 0
Grofe Drachen, Blrgerrechte i1
Groke Geister 70, 106-107
Groke Mutter (ldol) 175
Cuobe Reise der Pfadmagle 20
Grofe Zombies 105
Grofier Sprung (Adeptenkraft) 161
Griindung einer magischen Gruppe B3
Gruppen, Magische 57, 61-68
Cruppenbestimmungen G2-63
Gruppenressourcen Gd, 66
Guinee oz
Hal (Totem) 167
Handlungen beherrschen

(Manipulationszauber) 148
Harten (Manipulationszauber) 153
Hawaiische Magie 25
Heilen (Heilzauber) 141
Heiliger Sylvester, Orden des 10, 25
Helltrank 76
Heilung von Gelstern o8
Heilzauber 140-142, 179-180
Helmatdoméine 15
Heimatebene von Frelen Geistern 115
Heimatebene von Verblndeten 108
Helmlichkeit (llusionszauber) 145
Heifes Eisen (llluslonszauber) 145
Heka-Zauberer 24
Hellhdren {(Wahrnehmungszauber) 156G
Helisicht (Wahrnehmungszauber) 156
Herausputzen {Manipulationszauber) 153
Hermetic Order of the Aurlc Aurara ¥
Hermetische Tradition 17
Hermetischer Kreis als Astralbarrere 88
Hernandez, Rozilyn 68
Hexenkunst 5
Hexerei {Geisterkraft) 108109, 117
Hilfshexerei (Geisterkraft) 36
Hilfskraft (Gelsterkraft) 109
Himmelsvater (ldol) 175
Hinduismus 11
Hinduistische Magie 25
Hintergrundstrahlung 73, B3-Bo

Hirsch (Totem)

Holz als mystisches Element
Homunculus
Honghkong

Hounfour

Houngan
Huna-Tradition

Hund {Totem)

Hiiter als Astralbarriere
Hiiter

Hiiter, Pfad des

Hyédne (Totem)

led
1 Ching
Idole
Ifrit
HNuminates of the Mew Dawn
lusionszauber
litis (Totem)
In Imago Die
Indirekte llusionszauber
Indische Magle
Individuum aufspiiren
(Wahrnehmungszauber)
Industrial Light and Magic™
Inhaftierte Magier
Inltlation
Karma
Priifungen
Initlationskosten
Initiatorische Gruppe
Inkantationsgeas
Insektengefahrenstufe
Insektengeister
Beschwirung
Cermak-Explosion
Freie
Krifte
Mester
Schwarm-
Solitire
Universelle Bruderschaft
Insektengestalten
Insektenkanigin beschwdren
Insektenschamanen
Insektentotems
Insel unter der See
Intensivierung
Invisibles, Les
Islarm
Islamische Magle
Jaguar (Totem)
Japanische Magie
Judaismus
Judentum

H

Kabhala

Kabbalistische Magie
Kachina-Tinzer
Kifergelster

Kahuna

Kali 25

Kami

Kampfsinn (Adeptenkraft)

Kampfsinn (Wahrnehmungszauber)
146-147, 180-181

Kampfzauber

Karma (Gruppenbestimmung)

167
17-19
108

a7
19-20
102-103, 135
5
167-168
8B
25-820
Z1

168

77

16, 174-176
25

o7-68
142-146, 180
168

10

144-146, 180
25

156G

12

12
57-61

58
58-61

58

62

32
127-128
127-133
128-129
a5

132
132-133
132
129
130-132
1

128
128
127-133

10
25-26
16

130, 136
16, 25

26
1a1
156

a3
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Karma und Initlatlon 58
Karpfen (Totem) 166
Katalog (Wahrnehmungszauber) 156-157
Katas 77
Katholizismus 25
Katze {Totem) 168
Keltische Drulden A
Keule (Manipulationszauler) 149
Kinder des Drachen 11, 68
Klammer {Manipulationszauber) 150
Klebestreifen (Manipulationszauber) 153
Klebstoff {Manipulationszauber) 153
Kleldung 13
Keobra (Totem) 168
Kojote (Totem) 168
Kénig, Pfad des Z1
Kéniginnengeist 130
Konservieren [Heilzauber) 141
Konspirative Gruppe Gl
Kontrollmanipulationen 148-149, 181
Koran 10
Kérperbeherrschung (Adeptenkraft) 1&1
Krabbe (Totem) 168-169
Krifte von Freien Geistern 116-118
Krafte von Geistern der Elemente 105-106
Krafte von Gelstern 98-100
Krifte von Insektengeistern 132-133
Krifte von Verbiindeten 108
Kraftstufe 50
Krankheit hellen {Hellzauber) 141
Krieger, Plad des 20-21
Krieger, Weg des 2
Kriegeradept Fa
Krokodil {Totem) 189
Kuei 19
Kugelblitz (Manipulationszauber) 147
Kunst der Weisen 25
Kinstleradept 21
Kurier (Warcherfdhigkelt) 102
Lachs {Totem) 1]
Laser (Manlpulationszauber) 147
Liuterung (Spezialisierung) 30, 41
Leben aufspiren (Wahrnehmungszauber) 157
Lebensform aufspiiren
(Wahrnehmungszauber) 157
Legba (Loa) 177
Ceister des 104
Lecpard (Totem) 169
Les Invisibles 19
Leuchtkifergeister 130-131, 130
Leviathan (Totem) 173
Levitieren (Manipulationszauber) 150
Ley 85
Licht (Elementarer EFfekt) 52
Licht (Manipulationszaulber) 153
Lichtblitz {lllusionszauber) 143
Liebhaberin (kdol) 175
Loa 19-20, 176-177
Loa als Astralpatrouille BE
Loageister 20, 102-104
Dienste 102-103
Doménen 103
Grofe 107
Loa-Schutzpatron 19
Lokl 25
Loreli Angel i3
Los Angeles BY
Liwe (Totem) 169
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M slehe Manazauber
Macht, Ausgerichtete B85
Macht, Stitten der 24-85
Magie analysieren

[(Wahrnehmungszauber} 157
Magle aufspliren

(Wahrnehmungszauber) 157
Magie, Wilde 87-88
Magiegespir (Adeptenkraft) 161
Magier als Astralpatrouille B8
Magier, Elementar- 17
Magler, inhaftierte 12
Magier, Weg des 17
Magieradept 2E-14
Magieresistenz (Adeptenkraft) 161
Maglermasken 12
Magietalent [Adeptenkraft) 22
Magieveriust 30-31

bel Magleradepten zZ
Magische Bombe 76
Magische Gruppen 57, 61-68
Magische Traditionen 24-26
Magische Verbindung 6l
Mait-Tete 19
Mambo 19
Manaball (Kampfzauber) 146
Manablitz (Kampfzauber) 146
Manaklammer (Manipulationszauber) 150
Manalinien 24-85
Mananetz (Manipulationszauber} 150
Manaschwankungen 87
Manastdrung (Manipulationszauber) 153
Manastirme Bo-87
Manaverzemung B5-86
Manawand 83
Manazauber 49, 138
Manipulationszauber 147-154, 181-182
Manitous 16, 105, 106
Manticlengeister 131, 136
Maske (lllusionszauber) 145
Maskieung 69, 72-73, 88
Maskierungshber B9
Massaker an _.. (Kampfzauber) 146
Massenblindheit (lusionszauber) 143
Massenschmerz (lllusionszauber) 143
Massenverwirrung (lllusionszauber) 144
Materialisierung {Ceisterkraft) 100
Maus (Totem) 169
Meditation (Zentrierungsfertigheit) 77
Meditationspriifung [ls]
Medizin 13
Medizinhiitte als Astralbarriere B8
Meer (Totemn) 171
Meereskénlg (Idol) 175
Menschengestalt (Geisterkraft) 117-118
Mentalist 27
Mentat 27
Metaebene des Todes a9z, 100
Metagbenen 57, 58, 60, 91-95
Metall (Elementarer Effeke) 52
Metamagie und Riteelle Hexerei Bl
Metamagie 57, 69-79
Metaorte 0L1-93
Metaplanares Reisen von Geistern Do-98
Methodisten 10
Meute beherrschen (Manipulationszauber) 149
Meute beruhigen (Manipulationszauber) 149
Mk 16, 17, 26
Mindestwurf 49-50
Mitgliedschaft, ausschliefliche

(Gruppenbestimmung) 63

Mitgliedschaft, beschrankte

[Gruppenbestimmung) 63
Mitsuhama Forschungselnhelt 13 68
Muob-Bewubtsein (Manipulationszauber) 148
Mob-Laune {Manipulationszauber) 148-149
Mode 13
Mode (Manipulationszauber) 153
Mojave-Wiiste 85
Maond (Totem) 172
Mandin {ldal) 175
Moskitogeister 131, 136
Muslk 13
Musizieren [Zentrierungsfertigkeit) 78
Muttergeister 130, 132
Mystische Elemente 17-19
Mystischer Panzer {Adeptenkraft) 161
Mythische Totems 172
Nachtslcht (Wahrnehmungszauber) 157
Nahrung erzeugen (Manipulationszauber} 153
Naturgeister

als Astralpatrouille 83

Erscheinung {53

Grofie 107

Toxische 127
Maturtotems 171-172
Nebel (Manipulationszauber) 153
Nea-Heidentumn 11
Nervenschlag {Adeptenkraft) 162
MNester von Insektengeistern 132
Netz iManipulationszauber) 150
New Crleans a7
Mordische Magie 6
Nowva (Manipulationszauber) 147
Obatala (Loa) 177

Ceister des 104
QObeah 20
Obeyifa 20

Objekt aufspiiren (Wahrnehmungszauber) 157

Objekt rammen {(Kampfzauber) 146-147
Objekt verschrotten (Kampfzauber) 146
Objektwiderstand 138
Odin 26
Ogoun (Loa) 177

Geister des 104
Omen (Orakelfertigheit) i7
Opfergeas 133
Opfermagie 133
Opferung (Metamagische Technik)  133-134
Orakelfertigheit 76-77
Orden des Heiligen Sylvester 10, 25
Ordo Maximus 133
Orichalkurm 42, 44
Ort der Furcht Q4
Qe dler Geister 24
Ort der Magie 94
Ort des Charisma 93-04
Ort des Kampfes 93
Ort des Schicksals a1
Ort des Wissens 94
oW slehe Objektwiderstand
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Pfad
Pad -
Pfad «
Pacim
Pferd
Phang
Phoes
Physks
Physi=
Physi=
Physle
Phiysis
Palari
Polter
Potea
Prérie
Projek
Proph
Priifur
Psi
Psoni
Psychi
Puma
Python
Quest
Quest

S



ANFFTENEARFTE

P siehe Permanente Zauber
P siehe Physische Zauber
Pantheismus 16-17
Fanzer (Manipulationszaulwer) 153-154

FPapagei (Totem) 169

Passive Sicherhelt 88, 89-91
Pegasus (Totem) 173-174
Pendeln (Orakelfertigheit) 7
Permanente Zauber 50, 138
Persénliche Domane (Geisterlraft) 18
" Petrohoungan 135
Petro-Ritus 135
Plad des Barden 21, 105
Pfad des Druiden FA |
Pfad des Hiters 21
Pfad des Kdnigs 21
Pfad des Kriegers 20-21
Pfad des Righ Z1
Pfadmagile 20-21
Pferd (Totem) 159
Phantome 121-122
Phoenix (Totem) 174
Physische Barriere (Manipulationszauber) 151
Physische Maske (lllusionszauber) 145
Physische Tarnung (lllusionszauber) 145
Physische Zauber 49, 138
Physisches Double (lllusionszauber) 145
Polarisierte Hiter 89
Poltergelst (Manipulationszauber) 150
Pateau-Mitain 19
Prariehund {Totem) 169
Projekrilalbwehr iManipulationszauler) 150
Prophylaxe (Heilzauber) 141
Priifungen zur Inititation 58-a1
Psl 27
Psioniker 27
Psychischer Verband 27
Puma (Totem) 169
Python (Totem) 169
Cuestenprobe 93-04
Cluestensiufe 92
Rabe (Totem) 170
Racher 124
Rad des Lebens 20
Radikale, alchimistische A0, 42, 44
Ras Tafarl 26
Rastafarianische Magie 26
Ratte (Totemn) 170
Rauch (Elementarer Effekt) 52
Rauch (Manipulationszauber) 147
Rauchwolke (Manipulationszauber) 147-148
Raumfahrzeuge Bo
Rauschen (lllusionszauber) 143
Reaktion senken (Heillzauber) 141
Reaktlon steigern (Heilzauber) 142
Recht 11-12
Reflexe senken (Heilzauber) 142
Reflexe steigern (Heilzauber) 142
Refugien von Gespenstern 121
Reichrum (Gelsterkraft) 118
Relchweite von Zaubern 49, 138
Reinigung 59, 73
Religion 10-11
Reparieren (Manipulationszauber) 154
Ressourcen von Gruppen G4, 60
Rlichtungssinn {Adeptenkraft) 161
Richtungssinne 138

Riggen und Magie 31
Righ, Pfad des 2
Ritual der Wandlung 112-113
Ritual, ausschliefliches
(Gruppenbestimmung) 63
Ritualleiter 3G
Ritualpool 3G
Ritualspiher £1:)
Ritualtearm 6
Rituelle Hexerel 34-39
und Metamagie £l
Rituelle Hexerel (Spezialislerung) 30
Rituelle Materialien, Herstellung 42
Rituelles Aufspiren 39
Roma. Magie der 26
Rote Augen 135
Rezilyn Hernandez 68
Rs siehe Richtungssinne
Runenmagie 26, 77
Rilstung (Manipulationszauber) 154
5 siehe Selbstbezogens Zauber
5 sishe Sofortige Zauber
Salamander 16, 105, 106
Saman 16, 17
Sammeln (Spezialisierung) 30, 40
Sand (Elementarer Effekt) 52
Sanfter Fall (Manipulationszauber) 150
Sangesbdnder B
Sanskrit i5
Santera o
Santeria 19
Santero 19
Sasquatche i
Sauerstoffmaske (Heilzauber) 142
Sdure (Elementarer Effekt) 52
Sdurestrom [Manipulationszauber) 148
Schabengelster 131, 136
Schadensverzdgerung (Adeptenkraft) 162
Schakal (Totem) 170
Schalldampfer (Adeptenkraft) 161
Schamanen
Heimatdoméne 16
Insekten- 127-133
Toxlsche 124-127
Urbane 18
Wildnis- 15
Schamanengeas 32
Schamanistische Tradition 16-17
Schatten 114
Schatten (Manipulationszauber) 1 54
Schiiten 10-11
Schild {Manipulationszauber) 154
Schildbrecher (Kampfzauber) 146
Schildkréte {Totemn) 170
Schlange (Totem) 170
Schleuder (Manipulationszauber) 151
Schioé (Manipulationszauber) 151
Schmerz (Musionszauber} 143
Schmerzresistenz (Adeptenkraft) 162
Schmerzresistenz (Heilzauber) 142
Schneller 5chlag (Adeptenkraft) 162
Schnellzichen (Adeptenkraft) 162
Schockhand (Kampfzauber) 146
Schéipfer (Idal) 175
Schulen, Hermetische 17
Schutzefeu @1
Schutzpatron 19
Schwarminsektengeister 129
Schwarze Loge 133

Schwarze Magie 26
Schwelle, Wichter der Q2
Schwesternschaft der Ariadne 68
Schwindler 114
Schwindler (Idal) 175-176
Schwur (Gruppenbestimmung) 53
Schwurpriifung 50
Sechster Sinn (Adeptenkraft) 162
Seidr 165, 26
Selbstbezogene Zauber 138
Sendung (Rituelle Hexerei) 37
Servieteur 103, 104
Shango (Leoa) 177

Gelster des 104
Shen 12
Shield Wall 13
Shintolsmus 11, 17
Shintoistische Magie 26
Sicherheit, Astrale 858-91
Sicht Im Astralraum 82
Singen (Zentrierungsfertigheit) 78
Sinnesverbindung (Geisterkraft) 109
Sirene (Idal) 175
Skorpion {Totermn) 170
Sofortige Zauber 50, 138
Soldatengelst 129
Solitire Insektengeister 130-132
Sanne (Totem) 172
Sonnengeister 106
Spaher bel Ritueller Hexerei 36
Spektrale Beweise 11
Spiegelung 6%, 73-74
Spleler 114
Spinne (Totem) 170
Spiritualismus 11
Spontane Erscheinung von Geistern a8
Sprachen, Arkane (Zentrierungsfertigheit) 77
Spruchabwehrfokus 45
Spruchverhlllung {Adeptenkraft) 162
Spruchwiderstandsprobe 50-51
Spurlaser Schritt | Adeptenkraft) 163
Stabilisieren (Hellzauber) 142
Stasis (Adeptenkraft) 163
Statten der Macht 84-85
Sterilisieren (Manlpulationszauber) 154
Stier (Tatem) 170
Stille {lllusionszauber) 145
Stimulanz-Patches und Magleverlust 31
Stinkbombe {llustonszauber) 143
Stoffliche Verbindung ay

als Gruppenbestimmung 53
Storung (Musionszauber) 143
Strang-l-FAB 20
Strang-11-FAB 20
Strang-lllI-FABR B85, 90-91
Sturm (Geisterkraft) o0
Suborbital B
Suche (Gelsterkraft) o9
Sylphen 16, 105, 106
Sylvester, Orden des Heiligen 10, 25
Synchronisierte Aura Ba
Tal Chi Fr
Taliskrimer 40
Taliskrdmerel (Wissensfertighkeit) 30, 40-42
Talismangeas 3z
Tantrasex 25
Tanzen {Zentrierungsfertigkeit) 78
Tarnung (lllusionszauber) 145
Tat als Gruppenbestimmung 63
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Tat als Priifung 60-61
Tatoo-Magie TZ
Térowlerungen, magische 72
Taube {Totem) 170-171
Teilnahme (Gruppenbestimmung) 63
Telekinetische Manipulationen 149-151, 181
Telepathie (Wahrnehmungszauber) 157
Telepathische Verbindung [Gelsterkraft) 109
Telesma 42, 43, 44
Temperatur dndern (Manipulationszauber] 154
Temperaturresistenz {Adeptenkraft) 163
Termitengelst 129, 136
The Eight Immaortals 13
These als Prifung a1
Theurgist 25
Thar 6
Thugee-Sekten 25
Tier behermrschen (Manipulationszauber) 149
Tier beruhigen (Manipulationszauber) 149
Tierbeherrschung (Insekten) (Geisterkraft) 133
Tiergestalt (Geisterkraft) 118
Tiersinn {Wahrnehmungszauber) 157
Tiertotems 164-171
Til Es Hault 13
Tir na n2g 20
Todeshand (Kampfzauber) 146
Todeskralle {Adeptenkraft) 163
Todesrasere| 173-174
Totemadept 23
Totemmodifikatoren bei Ritueller Hexerei 36
Tatems 104-177

Insekten 127

Toxische 124-126
Toxische Doménen 126-127
Toxische Gefahrenstufe 128
Toxische Maturgeister 127
Toxische Schamanen 124-127
Toxische Totems 124-126
Toxische Wujen 127
Traditionen 14

hermetische 17

magische 24-26

schamanistische 16-17

Voodoo- 19-20
Transformationsmanipulationen  151-154, 182
Triume (Orakelfertigheit) 77
Traumpfacle B85
Traumsequenz (lllusionszauber) 143-144
Trideotrugbild {lllusionszauber) 145
Trideo-Unterhaltung (llusionszauber) 144
Trughbild (lusionszauber) 145
Trimmerschlag (Adeptenkraft) 163
Tzaddikim 10
UCAS, Gesetzgebung i1
Umlenken (Manipulationszauber) 151
Uncinen 16, 105, 106
Unitarier 10
Universelle Bruderschaft 11
Unsichtbarkeit (llusionszauber) 145
Unterhaltung (llusionszauber) 144
Unterhaltungsindustrie i3
Urbane Schamanen 16
Urheberrecht an Zauberspriichen 12
Verankerte Zauber als Astralbarriere BE
Verankerung 69, 75-76
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Verankerungsfokus 45, 75-76
Verbannung von Verbilindeten 113
Verbesserte Unsichtbarkeit
(Musionszauber) 145-146
Verbesserte Wahrnehmung
[Adeptenkraft) 163
Verbessertes Geruchsempfinden
[Adepteniraft) 151
Verbessertes Geschmacksempfinden
(Adeptenkraft) 161
Verbessertes Kdrperliches Attribut
{Adeptenkraft) 163
Verbindung zu maglschen Gruppen al
Verborgenes Leben {Geisterkraft) 118
Verbrauchbare Verankerungsfoki TG
Verbiindete 107-113
als Astralpatroullle 88
als Pritfung Gl
Dienste 102-110
Entwurf 110
Ritual der Wandlung 112
Verbannung 113
Verlust von 113
Verbindetenformel 111
Verdorbene Magier 134-135
Verdringung von Gelstern o8
Verdringung von Watchern o8
Verfiihrerin (ldol) 176
Vergifter 124
Verirren im Astralraurmn B2
Verkrippeln (Heilzauber) 142
Verédngerter Elementardienst 98
Verlust von Verbindeten 113
Versteinern (Manipulationszauber) 154
Verwandlung {Manipulationszauber) 152-153
Verwirrung (Nuslonszauber) 144
Verwurzeln (Adeptenkraft) 163
Verzauberer 39
Verzaubern {Aktlonsfertigheit) 30, 39-47
Verzauberung, einzigartige 46-47
Verzauberungsgerit A0
Verzauberungskiste 40
Verzauberungslacen 40
Verzauberungsprobe 44
Verzermer Weg 135
Vewver 0
VIP-Schutz 76
Vishnu 25
Vollrausch {Hellzauber) 142
Voodoo 19-20, 133
Metro-Ritus 135
Voudoun 19
Voudounistas 20
Vulkangeister 106
Wachhund (Watcherfahigheit) 102
Wiachter der Schwelle o2
Wichter 114
Wahnsinn 27
Wahre Gestalt von Insektengelstern 128
Wahre Sicht (Adeptenkraft) 163
Wahrer Mamen 114-116
‘Wahrhelt {Manlpulationszaubser) 149
Wahrheit analysieren
{Wahrnehmungszauber) 157
Wahrnehmungszauber 155-157, 182
Wal (Totemn) 171
Wanderer der Pfade 20-21
Wanze (Watcherfihigleit) 102
Waschbiir (Totem) 171

‘Waseer (Elementarer Effekt) 52-54
Wasser fermen (Manipulationszauber) 151
‘Watcher 100-102
als Astralpatrouille B8
verdrangen 98
Weg des Athleten 21-22
Weg des Kriegers F¥3
Weg des Kiinstlers 22
Weg des Maglers i
Weg, Geister- 12
Weg, Totem- 22
Weg, Linsichtbarer 22
Wege der Magie 14-27
Wege des Adepten 21-24
Weiser Krleger (Idol) 176
Welssagung 69, 76-77
als Aktionsfertighkeit 30
als Gelsterkraft 100
Weltall 86
Wespengeist 129, 136
Wicca il, 25, 8
Widersacher (ldol) 175
Wiederverwertbare Verankerungsfoki 76
Wilde Jagd 122
Wilde Magie B7-B8
Wilder Jiger (ldol) 176
Wildnis-Schamanen 16
Wildschwein (Totem) 171
Wind (Manipulationszauber) 154
Wind (Totem) 172
Winterschlaf (Hellzauber) 142
Wirtschaft 12
Wolf (Totem) 17
Watan 26
Wu Fa 19
Wujen 17-19, 105
Toxische 127
Wunderwirker 27
Wuxing 17-19, 105
Wyrm (Totem) 174
Ve
Yin und Yang 17-19
Yoga TF
Yogi 25
Zauber maskieren 73
Zauberart 49
Zauberentwurf 47-56
Wissensfertigheit 30
Zauberfinger (Manipulationszauber) 151
Lauberformeln 47
Lauberkategorie 49
Lauberschild {Manipulationszauber) 154
Zauberwall (Manlpulationszauber) 154
Zazen 77
Zeitgeas 32
Zen-Bogenschitze i1
Zentrieren (Aktionsfertigheit) 30
Zentrierung 69, 77
Zentrierungsfokus 45
Zielfinder (Wahrnehmungszauber) 157
Zigeunermagie ta
Zikadengeister 131-132, 138
Lirkulation 42
Zitadelle einer Astralqueste 92, M
Zombies 20, 104-105
Grofe 105
Zufall iOrakelfertiglkeit) 7
Zirich-Orbital 86
Iwang (Geisterkraft) 133
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A MMAGIE?

Chummer, ich kinnte ein ganzes
Buch iiber all das schreiben, was
Du micht kennst. Kannst.Du neue
Zauber entwerfen oder einen Dolch
verzaubern? Kannst Du einen Gro-
fBen Geist beschworen oder in die
Zukunft blicken? Hast Du jemals

auf einer Astralqueste dem Wichter |
der Schwelle Dein Innerstes offen- i
bari? Du muBt noch viel lernen — |

denn nicht einmal Drachen wissen
alles iiber den Schattenzauber.

Schattenzauber 3.01D ist ein
Quellenbuch fiir das Shadowrun-
Rollenspielsystem, das die grundiegenden Konzepte der Magie erweitert und Spielleitern
wie Spielern anspruchsvollere Magieregeln bietet. Fiir die Spieler enthilt dieses Buch
zahlreiche neue Pfade der Magie, Techniken der Metamagie und sdmiliche spielbaren To-

‘ | tems sowie ein komplettes und iiberarbeitetes Straflengrimoire mit mehr als 75 neuen
. Zaubern. Fiir Spielleiter gibt es eine Fiille neuer Regeln fiir Initiation, Geister, astrale 5i-
. 4 cherheit, magische Gefahren und vieles mehr!

Voll kompatibel zu Shadowrun, Version 3.01 D.
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