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6 RoleMaster

Einfiithrung

Der hier vorliegende dritte RoleMaster -Almanach — Das Buch der
Beschworungen ist der dritte Band in einer Zusammenstellung von
Optionsregeln und Spruchlisten fiir das RoleMaster-Fantasy-Rol-
lenspielsystem. Option ist hier das Schliisselwort; der Spielleiter soll-
te sorgfiltig jeden Abschnitt der Materialien untersuchen, bevor er
sie in seiner Welt oder Kampagne einsetzt. Diese Materialien umfas-
sen das gesamte Spektrum: von Spielhilfen, die lediglich die Hand-
habung von Standard-Spielsituationen erleichtern, bis hin zu héchst
michtigen Sprichen und Optionsregeln. Die meisten Spielleiter
sollten und werden nicht alles aus dem Almanach III verwenden;
die Unterschiede in Stil und Krifteverhiltnis sind einfach zu gros.
Untersuchen Sie sorgfiltig jeden Abschnitt des Materials, bevor Sie
ihn in Threr Welt oder Kampagne einsetzen.

Der Almanach IlTbeinhaltet eine Vielzahl an Regeln, weil verschie-
dene Rollenspieler unterschiedliche Dinge von einem Rollenspielsy-
stem erwarten. Manche Spielleiter fuhren ein dicht strukturiertes
Spiel auf niedrigem Machtniveau; sie werden wahrscheinlich viele
der Materialien in diesem Produkt als fiir ihr Spiel unpassend erach-
ten und sie, wenn Uberhaupt, nur nach ausgiebiger Modifikation
verwenden. Am anderen Ende des Spektrums gibt es Spielleiter, die
ihr Spiel auf hohem Machtniveau oder locker zusammengefiigt lei-
ten; diese Spielleiter werden wahrscheinlich die meisten der Materia-
lien in diesem Produkt verwenden, sie modifizieren, erweitern und
wiinschen, daf3 es noch mehr Spriiche der 75. Stufe gibe. Die mei-
sten Spielleiter aber stehen zwischen diesen Extremen; sie werden
manche der Materialien verwenden, manche unbeachtet lassen und
den Rest modifizieren.

Auch die Spieler sollten die oben gefiihrte Diskussion im Hinter-
kopf behalten, wenn sie den Almanach Il lesen; manche der Mate-
rialien mogen nicht in das Spiel ihres Spielleiters passen. Und nur
letzterer entscheidet, welche Teile dieses Almanachs in seiner Welt
verwendet werden — nicht die Spieler. Der Spielleiter sollte immer
die letzte Autoritit in jeder Spielsitzung sein, die in seiner Welt statt-
findet. Die Richtlinien, nach denen er Regeln interpretiert, modifi-
ziert, ausschlieft oder einbezieht, bleiben einzig und allein ihm
Uiberlassen. Dies gilt fir die Grundregeln genauso wie fir eine
Zusammenstellung von Optionsregeln, wie im Almanach III. Der
Spielleiter sollte nie den Eindruck haben, daB die Regeln ein festge-
fugtes, unumstoRliches, unbeugsames, ginzlich festgesetztes System
seien; sie sind nur dazu da, um ihm bei der Entwicklung, Handha-
bung und Weiterfiihrung seiner Welt zu helfen.

Auf der anderen Seite steht der Spielleiter gegentber seinen Spie-
lern in der Pflicht, die physikalischen Gesetze seiner Welt zu erliu-
tern (dies sind die Spielmechanismen). Er sollte so deutlich wie mog-
lich aufzeigen, welche Regeln und Richtlinien verwendet werden

und welche modifiziert oder geindert wurden. Zudem muf der
Spielleiter sich darum bemiihen, in seinen Entscheidungen und Rege-
linterpretationen bestindig zu bleiben. Ohne eine gewisse Bestin-
digkeit werden seine Spieler frither oder spiter das Vertrauen zu sei-
nen Regelauslegungen und seinem Spiel verlieren. Wenn dies
geschieht, verliert ein FRS viel an Vergniigen und Faszination. Spiel-
leiter und Spieler miissen zusammenarbeiten, damit das Spiel gelingt.

Anmerkungen

RoleMaster (Das Buch der Helden und Abenteuer, Buch der
Schwerter und Buch der Magie) ist ein System, das dem erfahrenen
Rollenspieler einen festen Satz von Kernregeln bietet. Es wurde so
entwickelt, daR es leicht Modifikationen und Erweiterungen durch
den jeweiligen Spielleiter zuldBt, die es fiir seine Kampagne geeigne-
ter machen. Die Entwicklungsphilosophie bei ICE ist, die Kernregeln
als ein Basissystem beizubehalten und jegliche »Verbesserungen«
und Erweiterungen in der Form von Optionsregeln hinzuzufiigen.
Das bedeutet, dag Spielleiter, die die Kernregeln ausreichend finden,
die Optionsregeln beiseite lassen konnen, wihrend anderen Spiel-
leitern eine grofe Auswahl an Variationen und interessanten Optio-
nen fiir ihre Welt zur Verfligung steht.

Bezeichnungen

Die Materialien im Al/manach IIl verwenden die Standard-Bezeich-
nungen aus den RoleMaster-Produkten Buch der Schwerter, Buch
der Magieund Buch der Helden und Abenteuer. Diese Produkte soll-
ten bei spezifischen Beziligen zu Rate gezogen werden; die Spruchli-
sten verwenden zum Beispiel allesamt Abkiirzungen und Bezeich-
nungen aus dem Buch der Magie in den Spruchbeschreibungen.

Anmerkung der deutschen Redakteure: In diesem Produkt wird
vereinzelt auf Module und Bezeichnungen der amerikanischen Sha-
dow World verwiesen. Wir haben diese Verweise aus Griinden der
Lesbarkeit ins Deutsche iibertragen, méchten jedoch darauf hinwei-
sen, daB eine deutsche Erscheinung noch nicht geplant ist. Wir bit-
ten also, bei Bedarf die englischen Originalquellen heranzuziehen.

Im Text tauchen desweiteren oftmals im Zusammenhang mit magi-
schen Spriichen Zahlenkombinationen auf, die folgendermafen
aussehen: #/#eSpruchname. Das erste # ist hierbei die Nummer
einer Spruchliste, in der der Spruch zu finden ist, das zweite # gibt
seine Stufe an. Auf diese Weise kénnen die Spriiche leicht gefunden
und ihre Wirkungsweise ermittelt werden. -
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Zusatzregeln fiir Berufe

Zusitzlich zu einigen neuen Berufen bietet dieser Abschnitt auch
eine Anzahl variierter Berufe. Dies sind solche, die einem der Berufe
im Buch der Helden und Abenteuer, dem Buch des Arkanen Wissens
(Almanach D oder Buch der Dunklen Kiinste (Almanach II) sehr
dhnlich sind und deren Entwicklungskosten nur fiir relativ wenige
Fertigkeiten von diesem abweichen. Einige der variierten Berufe
haben allerdings ihre eigenen, einzigartigen Regeln und Spruchlisten.

Im Buch der Beschwérungen (Almanach I aufgefithrte Berufe:
MAGIEUNKUNDIGE (Abschnitt 2.1):

Kopfgeldjiger — eine variierte Form der Berufe Waldldufer und

Kimpfer i

Assassine — eine Variante des Glicksritters

Baschkar — eine variierte Form des Kriegermonches

Bauer — eine variierte Form von Berufslosem und Kdmpfer

Duellant — eine Alternative zum Kiampfer

Handwerker — eine variierte Form des Berufslosen

Ritter — eine variierte Form des Kampfers

Zigeuner — eine variierte Form des Hindlers

Seemann — eine abgednderte Form des Gliicksritters

Krieger — eine Variante des Kampfers
TEILMAGIEKUNDIGE (Abschnitt 2.2):

Konstrukteur — eine variierte Form des Berufslosen

Adelskrieger — eine variierte Form des Paladins

Chaoslord — eine variierte Form des Waldldufers

Makaber — eine variierte Form des Nekromanten

Montebance — eine variierte Form der Berufe Gliicksritter und

Barde

Mondmagier — eine variierte Form des Derwisch

Ermittler — eine variierte Form des Barden
WEITERE BERUFE (Abschnitt 2.3):

Der »Professionelle« — eine variierte Form des Berufslosen

Kristallmagier — ein Dualmagiekundiger der Bereiche Essenz- und

Leitmagie

Magus — ein reiner Leit- oder Essenzmagiekundiger oder ein Dual-

magiekundiger der Bereiche Essenz- und Leitmagie

Traumlord — ein Dualmagiekundiger, der eine Variante des Illusio-

nisten (Essenz und Mental) oder des Schamanen (Leitmagie und

Mentalmagie) ist

2.1 Magieunkundige
2.1.1 Kopfgeldjiger

Der Kopfgeldjiger ist ein Magieunkundiger, der sich darauf speziali-
siert hat, eine Person, ein Tier oder einen Gegenstand ausfindig zu
machen. Kopfgeldjiger bewegen sich normalerweise in der Wildnis
und sind sehr bewandert in Fertigkeiten des Uberlebens und des
Kampfes. Der Kopfgeldjiger ist eine magieunkundige Variante der

Berufe Kimpfer und Waldldufer (BAHEA).

Waffenfertigkeiten: 2/5, 2/7,3/8, 4,6, 8

Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Spruchlisten

Runen .....

Stabmagie ..

Ubertragung .......cocccovecenienec 25

Gezielte Spriche ... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern ... Klettern ..o 3/6
Sprachen.... Schwimmen ... 2/6
Kraftakt REIEN oo 2/6
Verteidigungs-Kraftakt........... 20 Fallen entschirfen .............. 2/5
Waffenloser Kampf ... Schlésser 6ffnen
Korperentwicklung ............ Schleichen/Verbergen .......... 1/4

Wahrnehmung ..o 1/3

Haupteigenschaften: GE/KO

Andere Fertigkeiten: Auger den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Kopfgeldjigers mit denen des Waldl4ufers identisch.

Tauschungsfertigkeiten.......... +1

Akademische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten:
Drachenkunde ... 3 siehe Kampfer ........ verschieden
SchloRkunde ..........cccccoeee. 3/7

Kampffertigkeiten: Todliche Fertigkeiten:
Niederschlagen ................ 1/4 siehe Kampfer ........ verschieden
siehe Kimpfer ........ verschieden

Allgemeine Fertigkeiten: Gymnastische Fertigkeiten:
Seilkunst SPINZEN ..o 1/3
HAUEN .o Fallen ..., 1/5
Magische Fertigkeiten: Medizinische Fertigkeiten:
siehe Kdmpfer ........ verschieden siehe Kdmpfer ........ verschieden
Wahrnehmungsfertigkeiten: Soziale Fertigkeiten:

Liigen entdecken .................. 2/6 Verhoren ..oo.ococovvovveennncans 1/3
Gift wahrnehmen .15 Menschenfithrung ................ 3/6
Uberwachen........c...ccoovcveeen. 1/3

Spuren verfolgen ................. 1/2

Tauschungsfertigkeiten: Uberlebensfertigkeiten:
Fallen stellen .........ccoccveene. 1/3 Betteln ..o 1/5
Fallen baven ................. 1/3 Gassenwissen ... 1/4
Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten .................. +1 Athletische Fertigkeiten ........ +1
Kérperentwicklung ................ +1 Wildnisfertigkeiten ............... +3

Wahrnehmungsfertigkeiten ..+3




2.1.3 Baschkar
Ein Baschkar ist ein Magieunkundiger, der sich auf kopfloses Drein- De
schlagen konzentriert hat. Baschkars sind Berserker, die keinerlei Ba
Rucksicht auf ihre eigene Sicherheit nehmen. Sie tragen niemals rur
einen Schild und meist auch nur leichte Riistung. Die Spezialgebiete vel
der Baschkars sind Raserei und Lauffertigkeiten. Die meisten Men- L
schen erschauern beim Anblick eines rasenden Baschkars. (B

Der Baschkar ist eine Variante von Kidmpfer und geweihtem Krie-

germoénch (BAHEGA). F‘
Waffenfertigkeiten: 1/5, 1/5, 2/5, 2/5, 2/7, 3/8 A
I
Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten: 3
R e Spruchlisten.. R} k
Runen ...... I
Stabmagie ...
Ubertragung .......c.coccovvver. 20 -
Gezielte Spriiche .................... 20 I
.
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten: S
Auflauern Klettern i
Sprachen. . Schwimmen .2/5 \
: Kraftakt....... .2/4 Reiten .............. .2/6 :
A
2. 1 '2 AssaSS]‘ne Verteidigungs-Kraftakt .15 Fallen entschirfen . .3/8 )’
Fin Assassine ist ein Magieunkundiger, der sich auf Infiltration und Waffenloser Kampf .. 377 Schlésser offnen....... 3/8
todliche Fertigkeiten konzentriert hat. Angehorige dieser Berufs- Kérperentwicklung Schleichen/Verbergen ..........3/8 —
gruppe sind gewohnlich Einzelginger, die angeworben werden, um Wahrnehmung ... 2/5 f
. . . . .. . . i _ |
emen.bestlr.nmte{] Feind zu gllmlnleren. AEm Ass'%lssme tragt norma Andere Fertigkeiten: AuRer den u. angegebenen sind die Entwicklungs- i
lerweise keine Ristung, es sei denn, er tritt als Kimpfer auf. In man- ) o . ; . . . o
hen Kult den A X h Soi kosten des Baschkars mit denen des geweihten Kriegerménches identisch. |
chen Ku ure:n V\./er fen ssz?ssmen auch Spione gerlfmnt. Haupteigenschaften: ST/KO y
Der Assassine ist eine Variante des Berufs Glicksritter (BdH&EA). I
Akademische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten: I
Waffenfertigkeiten: 2/5, 3/7, 3/9, 4,6, 9 Philosophie/Religionslehre......3 Langstreckenlauf ;
Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten: Taktik Falllen """"""" A
Leder... e 1/ Spruchlisten.............c..co..c...... 15 Sprinten B
verstarktes Leder s L* | Runen .. Tierfertigkeiten: Kampffertigkeiten: .
KQUE o i/ . ?tabmagle Alle Tierfertigkeiten ................ 4 Improvisierte Waffen ............ 1/4 |
Platte oo 7/ [fbeftragxfng e 20 ENtwWaffaen. ..o 3/6 )
Gezielte Spriiche ....ooocoeeeenons 20 Einschitzungsfertigkeiten: Iai, Niederschlagen, Yado ........ 5 I
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten: Alle Einschitzungsfertigkeiten . 3/6 Abrollen, Verteidigungsrolle ....5 !
; V;
Auflavern : Klettérn - Konzentrationsfertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten: I
Sprachen. L1 Schwimmen . 2/5 .
Ny i ; Raserei ..o, 1/2 Malen ..., 4 I
Kraftakt....... .3/8 Reiten............... .3
o - Alle anderen ..o 2/6 -
Verteidigungs-Kraftakt............ 15 Fallen entschirfen . 2/5 §
Waffenloser Kampf .............. 3/7 Schiosser offnen........ .2/5 Gymmnastische Fertigkeiten: ‘Wahrnehmungsfertigkeiten: 1
Korperentwicklung .............. 2/7 Schleichen/Verbergen .......... 1/3 Stabhochsprung.................... 2/5 Alle Wahrnehmungsfertigkeiten 2/6 I
Wahmehmung ... 1/3 Seillaufen ..o 3/6 L
Andere Fertigkeiten: Die Entwicklungskosten des Assassinen, in denen Stufenbonusse:
er vom Gliicksritter abweicht, sind unten angegeben. Kampffertigkeiten .................. +3 Athletische Fertigkeiten ........ +2
Haupteigenschaften: RE/GE Korperentwicklung .............. +3 Konzentrationsfertigkeiten ....+2

Akademische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten:
Giftkunde ... 172 Fallen

SchloBkunde ... 2/4 Abseilen

Taktik o 2/5 Rudern ..o,
Tierfertigkeiten: Kampffertigkeiten:

Alle Tierfertigkeiten ....oonl3 Improvisierte Waffen ............ 2/7
Konzentrationsfertigkeiten: Todliche Fertigkeiten:

Alle Meditationsfertigkeiten..2/4 Gift benutzen/entfernen ... 1/3

Gymnastische Fertigkeiten: Magische Fertigkeiten:

Winden 173 siehe Kampfer ........ verschieden

Seillaufen .2/4

Soziale Fertigkeiten: Tauschungsfertigkeiten:

Diplomatic .................... .1/3 Verkleiden ... 1/3

Glicksspiel 2/5 Bestechung ... 1/4 D

Medizinische Fertigkeiten: ka

Drogenresistenz. ................... 1/4 sel
VA,

Stufenbonusse: wi

Kampffertigkeiten .................. +2 Athletische Fertigkeiten ....... +1 ge

Korperentwicklung . Todliche Fertigkeiten Pe

Tiuschungsfertigkeiten.......... +3
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2.1.4 Bauer

Der Bauer ist oft der hiufigste Typ von NSC in einer Fantasywelt.
Bauern sind Magieunkundige, die ihr Leben dem Anbau von Nah-
rungsmitteln verschrieben haben und so den Rest der Gesellschaft
versorgen.

Der Bauer ist eine Variante aus dem Berufslosen und dem Kimpfer
(BAHEA).

Waffenfertigkeiten: 3/8, 4, 6, 15, 20, 20

Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ......c.ccoveviiine 20
Runen ....... .10
Stabmagie ..... .10
Ubertragung ... .20
Gezielte Spriche .................... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern ... 3/8 Klettern ...
Sprachen.......cccocovciiiiininns 3/+ Schwimmen ..o
Kraftakt .....coooovivviiiiniine 5 Reten oo
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fullen entschirfen................
Waffenloser Kampf .............. 3/8 Schlosser 6ffnen ...
Karperentwicklung .............. 1/4 Schleichen/Verbergen
Wahrnehmung ............

Andere Fertigkeiten: Auier den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Bauern mit denen des Berufslosen identisch.
Haupteigenschaften: ST/SD

Akademische Fertigkeiten: Todliche Fertigkeiten:
Pflanzenkunde und Tierkundel/4 Alle todlichen Fertigkeiten ..3/8
Kriuterkunde und Steinkundel/5

Handelskunde .................co.... 1/5 Tierfertigkeiten:
Wetterkunde..............cc.ooenene. 1/3 Alle Tierfertigkeiten ............. 1/3
Kampffertigkeiten: Magische Fertigkeiten:

Alle Kampffertigkeiten.......... 3/8 siche Kampfer ........ verschieden
Allgemeine Fertigkeiten: Tiuschungsfertigkeiten:
Kochen........oooviieii 1/4 Fallen stellen ... 1/5
Handwerk ..., 1/5

A(ikerbau .............................. 1/2 ﬁberlebensfertigkeiten:
Hauten ..o 1/5 Landeskunde ..o 1/4
Holzbearbeitung ...........c...... 1/5

Stufenbonusse:

Tierfertigkeiten ... +3 Allgemeine Fertigkeiten ........ +2
Korperentwicklung................ +2 Wildnisfertigkeiten ................ +3

2.1.5 Duellant

Duellanten sind Magieunkundige und Meister des formellen Nah-
kampfes. Es handelt sich bei ihnen um seltene Individuen, die einem
seltsamen Ehrenkodex folgen. Dieser Kodex zwingt sie dazu, faire
Zweikimpfe zu fiithren. Ein Duellant, der diese Grundregel verletzt,
wird von anderen Duellanten, die von seinem Vergehen erfahren,
gejagt und (bis zum Tode) bekampft. Von Zeit zu Zeit nehmen reiche
Personen Duellanten in ihre Dienste, um durch sie Auseinanderset-
zungen ausfechten zu lassen. Der Duellant spezialisiert sich bli-

NN\ N\r(t\\\/m, [

A

'y

Waffenfertigkeiten: 1/3, 6, 8, 8, 20, 20 (die 20er Kosten miissen fiir
Bogen und Wurfwaffen verwendet werden.)

Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o, 2/* Spruchlisten..........ococvvivinens 20
Verstirktes Leder .................. 3/* RUNEN .ot 7
Kette ..ooovivrieiveiieeieeene 5/* Stabmagie .........ccocoiiiiiins 12
Platte ..o 7/ Ubertragung .........cc.coo.ovvnnni 25
Gezielte Spriche ................... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern.........coocovvninn 7 Klettern ....occviivninciennenn. 3/7
Sprachen.. L3/ Schwimmen ...2/6
Kraftakt.... e .1/4 Reiten ..o .2/6
Verteidigungs-Kraftakt ............ 6 Fallen entschirfen .. 4
Waffenloser Kampf .............. 3/7 Schlosser 6ffnen ..o 4
Korperentwicklung .............. 1/5 Schleichen/Verbergen .......... 3/9
Wahrnehmung .................... 2/5

Andere Fertigkeiten: AuRer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Duellanten mit denen des Kidmpfers identisch.
Haupteigenschaften: ST/RE

Kampffertigkeiten: Konzentrationsfertigkeiten:
Gegner entwaffnen, bewaffnet 1/3 Korperfunktionen stabilisieren1/4
Enterhaken werfen ................. 4 RaSerei ......cocoovvveenciiccic 4
T oo -

Lanzenstechen.... ;ll c(:‘;e ll:ert}i:gk ei;en .
Wurfgeschiitze bedienen ...... 20 € toclichen Fertigeiten ...
Seitenhieb ... 20 Soziale Fertigkeiten:
Benommenheit iberwinden 1/4 Glitcksspiel ......ccoovorrviionnnnn. 1/5
Abrollen ... 1/5 Menschenfihrung ................ 3/6
Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten ................. +3 Athletische Fertigkeiten ........ +2
Korperentwicklung................ +3 Konzentrationsfertigkeiten ....+2

cherweise sehr stark auf eine Gruppe von Nahkampfwaffen (das
hei8t, einhindige Klingenwaffen, einhindige Schlagwaffen oder
Zweihandwaffen).

Der Duellant ist ein Alternativberuf zum Kimpfer (BdHEA).
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2.1.6 Handwerker

Der Handwerker ist ein Magieunkundiger, der sich auf das Bauen
und Herstellen von Gegenstinden spezialisiert hat. Die meisten
Handwerker gehen niemals auf Abenteuersuche und sind zufrieden
mit dem -langweiligen« Arbeitsleben. Jeder Handwerker muf ein
spezielles Arbeitsfeld auswihlen, zum Beispiel Holzschnitzer, Stein-

metz, Schmied, Bicker, Architekt usw.

Der Handwerker ist eine variierte Form des Berufslosen (BdHEA).

Waffenfertigkeiten: 4, 8, 9,9, 9, 20

Manoéver in Panzerung:

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten
Runen ..
Stabmagie ...
Ubertragung ...
Gezielte Spriiche

Besondere Fertigkeiten:
Auflauern ..., 3/9
Sprachen
Kraftakt ...........
Verteidigungs-Kraftak
Waffenloser Kampf ...
Koérperentwicklung

Aligemeine Fertigkeiten:
Klettern
Schwimmen
Reiten ....ocovviiiviiiniiiinnn,
Fallen entschirfen
Schlosser dffnen....
Schieichen/Verbergen ..........
Wahrnehmung ........cocceveinn 2/6

Bildhauerei und Fallen bauen).

sten fiir Berufslose.

Andere Fertigkeiten: Direkt berufsbezogene Fertigkeiten haben
Kosten von 1/2 (bei einem Schmied wiiren das beispielsweise Schldsser-
kunde, Mechanik, Metallkunde, alle Einschitzungsfertigkeiten in Bezug
auf metallische Gegenstinde, Handwerk, Anpreisen und Schmieden).
Indirekt beufsbezogene Fertigkeiten haben Entwicklungskosten von 1/5
(dies wiren fuir den Schmied z. B. Zeichnen, Maschinenbau, Bergbau,
Physik, Belagerungsmaschinen bauen, alle Einschitzungsfertigkeiten,

Alle anderen Fertigkeitskosten sind identisch mit den Entwicklungsko-

Haupteigenschaften: GE/SD oder GE/IG

2.1.7 Ritter

Der Ritter ist ein Magieunkundiger, der einem strengen Moral- und
Verhaltenskodex folgt. Ritter dienen im Normalfall einem Herrn,
Adeligen oder Konig. Thr Lebensziel besteht in der Bewahrung der
Ritterlichkeit, und ein wahrer Ritter wiirde lieber sterben als entehrt
zu werden. In vielen Gesellschaften tragen sie auffillige Wappen-

rocke mit ihrem eigenen oder dem Wappen ihres Herrn.
Der Ritter ist eine variierte Form des Berufes Kimpfer (BdHEA).

Waffenfertigkeiten: 1/5, 2/5, 2/7, 2/8, 4,6

Mandver in Panzerung:

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ........c.coecveinn 20
Runen

Stabmagie

Ubertragung .......cc.ccooevovenn. 25

Gezielte Spriche ... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern Klettern ..o 5
Sprachen Schwimmen.......c..cocccncnnennn. 3
Kraftakt......cooovviiviiniiiinnnns : Reiten .c..coovvinniiiiiis 2/5
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen ...........ccc...c.. 6
Waffenloser Kampf Schlésser offnen .........cccovveeees 6
Korperentwicklung Schleichen/Verbergen.............. 6

Wahrnehmung ..o 2/5

Andere Fertigkeiten: Auier den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Ritters mit denen des Kampfers identisch.

Korperentwicklung................

Haupteigenschaften: ST/KO

Akademische Fertigkeiten: Kampffertigkeiten:

Alle Wissengebiete .1/5 Improvisierte Waffen, Yado..3/7

Wappenkunde ..1/3 Abrollen, Angriffsrolle,
Verteidigungsrolle ............... 3/6

Konzentrationsfertigkeiten: Todliche Fertigkeiten:

Korperfunktionen stabilisieren..1/4 Lautlos toten

Einschitzungsfertigkeiten: Gymnastische Fertigkeiten:

Alle Einschitzungfertigkeitenl/5 Alle gymnastischen Fertigkeiten 2/7

Allgemeine Fertigkeiten: Magische Fertigkeiten:

Schmieden ...........ccoceeovinene 2/5 siehe Gliicksritter....verschieden

Taktische Spiele .................... 1/4

Sprachliche Fertigkeiten: Tauschungsfertigkeiten:

Reden ..., 1/5 siehe Paladin .......... verschieden

Soziale Fertigkeiten

VerhOren .......ccocevvrevennnnnn. 1/5 Menschenfithrung ................ 1/3

Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten ... Athletische Fertigkeiten

Soziale Fertigkeiten................

Die
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Buch der Beschworungen

2.1.8 Zigeuner

Der Zigeuner ist ein Magieunkundiger, der sich auf Hellsehen, Wild-
nisfertigkeiten, den Umgang mit Tieren und einige Tduschungsfihig-
keiten spezialisiert. Ein Zigeuner kommt normalerweise aus einem
nomadischen Familienclan, in dem jeweils der ilteste Mann der
Clanfuhrer ist.

Der Zigeuner ist eine variierte Form des Berufes Hindler (RMA II:
Buch der Dunklen Kiinste).

Watfenfertigkeiten: 2/7, 3/8,3/9, 4, 5, 6

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder...oooiiviiiiinenien 2/* Spruchlisten
Verstirktes Leder .................. 2/* RUnen ...
KEtte ...oovvviiiiciiciirieneeen 4/* Stabmagie........c..cocconinnn.
Plafte oo 15 Ubertragung ...........cc.co.oco..... 15
Gezielte Spriiche ................... 15
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern........ociiini 4 Klettern ....coovoeveviiiiciecn 4
Sprachen..........ccoivinei % Schwimmen .........cccocccninin 2/5
Kraftakt w Reiten ............. 1/4
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen . 2/5
Waffenloser Kampf .............. 3/7 Schlosser offnen......... .2/6
Koérperentwicklung .............. 3/5 Schleichen/Verbergen .......... 2/5
Wahrnehmung .............co...... 1/3

Andere Fertigkeiten: Aufer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Zigeuners mit denen fiir Hindler identisch.
Haupteigenschaften: GE/IT

Akademische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten:
DAmonologie ..., ; Athletische Spiele
Militdrische Organisation TaNZen ...
Einschitzungsfertigkeiten: Magische Fertigkeiten:
Schitzen ... s Wahrsagekunst.... .1/4
Ristungen schiitzen .. . Magische Rituale ... 3/8
Metall schitzen ................. 2/4 Magie wahrnehmen.............. 3/8
Stein schitzen ... 2/4

Waffen schitzen................... 3/7

Medizinische Fertigkeiten:

Geburtshilfe ... 2/6 Chirurgie «.....ocoovovverieicns 4
Stufenbonusse:

Allgemeine Fertigkeiten ........ +2 Sprachliche Fertigkeiten ........ +2
Magische Fertigkeiten .. . Medizinische Fertigkeiten......+1
Wildnisfertigkeiten ................ +1 Wahrnehmungsfertigkeiten ..+1
Soziale Fertigkeiten................ +1 Tduschungsfertigkeiten.......... +1

2.1.9 Seemann

Die folgenden Fertigkeiten sind so modifiziert worden, daR sie den
besonderen Hintergrund eines Seemannes, die Lebensweise an der
Meereskiiste, das Reisen auf dem Meer und das Leben an Bord eines
Schiffes widerspiegeln. Der Seemann ist ein Magieunkundiger, der
auch als Pirat, Matrose, Fischer, Seehiindler usw. bekannt ist.

Der Seemann ist eine variierte Form des Berufes Glicksritter
(BAHGA).

i

A

I
= .

AN
=

Waffenfertigkeiten: 2/5, 3/8, 3/9, 3/9, 3/9, 6

Manéver in Panzerung:

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten........cocovveveiiininiens 8
Runen ........

Stabmagie ...

Ubertragung .. 20

Gezielte Spriiche ... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern Klettern .....coooovevrvviceneieienns
Sprachen..........ccoccicniennn, Schwimmen ...
Kraftakt......cc.ccoooinicninannnn Reften ..ot

Verteidigungs-Kraftakt
Waffenloser Kampf .............
Korperentwicklung ..............

Fallen entschirfen ...............
Schldsser 6ffnen....................
Schleichen/Verbergen . .
Wahrnehmung ......................

Andere Fertigkeiten: Aufer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Seemannes mit denen des Gliicksritters identisch.

Haupteigenschaften: ST/GE

Akademische Fertigkeiten: Tierfertigkeiten:

LOSEN ..o Tierpflege ..o 2/4
Navigation ............cccoeiienns Tiere dressieren...............ccco..... 4
Schiffskunde . Wagen lenken ... .
Sternkunde..............ooe Viehzucht ...
Wassertierkunde ..................... 2 Beladen ...
Wetterkunde...........ccooveiinne 2/4

Athletische Fertigkeiten: Konzentrationsfertigkeiten:
Segeln......ocoovvvvvennnicnne. 1/3 Gleichgewicht .................... 1/4
Allgemeine Fertigkeiten: ‘Wahrnehmungsfertigkeiten:
Segel reparieren ........c.......... 1/5 Spuren erkennen ................ 3/7
Hiuten ... 2/6 Spurenlesen ... 2/5
Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten .................. +3 Athletische Fertigkeiten ........ +2
Korperentwicklung ................ +1 Allgemeine Fertigkeiten ........ +2
Tauschungsfertigkeiten.......... +2
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2.1.10 Krieger

Der Krieger ist ein Magieunkundiger, der sich nur auf die grundle-
genden Kampffertigkeiten konzentriert. Krieger bevorzugen
re Rustungen und Waffen. Sie sind fur gewdhnlich sehr einseitig und
haben keinerlei Ausbildung auf all jenen Gebie
mit dem Kampf zu tun haben. Die Vertreter von vielen rauheren,
militaristischen Rassen diirften hauptsichlich Krieger sein (das heift,

Orks, Trolle, Riesen usw.).
Der Krieger ist eine variierte Form

des Berufes Kimpfer (BAHEA).

schwe-

ten, die nicht direkt

waffenfertigkeiten: 1/4, 1/5, 2/5, 2/7,2/7,5

Manoéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Leder...ovnniione Spruchlisten ... 25

Verstirktes Leder RUNEN ooiiiiiieiene .25

: Kette .. Stabmagie .. 25

PLALEE coovoerevreeeireereesiensnicos UIDETAGUNE ovvvererreneireinens 25
Gezielte Spruche ... 25

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:

AUflauern...co.cooioiiniiee s 4 KIEHEIN vveveecnieimririrmnesesnennss

Sprachen Schwimmen..

Kraftakt Reiten

Verteidigungs-Kraftake.. Fallen entschirfen

Waffenloser Kampf ..o : Schlosser offnen

Korperentwicklung ... Schleichen/Verbergen...
Wahrnehmung........ccoeveennnn

der hohere genommen wird.
Haupteigenschaften: ST/KO

Andere Fertigkeiten: Die Kosten fur Kampffertigkeiten sind mit den
Entwicklungskosten des Kidmpfers identisch. Die Entwicklungskosten fiir
jede andere Fertigkeit betragen 6 oder die Kosten des Kimpfers, wobei

Stufenbonusse:
Kampffertigkeiten ................ +3
Korperentwicklung ..

Athletische Fertigkeiten .
Todliche Fertigkeiten ...

N

N

2.2 Teilmagiekundige
2.2.1 Konstrukteur

Der Konstrukteur ist ein Teilmagiekundiger, der sich, wie der Hand-
werker, auf das Bauen und Herstellen von Gegenstinden konzen-
triert. Konstrukteure unterscheiden sich von Handwerkern dadurch,
daf sie Magie verwenden konnen, die zu ihrem Handwerk in Bezug
steht. Die meisten Konstrukteure gehen niemals auf Abenteuersuche
und sind zufrieden mit dem »langweiligen- Arbeitsleben.

Der Konstrukteur ist eine variierte Form des Berufslosen (BAHEA)
und darf sich einen der drei Magiebereiche als seinen Bereich der
Macht auswihlen.

Berufslisten des Konstrukteurs

186+ Wege des Handwerks 255+ Metallkunde
187+ Gesetze der Forschung 257+ Holzkunde
188+ Mage des Menschen 256+ Steinkunde

Waffenfertigkeiten: 3/9, 4,6,6,6,9

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ... 4/*

Manéver in Panzerung:

Runen.......... .3/6
StabmMAaIe. ...c.ooovvesirreceins 3/6
UDEItragung oo.ooervsevievsicees 4
Gezielte Spriiche ... 4
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern ..o 3/9 KIStern .ocovocooinssirecies
Sprachen Schwimmen
Kraftakt REIEN coviiveirieeiiereiiins
Verteidigungs-Kraftakt............ 15 Fallen entschirfen
waffenloser Kampf ............. 3/7 Schlosser dffnen.......c.oees
Korperentwicklung .............. 2/7 Schleichen/Verbergen .......... 3/6
Wahrnehmung ........cccooeoeeene 1/5

Andere Fertigkeiten: Auger den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Konstrukteurs mit denen des Berufslosen identisch.
Haupteigenschaften: GE/IT, GE/MA, GE/AF (abhingig vom gewihlten
Magiebereich)

Allgemeine Fertigkeiten: Akademische Fertigkeiten:
Handwerk .....ococomvieincins 1/2 Zeichnen ... .W1/4
Pfeile herstellen ...l 1/2 Ingenieurwissenschaften...... 1/4
Erfinden ... 1/2 Schlogkunde

Lederverarbeitung .........c...... 1/2 Maschinerie .

SEIKUNSE... oo 1/4 Metallkunde

Bildhauerei.. Belagerungstechnik

Hiuten ........ Steinkunde ..o
Schmieden .....

SteinmetzKunst............ocovneee. 1/2 Einschitzungsfertigkeiten:
Holzbearbeitung ........cccooeee 1/2 Alle Einschatzungsfertigkeitenl/2
Tauschungsfertigkeiten:

Fallen stellen ... 1/5 Fallen bauen ... 1/3
Stufenbonusse:

Allgemeine Fertigkeiten ........ +3 Akademische Fertigkeiten ....+3

Einschitzungsfertigkeiten......+3 Tiuschungsfertigkeiten.......... +1

2.2.2 Adelskrieger

Die Adelskrieger sind eine Art von Kampfern, die absolute Treue zu
ihrem Herrn geschworen haben. Sie sind die Vasallen dieses Herrn
und werden, wenn es notig wird, ihr Leben in seinem Dienst hinge-
ben. Der Adelskrieger ist das Spiegelbild eines Paladins ohne dessen
religiose Ausrichtung. Der strenge Ehrenkodex der Adelskrieger
wird niemals leichtfertig gebrochen, denn wer ihn einmal verletzt,
der wird fiir immer aus dem Orden ausgestofsen. Jeder Anwirter auf
die Mitgliedschaft in einem Orden von Adelskriegern muR eine Auf-
nahmeprifung bestehen. Diese Prifung umfalt normalerweise
mehrere Bereiche: Waffenfertigkeiten, Reitkunst und Athletische
Fertigkeiten.

L
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Der Adelskrieger ist eine variierte Form des Berufes Paladin (RMA 1
Buch des Arkanen Wissens), bezieht seine magische Kraft jedoch aus
der Mental- nicht aus der Leitmagie.

Waffenfertigkeiten: 2/5, 3/8, 4, 4, 4, 6

Manoéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder...ooiiicciiniieiic 1/* Spruchlisten ... 4/*
Verstirktes Leder . L RUNEN o 7
Kette ... L2 Stabmagie ........ccoceiiecninins 5
Platte ..o B/ Ubertragung

Gezielte Spriiche ... 6
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern.......ocooviinnn 3 Klettern ... 5
Sprachen. 3/ Schwimmen... .3
Kraftakt... 2/7 Reiten .................. ..2/4
Verteidigungs-Kraftakt. ...20 Fallen entschirfen .6
Waffenloser Kampf .............. 3/7 Schltsser offnen ... 4
Korperentwicklung .............. 2/5 Schleichen/Verbergen............ 4

Wahrnehmung .........cocoovee 3/7

Andere Fertigkeiten: Aufler den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Adelskriegers mit denen des Paladins identisch.

Haupteigenschaften: ST/AF

Konzentrationfertigkeiten: Medizinische Fertigkeiten:
Meditation — Reinigung ........ 2/4 Diagnose ........ccvinvercneiracnn, 3
Meditation — Tod ................. 3/7 Hypnose ... 4
Meditation — Heilung ... .3/7 Geburtshilfe.................... 4

Meditation — Ki...... .3/8 Chirurgie ....ocooocivvevcciren. 7
Meditation — Schlaf . .37

Meditation ~ Trance .............. 3/7

Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten .................. +3 Athletische Fertigkeiten ........ +2
Korperentwicklung .. Lat2 Allgemeine Fertigkeiten ........ +1
Wildnisfertigkeiten ............... +1 Soziale Fertigkeiten................ +1

Berufslisten des Adelskriegers

272+ Edle Riistung: Schutzspriiche
273 Edle Waffe: Magische Waffen und magische Treffer

Drei zusiatzliche Berufslisten: Es konnen drei zusitzliche Berufsli-
sten aus den folgenden ausgewihlt werden:

45+ Wege des Entweichens 48+ Wiederberstellung des Korpers
46 Sinne des Frommen 49+ Ménchbsbewegung
47+ Ziigel des Korpers 252+ Wege der Waffen

237+ Verbesserungen der Kampffertigkeiten
238+ Verbesserungen der Beweglichkeit

Der Orden der Strahlenden Klinge

Ein Beispiel fiir einen ritterlichen Ehrenkodex

Die Aufnahmepriifung der Adelskrieger der Strahlenden Klinge
besteht aus den folgenden Anforderungen:

1) Laufe zuerst 8 km in 40 Minuten (dies ist entweder ein schwe-
res statisches Mandver, oder der Spielleiter kann entscheiden,
daf der Novize Erschopfungspunkte ausgeben muR).

2) Besteige ein galoppierendes Pferd (dies ist ein schweres
Manover).

3) Nehme vom Riicken dieses Pferdes aus, ochne anzuhalten oder
zu wenden, zwei (2) Ticher vom Boden auf (dies ist ein sebr
schweres Manover).

4) Wihrend das Pferd noch immer galoppiert, spanne einen
Bogen und schiefe auf eine Gruppe Zielpuppen: ein (1) Ziel
auf der linken Seite, eines (1) auf der rechten und das letzte Ziel
vor dir (verindern Sie den OB mit Hilfe der Regeln fur beritte-
nen Kampf; die Zielpuppen haben Menschengrée).

5) Nun springe, ohne anzuhalten oder die Geschwindigkeit zu
verringern, auf ein frisches Pferd iiber (dies ist ein mittelschwe-
res Manover).

6) Reite nun mit diesem Pferd im Galopp weiter, ziehe ein
Schwert und schlage auf eine Gruppe von Zielpuppen ein,
wobei nur ein Schlag pro Ziel erlaubt ist. Die Ziele werden so
aufgestellt, dafd sich eines (1) zu deiner Linken, eines (1) zu dei-
ner Rechten und eines (1) vor dir befindet. Das letzte sitzt auf
einem Pferd, das auf dich zugelaufen kommt (dies ist ein
schweres Manover, und das berittene Ziel hat einen DB, der auf
der Geschwindigkeit des Reittiers basiert).

7) Die letzte Priffung besteht aus einer Serie von drei Spriingen.
(die Springe haben die Schwierigkeiten leicht, mittelschwer
und sebr schwer. Wenn ein Sprung nicht gelingt, ist es nicht
moglich, den nichstschwierigeren Sprung noch zu machen.)

8) Besteht der Novize all diese Priifungen, so absolviert er eine
Probezeit bis zur ersten Bewidhrung im Kampf. Wihrend dieser
Probezeit hat der neue Adelskrieger die gleichen Rechte wie
ein bewihrter Adelskrieger. Bricht der Adelskrieger den Ehren-
kodex des Ordens, so bleiben ihm drei Moglichkeiten:

a) Rechtsprechung durch Kampf zu fordern: Dies liuft genauso
ab wie die oben beschriebene Prifung, bis auf die Zielpup-
pen, die durch Adelskrieger ersetzt werden. Diese sind auf die
gleiche Weise gertistet wie der Ehrverletzer.

b) Verbannung und Brandmarkung: Wird fir den Ausweg des
Feiglings gehalten. Wenn ein Adelskrieger einen gebrand-
markten Ehrverletzer entdeckt, so wird er versuchen, ihn
schwer zu verletzen. Denn nach Ansicht des Ordens wiire der
Tod eine viel zu milde Strafe fir einen Verriter.

©) In Extremfillen: Er nimmt sich das eigene Leben. Dies kann
den Tod bedeuten oder heiRen, daR er sich selbst in die Skla-
verei verkauft.
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2.2.3 Chaoslord

Der Chaoslord ist ein Teilmagiekundiger der Leitmagie, der sich auf
die Manipulation des Chaos spezialisiert. Ein Chaoslord dient nur
einem »Meister«; er lebt und stirbt fiir dessen Haus und Ehre. Man
erzihlt sich, da die wenigen Chaoslords, die ihre Meister verraten
haben, langsame und schmerzvolle Tode gestorben seien. Der
Chaoslord wird aus eigenem Entschlu heraus so verformt und ver-
dndert, daB er zu einem Ausbund vélliger Ergebenheit zu seinem
Meister« wird. Keine zwei Chaoslords sind gleich und jeder einzelne
von ihnen ist eine Macht, die gefirchtet werden sollte.

Ein Chaoslord muf eine Strafe auf sich nehmen, wenn er seine
Chaosriistung anlegt (siehe dazu die Spruchliste Reistung des Chaos);
dies ist ein weiterer Beweis des vollstindigen Gehorsams gegeniiber
seinem sMeister.. Wenn ein Chaoslord beim Versuch, eine Chaosrii-
stung anzulegen oder zu meistern, den Tod findet, so wirdigen
andere Chaoslords diesen Vorfall nur mit der Verlautbarung, da8 er
unwiirdiger Abschaum gewesen sei, der versucht habe, sich als einer
der Auserwihlten auszugeben.

Der Chaoslord ist eine variierte Form des Berufes Waldldufer (siche
BdHSEA).

Berufslisten des Chaoslords

266° Waffe des Cbaos

267+ Beberrschung des Chaos

Zwei zusitzliche Berufslisten: Es kénnen zwei zusitzliche Berufs-
listen aus den folgenden ausgewihlt werden:

51+ Dunkelbeit
52+ Finstere Verbindungen
54+ Finstere Beschworungen

268+ Riistung des Chaos

107+ Finstere Wege des Leitens
108+ Finstere Wege des Wissens
199 Gesetz der Dunkelbeit

Waffenfertigkeiten: 3/7,4,6,6,6,9

Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o 9 Spruchlisten
Verstirktes Leder Runen.......... .
Kette ... . Stabmagic. ...
PLALEE ©...ovovveeisei e Ubertragung .........cccoccvccreennnn. 4
Gezielte Spriche ................ 4/7
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern KlEtern .....cooveiivvoriiieniniennenns 5
Sprachen.... Schwimmen.........cccccoveinenn .3
Kraftakt........ocoocconcoriiiiinnnns REIEEN...oovveieeireecrere e 6
Verteidigungs-Kraftakt........... 20 Fallen entschirfen. .6
Waffenloser Kampf .............. 3/7 Schlgsser offnen ......... .8
Korperentwicklung .............. 3/5 Schleichen/Verbergen. 4
Wahrnehmung ...l 2/7

Andere Fertigkeiten: AuRer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Chaoslords mit denen fiir Waldléufer identisch.
Haupteigenschaften: ST/IT

Akademische Fertigkeiten: Tierfertigkeiten:
LOSEN oo 3/6 Tierpflege ....coccoooviminriniirininnn. 6
DAMONOIOZIE .....coocvriaiinrine 1/3 Tiere dressieren. .9
Drachenkunde . .2/5 Tierbidndigung ... .0
Tierkunde...... 3/6 Wagen lenken ... 4/7
Pflanzenkunde. 3/6 Viehzucht....c.oocoovccineciiicnnns 5
Schlofkunde .........cocininnn 2/5 Beladen ... 4/7
Stufenbonusse:
Kampffertigkeiten ................. +2 Athletische Fertigkeiten ........ +1
Basisspruchbenutzung .......... +1 Korperentwicklung............... +2
Toédliche Fertigkeiten ............ +1 Gezielte Spriiche ... +1
Magische Fertigkeiten............ +1 Soziale Fertigkeiten................ +1
\ll

2.2.4 Makaber

Anmerkung: Dualteilmagiekundige werden wie Teilmagiekundi-
ge bebandelt, bis auf die Tarsache, dafs sie Spruchlisten aus den
Offenen Listen zweier Bereiche, aber keine Geschlossenen Listen
erlernen konnen.

Der Makaber ist ein Dualteilmagiekundiger der Bereiche Essenz-
und Leitmagie. Makaber konzentrieren sich auf Tod, Nekromantie
und die Schwichung/Krinkung des Korpers. Makaber miissen von
sboser« Gesinnung sein und sind daher iiblicherweise NSC oder
»Begegnungen..

Im allgemeinen durchstreift der Makaber die Randbereiche der
Zivilisation, seien das die Wiisten, die dichten Wilder, die Burgruine
auf dem Hiigel, der Friedhof 0.4. Der Makaber sucht und jagt ein
Opfer, das normalerweise eine aufrechte Stiitze der Geselischaft ist.
Nachdem er die Gewohnheiten des Opfers studiert hat, benutzt die-
ser Teufel seine bizarren Spriiche, um die Gesundheit, die Position
in der Gemeinschaft, die Ehe, den Verstand, usw. des Opfers zu zer-
stéren. Damit erreicht er im glinstigsten Fall, da die Gesellschaft das
Opfer ausgrenzt. Wenn es erst einmal aus dem Schutz der Zivilisati-
on herausgelost ist, totet der Makaber es (um Erfahrung zu erlangen
und aus Vergniigen). Dann macht er oft aus dem Leichnam eine Art
erschaffenen Untoten und fiigt ihn seiner widerwirtigen Gefolg-
schaft hinzu.

Anmerkung: Will ein Spieler einen Charakter mit diesem Beruf
spielen, so sollte er ibm einen selisamen Hintergrund geben:

1. Wabnsinn in der Familiengeschichle.

2. Einfliisse des Bdsen in der Familiengeschichte.

3. Die Familie ist hinterwdldlerisch, exzentrisch 0.d.

4. Der Spielercharakter ist eine Waise, die von einem Wabnsin-
nigen aufgezogen wurde 0.4.

Der Makaber ist eine variierte Form des Nekromanten (RMA II: Buch
der Dunklen Kiinste).

Berufslisten des Makabers

39¢ Folter der Seele 106+ Totenbeschworung
53+ Korperlicher Verfall 158+ Verderbnis des Geistes
104+ Krankbheiten

Waffenfertigkeiten: 5,7,9,9,9, 15

Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ...
RUNEN .o
Stabmagie .............

Platte ...ooovovrvereeircienecncenns 5/* Ubertragung .......cccoceet
Gezielte Spriiche

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:

AUflAUeIN .o 6 KIettern .ooovvevvreeciecannns 4

Sprachen.......cocooovivviennces 22/ Schwimmen.. 3

Kraftakt ..o 4 REILEN ..ot 6

Verteidigungs-Kraftakt. .20 Fallen entschirfen .................... 5

Waffenloser Kampf ................. 5 Schldsser dffnen ..o S

Korperentwicklung .............. 3/7 Schleichen/Verbergen .......... 2/5
Wahrnehmung............ooe 3

Andere Fertigkeiten: Alle anderen Entwicklungskosten sind mit denen
des Nekromanten identisch.
Haupteigenschaften: MA/IT

Stufenbonusse:

Akademische Fertigkeiten ....+1 Basisspruchbenutzung .......... +2
Kampffertigkeiten Kérperentwicklung..........c..... +1
Gezielte Spriche...... Gegenstinde benutzen.......... +1
Magische Fertigkeiten ............ +2 Tauschungsfertigkeiten.......... +1

mmlmblva!lﬂ!:‘bl

r_;/.u.'ml

anhlll



| T T
Buch der Beschworungen s

indi-
 den
isten

SeNnz-+,
antie
 von
oder

> der
ruine
t ein
ft ist.
- die-
ition
| zer-
tdas
isati-
ngen
e Art
folg-

Seruf

sin-

Buch

2.2.5 Montebanc

Der Montebanc ist ein Teilmagiekundiger der Mentalmagie, der
schwiichere Magie mit Diebstahl verbindet, um andere auszunutzen.
Die Kombination von Taduschungsfertigkeiten mit Spriichen der
Mentalmagie ermoglicht es einem Montebanc, Illusionen zu erschaf-
fen, sich zu verkleiden und ein wenig Entdeckung und Einschitzung
zu betreiben. Der Montebanc kidmpft und bewegt sich idhnlich
geschickt wie die meisten Teilmagiekundigen.

Der Montebanc ist eine Variante der Berufe Gliicksritter und Barde
(BAHEA).

Berufslisten des Montebanc

264 Wege der Betorung
265+ Beurteilungen

5+Geringere lllusionen
262+ Mystische Auswege
263+ Meisterliche Verkleidung

Waffenfertigkeiten: 3/9, 4, 6, 6,6, 9

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten
Runen ...
Stabmagie ...
Ubertragung
Gezielte Spriiche .................... 10
Besondere Fertigkeiten: Aligemeine Fertigkeiten:
Auflavern..........icinen 4 Klettern .......ccoeeerevcineinnans
Sprachen ... 3/ Schwimmen
Kraftakt.........coooveeinnninne. 2/7
Verteidigungs-Kraftakt............ 15
Waffenloser Kampf ..... Schldsser offnen........ .2/6
Kérperentwicklung . Schleichen/Verbergen . .2/5
Wahmehmung ... 2/4

Andere Fertigkeiten: AuRer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Montebac mit denen fiir Gliicksritter identisch.
Haupteigenschaften: AF/GE

Berufslisten des Mondmagiers

271+ Metamorpbose: die Fihigkeit, Erscheinung, geistigen Zu-
stand, spirituelle Seite und/oder innere Machtmatrix seiner selbst
oder anderer zu verindern.

269+ Mondwabnsinn: Die Kontrolle Giber Gefiihlszustinde, die es
den Mondmagiern ermoglicht, diese zu beeinflussen, zu verindern
und sie so einzusetzen wie sie mochten. Verleiht sogar einge-
schriankte Kontrolle iiber Selbstmordgedanken.

270+ Beberrschung des Mondes: Magie, die mit dem Mond und
seinen Phasen zu tun hat.

Zwei zusiatzliche Berufslisten: Es konnen zwei zusitzliche Berufs-
listen, basierend auf einem Typ der Mondmagie (Licht, Grau, Dun-
keD), aus den folgenden ausgewihlt werden.

Zusatzlisten fiir auf Lichtbasis zaubernde Mondmagier:

23+ Gesetz des Lichts 98+ Licht der Sterne
30+ Licbt und Schatten 112+ Gleifiende Macht
61°+Herrschaftiiber das Licht  290° Gleifiende Magie

Zusatzlisten fiir auf Graubasis zaubernde Mondmagier:

5« Geringere Illusionen 147+ Wege der Verwirrung

27+ Wege der Tduschung 166 Meisterschaft des Atherischen
103+ Tduschungen der Natur 169+ Wege des Gestaltwandelns
111+ Wege des Verbergens 173+ Formen der Natur

124+ Wandlung des Korpers 176+ Ablenkungen

149+ Mystische Wandel 177+ Phantomgesicht

148¢ Verschlelerung 209+ Tduscbungen

Zusatzlisten fiir auf Dunkelheitsbasis zaubernde Mondmagier:

51+ Dunkelbeit 107 Finstere Wege des Leitens
52¢ Finstere Verbindungen 108+ Finstere Wege des Wissens
54 Finstere Beschworungen 199+ Gesetz der Dunkelbeit

‘Waffenfertigkeiten: 3/9, 5, 6, 6,9, 15

Mandover in Panzerung:

Magische Fertigkeiten:

Kampffertigkeiten: Gymnastische Fertigkeiten:

siehe Barde ............ verschieden siehe Barde ............ verschieden

Magische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten:

siche Barde ............ verschieden siche Barde ............ verschieden

Soziale Fertigkeiten: Tauschungsfertigkeiten:

siehe Barde ............ verschieden Schauspielern..........c..c.coce 1/2
Verkleiden ..o 1/3

Stufenbonusse:

Kampffertigkeiten .................. +1 Basisspruchbenutzung .......... +1

Koérperentwicklung ................ +1 Sprachliche Fertigkeiten ........ +1

Wahrnehmungsfertigkeiten ..+1 Soziale Fertigkeiten................ +2

Tduschungsfertigkeiten.......... +3

2.2.6 Mondmagier

Der Mondmagier ist ein Teilmagiekundiger der Leitmagie, der sich
auf die Beeinflussung der Magie des Mondes spezialisiert. Mondma-
gie betont die Verinderung: die Macht eines Mondmagiers ebbt mit
den Mondphasen ab und nimmt mit ihnen zu. Wihrend der Voll-
mondphase haben die auf Licht basierenden Mondmagier ihre gréR-
ten Krifte, wihrend die Mondmagier der Dunkelheit ihren schwich-
sten Punkt erreicht haben. Bei Neumond trifft das Gegenteil zu. Es
gibt unter den Mondmagiern auch einen auf Grau basierenden Kult,
der bei Halbmond die gréfte Macht hat, wihrend er bei Voll- und
Neumond am schwichsten ist.

Der Mondmagier ist eine variierte Form des Derwischs (RMA II:
Buch der Dunklen Kiinste).

Spruchlisten

Runen........

Stabmagie

Ubertragung..........cccocooevnn.n. 2/4

Gezielte Spriche .................. 3/7
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern.........coniininin Klettern ...ocovvcvniincenieenne
Sprachen... Schwimmen.........ccoocoinennne.
Kraftakt............. Reiten..........ccocoii
Verteidigungs-Kraftakt............ Fallen entschirfen
Waffenloser Kampf .............. Schiosser offnen .........ccovvins
Korperentwicklung .............. 3/5 Schleichen/Verbergen............ 4

Wahrnehmung ... 2/5

Andere Fertigkeiten: Aufer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Mondmagiers mit denen fiir Derwische identisch.

Haupteigenschaften: IT/SD
Tierfertigkeiten: Konzentrationsfertigkeiten:
Tierpflege.......cocovvvvvevnnerennnn. 2/7 Korperfunktionen stabilisieren2/6
Tiere dressieren..........ccccoccueee 3 Wasser finden........................ 2/7
Tierbandigung .....c..cooeve 3/5 -
Wagen lenken ..o 2/7 fi::?chatzungf ertigkeiten:
ViehZUCht ....occcccrevrcrrrnen 2/5 Mol
Beladen ..o, 2/6 Me{ta schatzen

Stein schitzen
Stufenbonusse:
Kampffertigkeiten ................. +1 Athletische Fertigkeiten ........ +1
Basisspruchbenutzung .......... +1 Korperentwicklung
Konzentrationsfertigkeiten ....+1 Gezielte Spriiche.....................
Sprachliche Fertigkeiten ........ +1 Magische Fertigkeiten ............ +2

Soziale Fertigkeiten................ +1
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Waffenfertigkeiten: 3/7,5,7,7,7, 10

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten .........ccooernine 4/*
Runen ........ 4
Stabmagie .6
Ubertragung .. .3
Gezielte Spriche ... 10
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern............ocoooovnn. 3 Klettern ...
Sprachen..........cccovni 2/ Schwimmen ...
Kraftakt..........ccooooiiannnn 2/7 Redten ...
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen ...............
Waffenloser Kampf .................. 4 Schlosser dffnen...........c........
Korperentwicklung .............. 3/8 Schleichen/Verbergen . .
Wahrnehmung ..........ccooeeee

Andere Fertigkeiten: Auger den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Ermittlers mit denen fiir Barden identisch.
Haupteigenschaften: IT /IG

2.2.7 Ermittler

Der Ermittler ist ein Teilmagiekundiger der Leitmagie, dessen Fihig-
keiten auf den Gebieten des Aufspiirens, Analysierens, Einschit-
zens, Ausweichens und Splirens von vergangenen oder zukiinftigen
Ereignissen liegen.

Anmerkung: In Welten, in die Forscher und Nachtklingen nicht
hineinpassen, tibernimmt der Beruf des Ermittlers einige ibrer
Fahigkeiten. Daber muS er nicht unserer Vorstellung von einem
Detektiv entsprechen. Ein Ermittler ist lediglich ein Charakter, der
aufspiirt, analysiert und SchlufSfolgerungen zieht.

Anmerkung: Die »Gesinnung« eines Ermittlers wird tiblicherweise
seine Vorgehensweise bestimmen. Ermittler die srechtschaffen«
sind, werden mit den Srtlichen Bebdrden bei der Auflldrung von
Verbrechen zusammenarbeiten. Rechtschaffen und gute« Ermittler
sind stdrker daran interessiert, Menschen zu belfen, sogar Verbre-
chern! »Rechtschaffen und neutrale« (weder gut noch bdse) Ermitt-
ler folgen (blind) der Gerechtigkeit und suchen, obne Unterschiede
zu machen, alle Gesetzesbrecher. »Rechtschaffen und bése« Ermitt-
ler glauben, da/s der Zweck die Mittel heiligt und neigen dazu, kor-
rupt zu sein (d.b. durch Bestechungen, Schweigegeld, Drogenban-
del durch ausgewdbite Festnabmen usw.; tatsdchlich alle mogli-
chen Mifsbrdiuche von Macht). »Nicht-rechischaffene aber gute«
Ermittler sind normalerweise offizielle Detektive oder Privatschntif-
Jler, die fiir einzelne Klienten arbeiten. -Neutrale (in Bezug auf
Ordnung und Chaos) und gute« Ermittler konnen manchmal auch
aufSerbalb des Gesetzes arbeiten, wenn es fiir eine »gute Sache«
ist.»Chaotisch und gute« Ermittler arbeiten gewobnlich aufSerbalb
des Gesetzes, wenn dies der einfachste Weg ist, die Rechte und Inter-
essen ibres Klienten zu wabren; sie mdogen sogar bei den lokalen
Beborden als Verbrecher gelten!

Der Ermittler ist eine variierte Form des Berufs Barde (BAHEA).

Akademische Fertigkeiten: Athletische Fertigkeiten:
Wappenkunde ... 2/5 Tanzen ......cococovvrecccriecn 1/5
Philosophie/Religionslehre ..2/6
Volksgeschichte .........c....c..... 2/6 Kampffertigkeiten:
Niederschlagen .................... 1/5
Konzentrationsfertigkeiten: Einschitzungsfertigkeiten:
Gedichtnistraining ............. 1/5 Schitzen ... 2/5
‘Wahrnehmungsfertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Gift wahrnehmen.........c........ 1/5 Werben
Spuren lesen ...
Uberwachen
Spuren lesen
Soziale Fertigkeiten: Tauschungsfertigkeiten:
Gliicksspiel ..o 1/5 Verfilschen...... .1/5
Verhdren ......coccvcvceevienninns 1/2 Gassenwissen .................. 1/3
Sprachliche Fertigkeiten:
Alle sprachlichen Fertigkeiten2/6
Stufenbonusse:
Kampffertigkeiten .................. +1 Basisspruchbenutzung .......... +1
Wahrnehmungsfertigkeiten ..+3 Soziale Fertigkeiten............... +3
Tiduschungsfertigkeiten.......... +2
Berufslisten des Ermittlers
274°Analysen 276+ Wege der Entfesselung
275« Sinne des Ermittlers 277+ Gabe der Zeit

188 +Mafie des Menschen: Wie die Berufsliste des Forschers, abge-
sehen davon, daR es keinen Spruch in der dritten Stufe gibt und der
funftstufige Spruch 187/7e Sprucheigenbeiten erfiiblen ist.

Zusitzliche Berufslisten: Der Ermittler kann finf Listen aus den
oberen funf und den drei Listen (fir Nachtklingen) unten aus-
withlen. Die beiden nicht gewihlten Listen werden wie Offene
Listen fur den Ermittler behandelt:

176+ Ablenkungen
177+ Pbantomgesicht

178+ Pbantom-Bewegungen
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2.3 Weitere Berufe
2.3.1 Der »Professionelle«

Der »Professionelle« reprisentiert diejenigen Charaktere mit Arbeits-
plitzen oder Berufungen, ebenso wie Amateure und Profis in einem
Gewerbe. Dieser Beruf ist ein geeignetes Werkzeug zur Darstellung
verschiedener NSC (Seeleute, Erfinder, Hufschmiede usw.). Der »Pro-
fessionelle« ist eine variierte Form des Berufslosen (BdH&A), und die
Entwicklungskosten entsprechen sich, mit Ausnahme der folgenden:

Magische Hauptfertigkeiten: Erhthen wie unten angegeben.

Eine bestimmte Fertigkeit oder Fertigkeitsgruppe (Spielleiter-
Entscheidung): 2/* (Darf keine Haupt-, Kampf- oder magischen
Fertigkeiten enthalten).

Somit kann der Charakter eine (oder mehr) Fertigkeiten hevorra-
gend beherrschen: seine Berufsfertigkeit(en). Einige der in diesem
Produkt aufgefiihrten variierten Berufe konnen auch leicht mit Hilfe
des Professionellen dargestellt werden. Zum Beispiel konnte der
»Seemann« Entwicklungskosten von 2/* auf die Fertigkeit Segeln
haben (vielleicht auch auf Rudern, Navigation, Seilkunst usw.).
Ganz dhnlich wiirde ein »Akrobat« die Kosten 2/* far Akrobatik, Win-
den, Abrollennund Fallen haben; vielleicht auch noch fiir Kraftakte.

Anmerkung: Ist die gewdblie Fertigkeitsgruppe »Linguistik« (d.b.
Sprachen), so kann der Spielleiter entscheiden, ob er die Kosten
nicht auf 1/* oder sogar 0,5/* senken will.

Anmerkung: Der »Professionelle« konnte auch »Spezialist- genannt
werden, da er sich ja auf eine Fertigkeit spezialisiert.

Anmerkung: Der BerufSlose ist zum »Professionellen« abgewandelt
worden, um Personen darzustellen, die vergleichsweise niedrigstu-
fig, aber dennoch sebr gut in einer bestimmten Tdtigkeit sind. Um
den Vorteil der 2/*-Kosten auszugleichen, kostet die Entwicklung
von Fertigkeitswerten fiir Spruchlisten den -Professionellen« 8/*.
Dies soll deutlich machen, daj8 bei weitem weniger magiebenutzen-
de »Professionelle- als »Berufslose« gibt.

Anmerkung: Es ist sebr wichtig, immer daran zu denken, dajs die
*-Kosten nicht Haupt-, Kampf- oder magischen Fertigkeiten zuge-
ordnet werden diirfen.

Der »Professionelle« ist eine variierte Form des Berufslosen (siehe
BdHEA).

Waffenfertigkeiten: 3/6, 3/6, 4, 5,6, 7

Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Leder it i Spruchlisten ..........cocccevieinns 8/*

Verstirktes Leder ........c........ 2/* RUNEN oot 4

Kette woooovrvevirireinieccenn 3/ Stabmagie ... 4

PLAE oo renrr s 4/* Ubertragung . A4
Gezielte Spriche .........occoocns 4

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:

Auflauern .......oooeeincnnn Klettern

Sprachen... Schwimmen ...

Kraftakt Reiten................ e

Verteidigungs-Kraftakt............ 15 Fallen entschirfen .............. 3/6

Waffenloser Kampf .............. 3/6 Schlosser dffnen................... 3/6

Korperentwicklung .............. 2/6 Schleichen/Verbergen ..2/6
Wahrnehmung ......... ..2/6

Andere Fertigkeiten: Alle Entwicklungskosten, aufer denen fiir die
Berufsfertigkeit(en), sind mit denen des Berufslosen identisch.
Haupteigenschaften: Die Eigenschaften, die als die Eigenschaftsbonus-
se der Berufsfertigkeit benutzt werden, sind die Haupteigenschaften; gibt
es eine Gruppe von Berufsfertigkeiten, so wihlen Sie die zwei hiufigsten
Eigenschaften.

Stufenbonusse: Werden Stufenbonusse benutzt, so hat der Professio-
nelle die Bonusse des Berufslosen, mit folgenden Unterschieden:

» Ordnen Sie den Berufsfertigkeiten einen +3/Stufe Bonus zu.

* Reduzieren Sie drei der normalen +1-Bonusse des Berufslosen auf 0.
Somit konnte ein professioneller »Akrobat« einen +3/Stufe Bonus flir
Akrobatik, Winden, Abrollen und Fallen, vielleicht auch noch fiir Kraft-
akte haben. Dafiir miiite er jedoch seine Stufenbonusse in drei anderen
Bereichen von +1 auf 0 senken.

2.3.2 Kristallmagier

Der Kristallmagier ist ein Dualmagiekundiger der Bereiche Essenz-
und Leitmagie. Seine Fihigkeit, die Elemente aus den Tiefen der
Erde zu manipulieren und seine Meisterschaft tber Edelsteine
machen den Kristallmagier ideal fiir vulkanische Gegenden und
Abenteuer tief unter der Erdoberfliche.

Berufslisten des Kristallmagiers

164+ Wege des Erdblutes 288+ Meisterschaft iiber Kristalle
284+ Macht der Kristalle 289+ Flammende Wege

285+ Heilung der tiefen Erde 290+ Gleifiende Magie

286+ Kristallmagie 291+ Kristallener Runenstein

287+ Bewobner der tiefen Erde

Ein Kristallmagier wird unter normalen Umstinden nicht all diese
Berufslisten erlernen oder beherrschen. Der Spielleiter solite jedem
Kristallmagier seine eigene, einzigartige Zusammenstellung von
Berufslisten zuweisen.

Option 1: Der Kristallmagier ist die verbreitetste Form derjenigen
Magiekundigen, die sich auf einen Fokus verlassen, um ihre Krifte
zu kanalisieren. Abhiingig von der jeweiligen Weltvorstellung des
Spielleiter kennt man ihn auch als Rubinverzauberer, Diamantma-
gier, Juwelenzauberer, Smaragdmeister, Saphirlord o.4. Ein Kri-
stallmagier sollte auf einen Typ von Fokus beschrinkt sein (z.B.
Bergkristall, Quarz, Saphir usw.). Der Spielleiter sei davor
gewarnt, daf3 die exotischeren Juwelen und Edelsteine leicht das
Wirtschaftssystem seiner Welt aus dem Gleichgewicht bringen
konnen. Es wird empfohlen, daB, wenn Diamanten, Rubine,
Saphire oder Smaragde als Fokusse des Magiers zugelassen wer-
den, diese entweder so reich vorkommen, daR sie praktisch kei-
nen materiellen Wert haben oder fir alle anderen auer dem Kri-
stallmagier vollig uninteressant und nicht begehrenswert sind. Der
Stein sollte auch von besonderer Farbe sein, eine bestimmte
GroRe haben und innerhalb eines gewissen Reinheitsgrades lie-
gen, um sich als Fokus zu eignen.

Option 2: Erlaubt der Spielleiter einem Kristallmagier, mehr als eine
Art von Juwel oder Edelstein als Fokus zu haben, so sollten diese
Fokusse nach ihrer Wichtigkeit geordnet sein. Der unwichtigste
unter ihnen sollte der »Packesel« sein und fur alltdgliche Zauber
gebraucht werden, also nicht fiir Spriiche tber der 10. Stufe. Der
nichstunwichtigere Fokus findet seine Anwendung bei Spriichen
der 10. bis 20. Stufe. Der wichtigste Fokus sollte fur Spriiche Gber
der 20. Stufe vorbehalten sein. Er konnte zudem fur heilige Dien-
ste, besondere Anlisse u.i. benutzt werden.

Waffenfertigkeiten: 9, 12, 15, 20, 20, 20

Konzentrationsfertigkeiten ....+1

Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Leder .10 Spruchlisten

Verstirktes Leder .. 12 Runen....

Kette ..o 15 Stabmagie..

Platte ....ocoovverrninieicnncnncnes 20 Ubertragung ........cccovcenecerncennn. 8
Gezielte Spriiche .................. 3/8

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:

Auflavern......ccoccoeevnicininna. 9 Klettern .....oooeivieccniciniennns 5

Sprachen...........icoeeiinis 2/* Schwimmen........ccoovvenicnnn. 3

Kraftakt ..o 5 Reiten............. 4

Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen .. 6

Waffenloser Kampf Schlosser offnen ....... 4

Korperentwicklung .................. 8 Schleichen/Verbergen .............. 5
Wahrnehmung...............c..ooo. 2

Andere Fertigkeiten: siehe die Entwicklungskostentabelle im RMA II.

Haupteigenschaften: MA/IT

Stufenbonusse:

Akademische Fertigkeiten: ..+2 Magische Fertigkeiten ............ +2

Basisspruchbenutzung .......... +2 Wildnisfertigkeiten ............... +1

Wahrnehmungsfertigkeiten .. +2
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s Berufslisten des Magus
2.3.3 Magus (Cabbalist) g
279+ Runen und Symbole 280+ Zeichen der Macht
Der Magus ist ein Magiekundiger, der magische Worte, Namen und | 278+ Worte der Macht 281+ Sprachkunde
Runen (d.h. einzelne Buchstaben und Symbole) studiert und ver- | 282+ Befeblsworte 283 Geistrunen

wendet. Daher wird der Magus auch als Runenmeister, Cabbalist
oder Magier des machtvollen Wortes bezeichnet. Die Grundlage die-
ser Kunst ist die Tatsache, daR Namen oder Worte hiufig etwas von
der Essenz der Person oder des Gegenstandes, die oder den sie
bezeichnen, enthalten. Jemand, der den Seelennamen eines Wesens
kennt, kann starke Kontrolle oder sogar Herrschaft Gber dieses
ungliickliche Wesen ausiiben (wenn er weifl wie). Selbst einzelne
Buchstaben oder Runen koénnen an die allgemeinen Krifte der
Natur, des Schicksals und der Gefiihle (z.B. Ernte, Trauer, Eis, Ver-
derben usw.) gekoppelt oder mit bedeutender eigener Macht ausge-
stattet werden (dann sind es Spriiche).

Also ist der Magus ein Meister im Entwickeln von Spriichen, Wor-
ten der Macht und Gegenstinden, die die Magie des geschriebenen
oder eingravierten Wortes benutzen. Zusitzlich und offensichtlich
wird der Magus zu einem Meister der Sprachen: menschlicher, unter-
gegangener und magischer.

Als Magiekundiger ist der Magus ein wenig ungewohnlich. Da er
s0 interessiert ist an der Struktur permanent bezauberter Gegenstin-
de (die michtiger, jedoch auch teurer sind als die zeitlich begrenzten
Runen der Arkanen Spruchliste 163 eSchwertrunen), ist er sehr viel
wirkungsvoller in der Benutzung einer begrenzten Anzahl von Waf-
fen als andere Magiekundige. Dafur opfert er jedoch Fihigkeiten in
gezielten Spriichen, Ubertragung und anderen magischen Handwer-
ken. Was den Kampf angeht, so ist der Magus gefihrlicher, wenn er
auf seine Gegner vorbereitet ist, als wenn er schnell reagieren musR.

Es gibt einige verschiedene Typen von Magi, abhingig von ihrem
Bereich der Macht. Die meisten sind Dualmagiekundige der Berei-
che Essenz- und Leitmagie. Allerdings gibt es auch Magi, die reine
Magiekundige der Essenz oder reine Leitmagiekundige sind.

Anmerkung: Wegen der Schwierigkeit, einen Magus zu spielen
und der potentiellen Macht, die in diesem Beruf rubt, sollten sich
Spielleiter und Spieler sorgfiltig beraten, bevor ein Charakter mit
diesem Beruf erschaffen wird.
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Anmerkung: Siebe Abschnitt 4.1 fiir eine Beschreibung der
GrofSen Befeble, die in der Spruchliste 282 «Befehlsworte ver-
wandt werden. Siebhe Abschnitt 4.2 fiir eine Beschreibung der Geist-
runen aus der gleichnamigen Spruchliste.
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Waffenfertigkeiten: 4/10, 8, 8, 8, 15, 15

Manéver in Pazerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o 74/ Spruchlisten ... 1/*
Verstirktes Leder............. 7(5/% Runen.........coiiiiiins 1/2
KeUE v 8(6/*) Stabmagie ..........ccveenne 1/4 (2/5)
Platte ....ocoooeirircirie 10(7/% Ubertragung..........cccocc..c. 13 (5)
Gezielte Spriche .................. 3/8
Besondere Fertigkeiten: Aligemeine Fertigkeiten:
Auflauern.......ccocoinnn 9 Klettern ..o 7
Sprachen ..., 1/ Schwimmen. ..., 3
Kraftakt ... 6 Reiten
Verteidigungs-Kraftakt.. .20 Fallen entschirfen .................... 8
Waffenloser Kampf ... .9 Schlosser offnen ... 8
Korperentwicklung .................. 6 Schleichen/Verbergen............. 6
Wahrnehmung.......ccooooiennnne 3

Anmerkung: Die Kosten in Klammern gelten fiir reine Leitmagie-Magi. Alle
anderen Angaben gelten fiir reine Essenz- oder Dualmagiekundige Magi.

Andere Fertigkeiten: Wie beim Barden
Haupteigenschaften: MA/IT (Dual), MA/IG (reine Essenzmagie), [T/IG
(reine Leitmagie)

Stufenbonusse:

Akademische Fertigkeiten ....+2 Basisspruchbenutzung .......... +1
Gezielte Spriiche ................ +1 Sprachliche Fertigkeiten ........ +2
Magische Fertigkeiten............ +3 Wahrnehmung .......c.ccoeecee. +1

Tah ¥av 2 (8] IZea NI

I

Der”
latior
bewn
den
ihne:
Zu tu

Bes
aus

lur

&z



-

ng der
te ver-
r Geist-

e Visr

|_,1§‘9‘—'ﬂ'

17t
1/2
/5)
)
3/8

[ENRC NI R I S|

i. Alle

Buch der Beschworungen

19

2.3.4 Traumlord

Der Traumlord ist ein Dualmagiekundiger, der sich auf die Manipu-
lation von Triumen, Traumwelten, Traumzustinden und andere
bewuftseinsbeeinflussende Bereiche spezialisiert. Traumlords wer-
den oft mit Illusionisten oder Schamanen verwechselt, und viele von
ihnen sind Einzelginger (denn wer will schon etwas mit jemandem
zu tun haben, der den ganzen Tag schlift?).

Option 1: Der Traumlord ist eine variierte Form des Illusionisten,
verbindet aber die Bereiche der Essenzmagie und der Mentalmagie.

Option 2: Der Traumlord ist eine Variante des Schamanen, verbin-
det aber die Bereiche der Leit- und Mentalmagie.

Berufslisten des Traumlords

292+« Wache der Trdume: Die Spriiche in dieser Liste helfen dem
Traumlord, seine Traumwelten vor unerwiinschten Beeinflussun-
gen, Beobachtungen oder Eindringlingen zu schiitzen.

293¢ Gesetz der Trdume: Diese Liste gibt dem Traumlord seine
grundlegende Macht in der »realen< Welt. Sie erlaubt es ihm, Triu-
me fiir einen Blick in die Zukunft/Vergangenheit zu benutzen, Alp-
triume hervorzurufen, Schlaf zu verursachen oder einen Traum-
krieger zum Angriff oder zur Verteidigung herbeizurufen.

294+ Wissen der Trdume: Die Spriche dieser Liste erlauben dem
Traumlord, die Traumebene zu betreten.

295+ Traumzustand: Mit Hilfe dieser Liste kann der Traumlord
unintelligente und intelligente Helfer beschworen. Auerdem gibt
sie ihm die Moglichkeit, Traumgegenstinde zum Schutz, fiir grund-
legende Bedurfnisse und fiir die Bequemlichkeit herzustellen.

Variante Ilusionist: Normalerweise konnen zwei zusitzliche
Listen aus den Berufslisten des Illusionisten oder des Mentalisten
ausgewihlt werden.

Variante Schamane: Diese Traumlords kdnnen zwei zusitzliche
Berufslisten aus den Listen des Schamanen oder des Mentalisten
auswihlen.

Variante [llusionist

Variante Schamane

Waffenfertigkeiten: 6, 7,9, 9, 9, 20

Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder Spruchlisten ... 1/*
Verstirktes Leder Runen.......coviniinns
Kette - Stabmagie.. "
PIALLE oot 11 Ubertragung .......c.coeccvvecrncens 2/4
Gezielte Spriiche ... 3/7
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern.......oooeiinninie 6 Klettern ....ooovvverrenenienas 6
Sprachen... Schwimmen ..o 3
Kraftakt ReIten ..o 4
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen.................... 8
Waftenloser Kampf ... .6 Schlosser offnen ... .8
Korperentwicklung .................. 4 Schleichen / Verbergen . 4
Wahrnehmung.........c.cccooen 3

Waffenfertigkeiten: 9, 20, 20, 20, 20, 20
Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder oo 9 Spruchlisten
Verstirktes Leder...................... 9 RUNEN ..ot
Kette ....ooooviviiiiiiiiine 10 Stabmagie..............coccoe
PlAtte oo 11 Ubertragung
Gezielte Spriiche .................. 3/7
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern........cooevieniiiinns 6 Klettern ......cocovvincniineiien 8
Sprachen.......cocoevvnniin 2/t Schwimmen.........ccoooiviinn 3
Kraftakt........ocoooniinrnciinnnn, 3/6 ReeN....ooiiiiiciicincie s 4
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschiirfen .................... 8
Waffenloser Kampf .................. 9 Schlosser offnen .....ocevivees 8
Korperentwicklung .................. 8 Schleichen/Verbergen. .5
Wahrnehmung.......... )
Andere Fertigkeiten: AuRRer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Traumlords mit denen fiir Illusionisten identisch.
Haupteigenschaften: MA/AF

Andere Fertigkeiten: Auer den unten angegebenen sind die Entwick-
lungskosten des Traumlords mit denen fir Schamanen identisch.
Haupteigenschaften: IT/AF

Andere Fertigkeitskosten

Akademische Fertigkeiten: Tierfertigkeiten:
Kartographie Tierpflege ..o
Planetologie . Tierbdndigung..
Fremdwissenschaften .......... 2/6 Viehzucht........ccoonninincninne
‘Wahrnehmungsfertigkeiten: Sprachliche Fertigkeiten:
Fallen entdecken ................. 3/7 Lippenlesen ... 3/6
Ligen erkennen...........cc....... 2/5 Stimmen nachahmen............ 2/4
Gift wahrnehmen ... 4 Propaganda ... 3
Hinterhalt entdecken ............ 4 Geschichten erzihlen ... 3/6
Uberwachung ......c.ccocccooiinn. 3 Handel ......ococooovoveriveierenn 3/6
Spuren lesen ... 4
Soziale Fertigkeiten: Tauschungsfertigkeiten:
Diplomatie ...........ccooeeevernen. 3/9 Schauspielern.............occceee. 3/6
Menschenfthrung ............... 3/7 Verkleiden
Verfithrungkunst ............... 3/6 Pantomime

- Taschendiebstahl .................. 3/7
Tédliche Fertigkeiten: Fingerfertigkeit...................... 3/5
Lautlos toten .......coovcvevncne 4
Gift benutzen/entfernen .......... 4
Stufenbonusse:
Akademische Fertigkeiten ....+1 Basisspruchbenutzung .......... +1
Konzentrationsfertigkeiten ....+2 Gezielte Spriiche .................... +1
Allgemeine Fertigkeiten ........ +2 Magische Fertigkeiten ............ +2
Medizinische Fertigkeiten......+1




2 RoleMaster

Zusitzliche
Kampfregeln

3.1 Vereinfachte Initiative

Als Alternative zum gegenwirtigen Initiativesystem kann der Spiel-

leiter die folgenden Regeln in seine Kampagne einbauen:

1. Jeder SC und NSC sollte seinen Initiativbonus (IB) errechnen. Dies
geschieht, indem man den Reaktionsbonus des Betreffenden durch
finf teilt und dann auf die nichstliegende ganze Zahl rundet. Dies
kann eine positive oder negative Zahl sein.

2. Steht ein Kampf an, so wirft jeder Kampfteilnehmer jede Runde
1W10 und addiert seinen IB. Das Ergebnis ist der Initiativwurf (IW)
dieses Kampfteilnehmers. Ist der IW niedriger als eins, so betrach-
ten Sie ihn als eins; ist er hoher als zehn, so nehmen Sie zehn an.

3. Nachdem die IW ermittelt sind, beginnt der Spielleiter die
Kampfrunde mit den Beteiligten, die die hdchsten Wiirfe hatten.
Haben mehrere Kidmpfer den gleichen I'W, so handeln sie auch
gleichzeitig.

4. Magie, Fernkampf, Manover und Nahkampfangriffe werden
gewtrfelt, wenn der IW des jeweiligen Charakters erreicht ist.

5. Spriiche, die mehrere Runden dauern, bis sie aktiv werden, gehen
in der entsprechenden Runde bei dem IW los, der in der Runde des
Beginns der Spruchvorbereitung gewtirfelt wurde.

6. Es ist jedem Kidmpfenden gestattet, seine Handlung zu verzogern,
und spiiter zu handeln, als sein IW es thm eigentlich erlaubt. Er darf
handeln, wann immer der Spielleiter nach Handlungen derer fragt,
deren IW niedriger waren als sein eigener. Zum Beispiel konnte
cin Charakter mit einem IW von 8 beschliefen, seinen Angriff
zurtickzuhalten, um zu sehen, was die anderen tun. Spiter konnte
er dann angreifen, als wire sein IW 7, 6, 3, 4, 3, 2 oder 1 gewesen.

7. Zaubernde, die verwundet werden, bevor sie an der Reihe sind,
konnen ihren Spruch nicht mehr sprechen.

Option: Um den Kampf zu beschleunigen, kann der Spielleiter eine

Gruppe von NSC in einem einzigen IW zusammenfassen, wenn sie
alle den gleichen Initiativbonus haben.
Beispiel: Marcus, ein mdchtiger Magier, und der binterbdltige
Barbar Nirvad begegnen bei der Erkundung einer Hoble einer
Gruppe von vier Orks. Der Spielleiter ldfSt jeden Kampfieilnebmer
die Initiative wiirfeln. Marcus hat einen Reaktionsbonus von +20,
der ihm zu einem Initiativbonus von +4 verbilft. Weder Nirrad
noch die Orks baben Reaktionsbonusse und daber auch keinen IB.
Marcus wrirfelt eine 8, die wegen seines Initiativbonusses zu 12
modifiziert wird. Da aber 10 die béchste erlaubte Zahl ist, hat Mar-
cus einen modifizierten Initiativiwurfvon 10. Nirrad wiirfelt eine 3,
die Orks kommen auf 9, 7, 3 und 1. Marcus agiert in dieser Runde
als erster und entschliefst sich, einen Spruch zu wirken. Er braucht
hierfiir eine Runde, und somit wird der Effekt bei einem IW von 10
in der ndchsten Runde eintreten. Die Orks, deren Ergebnisse 9 und
7 waren, agieren als ndchste. Beide werfen mit Dolchen auf Mar-
cus in der Hoffnung, seinen Zauber zu unterbrechen. Nirrad und
der dritte Ork handeln bei IW 3 und bekdmpfen sich mit Schwer-
tern. SchliefSlich agiert der letzte Ork, der eine 1 gewiirfelt batte,
und stéfst mit seinem Speer nach Nirrad.

3.2 Uberraschung

Ein wichtiger Bereich, der in den RoleMaster-Regeln bisher ver-
nachlissigt wird, ist die Uberraschung. Sie kann in nahezu jeder
Situation auftreten, sei es nun bei einem Hinterhalt oder in einer
Situation, in der ganz einfach zwei Gruppen blind tibereinander stol-
pern. Es ist daher wichtig, daR der Spielleiter einen Weg hat, dartiber
zu entscheiden, ob eine Seite die andere tiberrascht.

Nach der an dieser Stelle vorgeschlagenen Methode sollte der
Spielleiter denjenigen Charakter mit der hochsten Wahrnehmungs-
fertigkeit (sei es nun horen, sehen oder riechen) auf jeder Seite einen
offenen W100 wiirfeln und seinen Wahrnehmungsbonus hinzurech-
nen lassen. Wenn dann zwischen den beiden eine Differenz von 30
oder mehr besteht, so erhilt die Seite mit dem héheren Wert eine
gesamte Runde Zeit zu handeln, ohne daf die andere reagieren
kann. Siehe die untenstehende Liste fiir Modifikatoren.

Anmerkung: Damit ein Charakter seinen Wabrnebmungsbonus
einsetzten kann, darfer weder benommen noch bewujstlos sein.

Option 1: Der Spielleiter kann entscheiden, da® eine Seite nicht
tiberrascht werden kann, weil sie von der Anwesenheit der ande-
ren weiff. Gewinnt in diesem Fall die andere Seite den Uberra-
schungswurf, so behandeln Sie das Ergebnis, als hitte keine Seite
den Vorteil der Uberraschung.

Option 2: Der Spielleiter kann von jedem Gruppenmitglied aus
jeder Gruppe einen Wahrnehmungswurf verlangen und dann den
Gruppendurchschnitt bilden. Ist der Wurf ecines Gruppenmitglie-
des um 30 niedriger als der Durchschnitt der gegnerischen Gruppe,
so ist dieses Gruppenmitglied tiberrascht und kann in der ersten
Kampfrunde keine Handlung ausfiihren.

Uberraschungstabelle
Situation Modifikator
Ein Hinterhalt ist gelegt ... +50
Man rechnet mit dem Gegner ... +30

Alle verhalten sich leise

Ein Gruppenmitglied spricht laut..
Alle schlafen ...

Anmerkung: Alle Modifikatoren sind kumulativ.
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3.3 Selbstladende Waffen

Eine selbstladende Waffe 14dt sich selbst nach und ist fast augen-
blicklich nach dem Abfeuern wieder bereit fiir den nichsten Schus.
Die meisten Feuerwaffen fallen in diese Kategorie: Revolver, Auto-
matikgewehre, mehrschiissige Schrotflinten, automatische Pistolen
usw. In Space Master konnen selbstladende Waffen fur gewohnlich
zweimal pro Runde abgefeuert werden.

Das normale RoleMaster-Kampfsystem geht davon aus, dag Fern-
kampfwaffen nicht selbstladend sind und daher nur eine Schuipha-
se pro Runde haben. Will der Spielleiter selbstladende Waffen in sein
Spiel einfithren, so kann er die normale Kampfrundensequenz der-
art abindern, daR er eine zweite Fernkampfphase, sowie eine zweite
SchuBergebnisphase hinter der Bewegungs-/Mandverphase einfagt.

Wenn dem Spielleiter das Space MasterSystem zur Verfligung
steht, so kann er die Kampfrundenregeln im Spielerbuch, Abschnitt
13.1 verwenden, andernfalls die folgenden Richtlinien befolgen:

Feuert ein Charakter eine selbstladende Waffe in der ersten Fern-
kampfpbase ab, so kann er spiter in derselben Runde noch:
=im Nahkampf mit einem -50 Modifikator auf den OB kidmpfen;
oder
esich mit 50% bewegen oder ein Mandver mit 50% vom normalen
Wert durchfiihren; oder
ein der zweiten Fernkampfphase normal schieien.

€r ver-

1 jeder Ein Charakter kann in der zweiten Fernkampjphase nicht schielen,

| einer wenn er wihrend der Runde:
er stol- s eine Waffe benutzt hat, die nicht selbstladend ist; oder
laritber e einen Spruch gesprochen hat; oder

ssich zu weit bewegt oder ein Manéver mit mehr als 50% vom nor-
lte der malen Wert durchgefiihrt hat; oder
nungs- ¢in der ersten Fernkampfphase geschossen und sich bewegt oder
e einen ein Manover durchgefiihrt hat; oder
rurech- shandlungsunfihig ist und/oder einen Orientierungs- oder
von 30 Manoverwurf nicht geschafft hat.
1t eine
1gieren

3.4 Tabelle der neuen Waffen

_ | Name Typ Linge Entfernungsmodifikatoren benutzte 20-17 12-9 4-1 Anmerkung
e nicht Gewicht Patzer (Entfernung) Tabelle 16-13 85

r ande-
berra- Cazingal W25 060 3 -0(75m) -10(15m) -20(15m) -30(30m) Handaxt -10 -10 -5 -5 -5 Zwergisch

e Seite Bulbova 22H 45 09 6 -53Gm) -25(75m) -5015m) — Streitaxt  -10 -5 0 +5 +5 Zwergisch
1HK -15 =10 -5 0 0
Katari THK/W 1 0,45 4 -10(@75m) -25(12m) -50(30m) — Dolch -10 +5 +5 +10  +10 Ostlinge und
Wistenvolker

shonus
ein.

ed aus
nn den
mitglie- Jambiva IHK/W 1,7 0,30 3 -15Gm) -25(7,5m) -50(15m) — Dolch +5 +5 +5 0 0  Wistenvolk
TUppe, Naginate  Stange 5 21 6 — — — — lanze -5 0 +5  +10  +10 Ostlinge

- ersten Runk Stange 6 21 7 — — — — lanze +10 +10 +5  +5 0  Wistenvolk
Dalwal 2-H 4 1,65 7 — — — — Bihinder 0 0 +5  +10  +15 Wiistenvolk
Goodar 1HK 3 0,90 4

0
Killaj 1THK 55 1,05 6 — — — — Krummsidbel +10 +5 0 0 +5  Wistenvolk
Sultari IHK 35 150 5 — — - — Breitschwert —5 -5 0 +5 +5  Wiustenvolk

Slan Mahrr 1HK/W 25 1,05 5 -15(6m) -30(9m) -50(15m) — Breitschwert —10 0 +5 +10  +20 Waffe der Ehre

Slan Orr 1HK 25 045 2 — — — — Kurzschwert —-20  -15 0 +15  +30 waffe der Ehre;
Nur Kritische
Hiebtreffer

— — — — Krummschwert +5 +5 0 -5  Wiustenvolk

Slan Shyrr 1HK/W 25 0,75 6 -15(3m) -30(6m) -50(9m) — Rapiere 0 +5 +5  +10  +20 Waffe der Ehre
Correllklinge 1HK 4 1,20 5 — — — — Breitschwert +10 5 0 +5  +10 Elfisches
Langschwert
Drachenklinge 1HK 4 1,05 4 — — — — Breitschwert +5 0 0 +5 +5  Ostlinge
Zharenzak 2-H 10 1,20 5 — — — —_ Streitaxt ~ +5 +10 +5 0 0 Zwergisch;
ein Kritischer Treffer -E« zerstort einen Teil von jeder Ristung/jedem Schild und hat in der darauffolgenden Runde +15 auf den Schlag

Klhaizail 1HS 6 09 5 -103m) -20(6m) —40(9m) -80(12m) Kriegshammer 0 +10  +5 +5 +5 Zwergisch;
diese Waffe kann benutzt werden, um einen Kritischen Stoftreffer gleicher Hohe zusitzlich zum normalen Kritischen Treffer zu verursachen. Dies senkt
: aber die Initiative des Benutzers in der nichsten Runde um 75.
""“ Khazorzim 1HS 7 090 10 — — — — Morgenstern -10  +10 -5 0 +5  Zwergisch;
verursacht doppelte Kritische Treffer (wiirfeln Sie fur jeden zweimal). Auch Zwillingsstern genannt.




3.5 Berittener Kampf

Einige der Regeln fiir berittenen Kampf in RoleMaster sind unge-
nau und iberlassen alles dem jeweiligen Spielleiter. Die Regeln
sagen, daR ein Reiter einen +20 Bonus fir den Sturmangriff erhilt,
enthalten aber keine Angaben dartiber, was man unter einem sol-
chen Sturmangriff versteht. Dartiberhinaus geben sie keinerlei Infor-
mationen zu der Frage, wie stark ein Pferd in einer Runde beschleu-
nigen oder abbremsen kann und welche Angriffe ihm noch zur Ver-
fiigung stehen, wenn es einen Reiter trigt. Die meisten Angaben zu
diesen Fragen finden sich in Creatures & Treasures (deutsche
Erscheinung geplant) unter dem Abschnitt iber Reit- und Zugtiere.
Sie legen die Grundlagen fur die Kampffihigkeit eines Reittieres.

Um den Vorgang eines berittenen Kampfes zu verdeutlichen, wol-
len wir die folgende Situation betrachten:

Beispiel: Ein Mensch sitzt auf einem leichten Streitrofs und trdgt
seine volle Plattenriistung sowie eine Lanze. Ein einzelner Ork,
bewaffnet mit einem Speer, stebt neben einem grofSen Felsen. Der
Abstand zwischen beiden betrdgt 150 Meter, und keiner von ihnen
bewegt sich.

Der Mann will den Ork im Sturmangriff niederreiten. Was
geschieht aber, wenn der Ork sich so vor den Felsen stellt, dajs der
Reiter nicht mebr vor ibm balten kann, bevor das Pferd gegen den
Felsen prallt? Oder wenn nun der Ork seinen Speer in Erwartung
des Sturmangriffs in den Boden rammt und das Pferd angreift?
Wieviele Meter braucht der Reiter, um sein Pferd fiir den Kampf
ausreichend zu beschleunigen und anschlieSend wieder abzu-
bremsen? Wie schnell mufS das Pferd sein, um den Bonus fir
Sturmangriff zu erbalten? Kann das Pferd selbst noch angreifen?
Um diese Fragen zu beantworten, wollen wir einige Richtlinien
aufstellen.

Beschleunigen und Verlangsamen

Beschleunigen: 2 -Geschwindigkeitseinheiten« pro Runde
Verlangsamen: 3 »Geschwindigkeitseinheiten« pro Runde

Zunichst wollen wir das Beschleunigen und Verlangsamen
betrachten. Im Creatures & Treasures steht, daR ein leichtes Streitrof3
27 Meter pro Runde im Schritt zuriicklegen kann. Seine Hochstge-
schwindigkeit ist ein Sprint. Es kann also maximal 135 m in der
Runde bzw. ungefihr 50 km/h laufen. Die Frage ist, wie lange ein
Pferd braucht, um aus dem Stand auf seine Hochstgeschwindigkeit
zu kommen. Vermuten wir einfach einmal, das ein Pferd in drei Run-
den — oder 30 Sekunden — sein Hochsttempo erreichen kann. Nun
wollen wir, von dieser Basis ausgehend, sagen, daR es in der Lage
ist, pro Runde um 2 »Geschwindigkeitseinheiten« zu beschleunigen.
Das bedeutet, daf ein Pferd, aus dem Stand heraus, in der ersten
Runde einen schnellen Gang/Dauerlauf, in der zweiten Runde einen
Sprint/schnellen Lauf und in der dritten Runde einen Spurt in voller
Geschwindigkeit erreichen kann. Was das Verlangsamen betrifft, so
gehen wir davon aus, daf ein Pferd ein wenig schneller verlangsa-
men als beschleunigen kann; nehmen wir an, dag es um 3
Geschwindigkeitseinheiten auf einmal abbremsen kann und somit
aus vollem Lauf in 2 Runden zum Stillstand kommt.

Der Sturmangriffsbonus

StoRwaffen: +1 Bonus fir jeweils 3 m/Runde Geschwindigkeit

Andere Waffen: +1 fir jeweils 6 m/Runde Geschwindigkeit
Die nichste Frage sollte sein, an welcher Stelle dieser Beschleuni-

gung der +20 Bonus ins Spiel kommt. Ein Sturmangriff nutzt den

Schwung des Pferdes aus, um dem Angriff mehr Kraft zu geben, und

somit wird auch schon ein geringer Schwung beim Angriff hilfreich

sein. Fiigen Sie als Sturmangriffsbonus einen +1 Bonus fir jeweils
3m pro Runde an Geschwindigkeit des Pferdes hinzu. Dies erlaubt

dem leichten Streitrof3 einen Bonus von 1 bis 45.

Problem: Diese Regelung beriicksichtigt nur Geschwindigkeit,
nicht Masse. Das bedeutet, je schneller der Ansturm ist, desto ver-
beerender ist der Angriff.

* Auf der anderen Seite sollte allerdings ein Speer, der gegen den
Sturmangriff in den Boden gerammt wird, gegen den Angreifer den
gleichen Bonus haben. Doch wird der Speer wahrscheinlich eher
das Pferd als den Reiter treffen.

¢ Ein Pferd, das nicht abbremsen kann, bevor es auf ein Hindernis
pralit (es wird wahrscheinlich versuchen, dies zu verhindern), soll-
te einem Fall/Schiag Angriff ausgesetzt sein, wobei der Sturman-

griffsbonus als Modifikator verwendet wird, als ob es sich dabei
um gefallene Meter handele.

e Um den Sturmangriff durchzufithren und den Bonus zu bekom-
men, muRd der Reiter eine fiir einen StoRangriff geeignete Waffe
fihren. In Frage kommen Waffen wie Lanze, Speer, Sibel und
Rapier. Dies sind nur einige wenige; Voraussetzung ist, daf die
Walffe eine zum Zustoflen geeignete Spitze hat. Andere Waffen soll-
ten ebenfalls einen Bonus erhalten, der dann jedoch deutlich
geringer ausfillt. Schliellich wird ein Streitkolbenhieb von einem
mit 50 km/h reitenden Mann stirker schmerzen, als wire dieser
Mann zu Fug, jedoch sicherlich noch weniger, als hitte er statt des
Streitkolbens seine Lanze mitgebracht. Der Bonus fiir einen Sturm-
angriff mit einer NichtstoBwaffe sollte gegeniiber dem einer
StoRwaffe halbiert werden, also +1 fiir jeweils 6m pro Runde
Geschwindigkeit des Pferdes betragen.

s Das Pferd sollte Gelegenheit bekommen, mit seiner Niederrennen-
Attacke anzugreifen, wobei der Sturmangriffsbonus zu seinem OB
addiert wird. Alle anderen Angriffe von Pferden sollten den Regeln
im Buch der Schwerterfolgen.

Das Sturmangriff-Reitmanover

Um einen Sturmangriff durchfithren zu kénnen, muf der Reiter ein
Reitmandver ablegen, um seinen gesamten OB zu ermitteln. Zu dem
OB des Reiters sollte der Geschwindigkeitsbonus addiert und ansch-
lieBend ein Bewegungsmandver gewtirfelt werden, um den endgil-
tigen OB zu erhalten. Ein Beispiel hierfiir wire ein Reiter mit einem
OB von +55 auf Lanze. Auf einem mittleren Streitrof mit hdchster
Geschwindigkeit einen Sturmangriff reitend — wofiir er einen
zusitzlichen +45 Bonus erhilt — hitte er einen +100 OB. Resultiert
nun aber sein Reitfertigkeitswurf lediglich in einer 50prozentigen
Handlung, so wiirde sein OB nur +50 betragen. Dieser Reiter hatte
withrend des Sturmangriffs offensichtlich irgendwelche Schwierig-
keiten. Hatte der Reiter einen Reitfertigkeitswurf von 120%, so
wiirde sein Bonus +120 betragen. Dieser Reiter hat wohl einen guten
Tag erwischt!

Die Schwierigkeit des Sturmangriffs

Wie schwer ist nun aber ein Sturmangriff mit einem Pferd? Streitros-
sern fillt es wegen ihres Reithonusses grundsitzlich schon einmal

leic
alsc
zul
sen
ode
Lov

Die
Kar
Teil
geb
tige
einy
sen

N



.

G

v

&

-
',/'7' 1
e

’ev@
| dabei

ekom-
Waffe
el und
aR die
°n soll-
eutlich
einem
dieser
att des
Sturm-
- einer
Runde

ennen-
em OB
Regeln

ter ein
u dem
ansch-
ndgiil-
einem
Schster

einen
sultiert
ntigen
r hatte
wierig-
%, so
1 guten

reitros-
einmal

Buch der Beschworungen 2

leichter als den meisten anderen Pferden. Die Schwierigkeit sollte
also darauf basieren, wie schwer es ist, ein Pferd zum Sturmangriff
zu bewegen. Es einfach gegen eine einzelne Person anrennen zu las-
sen, sollte ein leichtes Mandver sein. Ein Pferd jedoch in ein Feuer
oder gegen einen natiirlichen Feind, wie beispielsweise einen
Lowen, zu treiben, sollte schwere Mandver ergeben.

SchluBfolgerung

Diese Richtlinien werden hoffentlich viele Fragen zum berittenen
Kampf beantwortet haben. Der berittene Krieger ist ein bedeutender
Teil einer jeden Fantasy-Kampagne, und es wird viele Situationen
geben, die von Seiten des Kampagnenleiters Entscheidungen in strit-
tigen Fragen verlangen. Diese Regeln sollten, wie alle Regeln, nur so
eingesetzt werden, wie der Schopfer der Kampagne es flir angemes-
sen halt.

Tah; Fa¥ 4 (0) [Z0A ViltE

3.6 Das Blitz-Kampfsystem

Das normale RoleMaster-Kampfsystem ist fir Rollenspielsituatio-
nen mit einer kleinen bis mittelgroBen Gruppe ausgelegt. Bei groen
Gruppen kann der Kampf jedoch das Spiel aufhalten, und »Verlie3«
Abenteuer konnen scheinbar ewig dauern. Dieser Abschnitt stellt ein
»Blitzsystem« vor, das auf einem Trefferwiirfelsystem und selteneren
Kritischen Treffern basiert. Fiir schnelles Spiel braucht dieses System
Wiirfel verschiedener »GroRe« (d.h. W4, W6, W8, W10, W12 und
W20).

Anmerkung: Dieses System gleicht nur anndbernd dem tiblichen
RoleMaster-Kampfsystem; daber sollte der Spielleiter es, bevor er es
in seinem Spiel benutzt, sebr sorgfdltig untersuchen und einige
Kampfrunden durchspielen.

Erklirende Anmerkungen

Die Werte fiir dieses System wurden den Kampfiabellen im Buch der
Schwerter und Buch der Magie entlebnt. Da in diesen Tabellen nicht
weniger als 1000 Zablen Riistungen mit Waffentypen in Beziebung
setzen, kann es gut sein, dajs Ungereimtheiten auftreten. Wenn ein
Wert auftaucht, der bei weitem falsch klingt, so greifen Sie entweder
auf dieRoleMaster- Tabellen direkt zuriick, oder auf die Tabellen in
Abschnitt 6.5 des Almanachs 1.

Ja, all die Zablen in der Trefferwiirfel-Spalte bezeichnen die Wiir-
fel, die bei einem erfolgreichen Schlag gewiirfelt werden miissen,
wobei jede Zabl einem Wiirfel des entsprechenden Typs entspricht.
Folglich gibt die erste Zeile, »Dolch+, den Wurf von drei zwélfseitigen
Wiirfeln bei einem erfolgreichen Treffer an, und ein Krummschwert
ergibt vier Zwolfseitige und zwei Zebnseiter.

Die meisten Mitglieder unserer Spielmannschaft sind langjibrige
Rollenspiel-Stichtige, die Trillionen von Mebrseitern von anderen
Rollenspiel-Systemen tibrig baben. Falls dies in Ibrer Gruppe aber
nicht der Fall sein sollte: nur zu, belfen Sie dem netten Spieleladenbe-
sitzer dabet, sein neues Auto abzuzahlen/!

Auch wenn die Punkte, die bei den Trefferwiirfeln berauskommen,
zundchst extrem scheinen, bitte bebalten Sie im Kopf, daj3 (1) mebrere
Wiirfel statistisch geseben eber zu mittleren als zu héchsten Ergebnis-
sen flibren; (2) dieses System meist eber durch Trefferpunkte téten wird
als durch Kritische Treffer (im Gegensatz zur Tendenz des normalen
RoleMaster-Systems); (3) die Waffen-/Riistungsmodifikatoren auf
den ersten Kritischen Werten auf den RoleMaster -Tabellen basie-
ren, nicht auf den ersten Treffern (d.b. sie sollten fiir diesen Grad ent-
sprechend gefdbrlich sein). So, nur zu, probieren Sie es aus! Dieses
System wurde wirklich bereits ausgiebig probegespielt! Sie diirfen sich
nun ebenfalls am erbobten Tempo des Kampfes erfreuen, und daran,
endlich einmal so viele verschiedene Wiirfel werfen zu kénnen!

Warum das SpaceMaster-Kraftschwert?> Nun, wir benutzten es fiir
Dinge wie Keulen von Riesen, grofSe Bogen (wie Wurfmaschinen),
Drachenodem (von wirklich groffen Drachen), Tritte von Halbgot-
tern, Fall/Schlag-Angriffe unter Beteiligung von Hochhdusern— na,
Sie werden es schon wissen. ..

Abwicklung eines Angriffs mit dem Blitz-Kampfsystem

Kursiv gedruckte Faktoren konnen auf der Angriffstabelle fir das
Blitz-Kampfsystem gefunden werden.

Der Angriffswurf:
1. Werfen Sie einen offenen W100:

a. Liegt das Ergebnis im Patzerbereich fur die Waffe des Angreifers,
so ist der Angriff erfolglos und dieser Vorgang beendet.

b. War der urspriingliche 1-100 Wurf hoch genug, so wirfelt der
Angreifer einen Kritischen Erfolg (siehe unten); der Rest dieses
Angriffsvorgangs verlduft normal.

2. Addieren Sie den OB (Offensivbonus) des Angreifers.
3. Addieren Sie den Waffenmodifikator des Angreifers fir die

Ristung des Angegriffenen.

4. Ziehen Sie den DB (Defensivbonus) des Zieles ab.
5. Das Ergebnis ist der Angriffswurf und entscheidet tiber Erfolg oder

Fehlschlag der Attacke.

Das Trefferwiirfelergebnis:

1. Ist der abschlieBende Wert 75 oder hoher, so wirfelt und addiert
der Angreifer die Trefferwrirfel fiir seine Waffe.

2. Die Riistungsart des Zieles (1-20) wird von den gesamten Treffer-
punkten abgezogen, um die »verursachten Treffer« zu ermitteln.

3. Ist der abschlieRende Wert 125 oder hoher, so werden die »verur-
sachten Treffer« erhéht nach den Angaben auf der Blitz-Tabelle fiir
Treffermultiplikation.

4. Das Ziel verliert Trefferpunkte entsprechend der Anzahl dieser
»verursachten Treffer«.

Kritische Erfolge

Kritische Erfolge werden, mit besonderer Rucksicht auf die
Geschwindigkeit dieses Sytems, anders gehandhabt als die Giblichen
Kritischen Treffer in RoleMaster:

1. Die meisten Angriffe werden keine Kritischen Treffer im tiblichen
Sinne von RoleMaster bewirken. Statt dessen verursacht ein sehr
effektiver Angriff mehr Trefferpunkte. In der Folge wird RM von
einem »Tod-durch-Kritische-Treffer-System« zu einem »Tod-durch-
Trefferpunkte-Systeme.

2. Die Kampfteilnehmer haben noch immer die Chance auf einen
besonders wirkungsvollen Angriff, wenn ihr Prozentwurf hoch
genug ist. Die Chance fiir einen solchen Kritischen Erfolg ent-
spricht dem OB des Kimpfenden geteilt durch zehn (abgerundet).
Diese Chance wird auf das »obere Ende« des Wurfes fixiert. Hat
zum Beispiel ein Kimpfer einen OB von 123, so lige seine Chance
fiir einen Kritischen Erfolg bei 12%, und er hitte bei einem 1-100
Angriffswurf von iiber 88 (88+) Erfolg. Diese Chance kann durch
erfolgreiches Auflavern erhoht werden.

A. Die Chance fiir einen Kritischen Erfolg gegen eine grofse Kreatur
ist nur noch halb so hoch. In unserem Beispiel 6% (94+).

B. Abermals halbiert wird die Chance bei einem Angrift auf eine
gewaltige Kreatur. In unserem Beispiel ldge sie dann nur noch bei
3% (97+).

C. Der eigentliche Kritische Trefferwurf wird auf der Blitztabelle
Jiir Kritische Erfolge gewurfelt. Der Kritische Wiirfelwurf wird mit
der Chance auf einen Kritischen Erfolg (OB/10) und mit dem
Wert des Kimpfenden auf Auflauern modifiziert. In unserem Bei-
spiel wiirde der Wurf um 12 Punkte gegen normale, um 6 gegen
grofSeund um 3 gegen gewaltige Kreaturen erhoht werden.

D. Im allgemeinen werden die genauen Einzelheiten in Bezug auf
den Schaden, der einem Ziel zugefiigt wurde, erst nach dem
Kampf untersucht. Dann kénnen die SC oder andere Wesen die
geeigneten MaRnahmen zur Heilung ermitteln, es sei denn, eine
Heilung wird wihrend des Kampfes versucht.

E. Der Angreifer kann seinen Kritischen Erfolg um einen Punkt ver-
schieben, um ihn auf einen bestimmten Teil des Korpers zu len-
ken, nachdem der Spielleiter die eigentlich getroffene Korperre-
gion ermittelt hat.
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Zusitzliche Bemerkungen

Fir Waffenlosen Kampf und Angriffe durch natiirliche
Waffen, die durch Rang und GroRe beschrinkt werden, beginnen
Sie, wenn Wiirfel abgezogen werden, immer mit den gréften Wiir-
felarten.

A. Fiir Grad III — grofte Angriffe — werfen Sie einen Trefferwiirfel
weniger.
B. Fir Grad II — mittlere Angriffe — werfen Sie zwei Trefferwiirfel
weniger.
C. Fir Grad I — kleine Angriffe — werfen Sie drei Trefferwiirfel
weniger.

Spriiche, die ausschlieBlich elementare Kritische verursa-
chen, wie 26/7eVakuum, 26/4¢ Wolke der Benommenbeit oder
26/11eTodeswolke, konnen auf den Ublichen Tabellen gewtirfelt
werden.

Kreaturen mit besonderen Klassen von Kritischen Treffern
(siche z. B. Almanach D sollten auf folgende Weise behandelt
werden:

Typ IKreaturen: erhohen Sie den Basistrefferumfang um 1/3.
Typ I Kreaturen: erhohen Sie den Basistrefferumfang um 2/3.
Grofse Kreaturen: verdoppeln Sie den Basistrefferumfang.
Gewaltige Kreaturen: verdreifachen Sie den Basistrefferumfang.

[ ==l

Blitztabelle fiir Treffermultiplikation

01-74 Angriff verursacht keinen Schaden
75-124  Angriff verursacht normalen Schaden
125-174 Trefferwiirfel-Wert wird x 2 genommen
175-224 Trefferwiirfel-Wert wird x 3 genommen.
225-274 Trefferwiirfel-Wert wird x 4 genommen.
275-324 Trefferwiirfel-Wert wird x 5 genommen.
325-374 Trefferwiirfel-Wert wird x 6 genommen.

usw. usw.

Blitztabelle fiir Kritische Erfolge

01—44: Taumel — Opfer ist fiir eine Runde nahezu handlungsunfihig
und kann nur mit 25% agieren oder eine Parade mit 50% machen.
Diese Wirkung betrifft auch solche Wesen, die gegen Benommenheit
immun sind.

45-74: Verletzung — Opfer erleidet die folgenden Wirkungen:

1. 1 Runde Taumel (siehe oben).
2. 1-6 Runden Benommenbeit (wenn anwendbar).
3. um (10-60%) reduzierte Handlungsfihigkeit.

75-94: Schwere Verletzung — Opfer erleidet die folgenden Wirkungen:
1. 1 Runde Taumel (siehe oben).

2. (2-5)* x2 Runden Benommenbeit ( wenn anwendbar).
3. um (20-50%)* x2 reduzierte Handlungsfihigkeit.

95-98: Todliche Verletzung/Verzégerter Tod — der Countdown fiir
den Seelenverlust beginnt nach 2-12 Runden. Wiirfeln Sie zusitzlich
flir Benommenbeit und Prozentwert von Handlungsfihigkeitsreduk-
tion wie bei einer ~schweren Verletzung-

99-100: Todliche Verletzung/sofortiger Tod — der Countdown fiir
den Seelenverlust beginnt in der ndchsten Runde.

* Benutzen Sie durchschnittbildende Wiirfe, um diese Werte zu ermitteln;
d.h. werfen Sie 1W6: 1 ergibt 2, 2 ergibt 3, 3 ergibt 3, 4 ergibt 4, 5 ergibt 4,
6 ergibt 5.

Spezifische Schadenstabelle
W 20- Korper- Schadensart
Wurf gegend 1. Knochen (Knorpel 25%)
1-3 Kopf 2. Muskel ( Sehne 25%)
4 Nacken/Hals 3. Organ (Herz*)
5-8 Brust/Riicken 4. Nerven (ZNS§*)

5. Blut (mehrere Blutbahnen 25%)

o1 Bauch 6. Mehrere (1W4 Wurf)
12 Unterleib N
1314 rechter Arm * 50% von Brust/Rucken.
** Bezieht sich auf das Zentrale Ner-

15-16 linker Arm vensystem. 80% von Korpergegen-
17-18 rechtes Bein den 1-8.
19-20 linkes Bein
Wirkungen Kritischer Erfolge Blutung
Sofortiger Tod: getroffene Korpergegend zerstort. .......... 20--50 pro Runde
Verzdogerter Tod: getroffene Gegend

zertrimmert/abgetrennt 0.4.. ..., 11-20 pro Runde
Schwere Verletzung: groRerer Schaden ..., 5-10 pro Runde
Verletzung: kleinerer Schaden..........coocoovciniiiicinecen. 1—4 pro Runde
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Angriffstabelle fiir das Blizkampfsystem

Waffenmodifikatoren in Abbdingigkeit von der Panzerungsart

Waffe

Riistungsklassen

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Patzer Trefferwiirfel
Einhindige Klingenwaffen:
Dolch 5 15 0 -5]20 15 10 5| 5 -5 -10 -15{-10 -20 -25 -30|-20 -30 —40 —45 1-1 3W12
Krummschwert 15 25 10 5 |29 25 20 15|29 19 14 9 |14 4 -1 6| 4 —6 -16 =21 1-5 4W12 & 2W10
Handaxt 10 20 5 0|25 20 15 10|28 18 13 8 |15 5 0O 5|5 -15 -15 =20 1-4 4W10 & 2W8
Main Gauche 7 17 2 -3,22 17 12 7|10 0 -5 -10|-5 -15 =20 -25|-15 -25 -35 —40 1-2 1W20 & 2W10
Rapiere 25 35 20 15|34 29 24 19|21 11 1 0 0 -5 10| -5 -15 25 30 14 1W20 & 2W12
Krummsibel 10 20 5 0|25 20 15 10|20 10 0 5 -5 -10 -15| 0 -10 =20 -25 1-4 5W12
Breitschwert 15 25 10 5 |3 25 20 1525 15 10 5 |10 O -5 -10| 0 -10 -20 -25 1-3 5W12
Kurzschwert 20 30 15 10|30 25 20 15|20 10 5 0 0 -10 -15 -20|-10 -20 -30 -35 1-2 2W20 & 1W12
Einhindige Schlagwaffen:
Faust -10 0 -15 -20| -5 ~-10 =15 -20]-10 -20 -25 -30 |-25 -35 —40 —45|-35 —45 -50 -50 1-1 1wW20
Keule 0 10 -5 -10;15 10 5 0115 5 O 5|0 -10 -15 -20| -5 -15 =25 -30 14 1W12 & 4W8
Streikolben 10 20 5 01125 20 15 10,25 15 10 5 |15 S5 O 5|5 -5 -15 =20 1-2 SW8 & 1W6
Morgenstern 15 25 10 5 3 25 20 1513 20 15 10|20 10 S 0 |10 O -10 -15 1-8 SW12 & 1W10
Kriegshammer 10 20 5 0 30 25 20 15| 25 10 5 20 | 10 10 5 0 10 0 -10 -15 1-4 2W10 & 4W8
Peitsche 6 16 1 4,20 15 10 515 0 -5 -10|-15 -25 -30 -35|-25 -35 —45 -50 1-6 2W12 & 2W10
Schufwaffen:
Bola 5 15 0 5|20 15 10 5 15 5 0 5|0 -10 -15 -201-16 -26 —-36 —41 1-7 SW8
Kompositbogen 6 18 5 O |28 28 25 20|20 15 10 5 |20 10 5 0 5 -5 -15 =20 1-4 3W10 & 3W8
Schwere Armbrust13 23 10 5 |33 33 30 25|25 20 15 10125 15 10 5110 0 -10 -15 1-5 3W12 & 3W10
Leichte Armbrust 8 18 5 0|25 25 20 15|20 15 10 5 13 5 0O 510 -10 =20 -25 1-5 2W10 & 4W8
Langbogen 10 20 7 7 |28 28 28 23|20 18 13 8 /23 13 8 3|8 -2 -12 -17 1-5 4W10 & 2W8
Kurzbogen 3 13 0 523 23 20 15|13 5 0O -5]10 0 -5 -10] 0 -10 =20 -25 14 3W10 & 2W8
Schleuder 3 13 -2 7115 10 5 0|19 10 5 0 5 -5 -10 -15| 0 -10 -20 -25 1-6 5W8 & 1W6
Zweihandwaffen:
Streitaxt 13 23 10 10,30 30 26 21,27 23 18 13 |23 13 8 3 13 3 -7 -12 1-5 6W12 & 2W10
Flegel 19 29 17 1313 33 28 23:33 26 21 16|23 13 8 3113 3 -7 -12 1-8 4W12 & 4W10
Kriegspickel 13 23 10 10 28 28 28 23,25 22 17 15|25 15 10 5 |18 8 -2 -7 1-6 2W12 & 6W10
Kampfstab 0 16 -5 -101 18 13 8 3 13 3 -2 -7 |-2 -12 <17 =22|-15 =25 -35 —40 1-3 1W20 & 4W12
Bihinder 18 28 15 15,33 33 30 2528 25 20 15|20 10 5 O |10 0O -10 -15 1-5 8W12
Stangenwaffen:
Wurfspeer 9 -19 5 0|24 20 15 10|19 10 5 0 3 -7 -12 -171-10 -20 -30 -35 1-4 1W12 & 4W10
Lanze b 13 23 10 10|28 28 28 28,23 20 15 18 |20 18 15 10.18 10 0 -5 1-7 2W20 & 5W1i2
Hellebarde 12 22 10 5 |27 25 20 15,22 15 10 5 10 0 -5 -10; 0 -10 =20 -25 1-7 8W10
Speer 11 21 6 1 24 19 14 9 25 15 10 5 13 3 -2 -7 4 -14 24 -29 1-5 1W20 & 4W10
Tier-/Natiirliche Angriffe:
Schnabel/Zange 39 36 21 12|27 21 15 12|18 9 3 ¢ {18 6 3 3|15 6 0 -3 1-2 6W10
BiR 45 39 24 1533 30 24 27|21 18 9 6 18 15 12 1215 12 6 3 1-2 5W12 & 3W10
Klaue/Kralle 48 45 27 15|33 27 21 18|24 15 6 0 121 12 3 3,18 9 6 3 1-2 6W8
Sturz/Hieb 66 63 57 51163 60 S7 541 48 42 33 24 51 45 42 39|39 33 27 18 1-2 5W20
Packen/Verschl. -3 18 6 12, 3 15 27 3018 21 27 33 |21 24 33 36|24 27 33 39 1-2 6W6
Horn/Hauer 45 39 27 21 3 30 21 18127 18 15 9 |21 15 6 6 |12 12 9 0 1-2 5W12 & 1W10
Rammen/Zuschl. 6 15 9 12 9 12 18 24,15 18 24 27 |18 21 27 30|24 27 30 33 1-2 2W8 & 4W6
Stachel 45 42 33 21,27 21 15 12} 21 15 12 0 21 12 3 3 18 9 3 3 1-2 6W4
Kleine Tiere 54 51 33 213 30 24 21|27 18 9 3 |24 18 6 6|21 12 9 0 1-2 3W6 & 3W4
Tramp./Stampfen 60 60 45 39 | 51 42 39 3636 27 18 12 (39 30 21 1830 21 18 9 1-2 2W20 & 4W10
Spruchangriffe:
Kilteball 87 79 71 67|71 63 59 59|71 67 59 51|71 67 59 5571 67 59 51 1-4 4W8 & 2W6
Feuerball 87 87 79 75|8 79 75 718 79 71 67179 75 67 63|79 75 67 59 14 4W10 & 2W8
Feuerstrahl 54 59 49 44 | 49 34 24 29| 44 34 24 14 |49 39 24 29|54 44 29 19 1-20 6W10 & 2W8
Eisstrahl 34 44 34 29|34 39 39 44|34 29 29 34 24 29 39 39|29 34 44 49 1-20 6W12
Blitzstrahl 44 59 39 34|39 44 49 49|34 29 29 34 144 49 49 54| 4 49 54 59 1-20 8W10
Schockstrahl 29 3 19 919 14 9 9|14 9 4 4 |19 24 29 34|24 29 34 39 1-20 2W6 & 4W4
Wasserstrahl 24 34 24 9 |14 19 19 24114 9 9 14,9 14 19 19|9 14 14 19 1-20 2W10 & 4W8
Verschiedene Angriffe:
WK-Hieb 45 42 36 3042 51 3 33127 21 12 3 |30 24 21 18|18 12 6 -3 1-2 6W8
WK-Wurf 0 9 3 6 .18 21 27 33} 21 24 30 33|27 30 36 393 39 42 45 1-2 6W4
Kraftschwert 69 81 54 458l 81 69 63|54 33 27 24 |42 30 27 21 27 21 18 15 1-10 6W20 & 2W12
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Zusitzliche Magieregeln

4.1 GroB3e Befehle

Die GrofSer Befeble sind die legendiren Spriiche der Magi (Cabbali-
sten). Sie sind in der Magus-Berufsliste 282+ Befeblsworte enthal-
ten. Erlernt ein Magus diese Liste bis zu einer Stufe, die ihm den
Zugang zu einem GrofSen Befehl ermoglicht, so wird der Spielleiter
ihm erlauben, einen GrofSen Befebl des passenden Typs zu bekom-
men. Den entsprechenden Befehl kann der Spielleiter entweder
basierend auf seiner Welt und der lokalen Kultur auswihlen oder
dem Spieler eine freie Wahl gestatten.

Option: Ein Magus kann einen zusitzlichen GrofSen Befebl erwer-
ben, indem er einen primiren oder drei sekundire Entwicklungs-
punkte (pro erlangtem Spruch) ausgibt.

Anmerkung: Die Verfligbarkeit dieser Spriiche, die Voraussetzun-
gen, um sie erbalten zu kénnen usw., bleiben selbstverstandlich der
Entscheidung des Spielleiters tiberlassen. Es miissen nicht einmal
tiberbaupt alle GrofSen Befeble verfiigbar sein. Und wenn der Spiel-
leiter die Wirkungen der bier dargestellten verdndern oder gdnz-
lich neue entwickeln mdéchte, so soll er nattirlich dazu ermuntert
werden.

Anmerkung: Hinter dem Namen eines jeden Befebls sind Reich-
weite, Dauer und eine WW Modifikation in Klammern angegeben.
ke« stebt frir Konzentration und »St« bezeichnet die Stufe des Zau-
bernden, sofern nichts anderes angegeben ist.

Befehle des AuBeren Kreises (1)

1) Erwiirgen (30 m, Konzentration, —) Das Opfer verliert jede
Runde, die sich der Zaubernde konzentriert, 10% seiner Treffer-
punkte. Die Wirkung ist kumulativ, und nach 10 Runden (-100%)
wird das Opfer bewuglos.

2) Sinn (15 m, Konzentration, —10) Solange sich der Zaubernde kon-
zentriert, kann er Sinneswahrnehmungen des Ziels empfangen; dies
gilt fiir 1 Sinn pro finf Stufen des Zaubernden.

3) Mitleid (7,5 m, 1 Stunde/St, —20) Das Opfer wird von Mitleid fiir
eine Person, einen Ort oder einen Gegenstand nach Wahl des Zau-
bernden tiberwiltigt.

4) Verlieren (100 m, 1 Stunde/St, —) Das Opfer verliert entweder
einen Gegenstand oder seinen Richtungssinn in Bezug auf eine vom
Zaubernden bestimmte Richtung.

5) Befehl (6 m, — , —30) Das Opfer befolgt einen bis zu fiinf Worte
umfassenden Befehl des Zaubernden. Der Befehl darf der Natur des
Opfers nicht ginzlich widersprechen (z.B. Selbstmord, sich selbst
blenden usw.).

Befehle des Zweiten Kreises (I11)

1) Erwiirgen (30 m, —, —) Wie Erwiirgen oben, doch der Zaubern-
de braucht sich nicht zu konzentrieren. Tut er dies dennoch fir 10
Runden nach Ohnmichtigwerden des Opfers, so stirbt es.

2) Stehlen (7,5 m, — , =20) Das Opfer wird versuchen, einen vom
Zaubernden bestimmten Gegenstand zu stehlen.

3) Furcht (6 m, unterschiedlich, -30) Das Opfer flieht in kopfloser
Furcht vor dem Zaubernden (fir 1 min/5% Fehlschlag) oder einer
von diesem bestimmten Sache (fiirr 1 Woche/St).

4) Verwilderung (30 m, 1 Tag/5% Fehlschlag, —20) Versetzt ein
gezihmtes Wesen zeitweilig in seine naturliche Wildheit zurtick (der
Spielleiter mag die Dauer hierfiir permanent machen wollen).

5) Ubersehen (15 m, 1 min/St, ~10) Bewirkt, da® das Opfer eine
Sache in seinem Wahrnehmungsbereich Ubersieht.

6) Verlassen (30 m, 1 Tag/St, — ) Das Opfer verliert jeglichen Sinn
fiir Zweck und Richtung.

7) Beschworen (150 m r, —, —20) Der Zaubernde beschwort Geister
(Feen, lindliche, hiusliche usw.), freundliche Untergrundwesen
oder verzauberte Wesen, die vom Spielleiter bestimmt werden,
innerhalb des Wirkungsradius. Die Wesen werden zum Zaubernden
»hingezogen«, jedoch nicht von ihm kontrolliert. Jegliche bose
Absicht des Zaubernden gegeniiber diesen Wesen kann den Zauber
verderben.

8) Gedanke (15 m, — , —10) Der Zaubernde kann einen grundsitzli-
chen Gedanken in das Bewugtsein des Opfers einpflanzen.

9) Streit (7,5 m, 10 min/St, ~30) Das Opfer ist allzeit bereit zu Dis-
kussionen und Haarspaltereien mit seinen Begleitern.

Befehle des Dritten Kreises (I1T)

1) Wiederbeleben (3 m, 1 Runde/St, —) Der Zaubernde kann zeit-
weilig den Korper (oder den Geist, wenn der Korper zerstodrt sein
sollte) eines toten Zieles wiederbeleben, um mit ihm zu kommuni-
zieren.

2) Erwirken (7,5 m, —, —30) Der Zaubernde kann einen Akt des
Gehorsams von einem Wesen gleicher Gesinnung erwirken. Behan-
deln Sie dies wie den Mentalistenspruch 129/15¢ Geas.

3) Umkehren (7,5 m, 1 Tag/5% Fehlschlag, +10) Verwandelt die
Gesinnung des Opfers zeitweilig in eine vom Zaubernden bestimm-
te. Manche Wesen konnen zusitzliche WW-Modifikationen erhalten
(z.B. konnen sehr bose Wesen wie Orks +20 bis +50 gegen eine Kon-
vertierung zum Guten erhalten). (Der Spielleiter mag die Dauer hier-
fiir permanent machen wollen).

4) Erinnern (15 m, —, —10) Das Opfer glaubt, sich an ein vom Zau-
bernden in sein BewuRtsein gepflanztes Ereignis zu erinnern, bis es
mit unwiderlegbaren Beweisen fiir das Gegenteil konfrontiert wird.
5) Halten (15 m, Konzentration, —-10) Das Opfer ist paralysiert und
handlungsunfihig, solange sich der Zaubernde konzentriert.

6) Benommenheit (30 m, 1 Runde/10% Fehlschlag, —20) Das Opfer
ist starr, benommen und bekommt ~75 auf alle Aktionen.

7) Verstummen (15 m, 1 Stunde/St, —20) Das Opfer verliert seine
Sprachfihigkeit und einen weiteren Sinn nach Wahl des Zaubernden
pro 20% Fehlschlag.

8) Taumeln (30 m, 1 Runde/10% Fehlschlag, —) Das Opfer be-
kommt jede Runde einen Kritischen Stoftreffer der Klasse »D-«.

Befehle des Steinernen Kreises (IV)

1) Schlaf ( 30 m, 1min/10% Fehlschlag, —20) Das Opfer wird
bewuftlos und kann nicht geweckt werden.

2) Schrecken des Hollengrundes (30 m, 1 Tag/10% Fehlschlag, —)
Das Opfer erfihrt vor seinem geistigen Auge die Schrecken der Holle.
Es ist vor Furcht unfihig zu jeglicher Aktion.

3) BewufStseinsraub (30 m, 1 Runde/St, —) Das Opfer vergifit alle
Fertigkeiten (alle Fertigkeitsgrad-Bonusse werden auf -25 reduziert),
bemerkt aber nicht, daf es eine Fertigkeit verloren hat, bis es ver-
sucht, diese zu benutzen.

4) Mord (6 m, —, —) Das Opfer wird versuchen, ein vom Zaubern-
den bestimmtes Wesen zu ermorden. Sehr rechtschaffene und gute
Opfer kdnnen einen Bonus auf den WW erhalten (z.B. +10 bis +50).
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5) Werwesen (7,5 m, 1 Woche/5% Fehlschlag, —) Das Opfer wird
ein Lykanthroph. Einzelheiten werden vom Spielleiter bestimmt.

0) Friede (Beriithrung, 1 Tag/10% Fehlschlag, —) Das Ziel wird von
den Wirkungen einer Geisteskrankheit, seelischen Schmerzes,
Lykanthrophie, HaR o.4. befreit. Es besteht eine Chance von 1%/St.,
dag die Wirkung dauerhaft ist.

7) Verbrennen (30m, 1 Runde/10% Fehlschlag, —) Das Opfer erlei-
det jede Runde einen Kritischen Hitzetreffer der Klasse »D«.

Befehle des Altehrwiirdigen Kreises (V)

1) Schlummer (15 m, —, —) Das Opfer schlift permanent und
ohne zu altern, bis die Wirkung erfolgreich gebannt oder eine fest-
gelegte Bedingung erfiillt wird (z.B. von einem Prinzen gekafit zu
werden).

2) Verrotten (15 m, Konzentration, —10) Lift augenblicklich organi-
sche, nichtmagische, nichtlebende Objekte oder Pflanzen verrotten.
Lebende Opfer erhalten eine -10-Behinderung und verlieren 10%
ihrer Trefferpunkte pro Runde Konzentration. Nach 15 Runden
(-150%) ist das Opfer nur noch eine ausgetrocknete Hiille. Falls der
Zaubernde die Konzentration vor Vollendung des Spruches unter-
bricht, so hehilt das Opfer dennoch die Treffer und die Behinde-
rung. Heilung verlduft mit einer Rate von 10% pro Tag oder sofort
durch einen erfolgreichen Spruch 58/74 « Reinigung von Krankbeit.
3) Bereuen (7,5 m, 1 Tag/5% Fehlschlag, +10) Wie Umkehbren oben,
verindert aber zusitzlich die Einstellung des Opfers gegentiber sei-
nen Freunden und wirkt personlichkeitsverindernd. (Der Spielleiter
mag die Dauer hierfir permanent machen wollen).

4) Gestaltwandlung (7,5 m, 1 Tag/5% Fehlschlag, —) Die Gestalt
des Zieles wird in die eines anderen lebenden Organismus (der in
die gegenwirtige Umgebung passen muB) verwandelt, es behilt
jedoch seine geistigen Fihigkeiten (z.B. der Froschkonig). (Der
Spielleiter mag die Dauer hierfir permanent machen wollen).

5) Psychopathie (15 m, 1 Tag/5% Fehlschlag, —) Das Opfer erhilt
eine psychopathische geistige Verwirrung. Die Schwere hingt vom
Wiirfelfehlschlag ab, wobei 01 = schwach (ruhend) und 50+ = sehr
schwer (z.B. verrickter Morder) ist. Bestimmte Opfer konnen einen
Bonus auf den WW erhalten (z.B. Kleriker, Mentalisten usw.). (Der
Spielleiter mag die Dauer hierfiir permanent machen wollen).

6) Geben (15 m, —, -10) Das Opfer gibt dem Zaubernden einen
Gegenstand aus seinem Besitz.

7) Verzehren (30 m, 1Runde/10% Fehlschlag, —) Das Opfer erlei-
det jede Runde einen Kritischen Hitzetreffer »C« und einen Kritischen
Elektrizititstreffer »Ce.

8) Zorn (30 m, —, —) Fiigt einem Wesen einen tddlichen Kritischen
Treffer zu.

Befehle des Frithesten Kreises (V1)

1) Seelenname (100 m, —, —) Der Zaubernde erfihrt den Seelen-
namen des Opfers. Hierdurch wird es behandelt, als stiinde es unter
dem Finfluf des Mentalistenspruches 7129/30eKontrolle der Gedan-
ken.

2) Inversion ( 3 m, —, —) Dieser zehn Runden dauernde Prozef§
kehrt den Korper des Opfers von innen nach aufen, wobei eine
physische Wiederherstellung nahezu unméglich ist. Der Zaubernde
muf sich konzentrieren und kann den ProzeR bis zur 5. Runde
anhalten, um das Leben des Opfers zu schonen.

3) Wahnsinn (15 m, bis gebannt, —-20) Das Opfer wird jeden Tag
von einer anderen Geisteskrankheit heimgesucht, bis die Wirkung
erfolgreich gebannt wird. Der Zaubernde kann bestimmen, unter
welcher Krankheit das Opfer gerade leidet, wenn er in Reichweite ist
und sich konzentriert.

4) Selbstmord (7,5 m, —, —30) Das Opfer wird augenblicklich die
nihere Umgebung verlassen und versuchen, Selbstmord zu bege-
hen.

5) Lykanthrophie (7,5 m, bis gebannt, —) Das Opfer verfillt in
dauerhafte, psychopathische Lykanthrophie. Die Einzelheiten wer-
den vom Spielleiter bestimmt.

6) Hingabe (15 m, unterschiedlich, -10) MiRlingt dem Opfer ein
anfinglicher WW, so gibt es sich dem Zaubernden als metaphysi-
sche Nahrung hin. Dieser kann sich konzentrieren und dem Opfer
pro Runde zwei Trefferpunkte oder einen Magiepunkt entziehen,
bis die Gesamtwerte des Opfers halbiert sind (abrunden). Die so
erlangten Punkte werden zu denen des Zaubernden hinzugefiigt.

Das Opfer kann jede Woche einen erneuten WW versuchen, wobei
ein Erfolg die Gesamtwerte von Zauberndem und Opfer zum Nor-
malwert zuriickkehren 148t. Das Opfer wird dem Zaubernden in des-
sen Abwesenheit nicht zwingend gehorchen, unterwirft sich aber,
wann immer er in Sichtweite kommt oder es seine Stimme hort. Ein
Magiekundiger kann diese -gespendeten« Trefferpunkte (oder
Magiepunkte) zu einer bestimmten Zeit nur von jeweils einem Opfer
empfangen.

7) Heilen (Beriihrung, 1 Woche/St, —) Heilt Lykanthrophie, Gei-
steskrankheit, seelischen Schmerz, HaR 0.4. Es besteht eine Chance
von 2%/St, daBd der Zustand dauerhaft ist.

8) Totendes Licht (7,5 m, —, —20) Fiigt einem »bdsen« Opfer augen-
blicklich drei tddliche Kritische Treffer zu.

Befehle des Kreises der Nacht (VII)

1) Sei Nicht (7,5 m, —, —20) Das Opfer hort auf, korperlich zu exi-
stieren. Alle Gegenstinde am Korper des Opfers bestehen weiter,
wihrend es selbst unerschaffen und seine Verbindung zu dieser Welt
unterbrochen wird.

2) Sklave (15 m, unterschiedlich, —10) Wie Hingabe oben, jedoch
ist das Opfer allzeit ein bedingungsloser Sklave des Zaubernden.

3) Besitzen (7,5 m, —, —-20) Das Opfer stirbt (d.h. seine Seele wird
aus seinem Korper vertrieben und kann nur durch Leben spenden
(Klerikerliste 80+ Wesen des Lebens) zuriickgebracht werden), und
die Seele des Zaubernden dringt in den Korper des Opfers ein und
kontrolliert ihn. Die Trefferpunkte und korperlichen Eigenschaftsbo-
nusse des Zaubernden werden nun die seines neuen Korpers sein.

4) Formverschmelzung (7,5 m, 1 Woche/5% Fehlschlag, —20) Das
Opfer wird zukiinftig von einer »Forme in eine andere tibergehen,
ohne Kontrolle oder Grund. Seine korperlichen Attribute,
Geschlecht und Eigenschaftsbonusse sind die seiner momentanen
»Forme. Das Opfer wird sich im Durchschnitt alle vier Stunden ver-
wandeln. (Der Spielleiter mag die Dauer hierfiir permanent machen
wollen)

5) Todliches Licht (7,5 m, —, ~20) Figt einem -bdsen« Opfer
augenblicklich einen tddlichen Kritischen Treffer (modifiziert mit
+20) pro 10% Fehlschlag zu.
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4.2 Geistrunen

Geistrunen (siche 283 * Geistrunen, Berufsliste des Magus) beinhal-
ten nicht nur die Verzauberung von Kriegsgerit, sondern auch das
Einschlieen oder Gefangensetzen eines Geistwesens innerhalb des
Gegenstandes. Dieses EinschlieRen mag mit oder ohne Zustimmung
des eingeschlossenenen Wesens stattfinden. Im Falle von tibermich-
tigen Wesen, z. B. Halbgottern, kann das EinschlieRen den Zaubern-
den einen Teil seiner Lebensessenz kosten.

Mit Geistrunen versehene Gegenstinde, deren Krifte von unbe-
deutend bis legendir reichen, kdnnten einen grofen Anteil der exi-
stierenden magischen Gegenstinde ausmachen.

Spruchgleiche Geistrunen

Ein Magus kann jeden Spruch, der im Magiesystem existiert, in einen

Gegenstand einbetten. Er mu dazu entweder in der Lage sein, den

Spruch selbst zu sprechen oder iiber einen entsprechenden Gegen-

stand, einen Gehilfen, der den Spruch beherrscht oder eine sonstige

Quelle verfiigen, um an den Spruch zu kommen. Die Prinzipien fiir

die Einbettung solcher Geistrunen sind ziemlich einfach.

1. Jeder Gegenstand ist vergtitet (siehe den Spruch 283/7e Vergiiten
in der Spruchliste 283 eGeistrunen) fiir:

Geistrunen-Stufe oder nur Runenstufe

(die hochste Stufe von Geistrune, die eingebettet werden kann)
Geistrunenkapazitdtsstufe oder nur Runenkapazitdt

(die Anzahl von Geistrunen, die eingebettet werden kénnen)

2. Die notwendige Runenstufe und der fir die Einbettung benétigte
Geistrunen-Spruch steigen mit der Stufe des Spruches, der einge-
bettet werden soll. Die folgende Tabelle stellt das Verhiltnis dar:

3. Jeder eingebettete Spruch verbraucht eine Einheit der Runenka-

Stufe des Bendotigte Geistrune/
einzubettenden benotigte
Spruches »Runenstufe« des Gegenstandes
1-5 Kleinere Geistrune / 10

6-10 GréRere Geistrune / 15
11-15 Herrschaftliche Geistrune / 20
16-20 Geistrune der GroRRe / 25
21-25 Geistrune des Nichts / 30
26-30 Geistrune der Macht / 50
31-50 nur unter besonderen Umstinden / 75

pazitdt des behandelten Gegenstandes. Ist ein Spruch erst einmal
eingebettet, so kann der Gegenstand ihn einmal pro Woche freiset-
zen (ein erfolgreicher Runen-lesen-Wurf des Magus ist hierfiir
erforderlich). Ein Spruch kann mehr als einmal eingebettet wer-
den, wenn der Magus in der Lage sein mochte, ihn 6fter zu benut-
zen (siche untenstehende Tabelle). Alternativ dazu kann der
Magus im Moment der Erschaffung den Spruch so einbetten, daf
das verzauberte Objekt wie ein Gegenstand mit begrenzten Ladun-
gen wirkt (z.B. Stab, Rute oder Stock). Die Anzahl der Ladungen
hiingt dann davon ab, wie oft der Spruch eingebettet wurde (siehe
unten). Wenn alle Ladungen aufgebraucht sind, so wird sich der
Gegenstand innerhalb eines Jahres neu aufladen. Der Magus kann
aber auch die gleichen Runen erneut oder andere Runen einbetten.
Die Beziehung zwischen der Anzahl der Runen und der méglichen
Anwendungshiufigkeit, sowie der Anzahl der Ladungen wird auf
der folgenden Tabelle gezeigt:

Anzahl der eingebetteten Hiufigkeit Anzahlder
gleichen Runen der Anwendung Ladungen
1 1/Woche 5
2 1/Tag 10
3 1/12 Stunden 15
4 1/8 Std 30
5 1/4 Std 50
6 1/2 Std 75
7 1/1 Std 100
8 1/30 min 100
9 1/10 min 100
10 1/1 min 100
11+ 1/2 Rdn Permanent (Spiel-
leiterentscheidung)

Anmerkung: Der Spielleiter mag die Anwendungshdufigkeit an
die tibliche »tdgliche« Bemessung angleichen wollen. In diesem Fall
wdire 1/12 b tdglich zwei, 1/8 b tdglich drei, 1/4 b tdglich vier usw.
Auch mag der Spielleiter die Gegenstdnde mit Ladungen auf: Stab
(1-2 eingebettete Runen), Rute (3-5) und Stock (6-7) beschrdnken
wollen. Dann wdre ein Gegenstand, in dem 8 oder mebr Runen
etngebettet sind, als konstant- anzusehen.

4. Wird ein Elementarspruch eingebettet, so hat der Magus die Mog-
lichkeit, dessen Stirke oder Reichweite zu erhdhen, indem er die
Geistrune der entsprechenden Stufe mehrfach einbettet. Fir jede
zusitzliche Einbettung kann die Kraft oder Reichweite des Spru-
ches um 100% erhoht werden. Denken Sie daran, daR der Magus,
wenn er erhohte Kraft und Reichweite erreichen will, fiir beides
einzeln Geistrunen einbetten mufl. Beachten Sie auch, dafl, wenn
der Magus erhohte Hiufigkeit/Ladungen fiir einen Gegenstand mit
verstirkten Elementarspriichen erkauft, die Gesamtanzahl der fir
die Verstirkung des Elementarspruches verwandten Spriiche mit
der Anzahl der fir den Zuwachs an Hiufigkeit/Ladungen benotig-
ten Spriiche multipliziert werden muR. Ein dreifacher Blitzstrahl (3
Einbettungen) zum Beispiel, der einmal pro 8h freigesetzt werden
kann (4 Einbettungen), wiirde 12 Einheiten der Runenkapazitdit
des Gegenstandes benotigen (3 x 4).

Beispiel: Ein Magus, der von dem Schwert aus Lichtiaén begeistert
ist, beschliefst, ein nabezu Gleichwertiges selbst herzustellen: ein
+25 Breitschwert, das zu jedem Kritischen Treffer einen Kritischen
Hitzetreffer gleicher Hibe verursacht und einmal pro 4 Stunden
einen x5-Feuerstrabl (21/6) freisetzen kann. Unter Benutzung der
vorbergebenden Regeln und der Spriiche aus der Liste 283 » Geist-
runen ergibt sich:

Das +25 benotigt eine Runenstufe des Schwertes von mindestens
25 und verbraucht fiinf Einbeiten der Runenkapazitdt des
Schwertes (d.b. eine fiir jedes +5), siebe den Spruch 283/5%Rune
des Schlagens.

Der Feuerstrabl ist ein Spruch der 6.Stufe, daber bendtigt er eine
Grofsere Geistrune (Stufe 15); er verbraucht eine Einbeit der
Runenkapatitdt des Schwertes, und das Schwert braucht eine
Runenstufe von mindestens 15. Damit der Feuerstrahl fiinffachen
Schaden verursacht (eine 400% Verstdrkung), braucht man vier
weitere Einbeiten der Runenkapazitdt (fiinf gesamt). Die Hdufig-
keit »1/ 4h« bendtigt fiinf weitere Einbeiten der Runenkapazitdt,
was fiir den Feuerstrabl insgesamt eine bendtigte Runenmenge von
25=(1+4) x 5ergibt.

Der zusdtzliche Kritische Hitzetreffer (eine Herrschaftliche Geist-
rune, Stufe 20) bendtigt eine weitere Einbeit der Runenkapazitdt
des Schwertes und erfordert eine Runenstufe von mindestens 20.

Also braucht das Lichtlaénschwert eine Runenstufe von 25, eine
Runenkapazitdit von 31=5 + 25 + 1, und es miissen 31 Geistrunen
der entsprechenden Stufen eingraviert werden. Das Gravieren der
Runen wird nicht viel Zeit brauchen, doch das Vergiiten des
Schwertes wird eine Strapaze.

Nach der Vergiitungstabelle in der Spruchliste 283  Geistrunen
braucht man zum Vergiiten eines Schwertes fiir eine Runenstufe
von 25 mindestens 325 Tage, wdbrend man zum Erreichen einer
Runenkapazitdt von 31 sogar 496 Tage braucht. Dies ergibt eine
Gesamtdauer von 821 Tagen, oder 2 Jabren und 91 Tagen. Da
Jedoch Febischidge von Spriichen sebr wabrscheinlich sind,
wdbrend der Magus die Toleranzstufen des Schwertes erbobt, wird
die Dauer wabrscheinlich ndber an 3 Jabren (1000+ Tage) liegen.

Anmerkung: Kein Alchimist der 25. Stufe kénnte die Wayffe im vor-
angegangenen Beispiel berstellen, obwobl ein Magus der 25. Stufe
es konnte. Wenn jedoch der Alchimist weit genug aufgestiegen ist,
um ste berstellen zu kénnen (ungefibr 30. Stufe), so wiirde er dazu
nur 130 Wochen (910 Tage) brauchen, unabhbdngig von nichttod-
lichen Feblschldgen. Der Vorgang bendtigt den +25 Waffenbonus
(30. Stufe), den x5 Feuerstrabl (30. Stufe), das Tdglich V (ungefdbr
30. Stufe), und das Flammenschwert (20. Stufe x2 fiir die zweite
Wirkung) fiir den Kritischen Hitzetreffer. In der endgtiltigen Analy-
se ist der Magus, wenn es um Gegenstdnde, die durch den
Gebrauch von Runen erschaffen werden kénnen, gebt, dem Beruf
des Alchimisten sebr dbnlich, auch wenn er nicht die Bandbreite
verschiedener Erschaffungsmdoglichkeiten bat und die Fdabigkeiten
seiner Gegenstdande gebannt werden kénnen, da sie ja nur einge-
bettete »~Runen« sind.
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Buch der Beschworungen 2

Anmerkung: Wenn der Spielleiter es wiinscht, so kann er Geistru-
nen dauerbaft machen (d.b. nicht zulassen, dafs sie durch norma-
les »Bannen~ oder Antimagie betroffen werden). Erlauben Sie in
diesem Fall dem Magus nicht, die Geistrunen zu verdndern, wenn
sie erst einmal in einen vergiiteten Gegenstand eingebettet sind.

Kleinere Geistrunen (10)

1. Rune der Schiirfe — fur jede Rune der Schdrfe wird der Gegen-
stand eine zusitzliche Blutung von 1 Treffer/Runde bei Kritischen
Treffern »A«, »B« oder »C« und 2 Treffer/Runde bei Kritischen Treffern
»D«und »E« verursachen.

2. Rune des Spaltens — wird eine nichtmagische Waffe, ein Schild,
Rustungsteil oder ein hoélzernes Objekt von nicht mehr als 30cm
Durchmesser/Dicke von einer mit dieser Rune priparierten Waffe
getroffen, so muf dem Gegenstand ein WW gegen die 10. Stufe
gelingen, oder er wird durchtrennt.

3. Rune des Fluges — fiir jede Rune kann der Zaubernde entweder
die Reichweite einer Fernkampfwaffe um 100% steigern oder einer
Nahkampfwaffe 7,5m Reichweite verleihen

4. Unwirksammachen von Kritischen Treffern — fiir jede Rune
kann der Zaubernde die Chance dafir, dafd ein Kritischer Treffer
den geschiitzten Bereich betrifft, um 5% senken. Das Maximum hier-
fir ist 50%.

5. Patzermodifikation — fiir jede Rune kann der Zaubernde den
Patzerbereich eines Gegenstandes um 1 reduzieren (Minimum 01).
6. Boses Wahrnehmen — der Triger eines mit einer solchen Rune
versehenen Gegenstandes wird die Anwesenheit von »Boseme in
15m Radius sputren. Damit diese besondere Eigenschaft funktioniert,
muR er den Gegenstand jedoch fihren (d.h. ihn nicht in der Scheide
tragen). Wenn der Triger sich konzentriert, kann er zusitzlich die
Quelle des »Bosens bestimmen.

7. Emphatischer Kontakt — ermoglicht empathischen Kontakt zwi-
schen dem Triger und seiner intelligenten (gleich welchen Grades)
mit der Rune beschriebenen Waffe innerhalb eines Radius von 3m.

8. Niedere PersOnlichkeit — erweckt eine deutliche, empfindsa-
me Personlichkeit mit niederer Intelligenz in dem Gegenstand.

GrobBere Geistrune (15)

1. Freie Hand — eine solche Rune ermoglicht es dem Triger, einen
zweihindigen Gegenstand mit einer Hand zu fiihren. Zwei Freie-
Hand-Runen ermdglichen es ithm, einen einhindigen Gegenstand
freihdndig zu fuhren. Mit drei Freie-Hand-Runen versehen, kann
sogar ein zweihidndiger Gegenstand freihindig gefiihrt werden.
'Freihdndigkeit« hat einen begrenzten Abstand von 90 ¢cm zwischen
dem Triger und dem Gegenstand.

2. Zusatzliche schwiichere Kritische Treffer — der Gegenstand
verursacht einen zusitzlichen Kritischen Treffer nach Wahl des Zau-
bernden (zu wihlen, wenn die Rune eingebettet wird) eine Stufe
niedriger als der normal verursachte. Um die Anzahl der Kritischen
Treffer durch die Einbettung zusitzlicher Runen zu steigern, mufd
der Zaubernde eine Anzahl von Runen, die der Anzahl der zusitzli-
che Kritischen Treffer im Quadrat entspricht, einbetten (d.h. fir drei
zusitzliche Kritische Treffer wiirde man 9 Runen bendtigen).

3. Zusitzliche Kritische StoBtreffer- wie oben, bis darauf, daR
der Gegenstand Kritische Stoftreffer gleicher Hohe zufigt.

4. Beschriankte Verformung — der so behandelte Gegenstand
kann eine weitere Form fiir jede eingebettete Rune annehmen. Jede
zusitzliche Rune ermoglicht dem Gegenstand auch eine 100%-Ver-
inderung der Masse (d.h. ein mit finf Runen beschrifteter Dolch von
1/2 Pfund konnte sich in ein 2,5 Pfund schweres Breitschwert ver-
wandeln).

5. Rune des grofRen Spaltens — wie Rune des Spaltens oben, bis
auf die Tatsachen, daf auch magische Gegenstinde betroffen wer-
den konnen und der Angriff als 15. Stufe gilt.

6. Nichtbelastung — jede Rune der Nichtbelastung reduziert das
Gewicht eines Gegenstandes um 10%.

7. Blutung — wie Schdrfe oben, bis darauf, da der Gegenstand
3Treffer/Runde bei Kritischen Treffern »A«, »B« oder »C« und 5 Tref-
fer/Runde bei Kritischen Treffern »D«und »E« verursacht.

8. Warnung — wenn er nahe am Besitzer liegt oder getragen wird,
wird der Gegenstand diesen, selbst im Schlaf, telepathisch vor unau-
torisierten Eindringlingen innerhalb 30m warnen.

9. Mittlere Personlichkeit — erweckt eine deutliche, empfindsa-

me Personlichkeit von mittlerer Intelligenz in dem Gegenstand.

10. Giite: Vertreibungen — erlaubt einen zusitzlichen tddlichen
Kritischen Treffer gegen Untote. Zusitzlich kann der Triger fiir jede
Rune einen Spruch 75/11  Untote vertreiben XII pro Tag wirken.

11. Riickkehr im Flug — wenn er gerufen wird, kehrt der Gegen-
stand wortwértlich im Fluge mit einer Geschwindigkeit von
150m/Runde zu seinem Besitzer zuriick. Reichweite = Anzahl der
Runen x 150 m.

Herrschaftliche Geistrunen (20)

1. Unverwundbarkeit — macht den Gegenstand unverwundbar
gegeniiber Zerstorung durch eine bestimmte Gewalt (Feuer, Blitz
usw.). Beachten Sie bitte, da solch eine Unverwundbarkeit in
bestimmten Fillen wenig zum Schutz des Trigers beitrdgt (d.h. eine
gegen Schlagschiden geschiitzte Rustung wird ihn bei einem 30m
tiefen Fall nicht vor Verletzungen schiitzen).

2. Geistrune: Kampf — der Triger kann voribergehend einen in
den Gegenstand eingebetteten Kampfgeist von sich Besitz ergreifen
lassen und dann mit dessen physischen Werten kimpfen: OB, DB,
Treffer, Auflauern, Groeneinheit, Anzahl der Angriffe. Die Macht
des Geistes steigt mit der Stufe, in der diese Rune gewirkt wird
(beginnend mit OB 185, DB 50, 250 Treffern, Auflauern +10, immun
gegen Benommenheit und Blutung und ein Angriff pro Runde in
Stufe 20. Diese Werte steigen folgendermafien: OB: +2/Stufe; DB:
+1/Stufe; Treffer: +2/Stufe; Auflauern: +1/2 Stufen; GroReneinheit:
ab Stufe 30: grof, ab Stufe 40: gewalitig; Angriffe: +1 Angriff pro
Runde alle zehn Stufen des Zaubernden). Auch wenn der Geist den
Instinkten des Trigers folgt, so muf3 diesem dennoch ein erfolgrei-
cher Wurf auf SD (101+ mit addiertem SD-Bonus) gelingen, damit er
seine Selbstbeherrschung vollstindig wiedererlangt. Der Geist gibt
seine Kontrolle automatisch bei Aussetzen des Kampfes auf. Beach-
ten Sie bitte: Schaden, der den Geist nicht kampfunfihig macht oder
totet, kann fir den Triager sehr wohl zu Verstimmelung oder Tod
fithren. Zudem konnen sehr michtige Geister (ab Stufe 40) mit der
Zeit die Personlichkeit des Besitzers verindern.

3. Rune des Weilen/Schwarzen — macht einen Gegenstand bei-
lig oder unbeilig.

4. Geistrune: Vampir — Schligt der Triger mit der so verzauberten
Waffe einen Gegner, so entzieht sie diesem je 1 Magiepunkt und 1
Treffer pro Stufe und addiert diese zu denen des Besitzers (die Stufe
ist hier die, in der die Vampirrune gewirkt wurde). Die Magiepunkte
werden von Vermehrern nicht betroffen, doch der Triger kann vort-
bergehend (10 min/St) seine tiblichen Maxima tiberschreiten.

5. Zusitzliche gleichwertige Kritische Treffer — wie Zusdtzli-
che schwiichere Kritische Treffer oben, bis darauf, daf§ die Kritischen
Treffer in ihrer Hohe den normal zugefiigten ebenbiirtig sind.

6. Riickkehr durch Teleportation — wie Riickkebr im Flug oben,
bis darauf, daf die Ruckkehr augenblicklich und durch Teleportati-
on geschieht.

7. WW Bonus — jede Rune dieser Art gibt dem Triger +10% auf
Widerstandswiirfe gegen einen bestimmten Magiebereich oder son-
stige Problemquellen (z.B. Gift oder Krankheit).

8. Telephatie — wie Empbatischer Kontakt oben, allerdings betrigt
die Reichweite 30 m pro Stufe des Trigers.

9. Hohere Personlichkeit — erweckt eine deutliche, empfindsame
Personlichkeit mit hoher Intelligenz in dem Gegenstand.

10. Gesinnung — der Gegenstand ist von einer bestimmten Gesin-
nung oder Absicht erfiillt. Fir solche Gegenstinde muf eine Wil-
lensstirke ermittelt werden (siehe Almanach I, Abschnitt 5.1). Die
Willensstirke sollte durch den Intelligenzgrad des Gegenstandes
ermittelt werden. Diese Gegenstinde werden mit Besitzern anderer
Gesinnungen Willensduelle initiieren.

11. Unsichtbar — der Gegenstand ist unsichtbar. Diese Eigenschaft
macht nicht den Triger unsichtbar!

Geistrunen der GroBe (25)

1. Geistrune: Herbeirufung — ruft den Gegenstand aus jeglicher
Entfernung auf der gleichen Existenzebene mit einer Geschwindig-
keit von 150m/Runde zum Besitzer zuriick. Hierbei bewegt er sich
im Flug und kann aufgehalten werden.

2. Hast — Gegenstand wirkt Beschleunigen auf Wunsch. Fur jede
Runde nach der 10., die der Triger in diesem Zustand verbringt, wer-
den ihm zwei Trefferpunkte entzogen.



3. Toten — der Gegenstand verursacht tétende Kritische Treffer
gegen einen bestimmten Typ von Kreatur oder Wesen. Der Zaubern-
de muf Gber ein Muster von einer Kreatur verfiigen (Haar, Haut
usw.), um die Rune eingravieren zu kdénnen. Wenn ein Zaubernder
mochte, dal der Gegenstand mehr als eine Art von Kreatur erschla-
gen kann, so nimmt die Anzahl der bendtigten Runen fiir jede
zusitzliche Gattung wie folgt zu: 2 = 4 Runen, 3 = 9 Runen, usw.

Geistrunen der Grenzebenen (30)

1. Wunschwandel — das Objekt kann jede vom Triger gewiinsch-
te Form annehmen, mit Riicksicht auf vom Spielleiter festgelegte
Beschrinkungen (z.B. keine Pistolen u.i.). Die Form kann bis zu
einem Zehntel der urspriinglichen Masse kleiner oder 2x so gro
sein. Jede zusitzliche Rune erhoht die Masse der Form um eine Ein-
heit: 2x zu 3%, 3% zu 4%, usw.

2. Geistrune: Tanz — wie Geistrune: Kampf oben, allerdings mus
der Gegenstand vom Triger Giberhaupt nicht gefiihrt werden muR: er
wird behandelt, als wiirde er von dem Geist gefiihrt. Falls der Geist
einmal getotet wird, so ist die Geistrune: Tanz fir ein Jahr inaktiv.

3. Geistrune: Magie — der Gegenstand erhidlt die Fihigkeit, die
Spriiche des eingebetteten Geistes zu wirken (um diese festzulegen,
sollte der Spielleiter dem Geist Spruchlisten eines magiekundigen
Berufes auswihlen und ihm die Stufe des Zaubernden zum Zeit-
punkt der Einbettung geben). Der Spielleiter sollte fiir seine Welt
passende Einschrinkungen erwigen.

4. Sehr hohe Persénlichkeit — erweckt eine deutliche, empfind-
same Personlichkeit mit sehr hoher Intelligenz im Gegenstand.

5. Unsichtbarer Triger — der Gegenstand kann auf Wunsch sei-
nen Triger unsichtbar machen. Fiihrt dieser jedoch eine gewalttiti-
ge Handlung oder einen Angriff durch, so wird er fiir 6 Runden nach
dieser Aktion sichtbar, bevor der Gegenstand den Spruch erneut wir-
ken kann.

Geistrunen der Macht (50)

1. Geistrune: Verhingnis — wird der Gegenstand in verteidigen-
der Weise prisentiert, so wirkt er einen Spruch der 30. Stufe, um
Angriffe jeglicher Art (z.B. magische, physische, elementare usw.)
auf ihre Quelle zuriickzuwerfen.

2. Geistrune: Beherrschung — wenn der Gegenstand in hochge-
streckter Weise prdsentiert wird, so wirkt er den Mentalistenspruch
129/30e Kontrolle der Gedanken auf alle Personen im Radius von 15 m.

3. Persoénlichkeit des Artefaktes — erweckt eine deutliche, emp-
findsame Persénlichkeit mit artefakigleicher Intelligenz im Gegen-
stand. Wenn der Magus fiinf dieser Runen in den Gegenstand einbet-
tet, so wird die Personlichkeit von legendirer artefaktgleicher Intelli-
genz sein.

4. Giite: Lichtklinge — Die mit dieser Rune versehene Waffe wird
dem Licht geweiht und erhilt permanent folgende Eigenschaften:

Die Waffe leuchtet, sobald sie gezogen wird. Dieses »Licht der
Macht- attackiert alle Kreaturen der Finsternis im Umkreis von 75m
wie ein 23/2eSchockstrabl (bis 30m: +50 OB, bis 80m: +25 OB).

Dieser Effekt tritt jedoch nur ein, wenn die Waffe zuvor mindestens
eine Stunde lang in der Scheide war.

Betrachtet eine Kreatur der Finsternis die gezogene Waffe aus einer
Entfernung von bis zu 3m, so verliert sie 5 Tr/Rd und kampft mit —20.
Bis zu 15m Entfernung erleidet sie noch 2 Tr/Rd und einen —10%
Abzug. Nch der ersten Runde ist jede Kreatur der Finsternis benom-
men bis ihr ein WW gegen 20. Stufe (Essenz) gelingt.

Die Waffe hat einen normalen Bonus von +10, der sich jedoch bei
Kreaturen der Finsternis derart erhoht, daf die doppelte Stufe des
Gegners addiert wird. Dariiberhinaus verursacht die Waffe des Lichts
bei diesen Wesen zusitzliche Treffer, die von der Stufe des Gegners
und der Hohe des erzielten Kritischen Treffers abhingen. Zur Scha-
densermittlung werden diese zwei Faktoren miteinander multipli-
ziert (wobei ein Kritischer Treffer »A« = 1, »B« = 2, »Ce = 3 usw. ist), um
die zusitzlichen Treffer zu ermitteln.

Bekimpft man also mit dieser Waffe einen Ork der 4. Stufe, so hat
sie einen Bonus von +18 (= 10 + [4 x 2]). Erzielt man dann laut Tabel-
le einen »21D«, so verursacht die Waffe zusitzliche 16 Treffer (4 [Stufe
des Orks] x 4 [Stufe des Kritischen Treffers]) — (dies sind die allge-
meinen Fihigkeiten der blades of lightvon S. 73 des C&T).

4.3 Ritualmagie

Das Magiesystem von RoleMaster bietet keinerlei Regeln fiir die
michtigen magischen Rituale, die man in so vielen Werken der Fikti-
on findet. Das in diesem Abschnitt dargestellte System ist ein Satz
von Richtlinien, die es dem Spielleiter ermoglichen, ein Ritual in eine
Kategorie einzuordnen und seine Erfolgschance zu bestimmen.

Zuerst einmal fragen wir uns: was ist ein Ritual und wozu kann es
benutzt werden? In seiner einfachsten Form ist ein Ritual eine lange
magische Vorbereitung, durch die der Zaubernde einen héherstufi-
gen Spruch wirken kann, als dies nach seiner Stufe eigentlich még-
lich wire. In der kompliziertesten Form jedoch kann sich ein Zau-
bernder des Rituals bedienen, um seine eigenen Spriiche zusam-
menzuschneidern, ohne dabei durch den langwierigen Prozef der
magischen Forschung gehen zu miissen, der erforderlich ist, um den
Spruch richtig sprechen zu lernen.

Ritualklassen

Wir schlagen vor, magische Rituale in Klassen zu unterteilen, um
Fertigkeitsgrade fiir ihre Durchfiihrung entwickeln zu kénnen. Die
vorgeschlagenen Ritualklassen sind:

Alchimistische: Diese Rituale befassen sich mit der Erschaffung
von Gegenstinden. Dies wird tiblicherweise in Verbindung mit
einem anderen Typ von Ritual gebraucht, da es einfacher ist, einen
Gegenstand mit einem rituellen Spruch zu bestlicken, als einen
Zauberer der erforderlichen Stufe als Helfer zu finden.

Verandernde: Ein allumfassender Ritualtyp fiir Dinge wie Trans-
portspriiche, Telekinese, magische Schlosser, Auflosungen usw.

Unterstiitzende: Solche Rituale beinhalten Effekte, die einen ande-
ren Spruch in seiner Wirkung beeinflussen. Unterstiitzend sind also
Dinge wie Verldngerung, Spruchspeicher, Permanenz, Auswei-
tung usw.

Klerikale: Umfaf}t die Manifestationen des Glaubens eines Kleri-
kers, wie das Auferstehenlassen von Toten.

Druidische/Natiirliche: Hier finden sich Wirkungen wie Kriuter-
verzauberung, Beherrschung des Wetters, Heilung und Reinigung.

Elementare: Als typische Effekte haben diese Rituale Manipulatio-
nen der Elemente durch Spriiche wie Winde, Bille, Strahlen usw.

EinfluR: Beeinflussende Rituale behandeln Vorginge wie Bezau-
bern, Suche, Schlafusw.

Informierende: Alle Arten von Entdeckung des Wissens werden
durch derartige Rituale erzielt.

Beschworung/Besessenheit: Durch solche Rituale werden alle
Arten von Wesen beschworen, kontrolliert und kénnen z.B. von
Menschen Besitz ergreifen.

Die Entwicklung von Fertigkeitsgraden fiir Ritualklassen

Die Fertigkeit -Magische Rituale« muR fiir jede Ritualklasse einzeln
ausgebildet werden, gilt dann jedoch fiir jedes Ritual, das in diese
Klasse fillt. Entscheidet der Spielleiter, daf ein besonders kompli-
ziertes Ritual in zwei oder mehr Klassen fillt, so bilden Sie den
Durchschnitt aus den Bonussen. Alle Rituale verwenden Selbstdiszi-
plin als Eigenschaftsbonus. Der Spielleiter kann die Entwicklungsko-
sten fiir »Magische Rituale« aus dem Almanach II verwenden oder
die folgenden Entwicklungskosten benutzen:

Reine Essenz- oder Leitmagiekundige............ccccccoceinin. 2/6
Reine Mental- und Dualmagiekundige..........c..ccoceeeen. 3/9
Teilmagiekundige ... 9
Magieunkundige............c.ocoiiiiiiiii 20

Es gibt verschiedene Faktoren, die den Erfolg eines Rituals beein-
flussen. Die folgenden sind lediglich Vorschlige, und es liegt ganz
im Ermessen des Spielleiters, welche fur seine Kampagne passend
sind.
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Klasse der Beschworung. Der Zaubernde sollte fiir das Ritual eine
Basischance haben. Sie entspricht seinem Fertigkeitsbonus fir
diese Ritualsklasse.

Wirkungsstufe. Der Spielleiter sollte sich tiberlegen, wie hoch die
Spriiche sein sollten, die dem Zaubernden zuginglich gemacht
werden. Wir empfehlen, da die Erfolgschance fiir jede Stufe, die
der Sprucheffekt iber der des Zaubernden liegt, um 2,5 gesenkt
wird. Beinhaltet das Ritual mehr als einen Sprucheffekt, so sollte
die Wirkungsstufe die des hochsten Spruches plus die Hilfte der
Summe der Stufen der anderen Zauber sein.

Anmerkung: Diese Modjifikation ist der wichtigste Faktor bei der
Entscheidung tiber Erfolg und Febischlag des Rituals. Die —2,5
Modifikation pro Stufe ist nur ein Vorschlag. Bei einer Modifikation
von weniger als —2 pro Stufe wdre die Ritualmagie allerdings zu
mdchtig, wabrend alles tiber —3 pro Stufe die Durchfiibrung eines
Rituals nabezu unmdglich machen wiirde.

Bekannte Liste. Ist der Sprucheffekt kein Standardspruch oder steht
er in einer Spruchliste, die der Zaubernde normalerweise nicht
erlernen kann, so modifizieren Sie die Chance mit -20. Steht der
Sprucheffekt in einer Liste, die der Zaubernde erlernen kann, ohne
es jedoch bisher getan zu haben, so wird die Chance mit -5 modifi-
ziert. Findet er sich in einer Liste, die der Zaubernde kennt, aber
nicht bis zur notwendigen Stufe, so bleibt die Chance unverindert.
Kennt der Zaubernde allerdings die Liste, in der der Spruch steht,
befindet sich dieser jedoch iiber der Stufe des Zaubernden, so
erhilt die Chance ein +10. Auf den Versuch, einen Spruch, der sich
auf einer dem Zaubernden unbekannten Liste unterhalb seiner
eigenen Stufe befindet, durch ein Ritual zu wirken, erhilt dieser
sogar ein +20. Falls es sich um mehrere Zaubernde oder mehrere
Spriiche handelt, so bilden Sie die Durchschnittswerte und ver-
wenden diese.

Fokusse. Ist der Zaubernde im Besitz eines geeigneten Fokusses, 50
wird die Erfolgschance um den Bonus fir Basisspruchbenutzung
des Zaubernden erhoht. Einen Fokus zu erschaffen ist iblicherwei-
se selbst ein alchimistisches Ritual.

Verwendete Zeit. Die kiirzeste Zeit, die fir die Durchfithrung eines
Rituals bendtigt wird ist (Spruchstufe minus Stufe des Zaubernden)
in Stunden. Nach jeweils acht Stunden muR der Zaubernde entwe-
der eine unmodifizierte Probe auf seine Ritualfertigkeit machen
oder den Vorgang an einen anderen Zaubernden ubergeben, der
das Ritual dann fortfiihrt. MuR der Zaubernde wegen der Linge des
Rituals allein mehrere solcher Abschnitte durchstehen, so wiirfelt
er am Ende eines jeden Abschnitts. Ein Miglingen einer der Proben
hat diese Folge auch fiir das gesamte Ritual. Nehmen mehrere Zau-
bernde an dem Ritual teil, so bilden Sie aus den in Frage kommen-
den Werten aller Beteiligten (Stufe, Fertigkeitsbonus usw.) den
Durchschnitt. Fiir jede weitere Zeiteinheit (Spruchstufe — Stufe des
Zaubernden), die man sich fiir das Ritual Zeit nimmt, erhilt man
ein +10 auf die Erfolgschance. Bei einer Stérung des Rituals von
auflerhalb mugR der Zaubernde einen Fertigkeitswurf flir diese Ritu-
alklasse bestehen, um fortfahren zu kénnen. Dieser Wurf wird mit
-20 fiir jede Runde, die das Ritual unterbrochen war, modifiziert.
Einzige Ausnahme hiervon sind alchimistische Rituale. Diese kon-
nen auf Wunsch abgebrochen und spiter wieder aufgenommen
werden, solange alle Zutaten noch intakt sind. Die Zaubernden
kénnen nur einmal alle acht Stunden wechseln.

Investierte Macht. Kein Ritual kann gelingen, wenn nicht ausrei-
chend viele Magiepunkte investiert werden. Die Mindestinvestition
entspricht der Stufe des Rituals, wie unter ~Wirkungsstufe«
beschrieben. Mehr als eine Person kann Magiepunkte bereitstellen.
Punkte von nicht direkt am Ritual beteiligten Personen zihlen nur
als »halbe« Magiepunkte. Zaubervermehrer kénnen benutzt wer-
den und stellen die Stufe ihrer Besitzer in Magiepunkten zur Verfii-
gung. Magiepunktevermehrer wirken ganz normal. Fur jede weite-
re Einheit von Ritualpunkten (= Wirkungsstufe), die iber die erste
hinaus investiert wird, erhoht sich die Erfolgschance um +10. Am
Ende eines Rituals haben simtliche Teilnehmer ihre Magiepunkte
fiir die tibliche Zeit verloren (normalerweise acht Stunden). Durch
Meditation konnen die Punkte nicht zuriickgebracht werden: die
Teilnehmer miissen schlafen.

Einfliisse. Dies ist ein kompliziertes Thema, das dem System
sowohl Arbeit als auch Farbe hinzufiigt. Der Spielleiter sollte einen
Satz von »Zutaten« bestimmen, die bei dem Ritual benutzt werden.
Manche mogen unentbehrlich sein, andere lediglich die Erfolg-
schance steigern. Eine Tabelle mit beispielhaften Einfliissen ist bei-
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geftigt. Wir empfehlen, dag fiir jedes Equivalent von 100 GS (mehr,
wenn die Bemessung Threr Kampagne zu groferen Geldmengen
neigt) die Erfolgschance um +10 steigt.

Vorschlige fiir fehlgeschlagene Rituale

Alchimistische. Der Gegenstand kann zerbrechen, beschidigt wer-
den oder etwas anderes tun, als beabsichtigt war.

Verindernde. Die Folgen eines Fehlschlages koénnen sehr unange-
nehm sein. Wir empfehlen die Auflésung des falschen Objektes
(der Fokus des Zaubernden?) oder eine Teleportation an einen
sehr unangenehmen Ort.

Unterstiitzende. Die beabsichtigten Wirkungen treten nicht ein.
Eine Verldngerung, zum Beispiel, konnte den Spruch verkirzen,
anstatt ihn zu verlidngern.

Klerikale. Der Gott konnte mit dem Kleriker unzufrieden sein und
ihm eine Suche (wie 13/11 oder 13/20) auferlegen, damit er BuRle
tun kann. Oder der Kleriker kénnte aus Versehen ein Tor geoffnet
haben, durch das nun Dimonen stromen. Vielleicht hat er aber
auch ein Ritual versucht, das in den EinfluRbereich einer anderen
Gottheit fillt (Und diese ist nun sehr ungehalten...)?

Druidische/Natiirliche. Heilung konnte Schaden zufiigen; Wachs-
tum oder Fruchtbarkeit kénnten Krankheit oder Verdorrung her-
vorbringen. Die Erde konnte das Aufzwingen anderer Bedingun-
gen ablehnen und gegen den Zaubernden rebellieren.

Elementare. Bei einem Fehler kénnte sich das Element gegen den
Zaubernden auflehnen und ihn angreifen.

EinfluB. Der Spruch konnte den Zaubernden treffen oder umge-
kehrt werden, so daf ein Liebesritual HaR erzeugt usw.

Informierende. Der Zaubernde erhilt falsche Informationen. Viel-
leicht wird er aber auch der Person bekannt, {iber die er etwas her-
ausfinden wollte und diese findet das gar nicht gut.

Beschworung/Besessenheit. Der Zaubernde konnte sehr leicht
selbst besessen werden oder nicht in der Lage sein, die beschwore-
ne Kreatur zu kontrollieren. Vielleicht hat er aber auch etwas von
viel groferer Macht herbeigerufen als er wollte und kontrollieren
kann (einen Dimonengott vielleicht...)?
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Ergebnis des Rituals

Werfen Sie nach dem Ende aller Vorginge des Rituals einen offenen
W100, und addieren Sie den Gesamtbonus. Ergibt der Wurf mehr als
100, so ist das Ritual gelungen. Andernfalls kénnen unerwiinschte
Nebenwirkungen auftreten. Die Tabelle unten zeigt die Wirkungen
eines Fehlschlages. Steht bei einem Ergebnis ein *, so bedeutet dies,
dag die Teilnehmer das Ritual vor seiner Vollendung abbrechen kén-
nen. Dabei verlieren sie zwar alle Magiepunkte, erleiden aber keine
weiteren negativen Effekte. In diesem Fall kann das Ritual nicht von
den gleichen Zaubernden erneut vor Ablauf einer Anzahl von

Tagen, die der Stufe des Spruches entspricht, versucht werden.

Wurf plus Bonus, Wirkungen

100—90* Das Ritual gelingt, doch die Zaubernden verlieren alle Magie-
punkte fiir einen Tag.

89-80* Das Ritual gelingt, doch alle Teilnehmer verlieren ihre Magie-
punkte fiir einen Tag.

79-70* Das Ritual gelingt, doch die Anstrengung verursacht einen Kriti-
sche Kiltetreffer »A« bei allen Zaubernden. Die anderen Teilnehmer
verlieren ihre Magiepunkte fir IW10 Tage.

69~60* Das Ritual gelingt, doch alle Teilnehmer sind fir 1W10 Stunden
bewugtlos. Sie sind weiterhin fiir 1W10 Tage unfihig, Spriiche zu wir-
ken.

59—-50* Das Ritual gelingt, fordert jedoch einen hohen Preis. Alle Teilneh-
mer erleiden einen Kritischen Kiltetreffer »Cs, sind fir 1W10 Stunden
bewuftlos und verlieren jegliche Fihigkeit zur Benutzung von
Spriichen fiir einen Monat.

49-40 Das Ritual schligt fehl und alle Anwesenden werden 6m zuriick-
geschleudert. Sie erleiden Kritische Schlagtreffer »A« und verlieren ihre
Magiepunkte fiir einen Tag.

3930 Das Ritual schligt fehl, und die Zaubernden sind schwer verletzt.
Sie erleiden Kritische Schlagtreffer »Ee, alle anderen »C«. Alle Personen
verlieren ihre Magiepunkte fiir 1W10 Tage.

29-20 Das Ritual schlidgt fehl. Alle Teilnehmer erleiden Kritische Schlag-
treffer »C«, verlieren ihre Magiepunkte fiir 1W100 Tage und sind fir
1W10 Stunden bewuftlos.

19~0 Das Ritual wird umgekehrt. Die Folgen hierfur bleiben dem Spiel-
leiter uberlassen. Zusitzlich erleiden alle Anwesenden Kritische Elek-
trizititstreffer »A« und verlieren ihre Magiepunkte fiir einen Tag.

(—=01)—(-20) Das Ritual wird umgekehrt und alle Anwesenden erleiden
Kritische Elektrizititstreffer »C« und Kritische Schlagtreffer A« Alle
Teilnehmer kénnen fir 1W10 Tage keine Spriiche wirken.

(~21)—-(~40) Das Ritual wird umgekehrt. Alle Anwesenden erleiden Kriti-
sche Elektrizititstreffer »E« und Kritische Schlagtreffer »Ce. Sie sind fur
1W10 Runden bewuftlos und verlieren ihre Magiepunkte fiir TW10
Monate.

(—41)—(=100) Das Ritual wird umgekehrt. Alle Anwesenden erleiden Kri-
tische Elektrizitits- und Schlagtreffer »E« und miissen einen WW gegen
die Stufe des Rituals schaffen oder werden dauerhaft ihrer Magiepunk-
te beraubt. Dariiberhinaus sind sie fiir 1W10 Tage bewuftlos.

(=101)—-(-200) Das Ritual geht auf spektakulire Weise nach hinten los
und tétet alle Beteiligten augenblicklich.

(—201)—(-300) Das Ritual geht mit einer Flamme arkaner Macht nach
hinten los. Der Sprucheffekt strahlt in einen Umkreis von anderthalb
Kilometern aus und ruft dabei jegliche Wirkungen hervor, die der
Spielleiter fiir angebracht hilt. Die Seelen aller Teilnehmer werden
auseinandergerissen. Sie konnen zwar wiedererweckt werden, doch
ihre mentalen Eigenschaften werden danach halbiert.

(-~301)—(—400) Die Seelen aller Teilnehmer steuern ihre Essenz zu der
Macht des Rituals bei. Der Sprucheffekt strahlt in einen Umkreis von
mehreren Kilometern aus, mit einer gesamten Wirkungsstufe, die der
(Ritualstufe) + 0,5 x (Summe aller Stufen der Teilnehmer) entspricht.

(~401) und darunter. Die Entladung von arkaner Macht bewirkt einen
Ri in der Realitit, der nur durch einen Gott wieder geschlossen wer-
den kann. Die Seelen aller Teilnehmer sind vollig ausgeldscht und mit
ihnen einige umliegende Hektar Land. Die magischen Auswirkungen
werden von jedem Magiekundigen innerhalb von 1500 Kilometern
wahrgenommen.

Fokusse

Ein Fokus ist ein magisches Instrument, das benutzt wird, um die

Erfolgschance von Ritualen fiir den Zaubernden zu erhéhen. Seine

Erschaffung ist selbst bereits ein alchimistisches Ritual, dessen Basis-

stufe die Stufe des Zaubernden plus die Hilfte seiner Stufe fiir jede

Ritualklasse, fur die der Fokus geeignet sein soll, ist.

Normalerweise kann ein Zaubernder nicht mehr als einen Fokus
gleichzeitig haben. Ein Fokus wird nur fiir seinen Erschaffer verzau-
bert sein und fiir niemanden auRer ihm einen Nutzen haben. Wird der
Fokus von einer anderen Person gefunden, so muf diese den Fokus
ebenfalls verzaubern, um ihn benutzen zu konnen. In diesem Fall
wird er kiinftig fiir zwei Personen arbeiten konnen. Rituale, in denen
Fokusse erschaffen werden, kénnen nur einen Zaubernden haben,
auch wenn beliebig viele andere Teilnehmer dabei sein konnen. Die
Gestalt des Fokus wird oft durch die Klasse(n) der Rituale bestimmt,
fiir die er benutzt werden soll. Wir empfehlen die folgenden:
Alchimistische. Typischerweise eine Esse oder ein Kochkessel.
Verindernde. Normalerweise ein Stab.

Unterstiitzende. Unterschiedlich und abhingig vom Geschmack
des Zaubernden. Ausgesprochen beliebt ist allerdings ein Fokus in
Gestalt eines Vertrauten.

Klerikale. Ublicherweise ein heiliges Symbol der Gottheit.

Druidische/Natiirliche. Oft ein Stock aus lebendem Holz. Heiler
ersetzen diesen von Zeit zu Zeit durch einen Ring.

Elementare. Hier wird gern ein eiserner Stock mit eingelegten Edel-
steinen genommen.

EinfluR. Ublicherweise ein Schmuckstiick. Da der Zaubernde einen
Bonus auf das Ritual je nach den Kosten der Zutaten erhilt, wird
dieses oft reich verziert und mit Edelsteinen besetzt sein. Ein weit
verbreiteter Typ von Fokus ist auch hier ein Vertrauter, der zwar
nur geringen materiellen, dafiir jedoch einen hohen ideellen Wert
hat. Daher kann es sein, da Magiekundige weite Wege gehen, um
ein seltenes oder besonders schénes Tier fir diesen Zweck zu
suchen. Bei jedem Einsatz gibt es eine Chance dafir, daB die
Fokusse zerstort werden. Diese Chance betrigt: Ritualstufe/Stufe
des Zaubernden.

Informierende. Oft ein Spiegel, ein Teleskop, eine Kristallkugel,
usw.

Beschworung/Besessenheit. Opferdolche oder dhnliche Gegen-
stinde erfreuen sich hier grofter Beliebtheit.

Mehrere Klassen. Fiir Rituale, deren Wirkungen in mehr als eine
Klasse fallen, kann dann ein Fokus benutzt werden, wenn es mehr
Wirkungsstufen aus der Klasse des Fokus gibt als aus allen anderen
zusammengenommen.
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Einfliisse

Zusitzlich zu einem Fokus kann der Spielleiter weitere Bonusse fur
die Benutzung von seltenen und wertvollen Zutaten zugestehen. Er
sollte dann seltenen Gegenstinden fiir rituelle Zwecke einen groben
GS-Wert zuschreiben. Unten findet sich eine Liste, die einige mogli-
che Einflisse fiir die verschiedenen Ritualklassen angibt. Dies sind
in keiner Hinsicht Regeln oder auch nur echte Richtlinien, sondern
lediglich Vorschkige. Der Spielleiter mag mindestens eine wertvolle
Zutat fiir das Gelingen des Rituals voraussetzen wollen. Eine weitere
Empfehlung ist, die Gesamtzahl der Einflisse, die benutzt werden
konnen, zu beschrinken. Der Spielleiter sollte auch die 100 GS-Stan-
dardeinheit an den allgemeinen Wohlstandsgrad seiner Kampagne
angleichen.

Alchimistische. Der ganze iibliche Haufen von Fledermausaugen,
Schwarzem Lotus, Drachenschuppen, usw. wird gewohnlich
benutzt, um Gegenstinde herzustellen.

Verindernde. Hier sollten die Einflisse mit dem Spruch auf jedwe-
de sinnvolle Weise verwoben sein.

Unterstiitzende. Wahrscheinlich die in dieser Hinsicht schwierigste
Klasse. Wir schlagen vor, alchimistische Ideen zu verwenden
(siche Almanach I, Abschnitt 5.2 fiir eine Liste von Substanzen,
die benutzt werden kénnten).

Klerikale. Heiligtiimer des Gottes konnten sich als forderlich erwei-
sen; ebenso das Opfern von seltenen und magischen Artefakten.

Druidische/Natiirliche. Seltene Kriuter oder Gewtirze; der Saft
einer seltenen Pflanze usw.

Elementare. Die am weitesten verbreiteten Einfliisse sind Edelstei-
ne; so zum Beispiel Saphire fiir Luft, Smaragde fir Wasser, Rubine
fiir Feuer, Diamanten far Erde usw.

EinfluR. Seltene Parfums, exotische Gewliirze, Rauschmittel und
wertvolle Geschenke konnen allesamt hilfreich sein.

Informierende. Geschenke fiir die Dimonen oder wertvolle
Gewlrze, die im Feuer verbrannt werden, um den Zaubernden in
Trance zu versetzen usw.

Beschworung/Besessenheit. Die ublichen Einzelteile wie magi-
sche Kreise aus Goldstaub, Altire voll eingearbeiteter Edelsteine,
magische Dolche, alte Schriftrollen usw. haben ihren Platz in die-
sen Ritualen. Opfer kénnten ebenfalls gefordert werden.

Der Spielleiter allein sollte dariiber entscheiden, was bei einem
Ritual hilfreich sein kann; dies wird die Spieler davon abhalten,
unerwiinschte Gegenstinde »reinzuwerfen«, um ein noch besseres
zu entwickeln. Es sollte beachtet werden, da das Vorhandensein
von Einfliissen bei einem Ritual scheinbar darauf hinweist, daf3 es
sich um ein alchmistisches handelt. Sind die Wirkungen -einmalig
anwendbar., wie dies bei einem Liebestrank der Fall ist, so mag der
Spielleiter dies jedoch als ein klares Einfluritual einstufen, da die
Einfliisse wihrend des Rituals zerstort werden (wenn der Trank
benutzt wird). Im allgemeinen gilt, da®, wenn ein dauerhafter Uber-
rest der fiir das Ritual benutzten Einfliisse bestehen bleibt, das Ritual,
zumindest zum Teil, ein alchimistisches ist. Im Umkehrschluf wird
dies nicht der Fall sein, wenn alle benutzten Einfliisse am Ende des
Rituals zerstort werden.

Beispiele fiir Ritualmagie

Beispiel 1
Betrachten wir Bert, den Bléden, einen Magier der 3. Stufe. Er méch-
te einen Feuerball zaubern, um eine kleine Gruppe garstiger Orks
loszuwerden. AuRerdem braucht er hierfir einen Spruchspeicher,
damit er das Ritual an einem sicheren Ort durchfihren und dann
zum Versteck der Orks reisen kann. Er kennt sowohl das 21 eGesetz
des Feuers als auch die 14+ Ziigel der Magie bis zur 10. Stufe.

Klasse: Die Klasse ist eine Kombination aus Elementarund Unterstiit-
zend. Bert hat 6 Fertigkeitsgrade in jeder Klasse, jedoch leider keinen
SD-Bonus. Sein grundlegender Ritualfertigkeitsbonus ist also +30.

Stufe: 8 fiir den Feuerball plus 8 x 0,5 fiir den Spruchspeicher ergibt
eine Wirkungsstufe von 12. Die Differenz zwischen der Stufe des
Rituals und Berts Stufe betriigt also 9, was ihm ein -23 (-2,5x 9)
einbringt.

Bekannte Liste: Da Bert bereits beide Spriiche in ihm bekannten
Listen hat, erhilt er einen +10-Bonus.

Fokusse: Aufgrund fehlender Weitsicht hat unser Freund Bert kei-
nen Fokus hergestellt.

Verwendete Zeit: Berti braucht (12 - 3) = 9 Stunden. Er entscheidet,
daR er in Eile ist, und opfert keine weitere Zeit. Seine 30% - Probe
nach acht Stunden schatfft er gerade so.

Investierte Macht: Bert hat neun Magiepunkte, sein Freund Oddi,
der Druide, kann sechs beisteuern. Sie bekommen, wenn sie sich
zusammentun, gerade die zwolf zusammen, die sie brauchen
(Berts 9 + 0,5 x Oddis 6).

Einfliisse: Der Spielleiter entscheidet, daR der Rubin, den Bert und
QOddi als Belohnung fiir ihr letztes Abenteuer erhalten haben, als
EinfluB wirken kann. Er ist 50 GS wert, und der Spielleiter ist
groRziigig genug, ihnen dafiir eine +5-Modifikation zu gewihren.
Die gesamte Modifikation ist 22 = 30 — 23 + 10 +5. Der Wiirfelwurf

ergibt 30. Hoppla... 30 + 22 = 52; nicht iiber 100. Nachdem sie das

Resultat ihres Fehlschlages gelesen haben, brechen Oddi und Berti

das Ritual schleunigst ab und entscheiden sich statt dessen, die Orks

mit Waffen zu bekdmpfen.

Beispiel 2

Betrachten wir die michtige Hexe Morgana. Sie ist eine Zauberin der

15. Stufe und méochte 41/50% Erdbeben zaubern, um die Burg eines

Gegners zum Einsturz zu bringen. Sie kennt die Liste jedoch nur bis

zur 20. Stufe.

Klasse: Verdndernde. Morgana hat 20 Fertigkeitsgrade fiir diese
Ritualklasse und einen SD-Bonus von +10. Modifikation: +80.

Stufe: (50 - 15) x (-2,5) =-87,5 =88

Bekannte Liste: Ja, aber nicht bis zur notwendigen Stufe. +0

Fokusse: Morgana besitzt eine schwarze Katze als verzauberten
Fokus fiir Verdndernde, Informierende und Einflujs-Rituale. Sie
bekommt also ihren Bonus fir Basisspriiche von +30.

Verwendete Zeit: (50-15) = 35 Stunden. 35/8 = 4 Proben, abzulegen
in achtstiindigen Intervallen. Sie hat eine 80%-(ihr Fertigkeitsbonus
fir diese Ritualklasse)-Chance, die Proben zu bestehen, und
besteht auch alle.

Investierte Macht: Morgana hat 30 normale Magiepunkte, einen x3
Magiepunktevermehrer und einen +2-Zaubervermehrer. Dies
ergibt 90 + 30 = 120 Magiepunkte, also etwas mehr als das doppelte
von dem, was sie briuchte (240%). Hierfiir bekommt sie ein +14.

Einfliisse: Der Spielleiter entscheidet, daf8 ein Diamant nétig ist, um
den Spruch zu wirken. Nichts anderes in ihrem Besitz konnte wei-
terhelfen, obwohl der Spielleiter erwihnt, da das Auge einer
Medusa weitere 15% zur Erfolgschance hinzufiigen wiirde. Der
einzige Diamant in Morganas Besitz ist 170 GS wert. Zihneknir-
schend benutzt sie ihn und bekommt einen weiteren +17-Bonus.

Die gesamte Modifikation ist 53 = 80 — 88 + 30 + 14 + 17. Der Wurf ist

eine 57. Erfolg!... 57 + 53 = 110; Gber 100. Die Mauern der Burg stlir-

zen ein.

Beispiel 3

Ein Hexenzirkel mochte einen Dimonen beschworen und binden.
Der Zaubernde des Rituals ist ein Illusionist 8. Stufe. Nur finf der
Hexen kénnen Magiepunkte beisteuern, und zwar insgesamt 20. Sie
beschlieBen, es mit einem Typ-lII-Dimon zu versuchen. Folglich
sind die benétigten Spriiche 54/5eGeringeres Dédmonentor und
54/13 e Meisterschayft tiber Ddmonen I1I.
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Klasse: Beschwdrung. Der Zaubernde hat neun Fertigkeitsgrade fiir
diese Ritualklasse und einen +5 SD-Bonus; Modifikation: +50.

Stufe: 13 (Meisterschaft viber Ddmonen IID plus 0,5 x 5 (Geringeres
Ddmonentor). Dies ergibt einen Wirkungsgrad von 16. Die Modifi-
kation ist (16 ~ 8) x ~2,5 = -20.

Bekannte Liste: Der Zaubernde konnte die Liste kennen, tut es aber
nicht, bekommt also ein ~5.

Fokusse: Der Illusionist hat einen Fokus fiir Verdndernde Rituale,
doch der hilft ihm hier nicht.

Verwendete Zeit: (16 — 8) = 8 Stunden. Der Zaubernde hat eine
50%-Chance (sein Fertigkeitsbonus fiir diese Ritualklasse), das
Ritual aufrechtzuerhalten. Er schafft es gerade so.

Investierte Macht: Der Illusionist hat 16 Magiepunkte und einen
+1-Zaubervermehrer. Der Zirkel steuert 10 MP = 20/2 bei. Zusam-
men also 34 MP = 16 + 8 + 10. Das ist etwas mehr als das doppelte
der bendtigten Punkte (210%) und bringt einen Bonus von +11.

Einfliisse: Da ein Mitglied des Zirkels ein wohlhabender Hindler
ist, kann sich der Zirkel einen magischen Kreis aus Goldstaub lei-
sten, der 130 GS wert ist. Dies bringt eine +13-Modifikation.

Die Endchance ist 49 = 50 — 20 - 5 + 11 + 13. Der Wurf ergibt eine
02 — nach unten offen! Der 2. Wurf ist eine 53, was ein Endergebnis
von =2 = 49 + 02 — 53 ergibt. Das Ritual schligt spektakulir fehl, und
der Ddmon entkommt. Die Teilnehmer werden schwer verletzt: sie
erleiden Kritische Elektrizititstreffer »C«, Kritische Schlagtreffer »A«
und sind allesamt fir 1W10 Tage ihrer Magiepunkte beraubt. Dieje-
nigen, die nicht bereits durch die Kritischen Treffer auBer Gefecht
gesetzt sind, sollten sich nun schnell iberlegen, was sie mit diesem
verdammten Dimonen machen sollen!

Beispiel 4

Betrachten wir schlieflich ein extremes Beispiel. Was wire, wenn

unser Freund Bert aus Beispiel 1 den Spruch 21/30e Steinfeuer zau-

bern will.

Klasse: Elementar, also ist die Modifikation wie oben +30.

Stufe: (30 -3) x-2,5=-68.

Bekannte Liste: Ja, aber zu hohe Stufe. Die Chance bleibt also
unverindert.

Fokusse: No.

Verwendete Zeit: (30 — 3) = 27 Stunden, folglich muR er drei
30%-Proben schaffen. Nehmen wir an, er schafft sie.

Investierte Macht: Normalerweise kénnte Bert keine 30 MP
zusammenbekommen. Aber sagen wir, er habe einen x3 Magie-
punktevermehrer gefunden und Oddi ein paar Freunde mitge-
bracht. Bert kann also die Punkte gerade so zusammenkratzen;
Modifikation: +0.

Einfliisse: In einem Anflug von Gutmiitigkeit entscheidet der Spiel-
leiter, daB keine Einfliisse notwendig sind. Dies ist glinstig, da Bert
auch keine hat.

Die Gesamtchance ist ~38 = 30 — 68. Es besteht also eine gute
Chance, daf Berti, Oddi und Konsorten von dem Ruckschlag ver-
hiltnismiRig tbel gegrillt werden. Eine Schande, nachdem all die
Wiirfe fir die Konzentration geschafft wurden, oder nicht?

Anmerkungen

Es mag aus Beispiel 2 der Eindruck entstehen, daf ein Magiekundi-
ger mit Hilfe von magischen Ritualen verheerende Spriiche in niedri-
gen Stufen wirken kann. Bedenken Sie aber dabei, da8 Morgana
wihrend der 35 Stunden, die das Ritual dauert, verteidigt werden
muB. Auerdem hat sie offensichtlich eine Menge Zeit und Miihen
geopfert, um einen michtigen Fokus zu erschaffen, und viele Ent-
wicklungspunkte dafiir, daB sie das Wirken von Ritualen erlernen
konnte. Beachten Sie schlieflich auch, daf es hollische Strafen fiir
Fehlschlidge bei Ritualen gibt, wie wir das in Beispiel 3 gesehen
haben. Was weiterhin seltsam erscheinen mag, ist die Frage, wie der
Zaubernde 35 Stunden lang wach bleiben kann, ganz abgesehen
davon, daR er sich obendrein all die Zeit hindurch konzentrieren
muR. Wir schlagen vor, daR die bei der Durchfithrung eines Rituals
freigesetzten magischen Energien ausreichen, um den Zaubernden
lange genug aufrechtzuerhalten. Fir die Frage der Konzentration
gibt es ja den Ritualwurf, der alle acht Stunden durchgefithrt werden
mufi.

Beachten Sie schlieglich, da abgebrochene Rituale erst im letzten
Moment unterbrochen werden, da der Zaubernde erst dann die dro-
hende Gefahr bemerkt und somit die gesamte Zeit fiir das Ritual in
Anspruch nehmen. Nach Entscheidung des Spielleiter kann es not-
wendig sein, einen Wurf auf das Ritual abzulegen, um es abbrechen
zu kénnen. Die Moglichkeit, daf ein Ritual bei mangelnder Konzen-
tration fehlschldgt, ist vorgeschlagen, aber hierfiir werden keine Stra-
fen empfohlen. Eine Alternative wire ein Wurf auf der Spruchpat-
zertabelle, moglicherweise mit der Chance, diesen durch einen
erfolgreichen zweiten Wurf auf Ritual zu vermeiden.

4.4 Gezielte Spriiche

Option 1: Manche Spielleiter sind der Ansicht, da die Fertigkeiten
fiir Gezielte Spriiche sich tatsichlich sehr dhnlich sind, und somit
wie dhnliche Fertigkeiten behandelt werden sollten (z.B. ist das
Verschiefen von Feuerstrahlen dem von Eisstrahlen sehr dhnlich).
Seien Sie aber gewarnt, das8 ein solcher Schritt zu Magiekundigen
fihrt, die im Wirken von Gezielten Spriichen besser sind als bisher
iiblich. AuBerdem haben sie mehr Entwicklungspunkte fiir andere
Fertigkeiten frei, was die Magier eines Spieles vielleicht zu michtig
werden l4t. Um einem solchen MiRverhiltnis vorzubeugen, emp-
fehlen wir dringend, daR dieser Vorteil nur reinen Magiekundigen
eroffnet wird, da sie Gezielte Spriiche Ofter einsetzen und sich stir-
ker auf sie verlassen mussen.

Option 2: Der Spielleiter kann beschlieBen, die Fertigkeit Gezielte
Spriiche fir die elementaren »Ball-Spriiche zu erlauben. Wird diese
Option verwendet, so werden die +30 fiir den »Mittelpunkt der Wir-
kung« durch den Fertigkeitsbonus des Zaubernden fiir Gezielte
Spriiche ersetzt.

S
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4.5 Erlernen einzelner Spriiche

Diese Optionsregeln stellen ein neues System fiir das Erlernen von
Spriichen vor, das auf einer »Spruch fiir Spruch« (anstelle einer »Liste
fiir Liste) Theorie basiert.

Anmerkung: Das Konzept, Entwicklungspunkte fiir eine Chance
zum Erwerb einer ganzen Gruppe von Spriichen auszugeben, mag
manchem Spielleiter widersinnig erscheinen. Einige Spielleiter mei-
nen, es »ist als wenn ein Dieb 1 Entwicklungspunkt ausgibt, um
eine 5%-Chance darauf zu erlangen, dajS er Schleichen und Ver-
bergen bis zu 10. Stufe bekommt!« AufSerdem sollten in Kampa-
gnen, in denen der Aufstieg langsam ablduft, die Magier eine
grafere Auswabl niedrigstufiger Spriiche zur Verfligung baben,
besonders wenn man den Mangel an Macht bei erststufigen Magie-
kundigen in RoleMaster bedenkt.

Ein groer Vorteil dieses Systems ist gesteigerte Flexibilitit. Fur die

Spieler ist dies offensichtlich, da magiekundige Charaktere eine wei-

ter geficherte Auswahl an Spriichen haben. Da sie nur fur die

Spriche bezahlen, die sie auch nutzen, verschwenden sie weniger

EP. Doch auch Spielleiter werden das neue System begriRen: wie

bisher kénnen neue Listen eingefithrt werden, doch nun haben sie

auch die Moglichkeit, einzelne Spriiche ohne dazugehorige Listen in
ihre Kampagne einzufiihren.
Die Vorginge des neuen Systems sind relativ einfach:

eSpriiche werden einzeln nach den Kosten auf der Spruchentwick-
lungskosten-Tabelle erworben. Eine beliebige Anzahl von
Spriicchen kann in einer Stufe erworben werden.

eSpriiche miissen in der Reihenfolge der jeweiligen Stufen erwor-
ben werden; um also einen Spruch der 50. Stufe erlernen zu kon-
nen, mufd man den Rest der Liste bereits haben.

*In der ersten Stufe kann ein reiner oder ein Dualmagiekundiger
Spriiche aus bis zu vier verschiedenen Listen auswihlen; ein Teilm-
agiekundiger aus zwei und ein Magieunkundiger aus einer. Bei
jedem spiteren Stufenanstieg kann der Charakter aus einer zusitz-
lichen Liste wihlen.

*Beinhaltet eine Liste keinen Spruch fiir eine bestimmte Stufe, so
muf diese »Leerstelle« dennoch erworben werden. Die Kosten flir
den Erwerb einer leeren Stelle betragen einen EP fiir alle Berufe.
Die Kosten fur den Erwerb aufeinanderfolgender »Leerstellen« ist
jedoch kumulativ mit den Kosten fiir diese Charakterstufe. Der
Erwerb von 2 Leerstellen nacheinander ohne einen Spruch wiirde
also 3: 1 + (1 +1) kosten. 3 Leerstellen wiirden 6 kosten usw. Ein
Charakter zahlt niemals mehr fiir eine Leerstelle als er fiir einen
Spruch derselben Stufe zahlen wiirde, folglich werden die meisten
reinen oder Dualmagiekundigen tatsichlich nur 2 EP fiir »Leerstel-
len« der Stufen 1-10 ausgeben.

Anmerkung: Der Spielleiter kann bei Einzelbeiten dieses Systems
leicht improvisieren, um Magiekundige in seiner Kampagne
schwdcher oder mdichtiger zu machen.

Anmerkung: Es wird dringend empfoblen, dafs der Spielleiter
neue Sprucherwerbe der SC beschrdnkt oder wenigstens beobachtet.
Da dieses System ndmlich so flexibel und offen ist, hat es ein oder
zwei Hintertiirchen in Bezug auf die Ausgeglichenbeit des Spiels. In
einer Gruppe von guten Rollenspielern solite dies aber kein grofSes
Problem sein.

Anmerkung: Niedrigstufige (1. bis 3. Stufe) magiekundige Cha-
raktere werden sebr viel mdchtiger als sie es im »alten System«
waren. Sie jedoch sind immer noch auf gleichem Niveau wie nied-
rigstufige Kdmpfer, Diebe usw. Andererseits neigen hochstufige
(bober als 10. Stufe) magiekundige Charaktere dazu, ein wenig
schwdcher zu sein, wenn auch nicht tibermdysig.

Alle Punktekosten beziehen sich auf den einzelnen Spruch, nicht
die ganze Liste.

Keine Stufe kann bei der Auswahl von Spriichen ibersprungen
werden, d.h. um einen Spruch der 3. Stufe in Liste X zu erwerben,
muf® man die Spriiche der Stufen 1 und 2 aus dieser Liste bereits
erlernt haben.

Spruchentwicklungskosten-Tabelle

Gewihlter Typ Reine Dual Teil Kein
Berufsliste (eigene)
A _ _ _ _
B 2/* 2/ 8/* —
C — — — —
D 4/* 4/* 15/* —
E 8/16/32 8/16/32 20/32/50 —
Offen (eigener Bereich)
A — — 8/+ 2x
B 2/ 2/ — .
C — — 16/* 3x
D 4/* 4/ 32/* —
E 8/16/32 8/16/32 — —

Geschlossen (Eigener Bereich)

A — 2/* 16/* 4x
B 2/* —_ — —
C — 4/* 32/* —
D 4/* 4/* 32/* —
E 10/18/36 25/—/— — —

Berufsliste (fremder Beruf, eigener Bereich)

A 6/* 8/* 40/* —
B — — — —
C 12/* 16/* — —_
D 20/* 30/* — —
E 40/50/— — — —
Offen (fremder Bereich)
A 8/* 10/* 24/* 5%
B _ _ _ _
C 16/ 20/* —_ —
D 32/* —_ —_ —
E _ _ _ _

Geschlossen (fremder Bereich)

A 16/¢ 32/* — —
B _ _ — _
C 32/* — — —
D _ — — —
E — — — —
Berufsliste (fremder Bereich)
A 32/+ —_ —_ —
B — — — —
C — — — —_
D - — — —
E — — — —

Auswahl Spruchstufen

A 15
B 1-10
C 6-10
D 11-20

E 25/30, 35, 40/50

* Diese Kosten beziehen sich auf soviele Spriiche, wie der Charakter aus-
bilden/erlernen mochte.
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Zusatzregeln

fiir Fertigkeiten

und Eigenschaften

5.1 Beschleunigte
Eigenschaftswertermittlung

Aus irgendeinem Grund ist eine der am hiufigsten bei neuen Role-
Master -Spielern autretenden Schwierigkeiten in der Charakterer-
schaffung die Ermittlung der Eigenschaftshochstwerte aus den aktu-
ellen Eigenschaftswerten (nach Tabelle CET 2 im Buch der Helden
und Abenteuer). Ist dieser Vorgang erst einmal verstanden worden,
s0 ist er trotzdem noch zeitaufwendig, und selbst erfahrene Spieler
werden manchmal dazu verleitet, die Tabelle riickwiirts zu lesen.
Wenn der Spielleiter den Spielern die Option anbietet, ihre Hochst-
wertwlirfe frei den bereits ermittelten Werten zuzuordnen, kénnen
Zeitproblem und Verwirrung immens werden. Spielleiter, die die
gesamte »Wert/Hochstwert-Regel« entfernen, und nur mit Hochst-
werten arbeiten wollen, kénnen die folgende Tabelle verwenden.
Der gesamte Vorgang der Hochstwertermittlung wird entfernt,
indem man die Ergebnisse in einer Tabelle zusammenfait. Sie
benutzt einen Wurf mit 3W10, um Zahlen von 1-1000 (1W1000) zu

erhalten. .
N

Wiirfel- Eigenschafts- Wiirfel- Eigenschafts-
wurf wert wurf wert
001-012 25 507-519 64
013-025 26 520-532 65
026-038 27 533-545 66
039051 28 546-558 67
052-064 29 559-571 68
065-077 30 572-584 69
078-090 31 585-597 70
091-103 32 598-610 71
104-116 33 611-623 72
117-129 34 624-636 73
130-142 35 637-649 74
143-155 36 650-662 75
156-168 37 663-675 76
169-181 38 676-688 77
182-194 39 689-701 78
195-207 40 702714 79 B
208-220 41 715-727 80
221-233 42 728-740 81
234246 43 741-753 82
247-259 44 754-766 83
260--272 45 767779 84
273285 46 780-792 85
286-208 47 793805 86
299-311 48 806-818 87
312-324 49 819-831 88
325337 50 832-844 89
338-350 51 845857 90
351-363 52 858-870 91
364-376 53 871-883 92
377-389 54 884-896 93
390402 55 897-909 o4
403415 56 910-922 95
416428 57 923-935 96
420441 58 936-948 97
442454 59 949-961 98
455467 60 962-974 99 ]
468480 61 975-987 100
481-493 62 988-999 101
494-506 63 000 102
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5.2 »Nur-Bonus «Entwicklung

Um die Charaktererschaffung noch schneller und unkomplizierter
zu machen, kann der Spielleiter auch einfach alles Uiber Werte und
Hochstwerte vergessen und nur die »Eigenschaftsbonusse« aus der
Tabelle in diesem Abschnitt verwenden.
Bei Eigenschaften, fiir die man Prozentwerte braucht (so wie KO,
um den Tod durch Treffer zu ermitteln, oder RE fiir ein Initiativesy-
stem), lassen sich diese von den hier ermittelten Werten ableiten.
Die folgende Tabelle kann sich als ein extrem schneller und einfa-
cher Weg zur Entwicklung von Charakteren erweisen.
Anmerkung: Fiir jene, die gerne iibermdchtige Helden spielen
oder gegen ebensolche Gegner kdampfen wollen, ist eine Spalte ftir
besonders hobe Charakterbonusse binzugefiigt worden. Die »Uber-
bonus«-Charaktere, die auf diese Weise erzeugt werden, spiegein
unser liebstes Mdrchenbuch, unseren liebsten Fantasyroman oder
unsere liebsten Filmsuperbelden wieder.

Bonusse fiir ungewohnliche Eigenschaftswerte
1-1000 Bonusse Entwicklungs Magie Super
Wurf punkte punkte Bonusse
000 +35 11 4 +55
998-999 +30 10 3 +50
975987 +25 10 3 +45
949-974 +20 9 2 +40
910-948 +15 9 2 +35
845-909 +10 8 1 +30
780-844 +5 8 1 +25
650-779 +5 7 1 +20
455-649 0 6 0 +15
338454 0 5 0 +10
195-337 0 5 0 +5
001-194 -5 4 0 0

5.3 Angeborene
Eigenschafts-Fihigkeiten

Die unten aufgezihlten, besonderen Fihigkeiten beschreiben Krif-
te, die erlangt werden, wenn die Eigenschaften des Charakters Werte
tiber 101 erreichen. Fur jede der zehn Eigenschaften sind diese
Fihigkeiten in drei Gruppen aufgeteilt:

Gruppe A (miBige oder anfingliche Fihigkeiten fir einen Eigen-
schaftsbereich von 102-104)

Gruppe B (starke Fihigkeiten fiir einen Eigenschaftsbereich von
105-109)

Gruppe C (michtige Fahigkeiten fur einen Eigenschaftsbereich von
110-120)

Anmerkung: Wenn der Spielleiter beschliefst, diese Richtlinien zu
befolgen, sollte er die Einteilungen genau untersuchen und sie in
die Bemessung seines Spieles einpassen. Spielleiter soliten sich auch
ermuntert fiiblen, die aufgelisteten Fabigkeiten zu erweitern und
zu modifizieren, um in ibren Kampagnen das Spielgleichgewicht
zu wabren.

Fiir jede Eigenschaft mit einem Wert von 102-104 kann eine beson-
dere Fahigkeit aus Gruppe A der fir diese Eigenschaft angegebenen
Fihigkeiten gewihlt werden. Erreicht eine Eigenschaft einen Wert
im Bereich 105-109, so kénnen eine Wahl aus Gruppe B oder zwei
weitere Wahlen aus Gruppe A getroffen werden. Steigt eine Eigen-
schaft schlieRlich auf 110 oder hoher, so kann eine der folgenden
Moglichkeiten gewihlt werden: eine C Wahl oder eine B Wahl und
zwei A Wahlen. Die getroffenen Wahlen sind kumulativ. Ein Charak-
ter mit einer Reaktion von 112 konnte also flinf A Wahlen und eine B
Wahl oder eine A, eine B und eine C Wahl aus den besonderen
Fihigkeiten fir Reaktion haben.

Beachten Sie, dafl diese Fihigkeiten angeboren sind. Sie konnen
Spriichen gleichkommen, haben jedoch in keinster Weise etwas mit
Magie zu tun. Demzufolge verbraucht ihre Anwendung auch keine

Magiepunkte; andere Einschrinkungen, die das Wirken von Zau-
bern betreffen, kommen ebenfalls nicht zum Tragen. Einige der
Fihigkeiten sind mit Hintergrundoptionen aus Abschnitt 4.5 des
Almanach Identisch (bei diesen ist die Nummer der entsprechen-
den Hintergrundoption angegeben und, durch einen Schrigstrich
getrennt, die Tabelle, wobei 1 = Umgang mit Waffen und 2 =
Umgang mit Magie ist) wihrend man andere am besten beschreiben
kann, indem man sie mit Zauberbeschreibungen vergleicht; wieder
andere sind vollig einzigartig. Alle Fihigkeiten koénnen unbe-
schrinkt oft pro Tag eingesetzt werden (es sei denn, die Beschrei-
bung sagt etwas anderes), jedoch nur einmal pro Runde.

Stiarke

* A Wahlen:

1. Die Mindestmanévermalusse fir Riistungen werden halbiert.

2. Hammerband wie die Hintergrundoption 22/1.

3. Alle Fernkampfwaffenreichweiten erhéhen sich um 50%.

4. Verursachte Kritische Treffer bringen Kritische Stoftreffer (2 Stu-
fen schwicher) mit sich.

5. Fester Griff erméglicht es, Zweihandwaffen mit einem Malus von
-25 einhidndig zu fithren. Waffenkombination kann nicht benutzt
werden, wenn diese Fihigkeit eingesetzt wird.

*B Wahlen:

1. Todesgriff verursacht Kritische Hiebtreffer in der Runde nach dem
Ergreifen des Opfers.

2. Schreckliche Schldge: Alle Nahkampftreffer verursachen doppel-
ten Schaden.

3. Bogenpriifer. Alle Fernkampftreffer verursachen doppelten Scha-
den.

4. Hau-Ruck: Der Charakter kann Objekte schleudern wie ein Riese,
wobei seine Reichweite 60m betrigt. Die Fertigkeit mu ent-
wickelt werden.

¢ C Wahlen:

1. Knochenbrecher: 50% aller Treffer mit stumpfen Waffen sind »zer-
schmetternde.

2. Schwerer Korperbau bringt die Fihigkeit mit sich, das Korpferge-
wicht in Schlige zu legen. Dies verursacht im Nahkampf zusitzli-
che Kritische Schlagtreffer.

3. Gegenstinde bis zur Stirke von Mithril konnen verbogen/zerbro-
chen werden, wenn ihnen ein WW miflingt.

4. Ginsu-Meister: 50% aller Schlige mit Klingenwaffen sind »spal-
tende.

Geschicklichkeit

* A Wahlen:

1. Vertrautheit mit Riistungen wie die Hintergrundoption 17/1.

2. Korperkontrolle wie der Nachtklingenspruch 178/2.

3. Landen (3 m pro Stufe) wie der Spruch 126/2 aus der Geschlosse-
nen Mentalmagie.

4. Kantenlaufwie der Moénchsspruch 49/4.

5. Alle Patzerbereiche werden halbiert (abrunden).

*B Wahlen:

1. Beidhindigkeit: Alle einhiindigen Nahkampfwaffen, in denen der
Charakter ausgebildet ist, kdnnen in einer der beiden oder beiden
Hiinden gleichzeitig gefithrt werden; keine Kosten fiir diese Kom-
bination von zwei Waffen.

2. Waffenkata-Nachteile kdnnen ignoriert werden.

3. Gezielte FElementarangriffsspriiche (Strahlen) koénnen unter
Benutzung des Nahkampf-OB mit einer Waffe/Schild pariert wer-
den.

4. Geschickte Paradefihigkeit zwingt Gegner dazu, gegen die Stufe
des Charakters zu widerstehen oder entwaffnet zu werden, wenn
dieser mindestens die Hilfte seines OB auf die Parade legt.
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*CWahlen:
1. Freund der Ziele (gezielte oder nichtgezielte Spriiche); sonst wie
die Hintergrundoption 34 /2.

2. Die Malusse fiir das Durchfithren mehrerer Nahkampfangriffe
werden um 50% reduziert.

3. Tddliche Genauigkeir. Alle verursachten Kritischen Fernkampf-,
gezielte Spruch- oder Nahkampftreffer steigen eine Stufe in ihrer
Hohe.

4. Eleganz: Der Bereich fiir nach oben offene Wiirfe, bei denen der
GE-Bonus Anwendung findet, wird zu 91-100.

5. Sicherbeit. Der Bereich fiir nach unten offene Wiirfe, bei denen
der GE-Bonus Anwendung findet, wird zu 01-02

Reaktion

* A Wahlen:
1. Geschmeidigkeit figt +5 zu allen OB und DB hinzu (nicht von
hinten, aber auch gegen elementare Angriffsspriiche).

2.“Blitzschnelle Reaktion erlaubt es dem Charakter, eine Runde
Uberraschung oder Orientierungslosigkeit zu ignorieren.

3. Die Fihigkeit, sich mit den Schlidgen zu drehen, zieht 5 von allen
erlittenen Kritischen Treffern ab (wenn der Charakter den Angriff
kommen sieht).

4. Effizienz bringt jede Runde zusitzliche 10% Handlungsmoglich-
keit.

5. Die Fihigkeit, sich im Nahkampf schnell einem anderen Gegner
zuwenden zu kénnen, schiitzt den Charakter davor, von weniger
als 3 Gegnern flankiert oder von hinten angegriffen werden zu
kénnen (wenn er von der Anwesenheit dieser Gegner weif).

*B Wahlen:
1. Geschmeidigkeit: wie oben (nicht kumulativ), nur ist der Bonus
jetzt +10.

2. Die Reaktion des Gegners und/oder sein Verteidigungskraftakt
kénnen in 50% der Fille unwirksam gemacht werden (wenn der
Gegner eine Reaktion von weniger als 102 hat).

3. Zuvorkommender Schlag: Der Charakter kann eine Kampfphase
frither agieren ( d.h. er kénnte ein GeschoR in der Zauberphase
abschieBen); ein Malus von —30 wird auf die Erstschlag-Punkte
(ESchP) angewendet, wenn diese Fihigkeit benutzt wird.

4. Effizienz: wie oben nur, da 20% zusitzliche Handlung (nicht
kumulativ) erméglicht werden.

*C Wahlen:

1. Geschmeidigkeit: wie oben (nicht kumulativ), auer, daR der
Bonus +15 ist.

2. Ausweichen Il wie der Monchsspruch 45/8.

3. Spruch ausweichen Il wie der Nachtklingenspruch 180/14.

4. Effizienz: wie oben (nicht kumulativ), allerdings betrigt der
Handlungsbonus 40% ist.

Konstitution

¢ A Wahlen:

1. Unglaubliche Ausdauer wie die Hintergrundoption 18/1.

2. Ausdauerwie die Hintergrundoption 27/1.

3. Wunden des Charakters heilen mit doppelter Geschwindigkeit.

4. Eigenschaftsverlust (aufgrund von Stress) geschieht niemals durch
Stufenanstieg, d.h. dag Wiirfe von 01-04 bei der Eigenschaftsstei-
gerung nicht beachtet werden.

5. Gerinnung I'wie der Spruch 117/1 aus der Offenen Mentalmagie;
anwendbar einmal pro Runde.

*B Wahlen:

1. Natiirliche Kraft wie die Hintergrundoption 21/1.

2. Schmerzlinderung I wie der Spruch 117/5 aus der Offenen Men-
talmagie.

3. Richten schwerer Briiche/Knorpelbeilung wie die Heilerspriiche
89/2 und 89/3.

4. Muskelgewebe beilen I/Sebnen beilen I wie die Heilerspriiche 90/2
und 90/3. .

5. Erbaltung [I'wie der Klerikerspruch 80/3.

6. Stillung I'wie der Wundheilerspruch 141/3.

7. Dreifache Heilgeschwindigkeit (nicht kumulativ mit 3. oben).
8. Die Haut verhirtet sich zu einem dauerhaften P3.

9. Widerstand gegen Gift/Krankbeit I'wie die Spriiche 58/4 und 58/5
aus der Offenen Leitmagie.

10. Angehiufte Benommenheit von einzelnen Schidgen wird um
eine Runde reduziert.

o C Wahlen:
1. Reinigung von Krankbeit/Gift wie die Spriche 58/14 und 58/15
aus der Offenen Leitmagie; einsetzbar bis zu fiinfmal pro Tag.

2. Vollendeter Schutz vor Magie wie der Spruch 18/20 aus der
Geschlossenen Essenzmagie; einsetzbar bis zu fiinfmal pro Tag.
Alternativ dazu kann nur Schutz vor einem Bereich gewidhrt wer-
den, dafiir jedoch einmal pro Runde unbeschrinkt oft pro Tag.

3. Heilung grofer BlutgefdfSe Iwie der Heilerspruch 88/6.

4. Schnelles Richten schwerer Briiche wie der Heilerspruch 89/9.

5. Schnelle Muskelbeilung/Schnelle Sebnenbeilung wie die Heiler-
spriiche 90/8 und 90/9.

6. Alle erlittenen Kritischen sinken eine Stufe in ihrer Hohe.

Selbstdisziplin

*«A'Wahlen:

1. Tapferkeit wie der Paladinspruch 181/5.

2. Schweben I wie der Spruch 15/4 aus der Geschlossenen Essenz-
magie.

3. Meditation wie der Schamanenspruch 235/1.

4. Schmerzen ertragen I wie der Spruch 110/10 aus der Offenen
Mentalmagie.

B Wahlen:

1. Verbesserte Raserei: Im Zustand der Raserei ist die Verteidigung
normal (Schildbonus usw.), und alle erlittenen Kritischen Treffer
werden um eine Stufe gesenkt. Ein Gesamtwurf von mindestens
116 ist notig, um diesen Zustand zu erreichen.

2. Fiserner Wille: WW des Charakters gegen geistesbeeinflussende
Spriche erhalten einen Bonus von +50.

3. Angesammelte Benommenheit von einzelnen Schidgen wird um
eine Runde reduziert.

4. Konzentration II' wie der Mochsspruch 47/7.

5. Schmerzen ertragen IV wie der Spruch 110/20 aus der Offenen
Mentalmagie.

e C Wahlen:
1. Verborgene Anwesenbeit I'wie der Mystikerspruch 149/13.

2. Hyperraserei: wie Verbesserte Raseret oben, aber sofortwirkende
Spriiche kénnen auch in Raserei gewirkt werden. Erlittene Kriti-
sche Treffer werden um zwei Stufen gesenkt, und ein Wurf von
mindestens 131 mus erreicht werden.

3. Herz wie ein Berg I wie der Nachtklingenspruch 180/5; einsetzbar
dreimal pro Tag.

4. Freund der Zeiten wie die Hintergrundoption 33/2.

5. Zusitzlicher +15 Bonus auf alle WW, denen man aktiv widerste-
hen kann (keine hinterhiltigen Angriffe).

6. Selbsterbaltung wie der Monchsspruch 47/20.

Intelligenz

e A Wahlen:

1. Meister der Taktik wie die Hintergrundoption 31/1 (ersetzen Sie
Intuition durch Intelligenz).

2. Waffenkenntnis wie die Hintergrundoption 42/1.

3. Liigen entdecken (50% Chance pro Lige).

4. Beobachtung wie der Spruch 119/7 aus der Geschlossenen Men-
talmagie.

5. Rechnen ITwie der Weisenspruch 221/11.

6. Wabrnebmen Iwie der Mentalistenspruch 132/10.
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B Wahlen

1. Geschickte Angriffsmuster erhthen den benutzten Grad in Waf-
fenlosem Kampf um eins.

2. Folgerung wie der Spruch 119/10 aus der Geschlossenen Mental-
magie.

3. lusion entdecken wie der Ménchsspruch 46/10.

4. Rechnen Il wie der Weisenspruch 221/17.

+«CWahlen:
1. Entscheidung abwdgen Il wie der Weisenspruch 221/13.

2. Fertigkeitsgrade in Auflauern nehmen um 50% zu;. Weiterhin
kostet diese Fertigkeit kiinftig nur noch die Hiilfte.

3. Vollendetes Wabrnebmen wie der Mentalistenspruch 132/20.

4. Vollstindiges Wissen Uber ein Volk erlaubt es dem Charakter,
gegen dieses Volk »todliche« Kritische Treffer zu verursachen.

Erinnerung

*AWahlen:

1. Totale Erinnerung wie der Spruch 119/17 aus der Geschlossenen
Mentalmagie.

2. Alle Sprachen konnen unter halbemn Kosten- und Zeitaufwand
gelernt werden.

3. Lernen I'wie der Bardenspruch 156/1.
4. Dauerhafter 5%-Bonus auf alle erlangte Erfahrung.

5. Geordnete Erinnerung ermoglicht es, zwei mit Zustimmung des
Spielleiters ausgewihlte Fertigkeiten mit halben Kosten zu erler-
nen. Die Fertigkeiten missen spezifisch sein; Beispiele: Waffenlo-
ser Kampf, Hieb; eine bestimmte Spruchliste; Akrobatik.

¢B Wahlen:
1. UnbewuySte Kontrolle wie die Hintergrundoption 20/2.

2. Spruchspeicher wie der Spruch 14/1 aus der Geschlossenen
Essenzmagie, allerdings kann noch ein anderer Spruch vor dem
gespeicherten ausgesprochen werden.

3. Dauerhafter 10%-Bonus auf alle erlangte Erfahrung (nicht kumu-
lativ mit 4. oben) :

*C Wahlen:

1. Dauerhafter 15%-Bonus auf alle erlangte Erfahrung (nicht kumu-
lativ mit Bonusse fiir Erfahrung oben)

2. Dauerhafter +10-Bonus auf alle Aktionen (miissen vorher schon
einmal gesehen oder versucht worden sein).

Intuition

*A Wahlen:

1. Traum I'wie der Klerikerspruch 79/4.

2. Hellsehen wie die Nebenfertigkeit mit 80% Erfolgschance.
3. Orientierungssinn wie die Hintergrundoption.

4. Raten wie der Klerikerspruch 79/1.

5. +50 auf die Fertigkeit Rdumlicher Wabrnebmungssinn.

6. Intuitives Wissen tber die nahe Zukunft bringt ein +10 auf alle DB
(auch von hinten).

*B Wahlen:

1. Erwachen wie der Monchsspruch 47/13.

2. Eingebung Vwie der Klerikerspruch 79/8.

3. Hinterbalt erkennen I'wie der Waldlauferspruch 102/7.
4. Ubertragungsweg Il wie der Klerikerspruch 79/15.

*C Wahlen:

1. Gliick wie die Hintergrundoption 23/1.

2. Sptirnase wie die Hintergrundoption 39/2.

3. Gespuir fiir Gefabrwie die Hintergrundoption 34/1.

4. Inbrunst. besonderes Band zur Gottheit erlaubt die Benutzung

des Derwischspruches 248/GeTanz der Inbrunst einmal pro
Woche.

5. Vollendete Vorabnung wie der Spruch 113/25 aus der Offenen
Mentalmagie.

Mana

¢ A Wahlen:

1. Freund der Tiere wie die Hintergrundoption 30/1.

2. Klassifizierung 1 wie der Mentalistenspruch 132/6.

3. BewufStheit Il wie der Mentalistenspruch 134/3.

4. Bereich entdecken wie der Spruch 115/3e Leitmagie entdecken,
betrifft aber alle Bereiche.

5. Sinn fiir Mana wie die Hintergrundoption 23/2.

6. Anwesenbeit IIl/Sptiren/Gedankenmuster einprdgen I wie die
Mentalistenspriiche 132/1, 132/3 und 132/5.

7. Finden II (150m) wie der Spruch 56/18 aus der Offenen Leitma-
gie, nur mit erhdhtem Wirkungsbereich.

B Wahlen:
1. Visionen wie die Hintergrundoption 24/2.

2. Lesen von Mana wie die Hintergrundoption 28/2, mit einer 50%
Chance fiir jede Fahigkeit.

3. Wabrnebmen I'wie der Mentalistenspruch 132/10.
4. Fluch neutralisieren I wie der Klerikerspruch 75/4.
5. Analysewie der Spruch 10/20 aus der Offenen Essenzmagie.

»CWahlen:

1. Transzendenz wie die Hintergrundoption 11/2.

2. Freund der Weite wie die Hintergrundoption 32/2.

3. Vollendete Entdeckung wie der Spruch 6/30 aus der Offenen
Essenzmagie.

4. Heilung von Fliichen wie die Hintergrundoption 37/2.

5. Machtparasit: Magische Kraft kann aus einem Erdknoten, Gegen-
stand oder einer mit essenzieller Macht gefiillten Person mit einer
Geschwindigkeit von 10 MP pro Runde gesogen werden. Gegen
unfreiwillige Opfer muR der Benutzer einen Basisangriffswurf
machen. Bei einem erfolgreichen WW kann der Kraftentzug ver-
hindert werden. Wihrend jeder Runde des Abschopfens muR die
Konzentration aufrechterhalten werden.

Auftreten

* A Wahlen:

1. MuteinfléfSende Personlichkeit wie die Hintergrundoption 36/1.

2. Beeinflussen wie der Spruch 13/5 aus der Geschlossenen Essenz-
magie; das Opfer erhilt +30 auf den WW.

3. Gedankenaustausch I wie der Mentalistenspruch 134/6.

4. Mentalmagieschild wie der Spruch 118/8 aus der Offenen Mental-
magie.

5. Telepathie II'wie der Mentalistenspruch 134/10.

6. Gedankenstimme I'wie der Mentalistenspruch 133/3.

*B Wahlen:
1. Blick der panischen Angst I wie der Warlockspruch 207/10.

2. Aggression wie die Hintergrundoption 12/2, gilt allerdings fiir alle
Angriffswiirfe.

3. Geisteskraft Vwie der Spruch 119/16 aus der Geschlossenen Men-
talmagie.

4. Aura wie die Hintergrundoption 19/2.

5. Lebenskraft I wie der Klerikerspruch 80/5.

6. Bezaubern I wie der Mentalistenspruch 129/3; das Opfer erhilt
+30 auf den WW.

7. Handlungsfibigkeit einschrinken I wie der Mentalistenspruch
129/8.

*C Wahlen:

1. Inspiration I wie der Paladinspruch 253/4.

2. Meisterbayfte Tauschung IlI'wie der Mystikerspruch 149/25.

3. Kontrolle von Damonen Vwie der Spruch 54/20 fir bose Magier.

4. Kontrollieren wie der Mentalistenspruch 129/10; das Opfer erhilt
+30 auf den WW.

5. Faust der Macht: Durch seine Fihigkeit, geistige Kraft auszu-
stoRen, kann der Charakter die Wirkungen des Mentalistenspru-
ches 131/20eSchock E zweimal pro Tag nachahmen. Alternativ
dazu kann 151/13«Zersplitterung benutzt werden.
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5.6 Beredsamkeit
(Geistige Schnelligkeit)

Die Erinnerung ist in RoleMaster zweifellos die im Spiel am wenig-
sten eingesetzte Eigenschaft, denn der Spielleiter muR sich tiblicher-
weise auf die Erinnerung des Spielers, nicht die des Charakters ver-
lassen. Sehr selten, zumindest nach unserer Erfahrung, werden von
den Spielern Erinnerungswiirfe verlangt. Fiir Eigenschaftsbonusse
von Hauptfertigkeiten wird Erinnerung nie benutzt, fiir Nebenfertig-
keiten nur selten. Einige Berufe haben Erinnerung als Haupteigen-
schaft, finden jedoch nur sehr selten in einem Abenteuer einen
Grund dafiir, sich auf diese Eigenschaft zu verlassen. Da Erinnerung
eine Eigenschaft ist, kann der Spielleiter beschlieRen, sie durch eine
andere Eigenschaft zu ersetzen; diese konnte Beredsamkeit
(abgekiirzt BE), oder auch Geistige Schnelligkeit (GS), sein.

Beredsamkeit ist ein MaR fir geistige Schnelligkeit und somit
geeignet fir Orientierungswiirfe, Schnelligkeit beim Zaubern, Auf-
fassungsgabe, Abbrechen von Handlungen und - offensichtlich -
schnelles Treffen von Entscheidungen. Die Eigenschaft Geschick-
lichkeit wiirde folglich fir Gewandheit, gymnastisches Kdénnen und
die Schnelligkeit beim Bewegen kleiner Korperglieder (Spielen
eines Instrumentes mit den Fingern) stehen. Reaktion ist ein Mas flir
die generelle Schnelligkeit des Korpers, wie beim Rennen oder
anderen Arten von Wettldufen.

Beredsamkeit ist die geistige Fihigkeit, schnell Entscheidungen zu
treffen. Sie ist das Markenzeichen fir Genialitit (oder den Mangel
daran): die bewundernswerte Eigenschaft in Anfiihrern und Aus-
fihrenden. Nach unserer Erfahrung gibt es Personen, die fiir langsa-
me Bewegungen gebaut sind, aber in schneller Folge denken kén-
nen. Ebenso gibt es solche, die auf der Wettkampfbahn gut, im
Oberstiibchen dafiir reichlich langsam sind. Geistige Schnelligkeit,
Beredsamkeit, ist eine Eigenschaft, die wieder und wieder eingesetzt
werden kann, wihrend Erinnerung im Spiel stets schlafend dazulie-
gen scheint. Es macht dartiberhinaus auch Sinn, Erinnerung als Ent-
wicklungseigenschaft durch Beredsamkeit oder Geistige Schnellig-
keit zu ersetzen, da die Geschwindigkeit geistiger Ablidufe offen-
sichtlich in direkter Beziehung zum Lernen steht. Es macht auch
Sinn, Entwicklungspunkte von dieser Eigenschaft abzuleiten. Wenn
diese Optionsregel benutzt wird, benutzt man einfach statt Erinne-
rungwiirfen Wiirfe auf Intelligenz.

Buch der Beschworungen "

5.7 Einfache Hochstwert-

Bestimmung

Tabelle CET 2 (Buch der Helden und Abenteuer) mag fir manchen
Spielleiter zu unhandlich sein, wenn er eine grofere Anzahl von
NSC erschaffen mochte. Eine Methode, diese Tabelle zu umgehen,
ist, einen Wurf fur einfache Hochstwert-Bestimmung zu benutzen.
Der Spielleiter kann hierbei 1W100 werfen und diesen Wurf zum
Hochstwert machen.

Eine Ausnahme sollte es allerdings geben: wenn sowohl der Wert
als auch der Hochstwertwurf 100 sind, sollte der Hochstwert 101
sein.

Beispiel: Der Barbar Nirrad bat eine Stirke von 92. Wirft der Spie-
ler eine 96 fiir seinen Hochstwert, so ist der Hochstwert 96. Hdtte
man jedoch Tabelle CET 2 aus dem Buch der Helden und Abenteu-
er benutzt, so wdre der Hochstwert eine 99 gewesen.

Die Benutzung dieser Regel wird zu niedrigeren Hochstwerten
fithren, dabei jedoch die fiir die Erschaffung eines Charakters
benotigte Zeit reduzieren.
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Zusatzregeln fiir
- Schitze und Kreaturen

6.1 Entwurf von Schitzen

Dieser Abschnitt bietet eine Tabelle, mit deren Hilfe man nach einer
Begegnung sehr schnell einen eventuell gefundenen Schatz erwir-
feln kann. Die Stufe des besiegten Gegners bestimmt die benutzte
Spalte. Wirfeln Sie einmal fiir jede Art von moglichem Schatz. Waren
es mehrere Gegner, so kann der Spielleiter entweder fiir jeden von
ihnen eine Zusammenstellung von Schitzen erwiirfeln, oder nur
einen Schatz aus den addierten Stufen dieser Gegner ermitteln.

Der Spielleiter sollte bei der Benutzung dieser Tabelle Besonnen-
heit walten lassen, da sonst die Schitze leicht viel zu tppig werden.
Sollte dies nach Ansicht des Spielleiters tatsichlich der Fall sein, so
kann er zur Schatzermittelung auch die Spalte benutzen, die sich
nach der Wurzel der Stufen der Gegner richtet.

Legende zur Tabelle

Steht eine »0« fiir eine Schatzart, so gibt es keine Chance, einen sol-
chen Schatz hier zu finden. Eine Prozentangabe bedeutet natiirlich,
dasg es eine Prozentchance gibt, die angegebene Anzahl von Gegen-
stinden aus der jeweiligen Kategorie zu finden. Kommt eine Wiirfel-
angabe vor, so finden die Spieler die von den Wirfeln angegebene
Anzahl der entsprechenden Gegenstinde.

BS, S8, GS, PS, MS: Miinzen aus Silber, Gold, Platin und Mithril. 1PS
=10 GS und 1 MS =100 GS.

Edelsteine: verschiedene wertvolle Steine. Der Spielleiter kann die
Werte durch jegliches bewihrte System ermitteln. Empfohlen wird
ein Wert von ungefihr 10-60 GS pro Stiick, mit der Moglichkeit fiir
einen besonderen Wert (also z.B. 10% = x10).

Juwelen: verschiedene Gegenstinde, die mit wertvollen Steinen,

100-600GS pro Stiick, mit der Méglichkeit fiir einen besonderen
Wert (also z.B. 10% = x10).

Kampf: wertvolle Gegenstinde von kriegerischer Natur (Waffen,
Ristungen, Schilde, usw.). S, S+ und S++ sind Bezeichnungen fir
hohen Wert. Solche Gegenstinde konnen stirker als +15 verzau-
bert sein und vom Spielleiter entwickelte, zusitzliche Fihigkeiten
haben.

Einmalgegenstinde, miaRig, michtig, sehr michtig, Artefakt:
Arten der gefundenen magischen Schitze. Einmalgegenstinde =
Trinke, Runen usw. Md/Sig machtvolle Gegenstinde sind weniger
als 500 GS wert. Mdchtige haben einen Wert von 500-1000 GS. Die
Bezeichnung sebr mdchtig umfafit einen weiten Bereich, der alle
Gegenstinde im Wert vonn 1000-10.000 GS beinhaltet. Artefakte
sind alle Gegenstinde mit einem Wert von mehr als 10.000 GS.

Metallen o.4. hergestellt wurden. Empfohlene Werte sind Legenddre Artefakte sollten niemals zufillig ausgewtirfelt werden.

Entwurfstabelle fiir Schiitze

Stufen

Schatzart 1bis 2 3 bis 4 5bis7 8bis 11 12bis 15 16 bis 23 24 bis 29 +30
BS 2W10 2W12 2W20 3W12 50%—4W20 50%—2W100 50%—-2W1000 50%~-5W1000
SS 20%-1W10 1W10 2W10 3wW12 4W20 5W20 50%—-5W100 50%~2W1000
GS 05%-1W6 20%-1W6 50%-2W6 3W6 4W20 4W20 2W100 1W1000
PS 0 05%—-1W2 20%-1W6 50%—-1W10 2W12 4W12 4W20 2W100
MS 0 0 05%—1W2 10%-1W3 20%—-1W4 50%-1W6 50%-1W10 SW10
Edelsteine 0 0 05%-1W4 20%—-1W6 50%—-1W10 1W20 2W20 4W10
Juwelen 0 0 01%-1 05%-1W2 20%-1W3 50%-1W6 50%—-1W10 2W10
Kampf 05%-1 25%~1W2 50%~1W3 1W4 1wW4S 1W4S+ 2W3S+ 2W4S++
Einmalgegenstinde 01%-1 05%—1 20%-1W2 25%-1W3 50%—-1W4 1W4 1W6 2W6
— mifige 0 01%-1 05%-1W2 20%~-1W3 50%~1W4 1W4 1W6 2W6
— michtige 0 0 01%-1 05%--1W2 20%~1W3 50%—1W4 1W4 1W6
— sehr michtige 0 0 0 01%-1 03%-1 05%—1W2 20%~1W3 50%—1W4
Artefakte 0 0 0 01%-1 01%-1 05%—1W2 20%-1W3
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6.2 Arkane Artefakte
und Gegenstiinde

Michtige Gegenstinde

Amulett des Seelenbeistandes: Gewihrt zusitzliche +25 auf WW
gegen Eigenschaftsentzug oder seelenbeschidigende Wirkungen.
Selbst wenn der WW fehlschligt, wird nur halber Schaden genom-
men.

Kettenhemd der Belastung: Ein verfluchter Kettenmantel (P 106),
der wie P 20 auf seinem Triger lastet. 75/7¢Fluch bannen ist not-
wendig, um den unerwiinschten Gegenstand loszuwerden.

Stirnreif des Ausweichens: Fin Stirnband, das: (1) +10 zu DB und
WW hinzufiigt; (2) 50% aller Kritischen Kopftreffer negiert; (3)
114/13 % Feblspruch I, 114/8%Febischuf3 I und 114/GeKlingenab-
webr Ijeweils zweimal pro Tag wirken kann.

Herzensbrecher: Ein +20 Wurfkynac der: (1) einen zusitzlichen
Kritischen Stichtreffer eine Stufe schwicher verursacht; (2) Blutun-
gen verdoppelt; (3) nach einem Treffer mittels 75/12e Versetzen
durch Materie IIl zum Werfer zuriickkehrt.

Helm des Taurus: Dieser verfluchte +10 Vollhelm macht 90% aller
Kritischen Treffer gegen den Kopf unwirksam und ermdéglicht es
dem Triger, einen KopfstoR-Angriff mit dem Helm zu entwickeln.
Jedes Mal aber, wenn der Triger mit einer Kreatur niedrigerer Stufe
kimpft, muR er einem Mentalmagie-Angriff der 15. Stufe widerste-
hen oder den Gegner gleich einem wildgewordenen Stier im
Sturmangriff angreifen. Bei diesem Angriff hat er ein +30 auf den
OB und verursacht doppelten Schaden. Der Triger wird mit diesen
Attacken unter Benutzung seines gesamten OB fortfahren, bis alle
Gegner ausgeschaltet oder geflohen sind.

Maske der vielen Gesichter: Diese diinne, durchschimmernde
Maske wirkt permanent den Spruch 27/7e Doppelgdnger, vollstin-
dig fiir alle Sinne. Die Fassade ist immun gegen die meisten magi-
schen Entdeckungen. Spriiche tber der 20. Stufe oder Wesen,
denen ein mit ~70 modifizierter Wahrnehmungswurf gelingt, diir-
fen jedoch gegen den Effekt einen WW versuchen.

Rune der Spruchverwebung: Wer diese machtvolle Rune liest,
kann daraufhin eine beliebige Anzahl von Sprichen gleichzeitig
aussprechen (einschlieflich Konzentrationsspriichen, die aber
nach dem Ausprechen noch Konzentration erfordern, jeder mit
50% Aktivitit). Zwei Runden Vorbereitung sind notwendig, und
eine weitere Runde wird fiir das Lesen der Rune benétigt. Die far
die Zauber erforderlichen Risikowlirfe miissen allerdings nach wie
vor gemacht werden. Schwierige Spriiche sollten also am besten
bis zum Schlu® aufgehoben werden, denn die Spriiche werden
zwar gleichzeitig gewirkt, Risikowtirfe jedoch miissen in einer vor-
her festgelegten Reihenfolge ausgewtirfelt werden. Der Zaubernde
kann bei der Benutzung dieser Rune alle seine MP ausgeben. In
jedem Fall muR ein W100 geworfen werden, bei dem ein Viertel
der ausgegebenen MP addiert und der SD-Bonus des Zaubernden,
sowie der Durchschnittsbonus seiner Zaubereigenschaften, abge-
zogen werden. Ubersteigt dieser Wurf 100, so erleidet der Zau-
bernde einen Kritischen Elektrizititstreffer, dessen Schwere pro
10Punkte iiber 100 um eins zunimmt; d.h. ein Wurf von 101-110
ergibt »A«, 111-120 »Be« usw.

Das Zwillingsschwert: Ein +20 Bihinder aus grinem Laen, der als
x4-Magiepunktevermehrer fiir die Essenz wirkt. Er kann sich in
zwei Bihinder aufteilen, beide +15 und x3-Magiepunktevermeh-
rer, aus gelbem und blauem Laén.

Der Schlangenstock: Ein +20 Kampfstab. Verursacht sein Triger
mit ihm einen Kritischen Treffer, so mufl das Opfer gegen ein Ner-
vengift der 20. Stufe widerstehen oder in KO/10 Runden sterben.

Der Schildarang: Fin normaler +20 Schild, der: (1) geworfen wer-
den kann (Reichweite wie Speer); (2) per Flug (aus bis zu 90m)
zum Werfer zuriickkehrt; (3) auf der Tabelle fir Kriegspickel (nur
Kritische Hiebtreffer) gewtirfelt wird.

WeiBer Ring aus Eog: Gewihrt einen Bonus von +15 gegen »bose«
Spriiche und zusitzliche +30 gegen »bose« Leitmagie.

N\

Sehr michtige Gegenstiinde

Amulett der kraftvollen Raserei: Gibt dem Triger ein +20 auf die
Fertigkeit Raserei und erméglicht es ihm, auch in Raserei 50% des
normalen DB zu behalten. Weiterhin kann der Triger sofortwirken-
de Spriiche in diesem Zustand sprechen.

Armschienen des blendenden Schlages: Diese x3-Essenzmagie-
punktevermehrer geben dem Triger einen zusitzlichen +15-Bonus
auf Reaktion. Sie erlauben auBerdem einen Kobraschlag 3 mal/Tag,
bei dem die Armschienen dem Opfer wihrend des Schlages ein Gift
einspritzen, das der Stufe des Triigers entspricht. Dieses Gift verur-
sacht Lethargie: miflingt dem Opfer der WW mit einer Differenz von
1-10 / 11-30 / 30+, so ist das Ergebnis: —30 auf alle Handlungen /
-75 auf alle Handlungen / véllige Betdubung und —100 auf statische
Handlungen. Die Wirkung hilt 1-100 Minuten an.

Stirnband des Dharius: Ein x4-Magiepunktevermehrer fur jeden
Beruf und Bereich, der: (1) +15 auf Wahrnehmung gibt; (2) unbe-
wujSte Kontrolle verleiht (wie die Almanach I'Hintergrundoption
20/2), wihrend er getragen wird; (3) +10 zu geistigen Angriffs- und
Verteidigungswiirfen hinzufigt.

Ring der Geistesbeherrschung: Den Triger dieses Ringes kosten
Konzentrationsspriiche nur 25% seiner normalen Handlungsfahig-
keit. AuBerdem kann er sich auf zwei Spriiche gleichzeitig konzen-
trieren und bekommt +25 auf seine WW gegen geistige Angriffe.

Ring des Himmelsblau: Dieser Ring gibt ein +20 auf Wildnisfertig-
keiten und erlaubt einen zusitzlichen +30 Bonus sowie ein extra
x1 Schaden fiir Blitzstrablen. Wirkt auch 15/11s Fliegerr IV und
26/15* Todeswolke II, jeweils zweimal proTag.

Robe aus Schlangenhaut: Schitzt wie P 4 (-15) und gibt +15 zu
DB, WW und Mandverwliirfen. Die Robe hiutet sich einmal pro
Woche, um die vorherrschende Farbe der jeweiligen Umgebung
anzunehmen und wirkt dann in dieser Umgebung wie Tarnung
(Schleichen-/Verbergenbonus nach Spielleiter-Entscheidung).

Riickenkitzler: Dieses beilige +20 Breitschwert kann sich auf
Wunsch seines Trigers augenblicklich in einem Dolch oder Bihin-
der verwandeln. Weiterhin verursacht es zusitzliche Kritische Kil-
tetreffer gleicher Schwere und zwingt das Opfer, bei einem Kriti-
schen Treffer gegen den Spruch Verwirrung (20. Stufe) zu wider-
stehen oder einen Malus von 25 auf OB und Manéver zu bekom-
men; dieser Effekt hat eine Dauer von 20 Minuten und das Opfer
bekommt —30 auf den WW.

Der stampfende Stock: Normalerweise macht dieser +15-Stock
doppelten Schaden. Ist ein Gegner jedoch umgedreht oder am
Boden, so kdnnen Angriffe mit dem Stock als Teil einer Waffenkata
benutzt werden, um ihn -niederzustampfen« Der Angriff verwen-
det den Kata-OB, doch die Ergebnisse werden nach der
Fall/Schlag-Tabelle ermittelt (doppelter Schaden). Der sekundire
Kritische Treffer fir die Kata wird Schiag anstelle von Stof$sein.

Artefakte

Riistung des Assassinen: P 14 (-15); belastet wie P 5; wirkt dauer-
haft 103/4eLautiose Bewegung, 103/8eSchatten und &/12¢Dun-
kelsicht, erhoht den Auflauernwert um +4.

Fluch: Dieses Medallion erlaubt dem Triger, eine Art von Kreatur als
»Feind« zu wihlen (z.B. eine bestimmte menschliche Rasse, Grau-
elfen, »bdse« Magiekundige usw.). Wenn der Triger einen Kriti-
schen Treffer gegen einen solchen »Feind« erzielt, ist dieser todlich,
falls die Kreatur gewaltig und die Schwere des Kritischen Treffers
»E«, die Kreatur grof und die Schwere des Kritischen Treffers
»Ce—E« ist, oder die Kreatur normalgro und die Schwere des Kriti-
schen Treffers »B—E« ist. Die Art des »Feindes« kann bis zu zweimal
pro Woche gewihlt werden. Das Medallion braucht 10 Stunden,
um sich auf einen neuen »Feind« einzustellen; wihrend dieser Zeit
verleiht es keine besonderen Krifte. Der Triger erhilt auerdem
die Benutzung der Spruchliste 194 * Wege der Wéchter (muf sich
auf den gespeicherten »Feind« beziehen) bis zu seiner Stufe und
einen Bonus von 20 MP fiir das Zaubern auf dieser Liste. Der Tri-
ger wird niemals einen -Feind- fiirchten oder ihm gehorchen und
bekommt +10 auf WW und DB gegen die bezeichneten Feinde.
Der Triger mul immer dann, wenn er einem -Feind« zum ersten
Mal an einem Tag gegeniibersteht und/oder in jeder Runde eines
Kampfes, falls ein -Feind« in 15m Umkreis ist, einen Wurf von 101+
(mit SD-Bonus) erreichen. Ein Fehlschlag bedeutet, daff er den
nichststehenden »Feind« angreifen muR (Sollte der »Feind« in die-
sem Moment ein Verbiindeter sein, so kann ein +20 zu dem Wurf
addiert werden).
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Armreif der Verbindung: Dieser Armreif gibt seinem Triger +20
auf die Fertigkeit Ubertragung; vom Triger gesprochene Spriiche
werden durch 16/10 Ausweitung IIum 25m verlidngert. Weiterhin
erlaubt er dem Triiger, magische Energie zu einem Ziel Giberzulei-
ten. Hierbei ist es ohne Bedeutung, ob sich das Ziel auf den ent-
sprechenden Magiebereich konzentriert hat oder sonstwie bereit
ist, einen Spruch oder MP zu empfangen.

Armreifen des Glicks: x4-Magiepunktevermehrer der Essenz, die
dem Triger Gliick (wie die Hintergrundoption 23/1 im Almanach D
verleihen. Falls der Triger diese Option bereits besitzt, wird die
Stiarke des Gliicks um +10 erhoht. Die Armreifen addieren dartiber-
hinaus +15 zu OB, DB, MW und WW. Der Bereich nach unten offe-
ner Wiirfen wird fiir den Triiger zu 01-02 anstelle von 01-04.

Konigliche Halskette der Zwerge: Verhilft einem nichtzwergi-
schen Triger zu der angeborenen zwergischen Resistenz gegen
Zauber und Gifte: +40 gegen Essenz- und Mentalmagie sowie +20
gegen Gift. Will der Triger jedoch Zauber aus diesen Bereichen
sprechen, so muf er zunichst wegen der Natur der Halskette, ihn
gegen deren Magie resistent zu machen, einen mit +40 modifizier-
ten Risikowurf wiirfeln.

Handschuh des rachsiichtigen Heilers: Addiert ein +30 zu Risi-
kowiirfen auf den Berufslisten fur Heiler. Heilerspriiche konnen
vom Triger umgekehrt werden, um das Ziel zu verletzen. Die
Reichweite ist hierbei Berihrung, und die Heilungszeit wird ver-
doppelt. Der Handschuh wirkt auch 43/3 e Zerstorung I.

Goldblatts Kranz: Ein x3 Magiepunktevermehrer fir Leitmagie,
der: (1) den Triger fur das Zaubern auf der Liste 173 * Formen der
Natur behandelt, als wire er 10 Stufen hoher; (2) wie ein Helm
schiitzt (50% Unwirksamkeit Kritischer Kopfireffer); (3) 50 MP/Tag
von der Liste 100 Widerstandskraft (bis 30. Stufe) einsetzen
kann; (4) Griines Leiten 1/Tag wirkt: dieser Spruch verwandelt das
Ziel in eine Trigwurzel (die Anwendung hat eine Reichweite von
15m und eine WW Modifikation von —50).

Hainstock: Ein +40 Druidenstock, der als +7 Zaubervermehrer fir
Leitmagie wirkt. In Gegenden, die dem Triger heilig sind, gewihrt
ihm der Stock Zugang zu einer besonderen Liste, Feuer der Seele
genannt. Diese Liste ist identisch mit 767 Feuer des Geistes bis dar-
auf, da ein +30 auf Risikowtirfe fiir das Zaubern von dieser Liste
gestattet wird und alle Feuerspriche der Liste nur der Fauna, nicht
aber der Flora schaden.

Vergelter (oder Myshtabra, »des Halblings Hoffnung<): Dies ist ein
+25-Kurzschwert aus Laén, das: (1) die Breitschwerttabelle fur
Angriffe benutzt; (2) Totend gegen alles »Gro3volke« (jegliche Krea-
tur von mehr als 1,80 m KoérpergroRe) wirkt; (3) 47/15eSchmerzen
ertragen Il und 47/12eKraft III jeweils 2/Tag wirkt. Der Triger
kann sich auRerdem, zusitzlich zu anderen Handlungen, gegen
zwei Nahkampfangriffe pro Runde verteidigen.

Der Schwarze Bogen: Dieser +20-Kurzbogen ist aus verzaubertem,
schwarzem Sherethholz gearbeitet. Er verwendet die Langbogenta-
belle im Hinblick auf Reichweite und Schaden. Sehne und Bogen
konnen unter normalen Umstinden nicht beschidigt werden. Feu-
ert ohne Malus zwei Pfeile pro Runde, die sich nach dem Treffen
oder Fehlgehen zuriick in den Kocher des Trigers teleportieren.
Patzt nur bei »01¢, und alle Entfernungsmalusse werden halbiert.

Der Rotstein: Fin +5-Zaubervermehrer fir Mentalmagie. Erlaubt
dem Besitzer, bei der Anwendung von Mentalmagie ohne erhohten
Risokowurf zu agieren, selbst wenn er oder das Opfer eine Kopf-
bedeckung tragen. Mentalangriffe des Trigers werden somit immer
auf der »Aligemein«Spalte gewurfelt.

Das Zodiak Symbol: Dieser teuflische Gegenstand wirkt die folgen-
den Spriiche auf Wunsch (1/Runde): 23/10eBlitzstrabl +80 (3S),
15/10¢ Teleportation I, 149/25 Meisterbafte Tduschung I,
133/14 % Freundessprache 1, 118/17%Schutz VI, 129/10%Kontrol-
lieren, 18/30e Vollstindiger Bann I, 148/20eVerriicken IIlI. Die
Spriche des Trigers schlagen nur bei einer 01 fehl.

Stab des Loki: Dieser Stab fingt gegen den Triger gerichtete Ele-
mentarangriffe auf und wirft sie auf den Angreifer zurtick. Der
zurtickgeworfene Angriff benutzt als OB den Bonus des Trigers fiir
den entsprechenden Spruch, doch mit einem zusitzlichen +10 und
einem x1-Schadensbonus. Der Stab wird, anders als die meisten
anderen magischen Gegenstinde, diese Funktion beliebig oft ein-
setzen kdnnen, bis zu 3mal pro Runde. Angreifende Magie, die
gegen die 40. Stufe widersteht, wird zwar absorbiert aber nicht
zuriickgeworfen. In diesem Fall wird der Stab dem Triger so viele
MP geben, wie der Angreifer in die Attacke gelegt hatte.

6.3 Vertreibungen

Anmerkung: Diese Optionsregeln sind fiir Spielleiter vorgeseben,
die die Spruchliste 75 *Vertreibungen f#ir zu mdchtig halten. Die
urspriingliche Liste sollte die Macht eines wabren Klerikers tiber
Untote widerspiegeln, also ganz besonders wirkungsvoll sein. Die
bier vorgeschlagenen Richtlinien machen Untote viel mdchtiger
und todlicher.

Jeder Spielleiter, der RoleMaster lange geleitet und Untote verwen-
det hat, wird herausgefunden haben, daf die Klerikerliste Vertrei-
bungen sehr wirkungsvoll gegen solche Wesen ist. Die folgenden
Regeln fiir die Benutzung dieser Spruchliste machen Kleriker weni-
ger wirkungsvoll und die Untoten dafiir méichtiger.

Einfach gesagt wird die Kleriker-Berufsliste 75« Vertreibungen so
benutzt, daB sie nur fiir erschaffene Untote gilt; also solche Untote,
die durch die lible Magie von Nekromanten und bésen Klerikern
existieren. Diese Untoten kdnnen von der Liste 75 ¢ Vertreibungen,
wie sie in den Regeln vorkommt, ganz normal betroffen werden.
Natiirlich vorkommende Untote aber, wie Grabunholde, Vampire
oder Guhle, sind ziher und widerstehen Vertreibungen nach ande-
ren Regeln. Der Spielleiter sollte diese Regeln so modifizieren, da8
das Spielgleichgewicht in seiner Welt bestehen bleibt.

1. Alle »natiirlich vorkommenden« Untoten (diejenigen, die nicht
durch Fremdeinwirkung entstanden sind) verdoppeln ihre Klasse,
wenn sie gegen Vertreibungsspriiche widerstehen mussen. Folg-
lich wird ein Klasse-IV-Untoter wie Klasse VIII behandelt.

2. Untote, die hoher als Klasse III (unmodifiziert) sind, erhalten dart-
berhinaus ein +25 auf ihre Widerstandswiirfe. Also wird ein natiirli-
cher Klasse-V-Untoter wie Klasse X behandelt (nach Regel 1) und
erhilt einen +25 Bonus auf seinen WW gegen den Vertreibungsver-
such eines Klerikers. Daher kann ein hochstufiger Kleriker, der
75/1Ge Untote vertreiben XV wirkt, damit zum Beispiel einen Unto-
ten der Klasse V (behandelt wie Klasse X) betreffen. Die verblei-
benden finf Punkte (X—XV) neutralisieren genau den WW-Bonus
des Untoten, entsprechend der Liste 75 Vertreibungen im Buch
der Magie.

3. Untote, mit denen man auf bestimmte Weise umgehen muf, so
wie Pflécke und silberne Gegenstinde gegen Vampire erforderlich
sind, kénnen durch Vertreibungen nicht zerstort werden, selbst
wenn ihr WW um mehr als 50 fehlschligt. Sie werden so behan-
delt, als miiiten sie einfach nur normal fliehen. Also konnte ein
hochstufiger Kleriker in der Lage sein, Dracula zeitweilig mit einem
Vertreibungsspruch in die Flucht zu schlagen. Jedoch konnte er ihn
nicht richtig tdten, bis er ihn verfolgt, findet und den Pflock hinein-
treibt.

4. Der duRerst machtvolle Spruch 75/20eVollendete Vertreibung
wird behandelt wie ein Vertreibungen XX.

Beispiel: Vier neunstufige Abenteurer, ein Kampfer, ein Mentalist,

ein Zauberer und ein Kleriker, betreten die Griifte. Plotzlich (sagt

der Spielleiter) schldgt die Tiir zu, und furchbare, krachende Laute
dringen aus den staubigen Nischen des Mausoleums. Namensschil-
der fallen berunter und zerbrechen auf dem Boden: aus den

Nischen heraus greifen fiinf Grabunbolde an. Der Spielleiter

kichert: die Spieler bditten nie bier berunterkommen sollen - er batte

ihnen gesagt, dafs sie besser vorbereitet sein miifSten. Die Unholde
sind Klasse-IV— Untote, Monster der 10. Stufe.

Runde 1: der Kampfer schldagt nach einem Unbold, trifft und ver-
ursacht sogar einen Kritischen Treffer. Dieser wird allerdings um
zwei Stufen Schwere gesenkt. Er wirft einen guten Kritischen Treffer,
doch, so ein Pech (sagt der Spielleiter), Unbolde sind immun gegen
Benommenbeit und Blutungen. Der Unbold erwidert den Schlag,
und der Kdmpfer (der nicht immun gegen Benommenbeit und Blu-
tungen ist) beginnt zudem, Konstitution zu verlieren. Der Zauberer
schleudert einen Panikspruch gegen eine der Kreaturen; aber der
Spielleiter sagt, tut mir leid — auch gegen Furcht immun. Der Men-
talist gerdit langsam in Pawik, denn es féllt ibm schwer, sich einen
Spruch aus seinem Repertoire vorzustellen, der gegen Untote wirken
kénnte. Schlaf? Kaum! Bezauberung? Nein. Rube? Wabrscheinlich
auch nicht. Er ist nicht bochstufig genug, um einen wirksamen
Schockspruch schleudern zu konnen, da ja die KritischenTreffer
um zwei Stufen gesenkt werden. Vielleicht ein Schmerzspruch? Wobl
auch nicht. Doch dann feuert der Kleriker seinen Spruch
75/GeUntote vertreiben IX eine Runde zu friih. Der Spielleiter fragt
ibn, ob er den Spruch gegen ein einzelnes Ziel oder mebrere Ziele
richten will. Nun ist es am Kleriker zu kichern. Das hochste, was die
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Unbolde sein kénnen, ist Klasse IV, denkt er. Wenn ich den Spruch
gegen einen richte, wird er auf den WW einen zusdtzlichen Malus
von mindestens 25 bekommen (Buch der Magie: 75+ Vertreibun-
gen), und ich kann ibn wabrscheinlich innerbalb einer Runde zer-
storen. Ich kann den Spruch aber auch auf mebrere (in diesem Fall,
zwei) richten und sie beide in die Flucht schlagen. Der Spielleiter
stohnt und schbldgt die Hande vors Gesicht. Bis der Kampf vortiber ist
— nach lediglich drei Runden — ist der Mentalist verletzt und fru-
striert; der Zauberer bat einen Unhold zerteill, der nun auf dem
Boden zuckt; der Kampfer bat schliefSlich einen Unbold durch Tref-
ferpunkte getdtet (dabei jedoch eine Menge Konstitution verloren),
und der Kleriker bat die anderen drei erledigt.

Stufenbasierende Kampffihigkeits-Tabelle

Kimpfende Teilweise Nicht-

Kimpfende kimpfende

Stufe DB OB Treffer OB Treffer OB Treffer
0 5 30 14 25 12 15 5
1 10 43 28 32 18 20 10
2 15 56 42 44 30 25 15
3 20 69 56 51 36 30 20
4 25 87 70 68 48 40 25
5 30 94 84 75 54 45 30
|6 35 101 98 86 66 50 35
40 108 112 9% 72 55 40
8 45 115 126* 107 84 65 45
9 50 127 140 117 90 70 50
10 52 132 154 123 102 72 55
11 54 137 168 133 108 74 60
12 56 142 182 139 120 76 65
13 58 152 196 149 126 83 70
14 60 157 210* 154 138 85 75
15 62 161 224 159 144 87 80
16 64 165 238 164 150* 89 85
17 66 169 252 169 162 91 90
18 68 173 266 174 168 93 95
19 70 177 280 179 180 95 100
20 71 186 294 189 186 101 105
21 72 188 308 192 198 102 110
22 73 190 322 196 204* 103 115
23 74 192 336 198 216 104 120*
24 75 194 350 201 222 105 125
25 76 196 364 203 234 196 130
26 77 198 378 206 240 107 135
27 78 200 392 208 252 108 140
28 79 202 406 211 258 109 145
29 80 204 420 212 270 110 150*
30 80 211 434 221 276 115 155
3 83 221 504 - 233 324 118 180
40 85 231 574 245 366 120 205°
50 90 256 714 276 456 130 255
60 95 276 854 301 546 135 305

70 100 301 994 331 636 145 355
80 105 321 1134 356 726 150 405
90 110 346 1274 386 816 160 455
100 115 366 1414 411 906 165 505

6.4 Monster entwickeln

Bedeutender Aufwand wurde in Creatures & Treasures (deutsche
Erscheinung geplant) gesteckt, um alle Fihigkeiten einer Kreatur bei
der Festlegung ihrer Stufe angemessen zu beriicksichtigen. So haben
zum Beispiel Drachen wegen ihrer Magie und den Mehrfachangrif-
fen einen viel geringeren Offensivbonus als man erwarten koénnte.
Ebenso wird der Tyrannosaurus, der einen der héchsten OB im C&T
besitzt, nur in die 8. Stufe gesetzt, weil er ein neues Mag fir Dumm-
heit definiert. Dennoch wiirden manche RoleMaster-Spieler es
begriifen, wenn die Kampfwerte von Kreaturen mit den Erfahrungs-
punkten, die man fiir sie bekommt, in engerem Zusammenhang
stinden. Wire dies der Fall, so fiele es den Spielleiter leichter, das
Spielgleichgewicht zu bestimmen und Kreaturen (und NSC) auf die
Schnelle zu erschaffen, wihrend die Spieler eine bessere Vorstellung
davon hitten, was ihnen auf einer bestimmten Schwierigkeitsstufe
begegnen kann. Die folgende Tabelle empfiehlt Werte fur die
schnelle Erschaffung von Kreaturen und NPCs.

Erklirung: Drei Kategorien werden bierfiir angeboten. kdampfen-
de, teihweise kdmpfende und nichtkdmpfende (magiekundige)
Klasse. Kdmpfende wurden mit dem Erwerb von 2 Fertigkeitsgra-
den pro Stufe, einem +3-Stufenbonus und sonstigen Modifikatoren
(Eigenschafisbonusse, Waffen usw.) von 20 in Stufe 0 bis 60 in
Stufe 100, berechnet. Teilweise kampfende wurden mit 1 1/2 Fertig-
keitsgraden pro Stufe, einem +2-Stufenbonus, und sonstigen Ein-
fltissen von 15 bis 55 berechnet. Fiir Nichtkdmpfende wurde 1 Fer-
tigkeitsgrad pro Stufe, kein Stufenbonus und ein gemischter Zusatz
von 10 bis 50 angenommen. Trefferpunkte werden
berechnet,indem man annimmt, dafs ftir Korperentwicklung eben-
soviele Fertigkeitsgrade wie fiir Waffen erworben werden. Waffen-
benutzer werfen allerdings etnen 12seitigen Wiirfel, teilweise
kdampfende 10er, und die anderen benutzen bierfiir Ser Sternchen
(*) zeigen an, wo die meisten menschlichen Versionen enden soll-
ten. Die 12seitigen Trefferwrirfel sind niitzlich fiir Tiere, Monster,
Oger, Trolle, fleischige Menschen usw. Der DB ist schnell als die
Eigenschaft mit den regelmdifSig abgestuften Zablen zu erkennen.
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Sonstige Zusatzregeln

7.1 Arkane Gesellschaften

Der Almanach I gibt keine genauen Richtlinien fiir die arkanen
Gesellschaften, die das Erlernen von arkanen Spruchlisten regulie-
ren, auch wenn in der Liste 164+ Wege des Erdblutes bestimmte
Gruppen erwihnt werden. Diese arkanen Gesellschaften halten das
Wissen der fernen Vergangenheit unter ihren Mitgliedern lebendig
und kénnen in Bezug auf ihre Macht unterschiedlich stark sein; von
schwach (wie Freimaurer, Kiwanis oder Pfadfinder), bis sehr mich-
tig (wie die Bayerischen Iluminati oder die Gnome von Ziirich).
Auch in ihrer Komplexitit sind sie sehr verschieden. Einige haben
einen recht einfachen Aufbau (z.B. die magiekundigen Berufe aus
den Almanachen, Universititen, Bibliotheken, Abenteuergruppen),
andere sind ausgesprochen detailliert und verstrickt (z.B. der »Hof
von Ador., die »Wolkenherren von Tanaras, die -Herren des Wissense
oder der »Eiserne Wind« aus der Shadow World). Folglich miissen
Richtlinien fir derartige Gesellschaften ungenau genug sein, um
jede vom Spielleiter gewiinschte Organisation darstellen und erfas-
sen zu kénnen, dabei jedoch ausfithrlich genug, um nitzlich zu sein.

Da es eine tolle Sache ist, Arkane Spruchlisten durch die Benut-
zung solcher Organisationen in das Spiel einzubringen, sind hier
einige Richtlinien fiir arkane Gesellschaften:

1. Arkane Gesellschaften sind iiblicherweise sehr alt. Ihre Wurzeln,
reichen oft zuriick bis in die graue Vorzeit.

2. Arkane Gesellschaften sind dariiberhinaus meist geheim, auch
wenn manche ffentlich bekannt sein kénnen (wie Monchsorden,
Gilden, Navigatoren).

3. Arkane Gesellschaften sind fiir gewohnlich in Bezug auf ihre
Macht rdumlich beschrinkt (Ausnahmen bilden Missionarische
Gruppen, Navigatoren usw., deren Aktionen nahezu tiberall statt-
finden konnen).

4. Geld und seine Beschaffung sind fiir arkane Gesellschaften nicht
wichtig, auer im Hinblick darauf, dag Geld ein Mittel zur Macht ist.

5. Arkane Gesellschaften sollten fast immer ein Ziel haben, nach
dem die ganze Organisation strebt (z.B. einen lingst vergessenen
Gottersprogling zurtick auf die Erde zu bringen; die Zivilisation zu
retten; die Regierung zu stiirzen; jedermann (iberall hin zu trans-
portieren; einen Zweig der Wirtschaft zu kontrollieren; die Welt-
herrschaft; das Wort Gottes zu den Heiden zu bringen; alles in der
groRen Bibliothek von Seezur gesammelte Wissen zu beschiitzen).

6. Einige Mindestanforderungen sollten als Aufnahmebedingungen
fiir eine arkane Gesellschaft gestellt werden. Diese Mindestanfor-
derungen konnten sein: geforderte Mindesteigenschaftshohen;
geforderte Mindeststufen; eine bestimmte Erscheinung, eine
bestimmte Religion, Gesinnung usw.; strenge Aufnahmeriten; nur
ein bestimmtes Geschlecht, ein bestimmter Beruf, eine bestimmte
soziale Schicht, Rasse oder ein bestimmter Clan.

7. Arkane Gesellschaften haben iblicherweise eine hierarchische
Struktur, wobei die hoherstehenden Mitglieder mehr iiber die
Gesellschaft und ihre innersten Geheimnisse wissen.

8. Ublicherweise haben arkane Gesellschaften nur einen obersten
Fiihrer, wenn es auch so scheint, als gibe es mehrere (Marionet-
ten-)Fihrer. Die meisten arkanen Gesellschaften haben einen »Hel-
dens, »Schutzheiligen«, »Begriinder-, -Halbgott« 0.4., der fiir sie
gestorben ist.

9. Jede arkane Gesellschaft kann so einfach oder verworren sein,
wie der Spielleiter es mochte. Beispiele hierfir folgen.

Einfachste

Tolkiens Waldliufer des Nordens sind eine sehr einfache arkane

Gesellschaft; im Endeffekt nur eine Berufsgruppe.

Sehr einfache
Der Orden der Bibliothekare des Kaiserlichen Eldea

Vor etwa 300 Jahren rief der damalige Kaiser Grimnir durch Kkaiserli- .

chen Frlag einen Orden ins Leben. Dieser Orden hatte die Aufgabe,

Grimnirs prichtige Bibliothek zu schiitzen und zu bewahren. Nach
dem Tod des Kaisers breitete sich der Orden immer weiter aus, biser
alle Bibliotheken des Kaiserreiches Eldea umfafte. Zur Zeit bemiiht -
er sich offen darum, alle Biicher zu beschiitzen und zu erhalten, im
besonderen die des Reiches. Im geheimen jedoch plant der oberste -

Bibliothekar, eines Tages die Verbreitung allen Wissens zu kontrol-

lieren (selbst die verschiedenen vorstehenden Bibliothekare sind :

sich dessen nicht bewuflt).

Mindestanforderungen fiir die Mitgliedschaft

Der Bewerber muS. ..

1. eine Erinnerung von 90 oder mehr haben;

2. mindestens die erste Stufe erreicht haben;

3. entweder Gelehrter oder Weiser sein (siehe Almanach ID);

4. mindestens einen Fertigkeitsgrad in den folgenden Fihigkeiten
besitzen:

a: Wissen iiber Biicher (Lehre);

b: Buchbinden (Handwerk);

¢: Materialien konservieren — Biicher (Handwerk);

d: Verwaltung; und

e: Eine weitere Fertigkeit des Wissens oder des Kopierens;

5. Biicher lieben und achten;
6. in seiner Gesinnung und Erscheinung rechtschaffen sein.

Alle eldeanischen Bibliotheken verlangen 1SS fiir die Benutzung
ihrer Einrichtungen (keine Gebiihr fiir Bibliothekare), um die Kosten
fiir den Unterhalt der Bibliotheken und ein kleines Einkommen fiir
die Wachen (ginzlich unter der Aufsicht des Obersten) zu decken.
Folglich ist die Macht der Bibliothekare der Reichtum an arkanem
Wissen, den sie besitzen.
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Mittelm:iiBig komplexe

Die Navigatoren
Anmerkung: Diese Gemeinschaft von Navigatoren wird als Bei-
spiel verwendet; sie ist keine unangreifbare Schablone fiir die
Navigatoren in den Loremaster- und Shadow World-Modulen von
LCE.

Seit man begann, Geschichte schriftlich niederzulegen, befordern
die Navigatoren fir Geld Personen und Waren auf See. Die Naviga-
wren werben fir ihre Transportdienste in so groem MasRe, daR an
manchen Orten ihre Dienste die einzigen erhiltlichen sind. Folglich
sind die Navigatoren weit und breit bekannt.

Niemand stellt die Frage, wer die Navigatoren sind. Niemand fragt
sich, woher sie kommen. Man benutzt sie lediglich, ohne zu bemer-
ken, dafd eigentlich sie es sind, die ihre Kunden benutzen.

Im Grunde beférdern die Navigatoren alles an jeden (moglichen)
Ort, tun allerdings nichts ohne angemessene Vorauszahlung. Durch
dicse nahezu vollstindlige Kontrolle {ber den Strom von Giitern
haben die Navigatoren flir gewohnlich auch die Wirtschaftssysteme,
denen sie »dienens, fest in der Hand.

Diese wirtschaftliche Macht ruht nicht in der Hand eines Mannes,
sondern auf den Schultern aller Mitglieder des Altestenrates. Dieser
witt nur einmal im Jahr zusammen, am Tag der Sommersonnenwen-
de. um tber die Handelspolitik der Navigatoren zu beraten. Jedes
Mitglied der Navigatoren muf3 wissen, welchen Wegen der Rat folgt
und dafur sorgen, dafd es selbst nicht von diesen abweicht.

Es gibt drei Ringe innerhalb dieser arkanen Gesellschaft: Neulinge,
Nuvigatoren und Alteste. Jeder dieser Ringe hat seine eigenen Min-
destanforderungen. Man muf zunichst Neuling gewesen sein, um
Navigator werden zu konnen, und Navigator gewesen sein, um in
den Altestenrat aufsteigen zu kénnen.

Neulinge reisen mit Navigatoren, um von ihnen zu lernen. Oft ist
der Kapitin eines Schiffes ein Navigator, wihrend der Rest der
Munnschaft aus Neulingen und anderen Seeleuten besteht. Alteste
kontrollieren viele Schiffe (sogar Flotten).

Anforderungen an alle Mitglieder der Navigatoren:

1. Alle Mitglieder miissen schworen, eine einmal angenommene
Ladung immer an den Zielort zu bringen — wenn es sein mus,
unter Einsatz des eigenen Lebens.
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2. Alle Mitglieder miissen ginzlich neutral in Bezug auf Gesin-
nung/Erscheinung sein. Sie stellen sich bei Meinungsverschieden-
heiten niemals auf eine Seite (auRer natiirlich, wenn diese ihre
Ladung betreffen).

3. Alle Mitglieder miissen Berufslose oder Seeleute sein.

Mindestanforderungen an Neulinge:

1. Missen eine KO, GE, IT und MA von 75 oder mehr haben;

2. Miissen mindestens die erste Stufe erreicht haben;

3. Missen mindestens einen Fertigkeitsgrad in Klettern, Wahrneh-
mung, Feindseliger Umwelt (Meer) und Schiffsbau besitzen;

4. Mussen mindestens zwei Fertigkeitsgrade in Lotsen, Orientie-
rungssinn, Seilkunst und Wetterkunde besitzen;

5. Missen mindestens drei Fertigkeitsgrade in Rudern und Sternkun-
de besitzen;

6. Mussen mindestens vier Fertigkeitsgrade in Navigation und Segeln
besitzen.

Mindestanforderungen an Navigatoren:

1. Mussen eine IT und MA von 90 oder mehr haben;

2. Miissen mindestens 5.Stufe sein;

3. Miissen mindestens vier Fertigkeitsgrade in Werbung und Diplo-
matie besitzen;

4. Mussen mindestens fiinf Fertigkeitsgrade in Schitzen, Wahrneh-
mung, Kartographie, Signale geben, Handel und Handelskunde
besitzen;

5. Missen mindestens sechs Fertigkeitsgrade in Orientierungssinn,
Seilkunst, Rudern und Schiffsbau besitzen;

6. Miissen mindestens sieben Fertigkeitsgrade in Lotsen, Menschen-
fihrung, feindselige Umwelt (Meer) und Wetterkunde besitzen;

7. Missen mindestens acht Fertigkeitsgrade in Landeskunde und
Segeln besitzen;

8. Miissen mindestens neun Fertigkeitsgrade in Sternkunde besitzen;

9. Missen mindestens zehn Fertigkeitsgrade in Navigation besitzen;
und

10. Missen mindestens eine der fur sie zuginglichen arkanen
Berufslisten (164 Wege des Erdblutes und 296« Weg des Navi-
gators) erlernt haben.

Mindestanforderungen an Alteste:

1. Miissen eine IT und MA von 95 oder mehr haben;

2. Miissen mindestens 10.Stufe sein;

3. Miussen mindestens zehn Fertigkeitsgrade in Verwaltung, Wer-
bung, Schitzen, Lotsen, Kartographie und feindselige Umwelt
(Meer) besitzen,;

4. Mussen mindestens fiinfzehn Fertigkeitsgrade in Diplomatie,
Orientierungssinn, Menschenfihrung, Schiffbau, Handel, Handels-
kunde und Wetterkunde besitzen;

5. Mussen mindestens zwanzig Fertigkeitsgrade in Navigation, Lan-
deskunde, Segeln und Sternkunde besitzen;

6. Miissen beide arkanen Berufslisten der Navigatoren (164 Wege
des Erdblutes und 296+ Weg des Navigators) kennen.

Sogar Neulinge konnen Spruchlisten erlernen (wie normale
Berufslose), da die Navigatoren in dem magischen Wissen, das sie
aus der ganzen Welt zusammengetragen haben, sehr bewandert
sind. AuBerdem konnen Mitglieder der Navigatoren zwei arkane
Spruchlisten erlernen, die wie Berufslisten behandelt werden:
164°* Wege des Erdblutes und 296+ Weg des Navigators.

Sehr komplexe

Hexenzirkel

Seit jeher hat es Andersgliubige gegeben, die sich zum Schutz vor
der meist feindseligen Welt verblindet haben. Diese Feindseligkeit
entspringt zu einem grolen Teil aus Unwissenheit und daraus resul-
tierender Angst vor diesen Gruppen. Die Mitglieder solcher Verbin-
dungen neigen dazu, naturorientiert zu sein, leben aber weiterhin in
der Nihe der Zivilisation; entweder in einer Gruppe oder allein. Da
die Zirkel ublicherweise streng geheim gehalten werden, passen
ihre Mitglieder hiufig perfekt in die Gesellschaft und erscheinen wie
respektable Burger.
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Zirkel sind arkane Gesellschaften mit einer eigenen Zusammen-
stellung von Arkanen Spruchlisten. Diese Spriche sind der Welt
auBerhalb der Zirkels unbekannt, da sie sehr sorgfiltig bewacht wer-
den, was vor allem fiir die machtvollsten unter ihnen gilt. Diese
héchstgeheimen, ordenseigenen Spruchlisten sind nur den méchtig-
sten Mitgliedern des Zirkels bekannt.

Ein Beispiel fur diese Art von arkaner Gesellschaft ist der Zirkel des
Grundorns. Um Mitglied des Griitndorns werden zu kénnen, muf man
zunichst von den michtigsten Mitgliedern akzeptiert werden. Norma-
lerweise werden nur weibliche Mitglieder aufgenommen, da der Zir-
kel die heilige Erdmutter verehrt. Magieunkundige werden grundsiitz-
lich nicht aufgenommen und sogar geeignete Anwirter miissen sich
noch einem Aufnahmeritual unterziehen. Dieses findet in Gestalt
eines Ritus statt, bei dem die Anwiirterin ihren 231/1 ¢ Totem-Vertrau-
ten (Spruch des Schamanen im Almanach ID finden soll, nachdem sie
mindestens einen Tag gefastet und gewacht hat. Mit dem Finden des
"Totem« wird die Anwirterin zu einem Mitglied.

Eine Frau, Dy-Cién, ist der allgemein anerkannte Kopf des Grin-
dorns. Der gesamte Zirkel teilt ihre besondere Erscheinung/Gesin-
nung, die man mit »chaotisch-gut« bezeichnen konnte. Mitglieder, die
dieser Erscheinung nicht folgen, kénnen entweder bleiben oder sich
abspalten, um einen anderen Zirkel als Ableger aufzubauen. Der Zir-
kel des Griindorns entstand selbst dadurch, daf Dy-Cién sich von
einem anderen, bosen Zirkel abspaltete.

Nahe der Behausung, in der die Mitglieder wohnen, gibt es einen
groferen Erdknoten, Tauregil Celebfeo (Q. »Celebfeos verzauberter
Walds) genannt. An diesem Erdknoten werden alle Aufnahmeriten
abgehalten.

Spruchlisten: Die folgenden Arkanen Spruchlisten sind allen Mit-
gliedern des Zirkel des Griindorns als Berufslisten zuginglich (die
Kosten fiir das Erlernen sind das Doppelte der normalen Kosten).

Weg der Erdmutter (genau wie 164+ Wege des Erblutes)

297+ Wege der Verlockung 300+ Braukunde
298+ Hausbaltsmagie 301+ Herdmagie
299+ Wege der Versperrens 302+ Wacbsmagie

Zusitzlich gibt es einen hochstgeheimen Orden innerhalb des Zirkels
des Griindorns, bestehend aus den michtigsten Mitgliedern. Nur sie
kennen die wahren, innersten Geheimnisse des Zirkels, unter denen
sich auch zusitzliche arkane Spruchlisten und besondere einzelne
Spriiche, die im folgenden beschrieben werden, finden.

Zusitzliche Berufslisten des Zirkels: Nur den Mitgliedern des
hoéchstgeheimen Ordens zuginglich.

94+ Visionen 191+ Gesetz des Vertrauten
169+ Wege des Gestaltwandelns 193 Geburtsbilfe
186+ Wege des Handwerks 303+ Wege des Flickens

Es folgen zusitzliche Arkane Spriiche: sie sind nur den Mitglie-
dern des hochstgeheimen Ordens vorbehalten.

L. In der Berufsliste 299 #Wege des Versperrens

20+ Gefangnis (")lf(ﬁ;n (K) (Almanach I, Abschnitt 3.7, Nr. 29)

25 eMystischer Kiifig (K) (A/manack I, Abschnitt 3.7, Nr. 28)

35+Wand des Vorhangs (K) — Bereich: Arkan Reichweite: 3 m
Dauer: unterschiedlich. Der Zaubernde 14t eine 3 x 3 m grofRe
Wand aus Nebel entstehen. Diese ist ein Tor in einen auRerdimen-
sionalen Raum. Durchschreitet man dieses Tor, so gelangt man in
den auRRerdimensionalen Raum, der auch als Wohnort benutzt wer-
den kann. Sobald der Zaubernde innerhalb des Raumes ist, kann
das Tor von dem Ort, an dem es beschworen wurde, verschwin-
den. Es ist dann fur jeden geschlossen, innerhalb oder auferhalb.
Wird dieser Spruch im Inneren des Raumes gesprochen, so kann
die Wand des Vorbangs an jedem Ort, den der Zaubernde schon
einmal gesehen hat, wieder auftauchen. Die Abmessungen des
Raumes sind ungefihr 6x6x6m. Wird der Raum nicht benutzt, so ist
er dennoch weiterhin existent, was dem Zaubernden erlaubt,
Waren oder Personen dort aufzubewahren.

50«Kreis der Blindheit (KN) — Bereich: Arkan Reichweite:
0,3 m/Stufe r Dauer: 1 Minute/Stufe. Betritt ein Wesen den Kreis
und schafft seinen WW nicht, so kann es nichts mehr sehen, solan-
ge es sich im Wirkungsbereich befindet.

NXINMAY mnlm

60eSphire der Kraft (K) — Bereich: Arkan Reichweite:
0,3m/Stufe r Dauer: 1 Minute/Stufe. Erschafft eine Sphire der
Kraft um den Zaubernden herum, die von nichts und niemandem
durchbrochen werden kann.

75 «Spiegelwand (KN) — Bereich: Arkan Reichweite 0,3 m/Stufe
Dauer: 1 Minute/Stufe. Erschafft eine 3 x 3 m grof3e Kraftwand, die
alle physischen und magischen Angriffe auf den Angreifer zuriick-
wirft.

IL. In der Berufsliste 297 e Wege der Verlockungen
30¢Anklage (K) (Almanach I, Abschnitt 3.7, Nr. 40)

IIL. In der Berufsliste 298  Haushaltsmagie

leAnwerben (N)— Bereich: Arkan Reichweite: 3 m Radius
Dauer: 10 Minuten/Stufe. Alle Wesen im Wirkungsbereich, denen
ein WW miRlingt, missen dem Zaubernden bei der Sduberung
eines bestimmten Gebietes helfen.

19eWahres Sammeln (K) Wie Versammliung, doch ohne Be-
schrinkungen im Hinblick auf Reichweite und Wirkungsbereich.

IV. In der Berufsliste 300¢Braukunde

60+Herrschaftlicher Trank (K) Wie Trank brauen, aber Spriiche
bis zur 20. Stufe koénnen in den Trank eingebettet werden.

V. In der Berufsliste 302 * Wachsmagie

20+ Wachsfrucht des langen Schlafes (K) Wie niedere Wachs-
Sfrucht, bis darauf, daR der Zaubernde die Dauer des Schlafes
bestimmt und dieser nur dann zu Ende geht, wenn eine bestimmte
auslosende Handlung stattgefunden hat.

40+ Goldene Kerze (F) Wie weifse Kerze, aufier, da der Zaubernde
aus goldenem Wachs eine Kerze erschafft, in die Spriiche bis zur
20.Stufe eingebettet werden konnen.

Endgiiltiger Fluch: Schlieglich kénnen Mitglieder des hochstgehei-
men Ordens des Zirkels Fluch oder Verbdngnisvoller Fluch (Aim-
anach I, Anschnitt 3.7, Nr. 36 und 48) wirken, wenn die Situation
danach verlangt.
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7.2 Soziale Stellung

Die soziale Stetlung steht fiir das Umfeld, in dem ein Charakter auf-
gewachsen ist. Eine solche Einteilung erlaubt es, den Hintergrund
eines Charakters ausfiihrlicher zu beschreiben. Die soziale Stellung
iibt einen groRen Einflu® auf neuerschaffene Charaktere aus, der
jedoch stark nachldBt, wenn sie sich erst einmal ihren eigenen Ruf
aufgebaut haben. Sie bestimmt auch, mit wieviel Geld ein Charakter
das Spiel beginnt.

Die soziale Stellung wird sich nicht mit dem Umfeld des Charakters
indern. Selbst wenn also ein Bauer zum Ritter geschlagen wiirde, so
wiirde der Adel in diesem Ritter doch weiterhin den fritheren Bauern
sehen.

Um die soziale Stellung eines Charakters zu bestimmen, wird ein
nichtoffener W100 geworfen. Vergleichen Sie dann das Ergebnis mit
der Tabelle fiir soziale Stellung, um die soziale Stellung und das
anfingliche Vermogen des Charakters zu bestimmen.

In einigen Gesellschaften werden bestimmte soziale Schichten
nicht existieren. In diesen Fillen sollte der SC die nichstmogliche
soziale Stellung erhalten.

Mochte der Spielleiter diese Richtlinien befolgen, so sollte er die
angegebene Tabelle untersuchen und so modifizieren, dag sie in
seine Welt oder Kampagne paft.

Beispiek: Betrachten wir einmal mebr den guten Nirvad. Sein Spie-
ler wiirfelt eine 01 fiir seine soziale Stellung. Da Nirrads Stamm aber
keine Sklaverei praktiziert, stuft ibn der Spielleiter in die untere
Unterschicht ein und gibt ibm ein Kupferstiick anfdngliches Geld.

Option 1: Manche Spielleiter méchten vielleicht den Charakteren
ihrer Spieler den Zugang zu bestimmten Berufen verwehren, wenn
ihre soziale Stellung zu niedrig ist. Der Spielleiter kann zum Bei-
spiel verlangen, daf3 Adelskrieger aus einer Familie der Ober-
schicht stammen missen.

Tabelle fiir soziale Stellung
Ergebnis  Soziale Stellung Anfangsgeld

01 Ehemaliger Sklave keines
02-09 Untere Unterschicht (UUS) 1KS
10-35 Mittlere Unterschicht (MUS) 5KS
36-45 Obere Unterschicht (OUS) 1BS
46-56 Untere Mittelschicht (UMS) 3SS
57-70 Mittlere Mittelschicht (MMS) 88S
71-80 Obere Mittelschicht (OMS) 2GS
81-90 Untere Oberschicht (UOS) 10 GS
91-96 Mittlere Oberschicht (MOS) 35 GS
97-99 Obere Oberschicht (OOS) 50 GS

100 Konigsfamilie 100 GS

7.3 Todesoptionen

Konstitution ist die Eigenschaft, mit deren Hilfe sich bestimmen 148,
wic leicht ein Charakter eine traumatische Verletzung tibersteht, und
wie oft er wiedererweckt werden kann (d.h. Zuriickbringen der Seele
durch Leben spenden, Auferstehung von den Toten usw.). Die folgen-
den Richtlinien ermoglichen eine gewisse Kontrolle darliber, wie oft

Charaktere wiedererweckt werden konnen (und macht sie dadurch

auch etwas vorsichtiger bei gefihrlichen Unternehmungen).

1. Eine traumatische Verletzung ist ein Kritischer Treffer, der
bestimmt, dag die Verletzung tédlich ist. Ob der Tod nun eine sofor-
tige Folge ist oder nicht (z.B. 12 Runden bis zum Tod) spielt keine
Rolle:die Verletzung wird auf jeden Fall als traumatisch betrachtet.

2. Ein Spieler, dessen Charakter eine solche traumatische Verletzung
erleidet, muR fir ihn einen Traumawurf durchfiihren, um zu
ermitteln, ob MaRnahmen zur Wiedererweckung notig werden.
Dieser Wurf ist auch dann notwendig, wenn die Verletzung vor
Ablauf der durch den Kritischen Treffer angegebenen Zeit bis zum
Eintritt des Todes behandelt wird (Gibt ein Kritischer Treffer an,
da ein Organ beschidigt wurde und der Charakter in sechs Run-
den sterben wird, so muf sein Spieler selbst dann einen Trauma-
wurf durchfiihren, wenn das Organ wiederhergestellt oder ausge-
tauscht wird, bevor die 6 Runden vergangen sind). Schock, vori-
bergehender Verlust des arteriellen Blutdrucks, Hirnschlag usw.

sind naheliegende Folgen derart gravierender Verletzungen und
kénnen selbst dann zum Tode eines Charakters fithren, wenn der
eigentliche Schaden schnell behoben wird.

3. Der Spieler darf beim Traumawurf mit einem W100 den Konstituti-
onswert seines Charakters nicht berwiirfeln, nur dann hat er
Erfolg. Der Wurf ist nach oben offen (so kann also auch bei einem
Charakter mit einer 102 auf KO dieser Wurf fehlschlagen).

4. Gelingt der Traumawurf, so wird der Konstitutionswert des Cha-
rakters um einen Punkt gesenkt, doch Leben spenden, Lebenskraft
oder Geist wiederberstellen (Klerikerliste 80+ Wesen des Lebens)
werden nicht notwendig, wenn die Verletzung rechtzeitig (vor dem
Seelenverlust) behoben wird. Schldgt der Wurf jedoch fehl, so ver-
148t die Seele des Charakters den Korper augenblicklich und macht
Leben spenden und einen Wiedererweckungswurf (sieche unten)
notig. Selbstverstindlich kann der Spielleiter diese ungliickliche
Situation geheim halten, bis die Spieler Gelegenheit haben, den
Zustand ihres verletzten Gruppenmitgliedes zu ermitteln.

5. Wenn ein Charakter, A) seinen Traumawurf nicht schafft oder B)
normalen Seelenverlust erleidet oder C) Leben spenden bendtigt
oder D) Lebenskraft bendtigl, so mufl er einen Wiederer-
weckungswurf machen, bevor die Seele zuriickkehren oder blei-
ben kann. Dieser Wurf verlduft wie ein Traumawurf: der Spieler
muB gleich oder unter dem Konstitutionswert seines Charakters
wiirfeln, um Erfolg zu haben. Gelingt der Wurf, so waren die MaR-
nahmen fir die Seele zwar erfolgreich, doch die Konstitution wird
um 5 Punkte gesenkt. Bei einem Fehlschlag des Wiederer-
weckungswurfes ist der Charakter unumkehrbar tot und aus dem
Spiel. Wegen ihrer besonderen Natur mussen Elfen bei Wiederer-
weckungswiirfen gleich oder unter ihrer KO — 10 wiirfeln.

6. Die bei Trauma- und Wiedererweckungswiirfen verlorenen KO-
Punkte konnen auf die ublichen Weisen wiedererlangt werden
(z.B. Stufenaufstieg, Kriuter u.i.), jedoch nicht in Bezug auf
zukiinftige Trauma- und Wiedererweckungswiirfe. Dies stellt
offensichtlich eine endgiiltige Beschrinkung der Anzahl moglicher
Wiedererweckungen fur den Charakter auf, da seine Konstitution
bei jedem Wiedererweckungswurf unaufhaltsam um 5 sinkt. Daher
sollte der Spieler gesondert notieren, auf welchen Wert die Konsti-
tution seines Charakters im Hinblick auf zukinftige Trauma- und
Wiedererweckungswiirfe gesenkt wurde.

Beispiel: Wird ein Charakter mit einer aktuellen KO von 99 wie-
dererweckt, so fillt sein KO-Wert auf 94. Spdter steigt der Charakter
eine Stufe auf und erbdit vier Punkte zurtick. Dennoch mujs er die
94 als gesonderte Zabl notieren, weil die Punkte im Hinblick auf
zukiinftige Trauma- und Wiedererweckungswiirfe unwiederbring-
lich verloren sind: seine ndchsten Erfolgschancen ftir Trauma
undy/oder Wiedererweckung sind nur 94%.

7. Wegen der Gefahren beim Erleiden traumatischer Verletzungen
konnen wundiibernehmende Heiler sich mehr als die erforderliche
Zeit fiir das Wirken ihrer Spriiche nehmen, um nicht selbst die Fol-
gen eines Traumas erleiden zu miissen.

A. Heilt ein solcher Heiler jemanden durch Wundiibernahme und
wendet dabei fiir seine wundiibernehmenden Spriiche (20 — seine
St) Minuten (Minimum: eine Minute) auf, so muf nur das Opfer
die notwendigen Trauma- oder Wiedererweckungswiirfe ablegen.

B. Ist der Heiler selbst verletzt, oder kann er sich die oben
bestimmte Zeit nicht nehmen, so muR auch er wiirfeln.

Optionen: Der Spielleiter kann einige, alle oder keine der oben auf-
gefiihrten Richtlinien verwenden; die Entscheidung wird bedeu-
tenden Einflu auf den Tédlichkeitsgrad seiner Kampagne haben.
Er kann also zum Beispiel Traumawtirfe, aber keine Wiederer-
weckungswiirfe verwenden.

Gehirnverletzungen

Einige Kritische Treffer treffen den Kopf des Opfers, und natiirlich
besteht bei solchen Verletzungen eine gewisse Chance, da® das
Gehirn selbst Schaden nimmt. Die meisten Kritischen Treffer, die
mogliche Verletzungen des Gehirns beinhalten, bestimmen den
Grad der erlittenen Beschidigung nicht weiter. Einige kann man sich
leicht vorstellen (z. B. bedeutet ein zertrimmerter Schiadel wahr-
scheinlich vollige Zerstorung), bei anderen fillt die Bestimmung
schwerer (z. B. bei todlichen Verletzungen durch die Wange). Das
folgende System kann benutzt werden, um die Schwere von (even-
tuellen) Gehirnverletzungen bei Kritischen Treffern, die Hirnschi-
den oder tdliche Kopfverletzungen vorsehen, zu bestimmen.
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Basistabelle fiir Gehirnverletzungen

01-15 Die Beschidigung des Gehirns steht nicht in direkter Verbindung

“zur Verletzung. Der Spielleiter sollte einen anderen Grund (z.B.

Schock, Blutverlust 3.4.) und die notwendigen Behandlungsmafnah-
men bestimmen.

16-30 Kleine Gehirnverletzung: 03-30% verletzt; der Spruch 146/15+ Hei-
lung leichter Hirnschdden kann 10% des Schadens beheben. Ein Pro-
zentsatz an Erfahrung, der dem des verursachten Schadens entspricht,
geht verloren, wird aber durch die Heilung automatisch wiederherge-
stellt.

31-55 Schwere Gehirnverletzung: Bestimmen Sie den Prozentsatz
schwer verletzten Gehirns durch einen einfachen Prozentwurf (1-
100). Niheres siehe unten.

56-80 Schwere Gehirnverletzung + Unwiderruflicher Eigenschaftsverlust
(wie schwere Gehinrverletzung oben, plus normaler unwiderruflicher
Eigenschaftsverlust unten).

81—-00 Gehirn zerstort: wie schwere Verletzung oben (aber der Verlust ist
automatisch 91-100%) plus schwerer unwiderruflicher Eigenschafts-
verlust unten.

Schwere Gehirnverletzung

1. Sind weniger als 50% des Gehirns verletzt, so ist der Spruch
146/15% Heilung leichter Hirnschdden mit verringerter Wirkung
zur Behandlung erlaubt: jede Anwendung stellt 5% des beschidig-
ten Gehirngewebes wieder her.

2. Bei mehr als 49% verletzten Gehirns ist der Spruch 746/50 Hei-
lung des Hirns notig, um das beschidigte Gewebe zu ersetzen.

3. Der Verlust von Erfahrungspunkten richtet sich nach dem beschi-

digten Prozentwert, und der Spruch 80/19e Geist wiederberstellen I

ist zur Wiederherstellung verlorener Erfahrung nétig.

Unwiderruflicher Eigenschaftsverlust

Verlorene Eigenschaften kénnen nicht durch Stufenaufstieg wiederher-
gestellt werden. Die einzige Moglichkeit sind vom Spielleiter bestimm-
te Heilmittel (z.B. Wiinsche oder besondere Kriuter wie Lestagii).

1. Normaler unwiderruflicher Eigenschaftsverlust: alle geisti-
gen Eigenschaften (SD, ER, IG, AF, MA) verlieren sowohl Wert- als
auch Hochstwertpunkte nach Wirfen auf der Spalte 15+ von
Tabelle CET 3 im Buch der Helden und Abenteuer.

2. Schwerer unwiderruflicher Eigenschaftsverlust: Wie oben,
doch die erwirfelten Verluste werden verdoppelt.

7.4 Sprachlicher Anhang

Es sind bereits zahlreiche Sprachen verfiigbar, aus denen der Spiel-
leiter einige fiir seine Weltordnung auswihlen kann, und die meisten
sind in einer gut entwickelten Welt bereits vorhanden. In diesem
Abschnitt wollen wir die allgemeinen Sprachgattungen einmal auf-
fithren, damit der Spielleiter sich ein Bild machen und leichter aus-
wihlen kann. In einer komplexen und vielschichtigen Welt verdie-
nen die Sprachen einige Aufmerksamkeit.

Sprachen von Volkern: Dies sind die Sprachen, die von dem
jeweiligen Volk aligemein gesprochen und verstanden werden.
Sindarin und Quenya als Sprachen der Elfen und Khuzdul als die
der Zwerge zum Beispiel.

Kulturelle Sprachen: Dies sind die Sprachvarianten einer
bestimmten Gegend, die man auch Dialekte nennen kann. Ubli-
cherweise sind sie bis zu einem gewissen Grad mit den Sprachen
der Volker verwandt. Zum Beispiel Ostlingisch und Westron.

Soziale Sprachen: Dies sind die Sprachvarianten innerhalb einer
bestimmten Kultur. So wird zum Beispiel vom Adel in Eria die Hoch-
sprache benutzt, gemeines Erianisch von den meisten anderen und
die Gassensprache von den unteren Schichten der Gesellschaft. Die
Entscheidung dartiber, ob solche Varianten existieren und wie sie
untereinander in Beziehung stehen (die Erianische Hochsprache zu
kennen bringt 1/2 Fertigkeitsgrad in gemeinem Erianisch und 1/4
Fertigkeitsgrad in der Gassensprache), liegt beim Spielleiter.

Berufssprachen: Dies sind besondere Sprachen, die von einzelnen
Berufsgruppen gesprochen werden und miissen nicht notwendig
mit einer anderen gesprochenen Sprache verwandt sein. Zum Bei-

spiel spricht die Bruderschaft der Klinge eine eigene Geheimspra-
che, die Schwertzunge. Sie ist eine speziell zur Erkennung anderer
Bruderschaftsmitglieder entwickelte Sprache, in der auch die
hohergestellten Briider ihre Geheimnisse austauschen. Aus den
gleichen Griinden wird Alt-Landalianisch von den Mitgliedern der
Elcaluvaschule (Magiekundigen) gesprochen, und auRerdem, weil

es die inzwischen tote Sprache ist, die viele der uralten Magi !
benutzten (und in der sie jhre Texte verfaften). Die Diebesgilde |
benutzt eine als Diebesgeschwiitz bekannte Extremform der °

Umgangssprache zur Erkennung, Geheimhaltung und Sicherheit.

Diebesgeschwitz kann mit 1/4 Fertigkeit von der lokalen Bevélke-

rung gesprochen werden.

Religiése Sprachen: Solche Sprachen sind von ganz besonderer
Bedeutung und werden von verschiedenen religiosen Orden aus

Grinden der Tradition, Verehrung und Erkennung gesprochen. Sie

konnen mit einer anderen gesprochenen Sprache verwandt sein, °
miissen es aber nicht. Die Priester des Kanorak sprechen beispiels-
weise kanorakkisch (eine gottgegebene Sprache fiir die Anhinger :
des wahren Glaubens) bei hohen Zeremonien und zur Erkennung, °
und Altnakrin, eine uralte Form der jetzigen Sprache, die von Laien- *

mitgliedern mit 1/2 Fertigkeitsgrad gesprochen werden kann. Die
Druidenzunge jedoch ist durch ungezihlte Zeitalter hindurch unver-

indert bewahrt worden, und, wihrend sie vom inneren Kreis der :

Druiditit noch immer gesprochen wird, nun zu weit von den heuti-
gen Sprachen entfernt, um noch als verwandt betrachtet zu werden.

Magische Sprachen: Diese Sprachen werden selten gesprochen, es
sei denn in Verbindung mit dem Wirken von Spriichen, wo sie fiir die
Macht des Spruches hilfreich sind. Zu der Liste der magischen Spra-
chen wird Elya, Erstsprache, ~die Zunge der Macht, die erschaffts, hin-
zugeflgt. Dies ist die Sprache der Worte der Macht. Vergleichen Sie
dies mit Abschnitt 2.4 »Magische Sprachens, im Almanach I.

7.5 Zur Benutzung der Tabellen
fiir Kritische Treffer

Im Abschnitt 10 des Almanach I sind sechs neue Kritische Treffer-

tabellen und eine Kritische Treffertabelle fir Space Master enthalten.

Der Spielleiter wird eine Vielzahl von Einsatzméglichkeiten fiir diese

Tabellen finden; unten finden Sie einige Vorschlige:

Korperverinderung: Diese Tabelle findet ihre Anwendung bei
den Spriichen Chaosriistung (siehe Abschnitt 8.2), kann aber auch
mit den Sprichen der Liste 203+ Korperwandlung (Warlock)
benutzt werden; wird eine »Typ n«Option auf ein Opfer angewen-
det, so erleidet es auch Kritische Korperverinderungstreffer der
Schwere »n¢, bis kumulative 100% Umwandlung erreicht sind (z.B.
ergibt eine »Typ A«Option Kritische Korperverinderungtreffer »Ax,
eine »Typ C«~Option ebensolche Kritischen Treffer usw.). AuRer-
dem kann der Spielleiter diese Tabelle immer dann benutzen,
wenn ein Spruch eine physische Verinderung im Opfer bewirkt
(z.B. 12/1eSelbstverkleinerung, 12/5e Volkswandlung, 12/11 e Ver-
wandlung).

Depression: Diese Tabelle ist beigefiigt, um die Folgen von geisti-
gem Stress und Krankheit widerzugeben. Der Spielleiter sollte
unter Einbeziehung der rollenspielerischen Fihigkeiten seiner
Spieler Einschrinkungen vornehmen.

Uberlastung: Der Spielleiter kann diese Tabelle benutzen, wann
immer ein Charakter eine Handlung durchfiihrt, die starke physi-
sche Belastung auf seinen Korper ausibt. Typische Beispiele
wiren die Benutzung von Spriichen oder Kriutern, die Geschwin-
digkeit oder Beschleunigen wirken; der Spielleiter kann einen Kriti-
schen Uberlastungstreffer nach einer lingeren Phase von
Geschwindigkeit/Beschleunigen wirfeln.

Saure: Die Benutzung dieser Tabelle ist recht offensichtlich.

Schock: Benutzen Sie diese Tabelle fiir Spriiche und Situationen,
durch die der Charakter benommen oder geblendet ist, ohne daf
allerdings eine groRere Chance auf eine ernste Verletzung besteht
(z.B. 26/4%Wolke der Benommenbeit, aus Dunkelheit ins grelle
Tageslicht treten usw.).

Auflosung (aus Space Master): Eine sehr tddliche Tabelle, benutzt
mit der Liste 305« Beberrscbhung der Antimaterie.

Plasma (aus Space Master): Mindestens ebenso tddlich, benutzt mit
der Liste 304 * Beberrschung des Plasma.

8.1

1 Flimi
2 Bala,
3 Scha
4 Unsi
5 Stille
6 Verse
7 Flieg
8

9 Verri
10 Tar
11 Ver:
12 Ver:
13

14 Verr
15 Sinr
16 Vers
17 Vers
18

19

20 Vers
25 Verr
30 Flie;
50 Voll

19 3’ 49
der Liste
2 — W
Korper
6, 11, 1
127+T0
7, 30 —
Bewegt




| Buch der Beschworungen

51

E— | B ST —
nspra-
nderer
h die
s den
rn der
1, weil
. Magi
sgilde
n der ¢ ' ¢
erheit.
volke-
nderer
en aus
en. Sie
t sein,
spiels-
hingér
nung,
Laien-
n. Die
unver-
eis der
 heuti- R
e | 8,] Berufslisten des Montebanc
fur die .
\ Spra- 262 #Mystische Auswege
ft, hin-
en Sie ‘ Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Flimmern selbst 1 min/St selbst
2 Balancieren selbst A% selbst
3 Schatten selbst 10 min/St selbst
l 4 Unsichtbarkeit 1 selbst 24h oder V selbst
en 5 stille T selbst 1 min/St selbst
6 Versetzen (30 m) selbst — selbst
7 Fliegen (1,5 km/h) selbst 1 min/St selbst
8
‘reffer- 9 Verriicken 1 selbst 1 min/St selbst
halten. 10 Tarnschirm 100 m2 C 30m
r diese 11 Versetzen durch Materie I selbst — selbst
‘ 12 Versetzen IIT (150 m) selbst — selbst
ng bei 13
.+ auch 14 Verriicken 11 selbst 1 min/St selbst
ock 15 Sinnestarnung selbst 24 h oder V selbst M M :
;evten? 16 Versetzen (300 m) selbst — selbst 2 63 ¢ MelSterllChe Verkleldung
fer der 17 Verschmelzen selbst 1 min/St selbst
d (z.B. ‘ 18 Wirkungsbereich Dauer Reichweite
fer »A«, 19 1 Gestalt einprigen 1 Wesen — 100m
Aufier- 20 Versetzen (1500 m) selbst — selbst 2 Anhaltendete Gesichtswandlung selbst 1h/St selbst
wtzen, 25 Verriicken 111 selbst 1 min/St selbst 3
yewirkt 30 Fliegen (30 km/h) selbst 1 min/St selbst 4 Anschein I selbst 1 h/St selbst
1eVer- ! 50 Vollendetes Versetzen selbst — selbst 5 Volk vortiuschen selbst C selbst
6
 geisti- 1,3,4,5,9, 10, 14, 15, 17, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche 7 Berufstiuschung selbst c selbst
- sollte der Liste 148 *Verschleierung. 8 Anschein II selbst 1h/st selbst
seiner 2 — Wie der gleichnamige Spruch der Liste 124 Wandlung des 9
Korpers. 10 Volkswandlung selbst 10 min/St selbst
wann 6,11, 12, 16, 20, 50 — Wie die gleichnamigen Spriche der Liste 11 Vollendete Machttiuschung selbst C selbst
’ physi- 127 ¢Tor dgs G'e{steg ' ) . 12
ispiele 7, 30 — Wie die gleichnamigen Spriche der Liste 126 «Wege der 13 Tarnung II selbst 10 min/St selbst
] . Bewegung 14
chwin-
n Kriti- 15 Verwandlung selbst 10 min/St selbst
e von 16
17
t 18 Meisterhafte Tauschung I selbst C selbst
19
tionen, ( 20 Verborgene Anwesenheit selbst C selbst
ne dafl | 25 Vollendete Tarnung selbst 10 min/St selbst
besteht . 30 Meisterhafte Tauschung II selbst 10 min/St selbst
 grelle 50 Zweites Ich selbst v selbst
benutzt i 1, 2, 3,5, 7, 10, 11, 15, 18, 20, 30, 50 — Wie die gleichnamigen
T Spriiche der Liste 149+ Mystische Wandel
1zt mit | 4, 8, 13, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche der Liste 111 eWege
’ des Verbergens.
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264 ¢ Wege der Betorung

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Fragel 1 Ziel — 3m
2 Lauschen 1 Ziel 10 min/St 30m
3 Mentalisten-Austausch 1 Ziel 1 Rd/St(C) 3m
4 Bezaubern I 1 Ziel 10 min/St 15m
5 Vergessen | 1 Ziel P 30 m
6 Gedankenaustausch 1 1 Ziel 1 Rd/St(C) 15m
7 Beeinflussen 1 Ziel v 3m
8 Gedankenaustausch IT 1 Ziel 1 Rd/St(C) 30m
9 Schlaf 1 Ziel — 15m
10 Handlungsfihigkeit einschrinken 1 Ziel C 15m
11 Vergessen X 1 Ziel P 30m
12
13
14 Bezaubern 11 1 Ziel 10 min/St 15m
15 Vergessen 11 1 Ziel P 30m
16
17
18 Handlungsfihigkeit nehmen 1 Ziel C 15m
19
20 Gedichtnisschwund 1 Ziel 1 Tag/5% Fehlschlag 15 m
25 AndauernderSchlaf 1 Ziel 1 min/10% Fehlschlag30 m
30 Vollendetes Vergessen 11 1 Ziel P 30m
50 Gedankenraub 1 Ziel 1Rd/St 30m

1,4,7,9, 10, 14, 18, 25 — Wie der gleichhamigen Spriiche der Liste
129+ Macht des Geistes

2 — Wie der gleichnamige Spruch der Liste 120+ Beberrscbhung
der Sinne

3, 6, 8, 50 — Wie die gleichnamigen Spriiche der Liste 134 Ver-
schmelzung der Gedanken

5, 11, 15, 30 — Wie die gleichnamigen Spriiche der Liste 161 ¢ Ver-
nicbtung der Gedanken.

20 — Wie der gleichnamige Spruch der Liste 147+ Wege der Ver-
wirrung

265 *Beurteilungen

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Edelstein schitzen 1 Edelstein —  Berlihrung
2 Mentalmagic entdecken 2 m Radius/Rd 1 min/St (C) 15m
3 Macht entdecken 1 Gegenst./Rd  1Rd/St Berihrung
4 Essenzmagie entdecken 2 m Radius/Rd 1 min/St (C) 15m
5 Leitmagie entdecken 2 m Radius/Rd 1 min/St (C) 15m
6 Bedeutung 1 1 Gegenstand —  Berthrung
7 Boses entdecken 2 m Radius/Rd 1 min/8t (C) 15m
8 Ursprung I 1 Gegenstand —  Bertihrung
9 Vergangenheitsvision 1 A% \% Berihrung
10 Wahre Beurteilung 1 Gegenstand —  Bertihrung
11 Gegenstandskunde 1 Gegenstand —  Berithrung
12
13 Vergangenheitsvison 11 v v Bertihrung
14
15 Ereignisse sichten 1 Ggstand v Berthrung
16
17
18 Vergangenheitsvision 111 v \4 Bertihrung
19
20 Gegenstandanalyse 1 Gegenstand —  Berlihrung
25 Vergangenheitsvision IV \% \% Bertihrung
30 Vergangenheitsvision V \% v Beriihrung
50 Ursprung 1T 1 Gegenstand —  Berthrung

1e+Edelstein schitzen (P) — Ermdglicht es dem Zaubernden, den
Wert eines Edelsteines zu schitzen (10% Abweichung). Er kann die
unterschiedlichen Marktpreise in allen ihm bekannten Kulturen
ermitteln.

3, 6, 8, 50 — Wie die gleichnamigen Spriiche der Liste 157+ Gegen-
standskunde

2, 4, 5, 7 — Wie die gleichnamigen Spriiche der Liste 115+ Entbiil-
lungen der Macht

9, 11, 13, 15, 18, 20, 25, 30 — Wie die gleichnamigen Spriiche der
Liste 109 * Wesen der Gegenstdnde.

10sWahre Beurteilung (P) — Wie Edelstein schéitzen, nur daf
aufler Edelsteinen auch alle Arten von Schmuckstiicken und Kunst-
werken geschitzt werden kénnen.

8.2 Berufslisten des Chaoslords
266 Waffe des Chaos

Anmerkung 1: Eine -Klinge« ist eine einhdndige Klingenwaffe oder '

Zwethandwaffe (z.B. Bibdnder, Streitaxt, Hellebarde usw.); der SL ;

&

kann die Wirkung dieser Liste jedoch auf andere Waffen ausdebnen.

Anmerkung 2: Auf einer Waffe kann nur ein Spruch dieser Liste '

gleichzeitig wirksam sein.

¥
¥

Anmerkung 3: Der Spielleiter kann die Anwendbarkeit bestimmter
Spriiche dieser Liste einschrinken. Auflerdem kann er sie auf nicht-

magische Waffen beschrdnken.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Chaosstreich I 1 Klinge 1Rd/St  Beriihrung
2 Einfacher Skelettstreich 1 Klinge 1Rd/St  Bertihrung
3 Einfacher Giftstreich 1 Klinge 1Rd/St  Bertiihrung
4 Chaosstreich It 1 Klinge 1Rd/St Beriihrung
5 Vampirstreich 1 1 Klinge 1Rd/St Beriihrung
6 Skelettstreich 1 Klinge 1Rd/St Beriithrung
7 Giftstreich 1 Klinge 1Rd/St  Beriihrung
8 Vampirstreich II 1 Klinge 1Rd/St  Beriihrung
9 Chaosstreich I11 1 Klinge 1Rd/St  Berthrung
10 GroRer Giftstreich 1 Klinge 1Rd/St  Berthrung
11 Vampirstreich 111 1 Klinge 1Rd/St  Beriihrung
12 GroRer Skelettstreich 1 Klinge 1Rd/St Beriihrung
13 Chaosstreich IV 1 Klinge 1Rd/St Berithrung
14 Lebenskraftentzug I 1 Klinge 1Rd/St  Bertihrung
15 Einfacher Schlangenstreich 1 Klinge 1Rd/St Berithrung
16 Lebenskraftentzug 1T 1 Klinge 1Rd/St Bertihrung
17 Essenzstreich 1 Klinge 1Rd/St Beriihrung
18 Mentalmagiestreich 1 Klinge 1Rd/St Berthrung
19 Leitmagiestreich 1 Klinge 1Rd/St Berlihrung
20 Chaosstreich 1 Klinge 1Rd/St Berthrung
25 Schlangenstreich 1 Klinge 1Rd/St  Berthrung
30 Lebenskraftentzug I11 1 Klinge 1Rd/St Beriihrung
50 Grofler Schlangenstreich 1 Klinge 1Rd/St  Beriihrung

1+Chaosstreich I (K): Eine mit diesem Spruch versehene Klinge
verursacht zusitzlich zum nidchsten Kritischen Treffer beim Opfer
einen Kritischen Korperverinderungstreffer der Stufe »A«.
2eEinfacher Skelettstreich (K): Wie Chaosstreich I, nur daf ein
zusitzlicher Kritischer Schlagtreffer hingenommen werden mus.
3eEinfacher Giftstreich (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, eine

Klinge zu vergiften. Beim nichsten Kritischen Treffer mit einem Tref- |

fer/Rd Ergebnis muf8 der Getroffene einen WW gegen Gift bestehen.
Schafft er es nicht, so beeintrichtigt das Gift einen seiner Eigen-
schaftwerte. Es reduziert den Wert um 1 Punkt/Rd, bis der Gesamt-
abzug 1Punkt/% Fehlschlag erreicht hat oder das Gift neutralisiert
wird. Erreicht der Eigenschaftswert 0, so stirbt das Opfer. Welcher
Eigenschaftswert von dem Gift in Mitleidenschaft gezogen wird,
bestimmt ein W10: (1) KO, (2) SD, (3) GE, (4) ST, (5) IG, (6) AF, (7)
IT, (8) ER, (9) RE, (10) MA.

4eChaosstreich II (K): Wie Chaosstreich I, nur da der Getroffene
einen Kritischen Korperverdinderungstreffer der Stufe »B« erhilt.
5eVampirstreich I (K): Wie Einfacher Giftstreich, nur daf der
Getroffene 1W10 Trefferpunkte pro Runde verliert, solange er sich in
einem Umkreis von 30 m um die Klinge aufhilt. Die Klinge zieht sich
mit einer Geschwindigkeit von 3 m/Rd zum Getroffenen hin, um diese
Entfernung beizubehalten. Es besteht eine 1%/St Chance, dag ein von
einer solchen Klinge getroffenes Wesen zu einem Vampir wird.
6eSkelettstreich (K): Wie Einfacher Skelettstreich, nur da der Kri-
tische Schlagschaden einer der Stufe »Ce ist.

7o Giftstreich (K): Wie Einfacher Gifistreich, nur daf zwei Eigen-
schaftswerte gleichzeitig verringert werden. Wird dieselbe Eigen-
schaft zweimal per Wirfelwurf ermittelt, so sinkt ihr Wert um 2/Rd.
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8eVampirstreich I (K): Wie Vampirstreich I, nur daf der Wir-
kungskreis 100m betrigt und die Klinge sich mit 8m/Rd bewegt. Die
Chance, zu einem Vampir zu werden, erhoht sich auf 2%/St.
9eChaosstreich II (K): Wie Chaosstreich I, aber der Getroffene
erhilt einen Kritischen Korperverinderungstreffer der Stufe »Ce.

10+ GroRer Giftstreich (K): Wie Einfacher Gifistreich, nur dag drei
Eigenschaftswerte gleichzeitig verringert werden. Wird dieselbe
Eigenschaft zweimal per Wiirfelwurf ermittelt, so sinkt ihr Wert um
2/Rd, wird sie dreimal erwiirfelt, so verringert sich ihr Wert um 3/Rd.
11eVampirstreich III (K): Wie Vampirstreich I, nur da der Wir-
kungskreis 200m betrigt und die Klinge sich mit 15m/Rd bewegt.
Die Chance, zu einem Vampir zu werden, erhoht sich auf 3%/St.
12¢Grofier Skelettstreich (K): Wie Einfacher Skeletistreich, nur
daR der Kritische Schlagschaden einer der Stufe »E« ist.
13eChaosstreich IV (K): Wie Chaosstreich I, aber der Getroffene
erhilt einen Kritischen Korperverinderungstreffer der Stufe »De.
14sLebenskraftentzug 1 (K): Wie Vampirstreich I, aber die
»Lebenskraft« des Opfers nimmt um 1 Pkt/Runde ab. Die Chance, zu
einem Vampir zu werden, erhoht sich auf 4%/St.

15¢Einfacher Schlangenstreich (K): Beim nichsten Kritischen
Treffer, den die Klinge verursacht, verheilen die Wunden nicht auf
natlirliche« Weise: Blutungen schlieBen sich nicht, Trefferpunkte
heilen nicht, Knochen wachsen nicht wieder zusammen usw. Nur
Krauter und Magie konnen diese Verletzungen heilen.
16¢Lebenskraftentzug I (K): Wie Lebenskraftentzug I, aber die
Lebenskraft nimmt mit einer Rate von 2/Rd ab. Die Chance, zu
einem Vampir zu werden, erhoht sich auf 5%/St.

17+Essenzstreich (K): Beim nichsten Kritischen Treffer, den die
Klinge austeilt, verliert der Getroffene seine gesamten Essenzmagie-
punkte fir 24 Stunden. Dualmagiekundige, deren einer Magiebe-
reich Essenz ist, verlieren die Hilfte ihrer MP und konnen fiir die
nichsten 24 Stunden keine Essenzmagiespriiche benutzen.
18*Mentalmagiestreich (K): Beim nichsten Kritischen Treffer,
den die Klinge austeilt, verliert der Getroffene seine gesamten Men-
talmagiepunkte fur 24 Stunden. Dualmagiekundige, deren einer
Magiebereich Mentalmagie ist, verlieren die Hilfte ihrer MP und
konnen fiir die nichsten 24 Stunden keine Mentalmagiespriiche
benutzen.

19eLeitmagiestreich (K): Beim nichsten Kritischen Treffer, den
die Klinge austeilt, verliert der Getroffene seine gesamten Leitmagie-
punkte fir 24 Stunden. Dualmagiekundige, deren einer Magiebe-
reich Leitmagie ist, verlieren die Hilfte ihrer MP und konnen fir die
nichsten 24 Stunden keine Leitmagiespriiche benutzen.
20eChaosstreich V (K): Wie Chaosstreich I, aber der Getroffene
ethilt einen Kritischen Korperverinderungstreffer der Stufe »E«.
25¢Schlangenstreich (K): Wie Einfacher Schlangenstreich, auer
daR auch Kriuter keine Wirkung zeigen und die Wunde nur durch
Magie geheilt werden kann.

30«Lebenskraftentzug I (K): Wie Lebenskrafientzug I, aber die
Lebenskraft nimmt mit einer Rate von 3/Rd ab. Die Chance, zu
einem Vampir zu werden, erhoht sich auf 6%/St.

50+GrofRer Schlangenstreich (K): Wie Einfacher Schlangen-
streich, nur dag keine bekannte Heilmethode Wirkung zeigt.

267 *Beherrschung des Chaos

Vermutlich ist dies die gefihrlichste Spruchliste, die je ersonnen
wurde. Der Akt der »Chaoserschaffung. sollte nur in einer kontrol-
lierbaren, gesicherten Umgebung — oder unter Umstinden noch als
letzter Ausweg aus einer hoffnungslosen Situation — in Betracht
gezogen werden. Geschaffenes Chaos dehnt sich dadurch aus, dad
es alles verschlingt, was ihm in den Weg kommt; was immer von ihm
bertihrt wird 1ost sich auf und iRt das Chaos wachsen. In jeder
Runde kann das erschaffene Chaos seine Groéfe um 30 cm im Radius
ausweiten (d.h. eine Zunahme im Radius von 30cm, nicht 30 cm
zum Gesamtradius). Es gibt mehrere Moglichkeiten, diesen Groen-
zuwachs aufzuhalten oder zu steuern:

1) Man l4R3t es sich solange ausdehnen, bis der Punkt erreicht ist
(den der Spielleiter festlegt), an dem es sich seinen Weg hinab in
den Magmakern des Planeten »freigeschmolzen« hat. Die Hitze des
Magmas oder der Lava verzehrt die Chaosmaterie schneller, als das
Chaos sie auffressen kann. Sobald die Chaosmaterie vollstindig
aufgezehrt ist, flieBt Magma nach und fillt den Krater, den sie hin-
terlassen hat: ein Lavasee entsteht. Das konnte zwar ein neues Pro-

blem darstellen, aber zumindest eines, daf sich langsam uber die
Jahrhunderte hinweg verfestigt.

Chaosmaterie ist schwerer als Wasser und sinkt schnell. Auch die
Schwerkraft hat eine Wirkung auf das Chaos: Es neigt dazu, bergab
zu flieRen und — wie Wasser oder ein Tornado — immer den Weg
des geringsten Widerstandes zu gehen.

2) Es gab bereits einige Erfolge auf dem Gebiete der Stabilisierung
von Chaosmaterie (d.h. ihr Wachstum aufzuhalten), indem man all
ihre Essenz-, Leit- und Mentalmagiebestandteile neutralisierte.
Sobald es stabilisiert ist, kann man 30 m” davon mit einem erfolg-
reichen Stein/Erde Spruch in Stein verwandeln (Hierbei kann der
Spielleiter die Nebenfertigkeit Sprichmeisterschaft verlangen).
Sollte das Chaos dem Spruch jedoch widerstehen koénnen, so
wiichst es augenblicklich weiter. Die Chaosmaterie hat einen
Widerstandswurf wie ein Wesen der 10. Stufe und bekommt pro
30m? Ausdehnung einen +1 Bonus. Zauberer konnten mit
41/20+ Feststoffe vernichten etwas dhnliches bewirken.

3) Die Erschaffung eines »magischen Strudels« hat sich auch schon
als erfolgreich in der Bekimpfung von Chaosmaterie erwiesen,
resultiert allerdings in einem unter Umstinden schwerwiegende-
ren Problem als dem des Chaos. Ein magischer Strudel wird
erzeugt, indem man ein Gebiet mit mehr Essenz tbersittigt, als es
gefahrlos vertragen kann. Die Zahl der dazu benotigten Magie-
punkte schwankt, betrigt aber in etwa 100.000 MP, die auf einer
Fliche zwischen 3m bis 1,5 km Radius freigesetzt werden, je nach
Stirke des »Raumgefiiges« am betreffenden Ort. Ein magischer Stru-
del wirkt wie ein Staubsauger (oder Tornado oder Hurrican) auf
alle Krifte in seinem Wirkungsbereich.

4) Die Spriiche auf der folgenden Liste dienen der Kontrolle von
Chaosmaterie.

Anmerkung 1: Aufgrund der moglichen Zerstérungskraft des Chaos

reicht die blofSe Anwesenbeit eines Chaoslords aus, damit zwei sich

im Krieg miteinander befindliche Parteien einen zeitlich begrenzien

Frieden schliefSen, um sich ibm mit vereinter Front enigegenzustel-

len. Zwar gibt es sichere Zufluchtsorte fiir Chaoslords, doch diese

sind rar. Es kursieren Gertichte, dajs auch die Assassinengilde diese

Lords ganz oben aufibre Liste gesetzt hat.

Anmerkung 2: Chaos bestebt aus dem Robmaterial der Elemente,
vermischt mit ungebundener Mental-, Leit- und Essenzenergie. Es
verfiigt tiber keinerlei geordneten inneren Bauplan, so dafs man
seine Ausdebnung stoppen kann, wenn man ihm eine Struktur
zuweist (welche, ist dem Spielleiter freigestellt).

Anmerkung 3: Einige Gegenstinde iiberstehen ibren Einschlufs
durch Chaosmaterie. Bei ibnen handelt es sich so gut wie immer um
Artefakte.

Anmerkung 4: »° kennzeichnet, dajg dieser Spruch benutzt werden
kann, obne dafs der Zaubernde dafiir Magiepunkte verbrauchen

muys.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1
2 Anwesenheit von Chaos*® 3mR/St — Selbst
3
4
5 Chaosauflosung r30 cm 1 min/St (C) 3m
6
5
8
9
10 Chaoserschaffung r30cm — 3m
11
12 Chaoskontrolle Chaos 1 min/St (C) 3m
13
14
15 Chaoseindimmung Chaos P 3m
16 Chaossteuerung Chaos 1 min/St 3m
17
18
19
20 Chaosformung Chaos 24h 3m
25 Vollendete Chaossteuerung Chaos 1 h/St 3m
30 Chaosvertreibung Chaos P 3m
50 Chaosbeherrschung Chaos 24h 3m




54 RoleMaster

2+*Anwesenheit von Chaos (U*®): Der Zaubernde nimmt alle
Chaosmaterie im Umkreis von 3 m/St wahr.

5e«Chaosaufléosung (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, Chaos-
materie in einem Bereich von r 30 cm pro Runde durch Konzentrati-
on aufzulosen. Da sich die Chaosmaterie ebenfalls mit r 30cm/Rd
ausdehnt, resultiert dies in einer Stagnation.

10+Chaoserschaffung (KE): Der Zaubernde erzeugt eine Kugel
mit dem Radius 30 cm aus Chaosmaterie. Diese beginnt sofort, sich
mit einer Geschwindigkeit von r 30 cm/Rd auszudehnen, wenn sie
nicht umgehend kontrolliert wird. Dabei 16st sie alles, was ihr in die
Quere kommt, restlos auf. Der von der Chaosmaterie verursachte
Schaden wird auf der Angriffstabelle fiir Plasmabille ermittelt, wobei
alle Kritischen Treffer wie Kritische Sduretreffer behandelt werden.

12+ Chaoskontrolle (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, die Aus-
dehnung von Chaosmaterie durch Konzentration fir 1 min/St aufzu-
halten.

15« Chaoseindimmung (K): Wie Chaosauflosung, aufer daf das
Wachstum des Chaos eingedimmt wird und sich auf einer Fliche
von r 30 cm/Rd in Nichts auflést.

16+ Chaossteuerung (K): Wie Chaoskontrolle, nur daf der Zau-
bernde sich nicht darauf konzentrieren muf.

20e¢Chaosformung (K): Dieser Spruch erméglicht es dem Zau-
bernden, Chaosmaterie zu formen und zu beriihren, wobei der von
ihr erzeugte Schaden, auf 1W10 Trefferpunkte pro Runde verringert
wird. Der Zaubernde kann die Chaosmaterie in ein unbelebtes,
nichtintelligentes, magisches Objekt verwandeln. Die Verarbeitung
von Chaosmaterie ist ulerst schwer. Die Hirte des dabei entstehen-
den Gegenstandes ist variabel und wird mit 1W10+1 bestimmt; sein
magischer Bonus wird mit +1W100 (Offener Wurf) geteilt durch 5
festgelegt, und er verstrahlt bestindig die vorherrschende geistig-
emotionale Verfassung des Zaubernden im Moment der Erschaffung.
Durch diesen Spruch kann man soviel Chaosmaterie formen, die
man braucht, um einen magischen Dolch oder ein Objekt von ver-
gleichbarem Gewicht herzustellen. Dem Spielleiter ist es freigestellt,
Bannsprichen und -feldern eine Prozentchance zuzuteilen, inner-
halb derer der Gegenstand in seinen urspringlichen Zustand unkon-
trollierter Chaosmaterie zuriickverwandelt wird. Ein Chaosgegen-
stand wirkt auRerdem als Machtstabilisator, d.h. sein Triger verliert
keine Grundmagiepunkte. Wenn der Triger also einen Spruch
anwendet, durch den seine Magiepunkte unter den ihm eigenen
Wert fielen, so entzieht der Chaosgegenstand ihm Kraft aus seinen
Trefferpunkten. Der Zaubernde nimmt 1W10 Schaden hin und seine
MP werden wieder auf den urspriinglichen Wert (d.h. MP, die vom
Zaubernden selbst, nicht aus MP-Vermehrern 0.4. kommen) gesetzt.
Beispiel: Korwind benutzt einen Chaosgegenstand und bat 9
Grundmagiepunkte. Jedesmal, wenn seine Gesamimagiepunkte-
zabl unter 9 sinkt, erhdlt er einen Abzug von 1W10 Trefferpunkten,
und seine Magiepunkte werden auf 9 binaufgesetzt.

25e«Vollendete Chaossteuerung (K): Wie Chaossteuerung, nur
dag die Wirkung 1 h/St anhilt.

30« Chaosvertreibung (K): Wie Chaoseinddmmung, nur dal sich
innerhalb einer Runde zehn r 30cm Chaosflichen in Nichts auflésen.

50+ Chaosbeherrschung (K): Wie Chaosformung, nur daf der
Chaosgegenstand fir den Benutzer als Machtstabilisator fiir seine
gesamten MP wirkt, eingeschlossen des Magiepunktevermehrers.

268¢Riistung des Chaos

Anmerkung 1: Wenn ein Chaoslord einen Spruch dieser Liste
»lernts, so erlernt er normalerweise nur die jeweilige ndchsthGhere
Wirksamkeitsstufe des Spruches, also jeweils die Spriiche Chaosrii-
stung #, Kontrolle der Chaosriistung # und Beherrschung der Chaos-
riistung#. Bei jedem Sprucherwerbswurf bekommt er also, wenn der
Spielleiter es so festlegt, keine gesamte Teilliste, sondern jeweils nur
Spriiche mit gleicher Numerierung, d.b. fiir die erste Teilliste die
Spriiche der 1., 2. und 7. Stufe, fiir die zweite die Spriiche der 5., 6.
und 11. Stufe, fiir die dritte die Spriiche der 9.,10. und 15. usw.

Anmerkung 2: Es ist mdglich, einen Kontrolle der Chaosristung #-
Spruch auf Entfernung zu benutzen, um eine, von einer anderen
Person getragenen Chaosriistung mit einer niiedrigeren Nummer als
»#« zu kontrollieren. Das beifSt, dajs ein Chaoslord, der eine Chaosrii-
stung Il angelegt bat, diese von seinem ~Herrns, der tiber Kontrolle
der Chaosrustung IIL, IV, V oder VI verfiigt, kontrollieren ldfst.

Anmerkung 3: Wenn ein Chaoslord Kritische Kérperverdnderungs-
treffer binnimmt, erbdit er solange einen pro Runde davon, bis seine
Kérperverdnderung 100% erreicht oder flberstiegen hat.
Beispiel: Ein Chaoslord beginnt sein Transformationsritual und
wrirfelt eine 06 in der Spalte fiir Kritische Treffer der Klasse »A-, so
dap keine Anderung eintritt; als ndchstes wiirfelt er eine 67,
wodurch er einen Nackentreffer mit den Auswirkungen »90% Ver-
dnderung, Ziel fiir eine Runde benommen, -10 Abzug auf alle

Handlungen, +6 Treffers, hinnebmen mufS. In der néichsten Runde

muS der Chaoslord noch etnmal wiirfeln und erbdlt ein Ergebnis
von 83, das zu einem »Seitentreffer, 100% Verdnderung, Ziel fiir2
Runden benommen, +20 auf die ndchste Handlung des Angreifen-
den, +9 Treffer- flibrt. Der Chaoslord bat seine Transformation mit
90% + 100% = 190% erfolgreich abgeschlossen und braucht keine
»A-Kritischen« mebr auszuwtirfeln. Trotzdem ist er fiir die zwei fol-
genden Runden benommen, und der zu bindende Ddmon erbdlt

einen +20 Bonus auf seine ndchste Aktion. Der Chaoslord bhat
einen Nackentreffer mit 6 Trefferpunkten und einen Seitentreffer
mit 9 Trefferpunkten abbekommen. Fiir jede Runde, in der der |
Chaosberr einen Kritischen Treffer der Klasse »A« binnebmen
muySte, erbdit er aufSerdem 1W10 Trefferpunkte (siehe Spruch #1

der folgenden Liste), in diesem Beispiel wdren das 20 zusdtzlich.
Dariiberbinaus wurden ibm fiir vier weitere Runden nach den Kri-

tischen Treffern der Klasse »A« weitere 1W10 TP abgezogen, zusam-

men 23, insgesamt also 58.

Anmerkung 4: Will ein Chaoslord den Wert seiner Chaosriistung
erbShen, so mufS er vorber die alte Riistung (mit der niedrigeren

Zabl) abwerfen und kann dann erst die »neue« Ristung (mit der

hoberen Zabl) anlegen. Um die alte Riistung abzulegen, wird der
Vorgang, durch den man die Riistung urspriinglich bekommen bat,
umgekebrt. Nach einer - nicht zwingend vorgeschriebenen - Phase
der Regeneration und der Heilung, kann der Prozefs des Anlegens
der neuen Riistung eingeleitet werden. Dieses kann grofSe Gefabren

mit sich bringen, da, wenn die Chaosriistung einmal abgelegt ist,

auch all ibre Eigenschaften mit ibr abgelegt werden. Ist der Dédmon
nicht mebr gebunden, so kebrt er auf seine urspriingliche Existenze-
bene zurtick und muf dort ebenso lange bleiben, wie er auf dieser
Ebene gewesen ist.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Chaosristung [ 1 Ziel P 3m
2 Kontrolle der Chaosriistung I* C. Riistung 24h 3m
3
4
5 Chaosriistung 11 1 Ziel P 3m
6 Kontrolle der Chaosriistung IT* C. Rustung 24h 3m
7 Beherrschung der Chaosristung I* C. Ristung P 3m
8
9 Chaosristung IIT 1 Ziel P 3m
10 Kontrolle der Chaosriistung III*  C. Ristung 24h 3m
11 Beherrschung der Chaosriistung II*C. Ristung P 3m
12
13 Chaosriistung IV 1 Ziel P 3m
14 Kontrolle der Chaosriistung IV*  C. Riistung 24h 3m
15 Beherrschung der Chaosriistung III*C. Rustung p 3m
16
17 Chaosristung V 1 Ziel P 3m
18 Kontrolle der Chaosriistung V* C. Rustung 24h 3m
19
20 Beherrschung der Chaosriistung IV*C. Riistung P 3m
25 Chaosrustung VI 1 Ziel P 3m
30 Kontrolle der Chaosriistung VI*  C. Ristung 24h 3m
50 Beherrschung der Chaosriistung V*C. Rustung P 3m
70 Beherrschung der Chaosriistung VI*C. Riistung P 3m

1eChaosriistung I (KM): Ermoglicht es dem Zaubernden, einen
Didmonen von Typ I mit der Haut des Zieles zu verbinden und somit
eine intelligente Rustung zu erschaffen. Tatsdchlich ist diese Riistung
der Dimon, der an die Oberfliche der Haut »gebunden« ist. Diese
Transformation erfordert ein kumulatives Ergebnis von 100% oder
mehr auf der Tabelle fiir Kritische Kérperverdnderungstreffer der

Klasse »A« in Kapitel 10. In jeder Runde, bis eine Gesamtveridnderung :
von 100% eingetreten ist, erhilt das Ziel die Auswirkungen dieser Kri-

tischen Treffer und zusitzlich 1W10 Treffer Schaden. Auferdem
erhilt es 1W10 Treffer pro Runde fir 1W10 Runden nach dem
Abschlu der Transformation. Sollte das Ziel diesen Prozef3 tiberle-
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ben, so verwandelt sich seine Haut in eine harte, bewegliche und
unwahrscheinlich flexible Schicht aus einer lebenden Ristung. Der
Dimon stattet das Ziel mit folgenden Eigenschaften aus: P 3, +20 DB,
+35 zusitzliche Trefferpunkte, +10 Bewegungsmanoverbonus oder
30m Grundbewegungsweite, +20 auf die Initiative und einen
Wesenszug, der aus der dieser Spruchliste folgenden Chaostabelle
per Zufall ermittelt wird. Wird der Ddmon nicht kontrolliert oder
beberrscht, so muB der Triger jede Runde einen schweren Mantver-
wurf (modifiziert durch seine Stufe und das Mittel aus ST- und SD-
Bonus) machen, um seinen Kérper steuern zu konnen. Ist das Resul-
tat (nicht der Wurf) »70« oder hoher, so gelingt ihm dies ohne Ein-
schrinkungen. Bei einem Ergebnis von »40-60«, ist der Triger
gelihmt. Versucht er nicht, die Riistung zu kontrollieren, oder ist das
Ergebnis unter »30s, so greift der Ddmon das nichste Lebewesen an.
Der Didmon hat einen IQ von 7-25 (Mittelwert aus IG und ER, der
dem Spielleiter eine Richtlinie fiir die -Schliue« des Ddmonen angibt.)
2¢Kontrolle der Chaosriistung I (KM*): Ermdglicht es dem Zau-
bernden, einen Klasse-I-Didmonen vollstindig zu kontrollieren (die
Chance fiir einen nicht erfolgreichen Kontrollversuch betrigt 2%)
5¢Chaosriistung II (KM): Wie Chaosriistung I, jedoch wird ein
Klasse-II-Ddmon gebunden, und der Triger erhilt folgende Eigen-
schaften: P 4, +30 DB, zusitzliche 60 TP, +15 Bewegungsmandover-
bonus oder 40m Grundbewegungsweite (kein Spurt/Schneller
Sprint méglich), +30 auf die Initiative und einen zufillig festgelegten
Wesenszug aus der Chaostabelle. Wihrend des Bindevorganges
benutzt das Ziel die Spalte mit den Treffern der Klasse »B« auf der
Kritischen Korperverdnderungstabelle, erhilt 2W10 zusitzliche Tref-
ferpunkte statt 1W10 und bekommt diese noch fiir 2W10 Runden
nach dem Bindevorgang. Der Triger bendtigt ein »sehr schweres«
Manéver, um seinen Kérper zu kontrollieren, wenn der Didmon
weder kontrolliert noch beberrscht wird. Der Ddmon hat einen 1Q
von 1340 (Mittelwert aus IG und ER).

6+Kontrolle der Chaosriistung Il (KM*): Wie Kontrolle der Cha-
osrtistung I, aber ein Klasse-1I-Ddmon kann kontrolliert werden, und
die Chance auf einen Fehlschlag betrigt 4%.

7¢Beherrschung der Chaosriistung I (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosriistung I, aber die Kontrolle ist permanent.

9¢Chaosriistung IIl (KM): Wie Chaosriistung I, jedoch wird ein
Klasse-II-Dimon gebunden, und der Triger erhilt folgende Eigen-
schaften: P 4, +50 DB, zusitzliche 90 TP, +20 Bewegungsmanover-
bonus oder 50 m Grundbewegungsweite (kein Spurt moglich), +30
auf die Initiative und einen zufillig festgelegten Wesenszug aus der
Chaostabelle. Wiihrend des Bindevorganges benutzt das Ziel die
Spalte mit den Kritischen Treffern der Klasse »Ce auf der Kritischen
Korperverdnderungstabelle, erhilt 3W10 zusitzliche Trefferpunkte
statt 1W10 und bekommt die Treffer noch 3W10 Runden nach dem
Bindevorgang. Der Triger benotigt ein »dufierst schweres« Manover,
um seinen Korper zu kontrollieren, wenn der Ddmon weder kontrol-
liert noch beberrscht wird. Der Ddmon hat einen IQ von 23-50 (Mit-
telwert aus IG und ER).

10+Kontrolle der Chaosriistung IIl (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosridstung I, aber ein Klasse-III-Ddmon kann kontrolliert wer-
den, und die Chance auf einen Fehlschlag betrigt 6%.
11+Beherrschung der Chaosriistung IT (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosrtistung II, jedoch ist die Kontrolle permanent.

13+ Chaosriistung IV (KM): Wie Chaosriistung I, jedoch wird ein
Klasse-IV-Diamon gebunden, und der Triger erhélt folgende Eigen-
schaften: P 4, +60 DB, zusitzliche 120 TP, +40 Bewegungsmand&ver-
bonus oder 60m Grundbewegungsweite , +60 auf die Initiative und
einen zufillig festgelegten Wesenszug aus der Chaostabelle.
Wihrend des Bindebindevorganges benutzt das Ziel die Spalte mit
den Kritischen Treffern der Klasse »D« auf der Kritischen Kérperver-
dnderungstabelle, erhilt 4W10 zusitzliche Trefferpunkte statt 1W10
und bekommt die Treffer noch 4W10 Runden nach dem Bindevor-
gang. Der Triger benétigt ein »blanker Leichtsinn« Mandver, um sei-
nen Korper zu kontrollieren, wenn der Didmon weder kontrolliert
noch beberrscht wird. Der Ddmon hat einen IQ von 60-86 (Mittel-
wert aus IG und ER).

14¢Kontrolle der Chaosriistung IV(KM*): Wie Kontrolle der Cha-
osriistung I, aber ein Klasse-IV-Dimon kann kontrolliert werden,
und die Chance auf einen Fehlschlag betrigt 8%.

15¢Beherrschung der Chaosriistung Il (KM*): Wie Kontrolle
der Chaosriistung I1I, jedoch ist die Kontrolle permanent.
17¢Chaosriistung V (KM): Wie Chaosriistung I, jedoch wird ein
Klasse-V-Dimon gebunden, und der Triger erhilt folgende Eigen-

e -

schaften: P 11, +50 DB, zusitzliche 300 TP, +20 Bewegungsmandver-
bonus oder 35m Grundbewegungsweite (kein Spurt moglich), +50
auf die Initiative und einen zufillig festgelegten Wesenszug aus der
Chaostabelle. Wihrend des Bindevorganges benutzt das Ziel die
Spalte mit den Kritischen Treffern der Klasse »E« auf der Kritischen
Kérperverdnderungstabelle, erhilt 5W10 zusitzliche Trefferpunkte
statt 1W10 und bekommt die Treffer noch 5W10 Runden nach dem
Bindevorgang. Der Triger benotigt ein »absurdes< Mandver um sei-
nen Korper zu kontrollieren, wenn der Didmon weder kontrolliert
noch beberrscht wird. Sollte der Dimon in einer Runde die Kontrolle
gewinnen, so versucht er, andere Lebewesen zu beherrschen, bis sie
sich seinem Willen unterworfen haben oder zerstort sind. Der
Dimon hat einen IQ von 80-98 (Mittelwert aus 1G und ER)

18+ Kontrolle der Chaosriistung V (KM*): Wie Kontrolle der Cha-
osriistung I, aber ein Klasse-V-Dimon kann kontrolliert werden, und
die Chance auf einen Fehlschlag betrigt 10%.

20+«Beherrschung der Chaosriistung IV (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosriistung IV, jedoch ist die Kontrolle permanent.

25 Chaosristung VI (KM): Wie Chaosriistung I, jedoch wird ein
Klasse-VI-Dimon gebunden, und der Triger erhilt folgende Eigen-
schaften: P 12, +60 DB, zusitzliche 250 TP, +50 Bewegungs-
mandverbonus oder 55m Grundbewegungsweite, +60 auf Initiativ-
modifikatoren und einen zufillig festgelegten Wesenszug aus der
Chaostabelle. Wihrend des Bindevorganges benutzt das Ziel die
Spalte mit den Kritischen Treffern der Klasse »E« auf der Kritischen
Kérperverdnderungstabelle, erhilt 6W10 zusitzliche Trefferpunkte
statt 1W10 und bekommt die Treffer noch 6W10 Runden nach dem
Bindevorgang. Der Triger bendtigt ein »absurdes< Mandver um sei-
nen Kérper zu kontrollieren, wenn der Didmon weder kontrolliert
noch beberrscht wird. Der Ddmon hat einen IQ von 88-101 (Mittel-
wert aus IG und ER).

30eKontrolle der Chaosriistung VI (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosriistung I, aber ein Klasse-VI-Ddmon kann kontrolliert wer-
den, und die Chance auf einen Fehlschlegt betrigt 12%.

50¢Beherrschung der Chaosriistung V (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosriisiung V, jedoch ist die Kontrolle permanent.

70« Beherrschung der Chaosristung VI (KM*): Wie Kontrolle der
Chaosriistung VI, jedoch ist die Kontrolle permanent.




56 RoleMaster

Chaos-Tabellen

Wurf eines W6 zur Ermittlung der Untertabelle

1) Eigenschafts-/Widerstandswurfbonus Tabelle
2) Gaben-Tabelle

3) Strafen-Tabelle

4) Fertigkeits-Tabelle

5) Fertigkeitskategorien-Tabelle

6) Anatomie-Tabelle

Eigenschafts-/Widerstandswurfbonus Tabelle

Wird durch 1W20 ermittelt.

(AuBerdem ist fiir jedes Ergebnis ein Wurf auf der Plus/Minus-Tabelle

erforderlich.)
1. Noch einmal hier wiirfeln 10. Intuition
11. Mana

12. Magiepunkte

2. Konstitution

3. Selbstdisziplin
4. Geschicklichkeit
5. Erinnerung

13. WW gegen Essenz
14. WW gegen Leitmagie
6. Intelligenz
7. Stiarke

8. Reaktion
9. Auftreten

15. WW gegen Mentalmagie
16. WW gegen Gift

17. WW gegen Krankheit

18. Noch einmal hier wiirfeln

19. Noch einmal hier und einmal auf der Strafen-Tabelle wiirfeln
20. Noch zweimal hier und einmal auf der Strafen-Tabelle wiirfeln

Plus/Minus-Tabelle
Wird durch 1W20 ermittelt.
1) -5/t 5)-1/8t 9 -10 13) +15
2) —4/St 6) =25 10) -5 14) +20 )
3)-3/St 7) 20 11) +5 15) +25
4) -2/St 8)-15 12) +10 16) +1/St

17) +2/St

18) +3/St und einmal auf der Strafen-Tabelle wiirfeln
19) +4/St und einmal auf der Strafen-Tabelle wiirfeln
20) +5/St und zweimal auf der Strafen-Tabelle wiirfeln

Gaben-Tabelle

Wird durch 1W100 ermittelt.

1. Beschleunigte Heilung: Die Verletzungen des Charakters heilen
mit doppelter Geschwindigkeit.

2. Ausgepriigtes Gehér: Das scharfe Gehor des Charakters ermdg-
licht es ihm, jedes Gerdusch wahrzunehmen, herauszufiltern und
zu verstehen; die Reichweite betridgt 30m im Freien oder 7m, wenn
er durch feste Objekte lauscht.

3. Ausgeprigter Geruchssinn: Der Geruchssinn des Charakters
ermoglicht es ihm, Gerliche wahrzunehmen und zu unterscheiden,
die ihren Ursprung gegen den Wind in 30m, mit dem Wind in 700m
und bei Windstille in 200m Entfernung haben diirfen. Verfolgt er
etwas an Hand eines ihm bekannten Geruches, so erhilt er einen
+25 Bonus auf Spurenlesen.

4. Aggression: +10 Bonus auf Basisspruchbenutzung oder Elemen-
tarspriiche.

5. Archetyp: Der Charakter hat von Natur aus x2 MP. Benutzt er
einen Magiepunktevermehrer, so steigt der Gesamtbonus um eine
Stufe, d.h. x2 auf x3 usw.

6. Erzmagische Fihigkeiten: Der Charakter hat dhnliche Fihigkei-
ten wie ein Erzmagier; die Entwicklungspunktekosten fiir den
Sprucherwerb sind die gleichen wie bei einem beliebigen Dualma-
giekundigen; seine urspriinglichen Berufslisten dndern sich nicht,
dafiir kann er jetzt wie ein Dualmagiekundiger Spriiche aus-
wihlen, jedoch aus allen drei Magiebereichen.

7. Gepanzerte Haut: 2W10, um die Panzerungsart zu bestimmen

8. Aura: +1 MP/St

9. Bann: Der Charakter kann, in Ubereinstimmung mit dem Spiellei-
ter, eine Art von Wesen auswihlen, bei der all seine Kritischen Tref-
fer »todtich« wirken.

10. Gesegnet: Der Charakter erfreut sich der besonderen Zuneigung
eines Gottes, Halbgottes, Engels usw.; auRerdem bekommt er auch
die besondere Abneigung der Feinde dieses Wesens zu spiiren.

11. Odemwaffe: 1x/Tag, r 30 cm, Reichweite 7 m; Angriffstabelle fiir
Feuerstrahlen mit Stufe*3 OB

12. Gefahrensinn: Der Spielleiter kann den Charakter vor einer
nicht weiter zu spezifizierenden Gefahr warnen, wenn sein Wurf
niedriger oder gleich dem Intuitionsbonus des Charakters liegt.

13. Dunkle Versuchung: Der Charakter fiihlt sich von der »dunklen
Seite« angezogen und erlernt eine -bose« Spruchliste bis zur 50.
Stufe. Der Spielleiter entscheidet, welche.

14. Schicksalssinn: Der Charakter kennt die Richtung, in der er zu
einem angestrebten Ziel gelangt.

15. Geschicklichkeitskonzentration: Entwicklungspunkte fiir GE
werden verdoppelt.

16. Konstitutionskonzentration: Entwicklungspunkte fiir KO
werden verdoppelt.

17. Erinnerungskonzentration: Entwicklungspunkte fiir ER wer-
den verdoppelt.

18. Intelligenzkonzentration: Entwicklungspunkte fiir IG werden
verdoppelt.

19. Selbstdisziplinkonzentration: Entwicklungspunkte fiir SD
werden verdoppelt.

20. Unterschiedliche Augen: Der Charakter hat verschiedenfarbi-
ge Augen. Dadurch hat er die Fihigkeit, seine Augen zu schliefen
und seine Sehkraft durch Konzentration so umzuorientieren, da
er Unsichtbares sehen kann, sichtbare, organische Objekte aber
nicht mehr. Auf die gleiche Art liRt sich seine Sehweise auch wie-
der umkehren.

21. Gerichtete Waffenmeisterschaft: In einer Waffenkategorie
erhilt der Charakter drei pro zwei gekaufter Fertigkeitswerte, Alle
anderen Waffenkategorien haben um 50% erhéhte Entwicklungs-
kosten.

22. Entwaffnen: Der Charakter kann versuchen, einen Gegner zu
entwaffnen. Dazu wird der OB des Gegners von dem des Charak-
ters abgezogen und ein offener Wurf addiert. Ist das Ergebnis 101+,
so mufl der Gegner einen WW gegen die Stufe des Charakters
erfolgreich bestehen oder seine Waffe verlieren.

23. Eloquenz: Der Charakter braucht eine Runde weniger fiir die
Vorbereitung von Zauberspriichen. Das Sprechen des Spruches
dauert aber auf jeden Fall mindestens eine Runde.

24, Magiebegabung: Der Charakter hat eine magische Ausstrahlung
und Leichtigkeit im Umgang mit Magie. Er beginnt mit der Kennt-
nis einer Teilliste seines Berufes. Ist der Charakter ein Magieunkun-
diger oder ein Teilmagiekundiger, so werden seine Entwicklungs-
kosten fir Spruchlisten halbiert.

25, Verfiihrerischer Blick: Der Charakter hat funkelnde, verfihre-
rische Augen, die thm eine charismatische Ausstrahlung verleihen.
Er erhilt einen +15-Bonus auf alle Fertigkeiten, die mit Menschen-
fihrung und EinfluR in Verbindung stehen, z.B. Redekunst, Ver-
fihrungskunst, »Bezaubern«Spriiche, »Berubigen«-Spriiche usw.

26. Atherisches Sehvermogen: Der Charakter ist in der Lage
unsichtbare oder itherische Dinge zu sehen, wenn er sich darauf
konzentriert.

27. Besondere Magiebegabung: Der Charakter ist besonders
magiebegabt. Er erhilt einen +50-Bonus auf seine WW gegen
einen Magiebereich (W100: 01-40= Leitmagie, 4170 Essenz, 71-00
Mentalmagie) und einen +25-Bonus, wenn er Spriiche dieses
Magiebereichs benutzt oder versucht, Gegenstinde oder Inschrif-
ten aus diesem Bereich zu verstehen oder zu verwenden.

28. Auge des Tigers: Der Charakter kann sich auf einen Kraftakt
»Stirke« vorbereiten, nur daR seine Erfolgschance sich aus der
Summe seiner Stufe und den Bonussen (SD + MA)/2 zusammen-
setzt. Bei Erfolg erhilt er in der nichsten Runde einen +15 Bonus
auf OB und DB.

29. Gunstling: Der Charakter ist der Gunstling eines sehr hochge-
stellten Adligen, vielleicht ein Verwandter.

30. Hammerhand: Die Hinde des Charakters wirken wie Streitkol-
ben im Waffenlosen Kampf. Dies wird behandelt wie eine »Streit-
kolben«Waffenkata ohne Abziige.
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31. Unerschiitterlicher Wille: Immun gegen Furcht- und Bezau-
bernangriffe. Schlafangriffe werden in Stufe und Dauer halbiert.

32. Feuerliufer: Immun gegen Feuer, 1x/Tag fir 10min/St.

33. Machtentzug: Die MP des Charakters steigen bei jedem auf ihn
gerichteten Zauber um eins an, ohne da® ihre Zahl sein Maximum
{ibersteigen kann.

34. Infravision: Der Charakter besitzt die Fihigkeit, bei Dunkelheit
jede Wirmequelle in bis zu 30m Entfernung zu sehen.

35. Angeborene Magiefihigkeit: Der Charakter kann eine Spruch-
liste bestimmen, auf der er nie Zauberfehler auswiirfeln mus.

36. Unbezwingbar: Immun gegen Benommenbheit.

37. Unsichtbarkeit: Unsichtbarkeit 1x/Tag

38. Springen: Charakter kann doppelt so weit Springen wie normal.

39. Sprungkraft: Charakter verfiigt Giber eine auBergewohnliche
Sprungkraft und erhilt einen +10-Bonus auf alle Sprungmandéver.
Spriinge von 1,2m Hohe, 2,5m Weite aus dem Stand oder 7m
Weite mit Anlauf sind Routinemandver. Die Handgelenke des Cha-
rakters teilen diese einzigartige Fihigkeit, so daf er einen +10-
Bonus auf Fertigkeiten wie Schidsser ffnen, Rudern oder andere
Titigkeiten erhilt, bei denen mit den Hinden eine Zugkraft aus-
gelibt wird (z.B. an einem Seil ziehen oder einen nichtmechani-
schen Bogen abfeuern).

40. Blitzartige Reaktionen: Der Charakter hat blitzschnelle Reak-
tionen und erhiilt daher einen +5 Bonus auf OB und DB, sowie +20
bei der Initiativermittlung und +25 beim schnellen Ziehen einer
Waffe.

41. Leichter Schlaf: Der Charakter kann Wahrnehmungswiirfe
machen, um aufzuwachen, und sofort nach einer normalen Schlaf-
phase ohne Abzilige handeln.

42. Verborgenes Wissen: Der Charakter erlernt arkane Magielisten
als wiiren sie seine Berufslisten.

43. Gliick: Der Charakter darf einmal pro Tag (+5 x 1W20) zu einem
beliebigen, vorher festgelegten Wurf addieren.

44. Ghiick: Der Charakter darf einmal pro Tag einen Wurf wieder-
holen.

45. Lungenvolumen: Der Charakter verfiigt Giber ein so grofes
Lungenvolumen, dag er die Luft bis zu 5 min anhalten kann, ohne
dabei Schaden zu nehmen. AuRerdem verfiigt er iber eine doppelt
so0 grofle Ausdauer wie normal.

46. Mana lesen: Eine 10% Chance, die magischen Fihigkeiten eines
Gegenstandes zu bestimmen. Fur jede Fihigkeit muB gesondert
gewlirfelt werden.

47. Mana-sensibel: Die Nackenhaare des Charakters stellen sich
auf, wenn er in die Nihe einer groen Magiepunktquelle, eines
verzauberten Ortes 0.4. kommt.

48. Ausbildung in Waffenlosem Kampf: Ein Charakter, der kein
Monch ist, kann seine Fertigkeiten in den Bereichen Waffenloser
Kampf, Kraftakte und Verteidigungs-Kraftakt mit den gleichen
Kosten entwickeln, als wire er doch einer. Ménche oder Krieger-
monche erhalten keine Abziige, wenn sie eine Waffenkata ver-
wenden.

49. Meistertaktiker: Hat eine Prozentchance in Hohe seines IT-
Bonusses, um Informationen Uber die gegenwirtige taktische
Situation direkt vom Spielleiter zu erhalten.

50. Triumph des Geistes: Kraftaktbonus +5 x 1W20. Jedesmal
wenn diese Fertigkeit benutzt wird, ist ein neuer Wurf erforderlich.

51. Triumph des Geistes: Kraftaktbonus +5 x 1W10. Jedesmal
wenn diese Fertigkeit benutzt wird, ist ein neuer Wurf erforderlich.

52. Bewegung: Grundbewegungsweite wird verdoppelt.

53. Zusitzliche Gliedmaen: Der Charakter besitzt 1W4 zusitzli-
che Gliedmafen seiner Wahl.

54. Geborener Schiitze: Alle Entfernungsmalusse werden halbiert.

55. Geborener Meuchelmdérder: Die Entwicklungskosten fiir Auf-
lauern werden halbiert.

56. Kriftige Statur: Kosten fiir Kdrperentwicklung werden halbiert,
und das volksbedingte Maximum erhoht sich um 50%.

57. Geborener Riistungstriger: Alle Entwicklungskosten fir das
Tragen von Rustungen werden halbiert.

58. Geborener Waffenmeister: Der Charakter kann Fertigkeits-
werte fir eine ganze Waffenkategorie entwickeln. Alle OB in dieser
Kategorie haben denselben Fertigkeitswert.

59. Neutraler Korpergeruch: Der Korpergeruch des Charakters ist
neutral, kann daher nicht wahrgenommen werden und tberdeckt
alle anderen Gertiche in einem Radius von 2m.

60. Gespiir: Kann nicht (iberrascht werden.

61. Leichter Knochenbau: Der leichte Knochenbau des Charakters
gibt ihm einen +20 Bonus auf alle Bewegungsmandver.

62. Freiluftmensch: Der Charakter bekommt einen +50-Bonus auf
Nahrungssuche, Feuer anziinden und Unterschlupfsuche, wenn er
sich im Freien aufhilt. Er erhilt einen +20-Bonus auf Spuren lesen,
Fallen stellen und Schleichen und Verbergen im Freien.

63. Magiefihigkeit: Der Charakter beherrscht eine Spruchliste bis
zur 50. Stufe. Diese kann aus jedem Magiebereich und Beruf sein.

64. Tragfihigkeit: Die Traglastbehinderung wird halbiert.

65. Psi-Begabung: Der Charakter verfiigt Gber einen zusitzlichen
Vorrat an MP, die auf seinem AF-Wert beruhen und kann damit die
Spruchlisten aus Space Master benutzen. (Sollten diese Regeln
nicht vorliegen, noch einmal wirfeln.) Die Spruchlisten werden
behandelt, als sei der Charakter ein Teiltelepath.

66. Schnelle Konzentration: Die auergewohnliche Fihigkeit des
Charakters, sich schnell zu konzentrieren, erméglicht es ihm,
Handlungen (z.B. Zauberspriiche, Bogenschiisse usw.) eine Runde
eher als tiblich vorzubereiten.

67. Schneller Schritt: Der Charakter hat die Gabe, schnell aber
leise zu gehen. Daher erhilt er einen +20-Bonus, wenn er versucht
leise zu gehen (Schleichen) und die Mdglichkeit, jedem, den er
von hinten angreift, aufzulauern, wobei er einen +2 Bonus auf Auf-
lauern bekommt, sowie +20 auf alle Balanciermandover.

68. Regenerationskraft: Heilt 1 Treffer/Rd

69. Unverwiistlichkeit Reduziert alle Trefferpunkte, die der Cha-
rakter erhilt, um 1W10.

70. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Trefferpunkte, die der Cha-
rakter erhilt, um 1W20.

71. Unverwustlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer, die der
Charakter erhilt, um eine Klasse.

72. Unverwistlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer, die der
Charakter erhilt, um zwei Klassen.

73. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Trefferpunkte aus einem
magischen Angriff, die der Charakter erhilt, um 1W10.

74. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Trefferpunkte aus einem
magischen Angriff, die der Charakter erhilt, um 1W20.

75. Unverwistlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer aus einem
magischen Angriff, die der Charakter erhilt, um eine Schwerestufe.

76. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer aus einem
magischen Angriff, die der Charakter erhilt, um zwei Schwerestu-
fen.

77. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Trefferpunkte aus einem
physischen Angriff, die der Charakter erhilt, um 1W10.

78. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Treffer aus einem physi-
schen Angriff, die der Charakter erhilt, um 1W20.

79. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer aus einem
physischen Angriff, die der Charakter erhilt, um eine Schwerestufe.

80. Unverwiistlichkeit: Reduziert alle Kritischen Treffer aus
einem physischen Angriff, die der Charakter erhilt, um zwei
Schwerestufen.

81. Widerstand: +25-Bonus gegen einen beliebigen Magiebereich

82. Fassungsvermogen: Verdoppelt alle Radii und »Anzahl der
Ziele-Angaben.

83. Gestaltwandler: Luft- und Landlebewesen

84. Gestaltwandler: Luftlebewesen

85. Gestaltwandler: Landlebewesen

86. Gestaltwandler: Zufallswurf

87. Ausdehnung: Alle Reichweiten der Zauberspriiche des Charak-
ters werden verdoppelt. »Selbst« wird zu »Bertihrungs, »Beriihrung«
Zu 3m.

88. Unbesiegbarkeit durch Zauber: Immun gegen Spriiche der
1. Stufe

89. Unbesiegbarkeit durch Zauber: Immun gegen Spriiche der
1.-2. Stufe

90. Siaurespucke: bis zu 3m weit, 1 x/Tag, bewirkt eine Kritischen
Siuretreffer »A«.

91. Unbewufdte Vorbereitung: Waffen und Bogen sind eine Runde
schneller einsatzbereit als normal.

92. Selbsterhaltungstrieb: Wird der gesamte OB zum Parieren
benutzt, so erhilt der Charakter einen zusitzlichen +25-Bonus auf
den OB.
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93. Schlechter Geschmack: 75%-Chance, daB ein Ungeheuer den
Charakter wieder ausspuckt. d.h. es beift einmal ab, verschlingt
ihn aber nicht.

94. Dauer: Die Dauer aller Zauberspriiche des Charakters wird ver-
doppelt. Hat keine Auswirkung auf Konzentrationszauber.

95. Schmerztoleranz: Der Charakter kann 150% seiner Treffer-
punkte einstecken, bevor er das BewuStsein verliert.

96. Verborgenheit: Der Charakter kann nicht durch Magie aufge-
spurt werden.

97. Unnatiirliche Ausdauer: Der Charakter kann mit der dreifa-
chen Bewegungsweite laufen und verbraucht dabei nur einen Aus-
dauerpunkt in 60 Runden.

98. Unnatiirliche Stirke: Der Charakter erhilt einen zusitzlichen
+20-Bonus auf ST. Dieser Bonus beruht auf seiner auergewohnli-
chen GroRe: Maximale Korpergrofie fur sein Volk.

99. Schmerz aushalten: Der Charakter verfiigt tiber herausstechen-
de innere Reserven, die es ihm moglich machen, Schmerzen auszu-
halten und ihm einen +3-Bonus auf alle Korperentwicklungswiirfe
geben.

100. Fliigel: Der Charakter hat flugtaugliche Fliigel, wobei die Flug-
geschwindigkeit der normalen Grundbewegungsweite entspricht
und die Bonusse der Schrittlingentabelle abgezogen anstatt
addiert werden.

Strafen-Tabelle

Wird durch 1W100 ermitielt.

1. Kérperteil von abnormer Groge: Wurf auf der Plus/Minus-
Tabelle, um die GréRe der Verinderung in Prozent zu ermitteln
und ein Wurf auf der Anatomietabelle, um den betroffenen Korper-
teil festzulegen.

2. Gealtert: —10 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert, -5
auf alle anderen

3. Gealtert: —15 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert, ~5
auf alle anderen

4. Gealtert: —-15 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
-10 auf alle anderen .

5. Gealtert: —20 Punkte auf einen zufillig ermittelten Héchstwert, -5
auf alle anderen

6. Gealtert: —20 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—10 auf alle anderen

7. Gealtert: 20 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—15 auf alle anderen

8. Gealtert: —25 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert, —5
auf alle anderen

9. Gealtert: —25 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—10 auf alle anderen

10. Gealtert: —25 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—15 auf alle anderen

11. Gealtert: —25 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—20 auf alle anderen

12. Gealtert: —30 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochtwert,
-5 auf alle anderen

13. Gealtert: —30 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—10 auf alle anderen

14. Gealtert: —30 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—15 auf alle anderen

15 .Gealtert: —30 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—20 auf alle anderen

16. Gealtert: —30 Punkte auf einen zufillig ermittelten Hochstwert,
—25 auf alle anderen

17. TierhaR: Eine bestimmte Tierart haBt den Charakter und greift
ihn an, sobald sie ihn sieht. Aufgrund des Hasses bekommt das
Tier einen +25-Bonus auf seinen OB.

18. Anziehung von Elementen: +30 auf Elementar-Angriffe auf
den Charakter.

19. Magische Aura: Der Charakter ist von einer sichtbaren Aura aus
magischer Energie umgeben. Selbst wenn der Charakter unsichtbar
ist, bleibt sie sichtbar. Die Aura ist hellrot.

20. Schlechter Ruf: Leute erkennen den Charakter auf den ersten
Blick. 1W100% Chance.

21. Miider Krieger:
1W4 Stunden schlafen.

22. Korperlicher Schaden: Wurf auf der Anatomietabelle
23. Kannibale

24. Keine Parade: Kann nicht Parieren.

25. Legastheniker: Kann nicht Lesen.

26. Analphabet: Kann weder Lesen noch Schreiben.

27. Schwer wie Stein: Kann nicht Schwimmen.

28. Schlitzer: Kann keine Schlagwaffe benutzen.

29. Bleifiife: Kann nicht spurten.

30. Malmer: Kann keine Klingenwaffen benutzen.

31. Bleibeine: Kann weder schnell sprinten noch spurten.

32, Pyrophobie: Kann weder Feuer benutzen noch damit umge-
hen.

33. Handgemenge: Kann keine Fernkampfwaffen benutzen.

34, Kein Verteidiger: Kann keine Schilde benutzen.

35. Halter: Kann keine Wurfwaffen benutzen.

36. Kleinwaffenbenutzer: Kann keine Zweihandwaffen benutzen.

37. Illiterat: Kann nicht schreiben

38. Feigling: 50% Chance, vor einer Gefahr wegzulaufen

39. Taubheit: —W100 auf alle akustischen Wahrnehmungswiirfe fiir
ein Ohr

40. Taubheit: ~W100 auf alle akustischen Wahrnehmungswiirfe fiir
beide Ohren

41. Chronische Krankheit: Der Charakter muf8 zu Beginn jeder
Woche wiirfeln, ob die Krankheit ausbricht. Bei einem Ergebnis
von 01-10 ist dies geschehen, und er erhilt einen Abzug von
-5x 1W20 auf alle Handlungen fiir eine Woche. Wihrend dieser
Zeit reduzieren sich sein Aussehen und sein aktuelles Auftreten um
die Hilfte. ]

42, Kilteempfindlichkeit: -5 x 1W20 auf alle Fertigkeiten, wenn
es -kalt« ist, basierend auf dem Standardklima der jeweiligen Welt

43. Farbenblindheit: 1W4: (1) Blau-Griin-Schwiche, (2) Rot-Griin-
Schwiche, (3) vollig Farbenblind, (4) Gelb-Orange-Schwiche

44. Bunte Haare: z.B. hellblau, weif3 mit lila Tupfen usw.

45. Bunte Haut: hellrot, gelbe Streifen

46. Nachtblindheit : Kann im Dunkeln nichts sehen

47. Dunkelheitssensibilitit: —5 x 1W20 auf alle Fertigkeiten bei
Dunkelheit

48. Ubergewicht: Doppeltes Durchschnittsgewicht fiir die Korper-
grofse.

49. Zwergenwuchs: GroRe um 1W10 x 10% reduziert. Ist das
Ergebnis 0, erneuter Wurf.

50. Schwiichling: Erschopfungsrate verdoppelt

51. Weitsichtigkeit: Kann im Nahbereich nicht sehen.

52. Angst im Dunkeln: Der Charakter ist mit einer tiefliegenden
Angst vor dunklen, geschlossenen Riumen geschlagen, die gele-

Nach jedem Kampf muR der Charakter

gentlich zu Tage tritt. Immer, wenn er sich in eine solche Situation |

begibt, muR er einen WW (kein Bonus) gegen einen Angriff der 1.

!

Stufe bestehen. Miflingt dieser, so gerit der Charakter in Panik und

fillt fir 1W10 Stunden ins Koma. So geht es ihm zum Beispiel her-

vorragend, solange er sich in dunkler Nacht drauen befindet. Er ‘

muf jedoch wiirfeln, wenn er einen dunkien Hohlenkomplex
betritt. Gesetzt den Fall, ihm gelingt der Wurf, und jemand ziindet
eine Fackel an, die dann aber ausgeht, so musR er erneut wiirfeln.
53. Kindheitstrauma: Der Charakter wird von einer furchtbaren
Kindheitserinnerung geplagt, die ihn wihrend des Kampfes ver-
folgt. Nach der ersten Runde jedes Kampfes wiirfelt er: Bei einem

Ergebnis von 01-10 erfat ihn sein Kindheitstrauma, und der Cha-

rakter wirft sich fiir 1W10 Runden zitternd und schluchzend einge-
rollt auf den Boden.

54. Freundestéter: Anstatt eines normalen Zauberpatzers treffen
fehlgeschlagene Angriffszauber den nichsten Freund oder Verbiin-
deten innerhalb der Reichweite.

55. Gigantismus: Grofe um 1W10 x 10% erhoht. Ist das Ergebnis 0,
erneuter Wurf.

56. Hitzeempfindlichkeit: -5 x 1W20 auf alle Fertigkeiten, wenn
es »heifdst, basierend auf dem Standardklima der jeweiligen Welt
57. Tiefschliifer: Kann wiihrend der ersten Stunde seines Schlafes

nicht geweckt werden, selbst mit Hilfe von Magie nicht.
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58. Bluter: Bei blutenden Wunden — Treffer/Rd — wird die Blu-
tungsrate verdoppelt.

59. Gejagter: 1W100% Chance pro Woche, daR der oder die Jiger
ihn belangen: Werfen Sie 1W6: (1) Einzelperson, (2) mehrere Per-
sonen (2-20), (3) kleine Gruppe (21-100), (4) mittelgroRe Gruppe
(101-1000), (5) groRe Gruppe (1001-5000), (6) sehr groRe Gruppe
(5001+).

60. Unsensibel gegen Verbrennungen: Keine Benommenheit
durch Verbrennungsschaden (Hitze oder Kilte), dafiir wird bei blu-
tenden Wunden — Treffer/Rd — die Blutungsrate verdoppelt.

61. Unsensibel gegen Schnittwunden: Keine Benommenheit
durch Kritische Streichschidden, dafiir wird bei blutenden Wunden
— Treffer/Rd — die Blutungsrate verdoppelt.

62. Unsensibel gegen Schmerzen: Keine Benommenheit durch
Kritische Treffer, dafiir wird bei blutenden Wunden — Treffer/Rd
— die Blutungsrate verdoppelt.

63. Unsensibel gegen Berithrung: Keine Benommenheit durch
Kritische Schlagschiden, dafir wird bei blutenden Wunden —
Treffer/Rd — die Blutungsrate verdoppelt.

64. Lichtblindheit: Kann im Licht nichts sehen

65. Lichtempfindlichkeit: -5 x 1W20 auf alle Fertigkeiten in hel-
lem Licht.

66. Blitzphobie: Der Charakter hat Angst vor Blitz und Donner und
verliert den Kopf, wenn er von einem Gewitter (iberrascht wird. Ist
dies der Fall, so erhilt er einen Abzug von —50 auf alle Handlun-
gen, wenn er teilweise in Deckung ist oder wirft sich stocksteif auf
den Boden, wenn er auf freier Fliche Uberrascht wird.

67. Kurzsichtig: Kann keine entfernten Gegenstinde sehen.

68. Tierhasser: Reitet nie auf Tieren.

69. Furchtlosigkeit: Liuft nie vor einem Kampf davon.

70. Metallphobie: Trigt nie Gegenstinde aus Metall.

71. Krankheitsanfillig: Kein WW gegen Krankheiten

72. Giftanfillig: Kein WW gegen Gift

73. Uberschiumende Kraft: Jedesmal, wenn der Charakter
bewuflt seine Stirke einsetzt, muf er einen WW gegen einen
Angriff der 1. Stufe machen, wobei der SD-Bonus addiert wird.
Schldgt dieser Wurf fehl, so setzt der Charakter ungewollt seine
gesamte Stirke ein. Daher sollte er sich z.B. einen bewuft laschen

Hindedruck angewohnen, weil er ansonsten die Hand desjenigen,
den er begriidt, zerquetschen konnte.

74, Korpereinsatz: Jedesmal, wenn der Charakter einen Spruch
uber der 8. Stufe anwendet, verliert er 5 Trefferpunkte.

75. Unvermittelte Schmerzen: Jedesmal, wenn der Charakter ein
Wiirfelergebnis von 66 erzielt, erleidet er einen Abzug von -30 auf
alle Handlungen fiir eine Stunde.

76. Unvermittelte Lihmungen: Jedesmal, wenn der Charakter
einen nach unten oder oben offenen Wurf erzielt, erleidet er eine
einstindige Lihmung. Der gelihmte Korperteil wird auf der Anato-
mietabelle ermittelt.

77. Schlechte Beherrschung: Auch Nichtangriffsspruchpatzer
werden auf der Spalte fiir fehlgeschlagene Angriffszauber ermittelt.
+10 auf Patzerwiirfe.

78. Giftspeichel: 1W10 um die Stufe des Giftes zu ermitteln.
79. Hautgift: 110 um die Stufe des Giftes zu ermitteln, mit dem die
Haut des Charakters bedeckt ist.

80. Vorurteil: Abgrundtiefer, irrationaler Haf8 auf Angehorige eines
Volkes.

81. Psychopath: Es besteht eine (40 minus SD-Bonus)%-Chance,
daB der Charakter auf eine Beleidigung oder einen verbalen
Angriff mit einem Blutrausch reagiert.

82. Schlifrigkeit: Ein besonders ausgeprigtes Schlafbedurfnis
erfordert es, daR der Charakter 10 Stunden Ruhe pro Tag benotigt
und fiir jede Stunde Schlaf, die er weniger bekommt, einen Abzug
von -5 auf alle Handlungen erhilt. z.B, —10 auf alle Handlungen
nach nur 8 Stunden Schlaf.

83. Narkophilie: Der Charakter kann nur schwer wach bleiben,
wenn er mehr als fiinf Stunden unterwegs war, ohne dabei minde-
stens zwei Stunden lang zu rasten. Am Anfang jeder nachfolgenden
Stunde muR der Spieler wiirfeln: Ist das Ergebnis 01-25, so schla-
fen beide Arme des Charakters ein und bleiben fiir 1W10 Stunden
unbrauchbar.

84. Spruchreichweiten halbiert: 3m wird zu -Beriihrung.
"Bertthrung« wird »Selbst«. /

85. Sterilitiit: Charakter kann keine Kinder zeugen, bzw. bekommen.

86. Steinatem: Jeder, den der Charakter anhaucht, erstarrt zu
Stein. WW ist moglich, und jedes Ziel mu8 nur einmal pro Tag
widerstehen.

87. Steinanblick: Jeder, der den Charakter sieht und dessen WW
fehlschligt, erstarrt zu Stein. Jedes Ziel mul nur einmal pro Tag
widerstehen.

88. Steinberithrung: Jeder, der den Charakter beruhrt und dessen
WW fehlschligt, erstarrt zu Stein. Jedes Ziel muf8 nur einmal pro
Tag widerstehen.

89. Abergliubisch: Die Moral des Charakters wird von »schlechten
Omen- beeinfluBt. Immer, wenn er einem solchen begegnet, erlei-
det er einen Abzug von —10 x 1W10 fiir 1W10 Tage.

90. Erhiilt doppelten Kritischen Schaden: Durch 1W4: (1) Tier-
angriffe, (2) Elementarangriffe, (3) Magische Angriffe, (4) Nah-
kampfwaffen.

91. Erhiillt doppelte Trefferpunkte: Durch 1W6: (1) Hiebschiden,
(2) Elementarangriffe, (3) Stiirze, (4) Feuer, (5) Stichschiden,
(6) Streichschiden.

92. Leichtgewicht: Spriiche erfordern doppelt soviele MP wie nor-
mal.

93. Furchtbare Furchtlosigkeit: Charakter hat eine (40 minus SD-
Bonus)%-Chance, sich kopflos in jede Kampfsituation zu stiirzen.
94. Trophienjiger: Sammelt Ohren, Skalps, Augen, Zungen usw.

seiner Gegner.

95. Pechvogel: 1W10: (1) Offener Wurf nur bei 97-00, (2) Offener
Wurf nur bei 98-00, (3) Offener Wurf nur bei 99-00, (4) Offener
Wurf nur bei 00, (5) Patzerbereich +1, (6) Patzerbereich +2, (7) Pat-
zerbereich +3, (8) Patzerbereich +4, (9) Patzerbereich +5, (10) erneu-
ter Wurf.

96. Uberwachung: 1W100%-Chance der Einmischung/Beteiligung
pro Spielsitzung. Werfen Sie 1W6: (1) Einzelperson, (2) mehrere
Personen (2-20), (3) kleine Gruppe (21-100), (4 mittelgroBe
Gruppe (101-1000), (5) groRe Gruppe (1001-5000), (6) sehr grofe
Gruppe (5001+).

97. Glasknochen: 1W50%-Chance, da ein Knochen unter Bela-
stung bricht.

98. Fliigel: Charakter hat ein Paar Fligel, kann aber mit ihnen weder
fliegen noch gleiten.

99. Zorn: Der Charakter ist bei einem bestimmten Gott, Halbgott,
Dimonen usw. in Ungnade gefallen.

00. Zweimal auf dieser Tabelle wiirfeln

Fertigkeits-Tabelle

Wird mittels 1W4 ermittelt

1. Fehlen jeglichen Talentes fiir eine Fertigkeit (Fertigkeitswerte dir-
fen fiir diese Fertigkeit nie entwickelt werden).

2. Besonderes Talent fiir eine Fertigkeit (Fertigkeitswerte fur diese
Fertigkeit werden verdoppelt).

3. Ein Fertigkeitsbonus bekommt eine besondere Modifikation
(Wurf auf der Plus/Minus-Tabelle, um diesen zu ermitteln).

4. Unnatiirliches Talent fiir eine Fertigkeit (Fertigkeitswerte fur diese
Fertigkeit werden halbiert).

Fertigkeitskategorien-Tabelle

Wird mittels 1W4 ermittelt

1. Fehlen jeglichen Talentes fiir eine Fertigkeitskategorie (Fertig-
keitswerte diirfen fiir diese Kategorie niemals entwickelt werden).
2. Besonderes Talent fiir eine Fertigkeitskategorie (Fertigkeitswerte

fir diese Kategorie werden verdoppelt).

3. Die Fertigkeitsbonusse in einer Fertigkeitskategorie bekommen
eine besondere Modifikation (Wurf auf der Plus/Minus-Tabelle, um
diese zu ermitteln).

4. Unnatiirliches Talent fiir eine Fertigkeitskategorie (Fertigkeitswer-
te fiir diese Kategorie werden halbiert).
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Anatomie Tabelle 8.3 Berufslisten
Wird mittels 1W100 ermittelt d .
es Mondmagiers
01-02 FuRgelenk 51-52 Bein
03-04 Arm 5354 Lippen 269 ® Mondwahnsinn
05-06 Gleichgewicht 55 Leber .
Anmerkung: Die Auswirkungen der Spriiche Stimmungsum-
07 Blase 56-57 Unterarm schwung und Stimmungsbeeinflussung variieren in Abhdingigkeit
08 Korperbehaarung 58-59 Schienbein von der jeweiligen erzeugten Stimmung. In den meisten Fdllen resul-
09-10 Gehirn 60-61 Lunge tiert diese in einer positiven oder negativen Modifikation, je nach-
11-12 Wange 62 Brustdriisen dem, ob eine Handlung der Stim_mung 'e'ntspricbt (+) oder w?der-
spricht (-). Als Empfeblung solite die Modifikation +5/~5 pro drei Stu-
13-14 Schltsselbein 63-64 Nacken Jfen des Zaubernden (abgerundet) betragen. So wiirde ein Mondma-
15-16 Ohr 65-66 Nase gier der 7. Stufe alle Handlungen der Zielperson mit +10/~10 beein-
17-18 Ellbogen 67-68 Rippen Slussen. (Ist die Stimmung, die erzeugt wurde z.B. »verdngstigts, 5o
19-20 Auge 6670 Sicht resultierte dies in einer Kampfsituation in einem Abzug von —10,
wenn das Ziel kampfen will, mit einem +10-Bonus, wenn es fliebt.)
21-22 Gesichtshaare 71-72 Schulterblatt
23-24 Gefiihle 73-74 Schultergelenk Wirkungsbereich Dauer Reichweite
25-26 Finger 75-76 Schidel 1 Stimmungsumschwung I 1 Ziel 1Rd/St 15m
27-28 FuR 7778 Riechorgan 2 Stimmungsbeeinflussung [ 1 Ziel 1 Rd/St 15m
29 Galle 79 Milz 3 Lebensmiude I 1 Ziel 1Rd 15m
4 Stimmungsumschwung II 2 Ziele 1Rd/St 15m
30 Gonaden (Keimdriisen) | 80-81 Brustbein 5 Stimmungsbeeinflussung II 2 Ziele 1 Rd/St 15m
31-32 Unterleib 82-83 Magen 6 Lebensmiide IT 2 Ziele 1Rd 15m
33-34 Hand 84-85 Schwanz 7 Stimmungsumschwung 111 3 Ziele 1 Rd/St 15m
35-36 Haupthaar 86-87 Steifbein 8 Stimmungsbeeinflussung II1 3 Ziele 1 Rd/St 15m
3738 Gehor 8589 Geschmack 9 Lebensmiide IIT 3 Ziele 1Rd 15m
10 Stimmungsumschwung IV 4 Ziele 1 Rd/St 15m
3940 Herz 90-91 Zihne 11 Stimmungsbeeinflussung IV 4 Ziele 1 Rd/St 15m
4142 Huifte 92-93 Hals 12 Lebensmiide IV 4 Ziele 1Rd 15m
43 Darm 9495 Zeh 13 Stimmungsumschwung V 5 Ziele 1 Rd/St 15m
44-45 Kiefer 06-97 Zunge 14 Stimmungsbeeinflussung V 5 Ziele 1 Rd/st 15m
i“© Nieren o8 Stimmbsnder 15 Lebensmiide V 5 Ziele 1Rd 15m
’ 16 Stimmungsumschwung VI 6 Ziele 1 Rd/st 15m
47-48 Knie 99-00 Handgelenk 17 Stimmungsbeeinflussung VI 6 Ziele 1Rd/St 15m
49-30 Kniescheibe 18 Lebensmiide VI 6 Ziele 1Rd 15m
19
20 Wahrer Stimmungsumschwung variabel 1 Rd/St 15m
25 Wahre Stimmungsbeeinflussung  variabel 1 Rd/St 15m
30 Vollendet Lebensmiide variabel 1Rd 15m
50 Mondopfer variabel variabel 30m

z
-y
=

-/ /RN

1eStimmungsumschwung I (M): Bewirkt eine Umkehr der
»Grundstimmung« des Zieles. Ist das Ziel z.B. wiitend, so wird es sehr
ruhig; ist es in Trauer, so wird es Uiberfrohlich; Ha wird zu Liebe,
Furcht wird Tapferkeit usw.

2eStimmungsbeeinflussung I (M): Wie Stimmungsumschwung I,
doch die Wahl der Stimmung liegt beim Zaubernden (z.B. traurig,
beschimt, schiichtern, schmutzig, deprimiert, froh, hungrig, durstig,
gliicklich usw.).

3eLebensmiide I (M): Veranlait das Ziel zu einem Selbstmordver-
such. Damit dieser Spruch seine Wirkung entfalten kann, muf dem
Ziel nicht nur sein normaler WW miRlingen, sondern auch ein
zusitzlicher WW, der durch seine SD modifiziert wird. Solite es auch
diesen nicht schaffen, so muf$ das Ziel sich selbst einen Kritischen
Treffer zufigen. Normalerweise ist dies nur ein Kritischer Stichscha-
den »A«

4eStimmungsumschwung II (K): Wie Stimmungsumschwung I,
nur da der Spruch auf zwei Ziele wirkt.
5eStimmungsbeeinflussung II (K): Wie Stimmungsbeeinflussung
I nur dag3 der Spruch auf zwei Ziele wirkt.

6+Lebensmiide II (K): Wie Lebensmtide I, nur da der Spruch auf
zwei Ziele wirkt.

7o Stimmungsumschwung X (K): Wie Stimmungsumschwung I,
nur dad der Spruch auf drei Ziele wirkt.
8eStimmungsbeeinflussung I (K): Wie Stimmungsbeeinflus-
sung I, nur daR der Spruch auf drei Ziele wirkt.

9eLebensmiide HI (K): Wie Lebensmiide I, nur da der Spruch auf
drei Ziele wirkt.

10 Stimmungsumschwung IV (K): Wie Stimmungsumschwungl,
nur dag der Spruch auf vier Ziele wirkt.
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11+Stimmungsbeeinflussung IV (K): Wie S timrﬁungsbeeinﬂus-
sung I, nur dafs der Spruch auf vier Ziele wirkt.

12eLebensmiide IV (K): Wie Lebensmiide I, nur daB der Spruch auf
vier Ziele wirkt.

13=Stimmungsumschwung V (K): Wie Stimmungsumschwung I,
nur daB der Spruch auf fiinf Ziele wirkt.

14eStimmungsbeeinflussung V (K): Wie Stimmungsbeeinflus-
sung I, nur daf} der Spruch auf funf Ziele wirkt.

15+Lebensmiide V (K): Wie Lebensmiide I, nur daR der Spruch auf
funf Ziele wirkt.

16+ Stimmungsumschwung VI (K): Wie Stimmungsumschuwung I,
nur daR der Spruch auf sechs Ziele wirkt.

17+Stimmungsbeeinflussung VI (K): Wie Stimmungsbeeinflus-
sung I, nur dag der Spruch auf sechs Ziele wirkt.

18+Lebensmiide VI (K): Wie Lebensmiide I, nur dag der Spruch auf
sechs Ziele wirkt.

20*Wahrer Stimmungsumschwung (K): Wie Stimmungsum-
schwung I, nur dag der Spruch auf ein Ziel pro 3 Stufen des Zau-
bernden wirkt.

25+ Wahre Stimmungsbeeinflussung (K): Wie Stimmungsbeein-
Slussung I, nur daf3 der Spruch auf ein Ziel pro 3 Stufen des Zaubern-
den wirkt.

30eVollendet Lebensmiide (K): Wie Lebensmiide I, nur daR der
Spruch auf ein Ziel pro 3 Stufen des Zaubernden wirkt.

50eMondopfer (K): Nachts, wihrend der entsprechenden Mond-
phase (Vollmond fir lichtgerichtete Mondmagier; Halbmond fiir
graugerichtete; Neumond fir dunkelheitgerichtete Mondmagier),
Jleitet« 1 Ziel/Stufe all seine MP (1 MP/Rd) auf den Zaubernden (d.h.
opfert sie dem Mondgott, der Mondgéttin). Jedes Ziel, dem sein WW
um 50 oder mehr miilingt, erleidet einen permanenten Abzug von
10% seiner MP. Das konnte man auf vollige Verausgabung oder viel-
leicht ein direktes Eingreifen des Gottes oder der Géttin zuriick-
fihren.

270eBeherrschung des Mondes

Anmerkung 1: Diese Spruchliste wird durch den Mond und seine
Phasen ungiinstig beeinflufst. Es gibt drei Arten der Mondbeberr-
schung (jeder Mondmagier verfiigt tiber eine), die von der jeweiligen
Mondphbase abbdngig sind:

Licht Grau Dunkelheit
Vollmond x 1 x 0,25 x0
Dreiviertelmond x 0,75 x0,5 x0,25
Halbmond x0,5 x1 x 0,5
Viertelmond x 0,25 x0,5 x 0,75
Neumond x 0 x 0,25 x1

Anmerkung 2: Der -Machtmond« des Zaubernden ist die Mond-
phase, bei der die obenstebende Modifikation »x1« betrdgt: lichige-
richtete— Vollmond, graugerichtete— Halbmond, dunkelbeitgerichte-
te— Neumond.

Anmerkung 3: Dauer, Reichweite und Wirkungsbereich der
Spriiche dieser Liste richten sich nach der Art Mondbeberrschung des
Zaubernden und der Mondpbase (siehe oben). So wirkt z.B. der
Spruch Mondgliiben, den ein lichigerichteter Mondmagier der 10.
Stufe bei Vollmond (x1) gesprochen hat, eine Verdopplung seiner
Magiepunkte fiir 10 Stunden. Spricht er denselben Spruch aber bei
Halbmond, erbdlt er nur seine normale Zabl an Magiepunkten fiir
5Stunden.

Anmerkung 4: Diese Spriiche funktionieren nur, wenn der Zau-
bernde sich nachts im Freien befindet und der Mond am Himmel
stebt.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Mondschatten 1 Ziel 10 min/St Bertihrung
2 Mondschein 1 Ziel 10 min/St Berithrung
3 Mondlicht r3m 10 min/St Bertihrung
4 Mondbad 1 Ziel 10 min/St Berihrung
5 Mondwort 1 Ziel 1 min/St Berthrung
6 Mondstrahl 1 Ziel — 30 m
7 Mondblick 1 Ziel 1 min/St Beriihrung
8 Mondtropfen r3m 1Rd 30 m
9
10 Mondglihen X 2 MP 1h/St selbst
11 Mondblitz 1 Zjel — 30m
12
13 Mondstrahl 11 1 Ziel — 100 m
14 Mondspiegelung 1 Ziel 1Rd 3m
15 Mondsucht 1 Ziel P 30m
16 Mondwahnsinn 1 Ziel 1 min/St 30 m
17 Mondstrahl I11 1 Ziel — 300 m
18 Mondblindheit 1 Ziel 10 min/St 30m
19 Mondbilitz IT 1 Ziel — 100 m
20 Mondstein 1 Mondstein 24h  Berthrung
25 Mondkind 1 Neugeborenes P Berithrung
30 Mondbeben r15m/St 1Rd Beriihrung
50 Monddame 1 Monddame 1 Rd/St 3m

1eMondschatten (I): Ziel kann im Dunkeln genau so gut sehen
wie bei Tageslicht.

2eMondschein (U): Ermoglicht es dem Zaubernden, ein Getrink
zu verzaubern. Pro eingesetztem MP (maximal 1 MP/St) verwandeln
sich 0,3 Liter. Der Spruch erzeugt weder das Getrink noch einen
Behilter. Pro getrunkener 0,3 Liter erhilt der Trinkende einen +3-
WW-Bonus (gg Magie, Gift und Krankheit) und einen —3-OB-Abzug.
3eMondlicht (K): Erleuchtet einen Bereich von r 3m mit Mond-
licht. Der Zauber kann mit einem Gegenstand verbunden werden
und bewegt sich dann mit diesem.

4*Mondbad (K): Das Ziel heilt mit einer Geschwindigkeit von
1 TP/min, wenn es sich bei Mondschein im Freien aufhilt.
5eMondwort (KM): Verzaubert eine Dosis eines Krautes, genannt
Monduwort. Nach dieser Verzauberung muR jeder, der es in irgendei-
ner Form zu sich nimmt, die Wahrheit sprechen.

6+Mondstrahl I (E): Ein Strahl aus -Mondenergie« schiefit aus der
Handfliche des Zaubernden; der Angriff wird auf der Angriffstabelle
fir Schockstrahlen (Buch der Magie ATM 2) ausgewiirfelt, und die
Art der Kritischen Treffer ist abhingig von der Ausrichtung des
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Mondmagiers: lichtgerichtet: Kritischer Hitzetreffer; graugerichtet:
Kritischer Schlagtreffer; dunkelheitsgerichtet: Kritischer Kiltetreffer.

7 eMondblick (KI): Ermoglicht es dem Ziel, Objekte zu sehen, die
durch Mondenergie beeinfluft worden sind. Das Objekt erscheint
ihm in ein magisches Feld oder eine Aura gehiillt. Diese ist bei licht-
gerichteter Mondmagie silbrig, bei graugerichteter grau und bei dun-
kelheitsgerichteter Mondmagie schwarz.

8eMondtropfen (K): Ermoglicht es dem Zaubernden einen klei-
nen, plétzlichen Sturm aus Mondtropfen (d.h. Hagelkérnern) zu
erzeugen. Jedes Ziel im davon betroffenen Gebiet erhilt einen Kriti-
schen Schlagtreffer »A«.

10+Mondgliihen (K): Verdoppelt die BasisMP des Zaubernden fiir
die Dauer des Spruches. Diese Modifikation gilt nicht kumulativ zu
MP-Vermehrern.

11+Mondblitz I (K): Wie Mondstrabl I, nur da auf der Angriffsta-
belle fiir Blitzstrahlen (Buch der Magie: ATM 6) gewrfelt wird.
13+Mondstrahl 11 (K): Wie Mondstrabl I, nur mit einer Reichweite
von 100m.

14*Mondspiegelung (K): Ermoglicht es dem Ziel, auf Mondspie-
gelungen (silbrigem Widerschein des Mondes auf Wasserflichen) zu
reisen. Dieser Spruch wirkt im Grunde wie eine begrenzte Telepor-
tation: Pro Runde bewegt sich das Ziel mit einer Geschwindigkeit
von bis zu 1,5 km/St in gerader Linie tber eine Wasser- oder Eis-
fliche. StoRt es dabei auf ein festes Hindernis (z.B. Festland, ein
Boot, einen Vogel) oder fiihrt der Weg an einen Ort, der nicht im
Freien liegt oder mondbeschienen ist, so kommt es innerhalb von
2m zum Stillstand.

15+*Mondsucht (KM): Dieser Spruch entfaltet seine Wirkung nur,
wenn die Mondphase mit dem »Machtmond« des Zaubernden tber-
einstimmt, d.h. der Modifikationsfaktor muf x1 betragen. Das Ziel
bekommt einen mehrere Stunden anhaltenden Anfall von EB- und
Trinksucht. Wenn der Mond seinen hochsten Stand erreicht hat,
flieht das Ziel kopflos an einen Ort im Freien, der vom Mond
beschienen wird. Dort lduft es bis zur volligen Erschopfung umher
und verfillt danach in einen tiefen Schlaf.

16eMondwahnsinn (FM): Das Ziel verfillt in einen Blutrausch
und wird zum Berserker. Es gelten die Regeln fiir Raserei.

17« Mondstrahl Il (K): Wie Mondstrabl I, nur mit einer Reichweite
von 500m.

18+Mondblindheit (KM): Tagstiber oder wenn der Mond nicht
am Himmel steht oder wenn es sich nicht im Freien aufhilt, ist das
Ziel vollkommen blind. Ansonsten sind die Sehkraft und Wahrneh-
mung des Ziels von der Mondphase und der Ausrichtung des Zau-
bernden abhingig. D.h. daR nachts, wenn der Mond am Himmel
steht, die Angaben in Anmerkung 1 gelten. Die Auswirkungen sind
dann wie folgt: x0 = vollkommen blind, x0,25 = sieht mit +20-Wahr-
nehmungsbonus, x0,5 = sieht mit +40-Wahrnehmungsbonus, x0,75
= sieht mit +60-Wahrnehmungsbonus, x1 = sieht mit +80-Wahrneh-
mungsbonus.

19*Mondblitz I (K): Wie Mondblitz I, nur mit einer Reichweite
von 100m.

20 +Mondstein (K): Dieser Spruch bezaubert einen geeigneten Kie-
sel, Stein oder Edelstein (Entscheidung des Spielleiters) und 148t die-
sen als Zaubervermehrer (+1/5 St des Zaubernden) und MP-Spei-
cher (1MP/St des Zaubernden) wirken. Die Kapazitit steht in
Abhingigkeit zur Mondphase aus der Ausrichtung des Zaubernden.
Wenn zum Beispiel ein Mondstein bei Halbmond von einem Grau-
gerichteten Mondmagier der 20. Stufe bezaubert wird, so wirkt er als
+4 Zaubervermehrer und 20 MP Spruchspeicher; bei Neu- oder Voll-
mond bezaubert wirkt er nur als +2-Zaubervermehrer und 10 MP
Spruchspeicher; bei Viertel- oder Dreiviertelmond als +1 Zauberver-
mehrer und 5 MP Spruchspeicher. Der Mondstein leuchtet wihrend
des Machtmondes des Zaubernden ganz schwach. Ein Mondmagier
kann nur einen Mondstein zur selben Zeit bezaubert haben.

25+Mondkind (K): Segnet ein neugeborenes Kind und nimmt es in
die Ringe einer Mondgesellschaft von Magiefihigen auf (dies ist
normalerweise die einzige Moglichkeit, jemals ein Magiekundiger
des Mondes zu werden). Das so gesegnete Kind hat eine angebore-
ne Neigung, diese Spruchliste zu benutzen und mus fiir ihren Ein-
satz keine Risikowurfe durchfithren. Auerdem erhilt es einen +5-
Bonus auf alle WW gegen Magie, Krankheit und Gift.

30« Mondbeben (K): Verursacht ein leichtes Erdbeben, das labile Bau-
ten zum Einsturz bringen kann. Unter Umstinden kann dies sehr furch-
teinfloRend sein. Seine Stirke entspriche etwa 5,5 auf der Richterskala.

50eMonddame (K): Erméglicht es dem Zaubernden, eine niedere
Mondgottin  zu beschworen (Grundchance fiir die Beschérung
betrigt 0,5%/St des Zaubernden). Alle weiteren Einzelheiten hingen
von der jeweiligen Spielwelt ab.

Beispiel: Sie erscheint in einem Streitwagen, der von zwei Mondrés-
sern gezogen wird (deren Farbe sich vom Machtmond des Zaubern-
den berleitet). Jeder, der dieselbe Gesinnung wie sie bat, erbdlt einen
+30-Bonus auf alle Handlungen, solange sie sich in seiner Sichtweite
befinder. Sie kampft fiir den Zaubernden (100 OB, 25 DB, 150 TF,
P1). Zusdtzlich zu den physischen Angriffen, benutzt ste einen
Spruch aus dieser Liste pro Runde. Sollte sie wibrend der Wirkungs-
dauer dieses Spruches getotet werden, so kann der Zaubernde diesen
Spruch wie wieder sprechen, alle Spriiche dieser Liste werden Risiko-
Zauber (+25)und er bendtigt fiir sie die doppelte Anzabl an MP.
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Anmerkung 1: Mit Hilfe dieser Liste ist es mdglich, kérperliche, gei-
stige, seelische und magische Formen zu tibertragen. Es ist nicht
mdaglich, Verbaltensweisen und Erinnerungen zu iibertragen.

Anmerkung 2: Um seine volle Wirkung zu entfalten, bendtigt jeder
Metamorphose-Spruch tiber der 9. Stufe pro gewtinschter Art der Ver-
wandlung eine volle Stunde (eine kombinierte Bio-Metamorphose,
Psi-Metamorphose und Magiemetamorpbose braucht also drei Stun-
den). Wihrend dieser Zeit mufs sich das Ziel in einem Zustand der
Meditation oder des Schlafes befinden. Wird das Ziel gest6rt und
sgeweckt«, bevor die benotigte Zeit verstrichen ist, so verwandeit es sich
binnen einer Stunde in seine urspringliche Form zurtick und erhilt
einen Kritischen Korperverdnderungstreffer, dessen Schwere auf der
Anzabl der Stunden basiert, die noch nétig gewesen wdren, um den,
Prozefs der Metamorphose abzuschliefSen. Das bedeutet, daf ein Ziel
einer Metamorphose, die 1-60 Minuten vor der Vollendung unterbro-
chen wird, eine Kritischen Treffer -A« erbdlt; 61-120 Minuten fiibren
zu einem Kritischen Treffer »B« usw. Jeweils 15 Minuten nach dem
ersten Kritischen Treffer erbdilt das Ziel einen weiteren Kritischen Kor-
perverdnderungstreffer, dessen Schwere eine Stufe unter der des vor-
berigen liegt. Dieser Vorgang wird fortgesetzt, bis ein Kritischer Treffer
A« hingenommen wird. Wird z.B. das Ziel wdbrend der ersten Stunde
einer drei Stunden dauernden Metamorpbose geweckt, so erbdlt es
einen Kritischen Korperverdnderungstreffer »C nach 15 Minuten
einen Kritischen Kérperverdnderungstreffer »B« und nach weiteren 15
Minuten einen Kritischen Korperverdnderungstreffer »A-.

Anmerkang 3: Jeder nichtmagische Versuch, ein Ziel aus der Meta-
morphose zu swecken-, gilt als iuRerst schweres Statisches Mandver.
Bei Versuchen mit Hilfe von Magie sollte man das Ziel bebandeln, als
wdre es im Koma.

Anmerkung 4: Die Meiamorphose-Spriiche erschaffen einen
»Kokon«um das Ziel. Man benétigt eine Waffe oder ein schweres Sta-
tisches Mandver (modifiziert durch den ST-Bonus), um ibn aufzu-
brechen.

Anmerkung 5: Wenn die Metamorphose abgeschlossen ist, bat das
Ziel weder MP noch Evschopfungspunkte und ist extrem bungrig und
durstig. Um Handlungen, aufSer essen und trinken und schiafen
auszufitbren, mufs es ein schweres Statisches Manéver (modifiziert
durch den SD-Bonus) schaffen.

Anmerkuang 6: Das Ziel der Metamorphbose verfiigt iiber alle Fibig-
keiten, die die neue Form normalerweise besitzt. Dieses gilt jedoch
nicht filr magische Fdbigkeiten. Wurde das Ziel z.B. in einen Dra-
chen verwandelt, so kann es fliegen (wenn auch bhéchstwabrschein-
lich anfdnglich wicht sebr gut) und verfiigt tiber die GrofSe und die
koérperlichen Kampffertigkeiten eines Drachen. Doch die magische
Atemwalffe eines Drachen besitzt es nicht.

Anmerkung 7: Alle Gewichtsverdnderungen um mebr als das Zwei-
JSache aber weniger als das Vierfache des Zieles, bewirken, daf es
einen Kritischen Koérperverdnderungstreffer »D« binnebmen muf.
Alle Gewichtsverdnderungen um mebr als das Vierfache resultieren
in einem Kritischen Korperverdnderungstreffer »E« .

Anmerkung 8: Alle Machtverdnderungen um mebr als das Zweifa-
che aber weniger als das Vierfache des Ziels, bewirken, dajs es eine
Kritischen Korperverdnderungstreffer -D« binnebmen mufS. Alle
Machttverdnderungen um mebr als das Vierfache resultieren in
einem Kritischen Korperverdnderungstreffer +E.
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L
Wirkungsbereich Dauer Reichweite 8 .4 BerufSIISten
1 Geburtszeichen 1 Ziel — Beriihrung .
: des Adelskrieg
3 Bio-Metamorphose Typisierung 1 Ziel — 20 m eS e S rle erS
; Edle Rii
5 Psi-Metamorphose Typisierung 1 Ziel —_ 20 m 2 7 2 i le RuStung
6 Seelenmetamorphose Typisierung 1 Ziel — 20m Anmerkung 1: Nur ein Spruch aus der nachfolgenden Liste kann
7 bei einer einzelnen Person und ibrer Riistung wirksam sein.
8 Magiemetamorphose Typisierung 1 Ziel — 20m Anmerkung 2: Schildtrefferspriiche wirken nur gegen Nab- oder
9 Fernkampfangriffe, derer sich das Ziel bewuyst ist. Wird dem Zau-
10 Bio-Metamorphose 1 Ziel 1Tag/St  Berithrung bernden aufgelauert oder wird er von binten angegriffen oder ist es
1 thm unmdoglich, das Schild in eine Position zu bringen, in der es den
: : i’ Schlag abfangen kann (z.B. wenn es in einer Offnung eingeklemmt
12 Psi-Metamorphose 1 Ziel 1Tag/St Berihrun,
13 P 4 8 ist oder der Gegner es festhdlt), baben Schildtrefferspriiche keine Aus-
. . wirkung.
14 Seelenmetamorphose 1 Ziel 1Tag/St  Berthrung
15 Wirkungsbereich Dauer Reichweite
16 Magiemetamorphose 1 Ziel 1Tag/St  Beriithrung 1 Schild* 1 Rustung 1 min/St selbst
17 2 Kleidung verstirken Kleidung 1 min/St Berithrung
18 Wahre Bio-Metamorphose 1 Ziel 1 Woche/St Berithrung 3
19 4 Leder verstirken 1 Ristung 1 min/St Beriihrung
20 Wahre Psi-Metamorphose 1 Ziel 1 Woche/St Berithrung 5 Schildrreffer 1 ) 1 S__Chi]d 1 m?n/St ) selbst
25 Wahre Seelenmetamorphose 1 Ziel 1 Woche/St Beriihrung 3 Kettenpanzer verstirken 1 Rustung 1 min/St Beriihrung
30 Wahre Magiemetamorphose 1 Z¥el 1 Woche/St Ben:thrung 8 Panzerplatte 1 Ristung 1 min/St Bertihrung
50 Vollendete Metamorphose 1 Ziel P Berithrung 9
] ] 10 Schildtreffer 11 1 Schild 1 min/St selbst
lo&bngichen @: Der Zaubernde kann in I.i.rfal'lrung bringen, 11 Mystische Kleidung Kleidung 1 min/St Beriihrung
ob das Ziel die erforderlichen Vf)ral.lssetzungen fgr einen Metamor- 12 Robenpanzerung Kleidung 1 min/St Berihrung
phose-Spruch von Geburt aus mitbringt. Werfen Sie 1W100: 13
1-75  kein brauchbarer Kandidat 14 Mystischer Lederpanzer 1 Riistung 1 min/St Beriihrung
76-90 kann Spriiche der Stufen 1-10 verkraften. 15 Schildtreffer III 1 Schild 1 min/St selbst
91-95 kann Spriiche der Stufen 1-20 verkraften. 16
96-97 kann Spriiche der Stufen 1-25 verkraften. 17 Mystischer Kettenpanzer 1 Rustung 1 min/St Bertihrung
98-99 kann Spriiche der Stufen 1-30 verkraften. 18
100 kann Spriche der Stufen 1-50 verkraften. 19 Schildtreffer IV 1schild  1min/St  selbst
3eBio-Metamorphose Typisierung (I): Der Zaubernde kann eine 20 Mystischer Panzerplatte 1 Riistung 1 min/St Berithrung
korperliche Erscheinung analysieren, um sie spiter bei der Bio- 25 Vollendeter Schildtreffer 1 Schild 1 min/St selbst
Metamorphose benutzen zu kénnen. 30 Mystische Rustung 1 Ristung 1 min/St Berithrung
5¢Psi-Metamorphose Typisierung (I): Der Zaubernde kann eine 50 Wahre Mystische Riistung 1 Rilstung 1 min/St Beriihrung

geistige Erscheinung oder ein Muster analysieren, um sie spiter bei
der Psi-Metamorphose benutzen zu konnen.
6eSeelenmetamorphose Typisierung (I): Der Zaubernde kann
eine seelische Erscheinung (z.B. die Lebensessenz oder Lebenskraft)
analysieren, um sie spiter bei der Seelenmetamorphose benutzen zu
konnen.

8sMagiemetamorphose Typisierung (I): Der Zaubernde kann
eine magische Erscheinung (wie das Ziel mit Essenz, Leitmagie,
Mentalmagie umgeht) analysieren, um sie spiter bei der Magiemeta-
morphose benutzen zu kénnen.

10eBio-Metamorphose (K): Der Korper des Ziels wird in eine
physische Form verwandelt, die der Zaubernde vorher durch Bio-
Metamorphose Typisierung analysiert hat.

12¢Psi-Metamorphose (K): Der Geist des Ziels wird in eine men-
tale Form verwandelt, die der Zaubernde vorher durch Psi-Metamor-
phose Typisierung analysiert hat.

14+Seelenmetamorphose (K): Die Seele des Ziels wird in eine
seelische Form verwandelt, die der Zaubernde vorher durch Seelern-
metamorphose Typisierung analysiert hat.
16+Magiemetamorphose (K): Der magische Aura des Ziels wird
in eine magische Form verwandelt, die der Zaubernde vorher durch
Magiemetamorpbose Typisierung analysiert hat.

18+ Wahre Bio-Metamorphose (K): Wie Bio-Metamorpbose, nur
mit einer Dauer von 1 Woche /St.

20eWahre Psi-Metamorphose (K): Wie Psi-Metamorphose, nur
mit einer Dauer von 1 Woche /St.

25+Wahre Seelenmetamorphose (K): Wie Seelenmetamorpbose,
nur mit einer Dauer von 1 Woche /St.

30eWahre Magiemetamorphose (K): Wie Magilemetamorphose,
nur mit einer Dauer von 1 Woche /St.

50sVollendete Metamorphose (K): Die Dauer einer Kombination
von Metamorphose-Spriichen (Psi-, Bio-, Seelen-, Magie-) ist perma-
nent.

1eSchild (K*): Erzeugt einen unsichtbaren, energetischen Schild
vor dem Zaubernden, der einen Abzug von 25 auf Nah- und Fern-
waffenangriffe gewihrt und wie ein normaler Schild funktioniert.
2e+Kleidung verstirken (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, den
Panzerungsschutz von P1 oder P2 um +4 hinaufzusetzen (d.h. aus
P1 wird P5 und P2 wird P6). Fiir ein so behandeltes Kleidungsstiick
oder Riistung gelten die Manévermodifikationen fiir den urspriingli-
chen Panzerungsschutz.

4eLeder verstirken (K): Wie Kleidung verstdrken, nur daf
Lederpanzer (P5—P12) um +4 oder Kleidungstiicke (P1 und P2) um
+8 verbessert werden kénnen (d.h. P1 wird zu P9, P11 wird zu P15
usw.).

5eSchildtreffer I (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, den nich-
sten Angriff (Nah- oder Fernkampf), der in einem Kritischen Treffer
resultiert, automatisch mit dem Schild abzufangen, wobei der Angriff
nicht von hinten kommen darf. Der Kritische Treffer wird dann ent-
sprechend angepaft, d.h. ein Nackentreffer wird zu einem Treffer
am Schildarm usw.

6+Kettenpanzer verstirken (K): Wie Kleidung verstdrken, nur
daR Kettenpanzer (P13-P16) um +4 oder Lederpanzer um +8 ver-
bessert werden kénnen (d.h. P7 wird zu P15, P13 wird zu P18,
usw.).

8ePanzerplatte (K): Wie Kleidung verstdrken, nur dafl weiche
Lederpanzer um +12 verbessert werden.

10+Schildtreffer I (K): Wie Schildtreffer I, nur dal zusitzlich die
Schwere des Kritischen Treffers um eine Stufe herabgesetzt wird
(d.h. Kritische Treffer »E« werden zu »Ds, »D« zu »Ce, »Ce« zU »Be, »Be« zu
»A«und Kritische Treffer »A« haben keine Auswirkungen).

11 +Mystische Kleidung (K): Wie Kleidung verstdrken, nur dag die
Schwere aller Kritischen Treffer, die gegen diese Riistung erzielt wer-
den zusitzlich um eine Stufe herabgesetzt wird (d.h. Kritische Treffer
»E« werden zu »D«, »D« zu »Ce, »C« zu »B«, »B« zu »A«, und Kritische Tref-
fer »A« haben keine Auswirkungen).
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12eRobenpanzerung (K): Der Zaubernde kann aus jedem norma-
len Kleidungsstiick (Robe, Umhang usw.) einen Panzer erschaffen,
der pro zwei Stufen des Zaubernden P +1 erhilt.

14 *Mystischer Lederpanzer (K): Wie Leder verstdrken, nur dafl
die Schwere aller gegen diese Ristung erzielten Kritischen Treffer
zusitzlich um eine Stufe herabgesetzt wird.

15eSchildtreffer Il (K): Wie Schildtreffer I, nur da die Schwere
des Kritischen Treffers um zwei Stufen herabgesetzt wird (d.h. Kriti-
sche Treffer »E« werden zu »Ce, »D« zu »B«, »C« zu »A«, und Kritische
Treffer »B« und »A< haben keine Auswirkungen).

17 *Mystischer Kettenpanzer (K): Wie Kettenpanzer verstdrken,
nur daR gegen diese Rustung erzielte Kritische Treffer zusitzlich um
eine Stufe herabgesetzt werden.

19eSchildtreffer IV (K): Wie Schildtreffer III, nur dafd die Schwere
des Kritischen Treffers um drei Stufen herabgesetzt wird (d.h. Kriti-
scher Treffer »E« werden zu »B«, »D« zu »A«, und Kritische Treffer »Ce,
»B« und »A« haben keine Auswirkungen).

20+ Mystische Panzerplatte (K): Wie Panzerplatte, nur da§ die
Schwere aller gegen diese Riistung erzielten Kritischen Treffer
zusitzlich um eine Stufe herabgesetzt wird.

25eVollendeter Schildtreffer (K): Wie Schildtreffer III, nur dafd
die Schwere der Kritischen Treffer um vier Stufen herabgesetzt wird
(d.h. Kritische Treffer »E« werden zu »A«, und Kritische Treffer »D« ,
»Ce, »Be und »A« haben keine Auswirkungen).

30+ Mystische Riistung (K): Wie Mystische Panzerplatte, nur daf
alle Kritischen Nah- und Fernkampftreffer um zwei Stufen herabge-
setzt werden. Dieser Spruch hat keine Wirkung, wenn der Zaubern-
de ein grofSes oder gewaltiges Wesen ist.

50« Wahre Mystische Riistung (K): Wie Mystische Panzerplaite,
nur daf alle Kritischen Nah- und Fernkampftreffer um drei Stufen
herabgesetzt werden (d.h. Kritische Treffer »E« werden zu »Be, »D« zu
»A«, und Kritische Treffer »C«, B« und »A« haben keine Auswirkungen).

273 ¢Edle Waffe

Anmerkung 1: Nur ein Spruch aus der nachfolgenden Liste kann
aufeiner einzelnen Waffe gleichzeitig wirksam sein.

Anmerkung 2: Der Spiclleiter kann die Benutzung einzelner
Spriiche aus dieser Spruchliste einschrinken. AufSerdem kann er
ihre Wirksamkeit auf nichtmagische Waffen begrenzen.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Waffenruhm 1 Waffe 1 Rd/St Bertthrung
2 Parierwaffe 1 Waffe 1Rd/St Beriihrung
3 Versteckter Schlag 1 Waffe 1Rd/St Beriihrung
4 singender Schlag 1 Waffe 1 Rd/St Berihrung
5 Mehrfacher Schlag I 1 Waffe 1 Rd/St Berihrung
6 Harter Schlag 1 Waffe 1Rd/St Berithrung
7 Hammerschlag 1 Waffe 1 Rd/St Berithrung
8 Elementarwaffe 1 Waffe 1 Rd/St Bertihrung
9 Mehrfacher Schlag 11T 1 Waffe 1 Rd/St Berithrung
10 Hohe Waffe I 1 Waffe 1 Rd/St Benihrung
11 Schwerer Hammerschlag 1 Waffe 1Rd/St Bertihrung
12 Elementargift 1 Waffe 1Rd/St Bertihrung
13 Michtiger Schlag 1 Waffe 1 Rd/St Beriihrung
14 Mehrfacher Schlag IV 1 Waffe 1 Rd/St Beriihrung
15 GroRe Elementarwaffe 1 Waffe 1Rd/St Beriihrung
16 Tanzende Waffe 1 Waffe 1Rd/St Bertihrung
17 Furchtbare Waffe 1 Waffe 1 Rd/St Berithrung
18 Erstschlagwaffe 1 Waffe 1Rd/St Berithrung
19 Wahrer Mehrfachschlag 1 Waffe 1Rd/St Berlihrung
20 Hohe Waffe 11 1 Waffe 1 Rd/St Beriihrung
25 Schildspalter 1 Waffe 1Rd/St Beriihrung
30 Wahre Elementarwaffe 1 Waffe 1 Rd/St Berithrung
50 Wahre Hohe Waffe 1 Waffe 1Rd/St Beriihrung

1eWaffenruhm (K): Gibt einen Bonus von bis zu +2/St auf den OB
des Waffenfihrenden. Magiepunktekosten betragen 1 MP pro +2-
Bonus.

2eParierwaffe (K): Erhoht den Anteil des OB, der zum Parieren
verwendet wird, um 50% (wenn der Waffenfihrende also 30 seines
OB zur Parade benutzt, so erhilt er einen DB-Bonus von 45).

3eVersteckter Schlag (K): Der nichste Kritische Treffer, der mit
der Waffe erzielt wird, wird um +5 modifiziert. Ergebnisse tiber 100
werden als 100 gewertet.

4eSingender Schlag (K): Die Klinge erfillt die Luft mit einem Lied
von Mut und groRem Ruhm. Alle Verbiindeten in einem Umkreis
von 3m sind immun gegen die Auswirkungen von Furcht und jene
auRerhalb dieses Radius, die sich in Horweite befinden, erhalten
einen Bonus von +10 auf ihren WW gegen Furcht.

5eMehrfacher Schlag II (K): Ermoglicht es, zweimal pro Runde
mit der Waffe zuzuschlagen, wobei allerdings der Angriff um jeweils
40% des OB oder 30 (je nachdem, was niedriger ist) vermindert wird.
6eHarter Schlag (X): Beim nichsten Kritischen Treffer erhoht sich
dessen Schwere um eine Stufe. Erzielt man jedoch keinen Kritischen
Treffer, so bleibt es auch dabei, und »E« bleibt »E«. (Kritische Treffer
»A« werden zu »Be, Kritische Treffer »B« werden zu »Ce« usw.).
7eHammerschlag (K): Verdoppelt die Anzahl der Trefferpunkte,
die die Waffe beim nichsten Schlag verursacht.

8¢ Elementarwaffe (E): Beim nichsten Kritischen Treffer, den die
Waffe verursacht, erhilt das Ziel einen zusitzlichen Kritischen Ele-
mentartreffer »A« Der Zaubernde kann das verursachende Element
frei bestimmen (ein Feuerlement verursacht Kritischen Hitzescha-
den, ein Eiselement Kritischen Kilteschaden, ein Wasserelement Kri-
tischen Schlagschaden usw.).

9eMehrfacher Schlag Il (K): Wie Mebrfacher Schlag II, nur daf§
drei Angriffe pro Runde moglich sind, wobei allerdings der Angriff
um jeweils 50% des OB oder 40 (je nachdem, was niedriger ist) ver-
mindert wird.

10*Hohe Waffe I (K): Der Triiger der Waffe erhilt einen +25-Bonus
auf die Initiative und verursacht doppelten Schaden. AuBerdem
besteht bei jedem erzielten Kritischen Treffer »E« eine 10%-Chance,
daR® der getroffene Korperteil abgetrennt wird (nur bei geeigneten
Stellen, also Arm-, Bein-, oder Halstreffern).

11+Schwerer Hammerschlag (K): Verursacht den dreifachen nor-
malen Schaden.

12¢Elementargift (K): Verursacht der nichste erzielte Kritische
Treffer eine Blutung (Treffer/Runde) und dem Opfer miglingt ein
WW (modifiziert durch KO-Bonus), so wird sein Korper langsam
von einem Elementargift verzehrt. Der Zaubernde kann sich aussu-
chen, ob es sich dabei um ein Feuer-, Eis- oder sonstiges Element
handelt. Das Ziel erhilt 1W10 »Elementar<Treffer fir 1 Rd/1% WW-
Fehlschlag. Wenn die Summe der »Elementar«Treffer die Gesamttref-
fer + KO-Wert erreicht hat, ist der Korper des Zieles vollstandig von
dem Element verzehrt. Ein Feuerelement bewirkt z.B., da®® der Kér-
per sich buchstiblich in Rauch aufldst, ein Eiselement verwandelt
ihn in eine lebende Eisstatue, ein Wasserelement in eine Pfitze usw.
Die einzigen bekannten Heilungsméglichkeiten dafir sind, daR der
Zaubernde den Spruch abbricht oder die -Elementar«Treffer mit der
halben normalen Heilungsrate geheilt werden (z.B. heilen 5 -Ele-
mentarTreffer wie 10 normale Treffer) oder daf ein entgegenge-
setzt wirkendes Elementargift verabreicht wird (Der Spielleiter ent-
scheidet dabei iber die Wirksamkeit).

13 «Michtiger Schlag (K): Wie Starker Schiag, nur daf die Schwere
des Kritischen Treffers um zwei Stufen steigt. Verursacht der Schlag
eigentlich keinen Kritischen Treffer, erhilt das Ziel einen Kritischen
Treffer »A«.

14+Mehrfacher Schlag IV (K): Wie Mebrfacher Schlag II, nur da
vier Angriffe pro Runde moglich sind, wobei allerdings der Angriff
um jeweils 60% des OB oder 50 (je nachdem, was niedriger ist) ver-
mindert wird.

.
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15¢GroRe Elementarwaffe (E): Wie Elementarwaffe, nur daf
zusitzlich zum bereits erzielten Kritischen Treffer ein Kritischer Tref-
fer »B« verursacht wird.

16eTanzende Waffe (K): Die Waffe kann die Hand ihres Trigers
verlassen und eigenstindig ein Ziel innerhalb von 15m Umkreis
angreifen. Sie bewegt sich mit einer Geschwindigkeit von 15m/Rd
und verfiigt iiber einen +50 OB, wenn sie allein kimpft. Damit sie
angreifen kann, muR der Zaubernde sowohl die Waffe als auch ihr
Ziel sehen konnen.

17+Furchtbare Waffe (K): Jeder, der sich dem Triger dieser
Waffe entgegenstellen will, muR erst eine 3m im Radius betragende
Zone der Furcht iiberwinden, die diesen umgibt. Alle Wesen, die
sich in dieser Zone befinden, missen einen erfolgreichen WW pro
Runde machen oder fir 1min/5% Fehlschlag vor dem Triger der
Waffe fliehen.

18+Erstschlagwaffe (K*): Verdoppelt den reguliren Initiativewert
des Trigers.

19*Wahrer Mehrfacher Schlag (K): Wie Mebrfacher Schlag I,
nur das finf Angriffe pro Runde moglich sind, wobei allerdings der
Angriff um jeweils 70% des OB oder 60 (je nach dem, was niedriger
ist) vermindert wird.

20eHohe Waffe II (K): Wie Hobe Waffe I, nur daf der Initaitivbo-
nus +50 ist, der dreifache normale Schaden verursacht wird und die
Chance ein Kérperteil abzutrennen fiir Kritische Treffer »E« 30%, fur
Kritische Treffer »D« 20% und fiir Kritische Treffer »C« 10% betrigt.
25+Schildspalter (K): Bei jedem Schildtreffer besteht eine
50%-Chance, daR der Schild in zwei Teile gespalten wird. Ebenso
wird der Schildarm des Ziels verletzt und erhilt 15 Treffer, sowie 6
Treffer/Rd. Fiir Magische Schilde darf ein WW durchgefthrt werden.
30eWahre Elementarwaffe (E): Wie Elementarwaffe, nur dafl
zusitzlich zum bereits erzielten Kritischen Treffer ein Kritischer Tref-
fer »C« verursacht wird.

50¢Wahre Hohe Waffe (E): Wie Hobe Waffe II, nur dag der Initaitiv-
Wert verdoppelt wird, der vierfache normale Schaden verursacht
wird und die Chance, ein Korperteil abzutrennen, fur Kritische Tref-
fer \E« 50%, fiir Kritische Treffer »D« 40% , fiir Kritische Treffer »C« 30% ,
fiir Kritische Treffer »B« 20% und fiir Kritische Treffer »A« 10% betrigt.

8.5 Berufslisten des Ermittlers
274 Analysen

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Nahrungsanalyse 1 Portion — 15 cm
2 Text verstehen I selbst 1min/St(C) selbst
3 Gifte und Rauschgifte erkennen 1 Portion — 30cm
4 Sprache verstehen [ selbst 1min/St(C)  selbst
5 Text verstehen 11 selbst 1 min/St (C) selbst
6 Magiebereich analysieren 1 Ziel —_ 3m
7 Sprache verstehen I selbst 1min/St(C)  selbst
8 Text verstehen III selbst 1 min/St (C) selbst
9 Metalle erkennen 1 Teil 3m
10 Verstindnis 1 Gegenstand —  Berthrung
11 Sprache verstehen III selbst 1 min/St (C) selbst
12 Code entschliisseln Zaubernder 1 min/St(C) selbst
13 Flussigkeiten erkennen 1 Fliissigkeit 3m
14 Feststoffe erkennen 1 Feststoff — 3m
15 Gase erkennen 1Gas — 3m
16

17 Leitmagie verstehen 1 Spruch — 30m
18

19 Mentalmagie verstehen 1 Spruch — 30m
20 Essenzmagie verstehen 1 Spruch — 30m
25 Todesursache erkennen selbst —  Berthrung
30 Mikroskopisches erkennen selbst 1 min/st (C) selbst

50 Analyse selbst 1 min/St (C) selbst

2,5,8,9, 10, 13, 15, 25, 50 — Wie die gleichnamigen Spriche aus
der Liste 10* Wege der Erforschung.

1eNahrungsanalyse (I): Ermoglicht es dem Zaubernden, Her-
kunft, Reinheit und generellen Wert einer Portion Nahrung oder
eines Getrinkes zu bestimmen. Jede Verunreinigung wird aufge-
zeigt, wobei jedoch nur ihr grundsitzlicher Typ (Bakterien, Gift,
Schmutz, Exkremente, Chemikalien usw.) angegeben wird.

3eGifte und Rauschgifte erkennen (I): Wie Nabrungsanalyse,
nur daR ein Rauschgift oder Gift (falls vorhanden) in der Portion
bestimmt werden kann. Auerdem erhilt der Zaubernde Informatio-
nen Uber Gegengift (falls vorhanden) und die Stirke des Giftes (d.h.
dessen Stufe).

4eSprache verstehen I(1): Wie Text versteben I, nur daf3 der Zaubern-
de eine gesprochene Sprache verstehen, aber nicht sprechen kann.
6+Magiebereich erkennen (I): Ein Gegenstand, ein Ort oder eine
Person kann darauf untersucht werden, ob er bzw. sie tiber Magie
verfiigt, welchem Magiebereich diese angehort, und es wird ein
grundsitzlicher Eindruck davon vermittelt, woher sie stammt, und
welcher Art sie ist.

7 «Sprache verstehen I (I): Wie Text versteben II, nur dafd der Zau-
bernde eine gesprochene Sprache verstehen, aber nicht sprechen
kann. )

11eSprache verstehen I (I): Wie Text versteben III, nur dad der
Zaubernde eine gesprochene Sprache verstehen, aber nicht spre-
chen kann.

12«Code entschliisseln (I): Wie Text versteben III, nur daf} ein
kodierter Text vollstindig entschliisselt werden kann.

14+ Feststoffe erkennen (I): Wie Metalle erkennen, aber fiir Fest-
stoffe.

17 »Leitmagie verstehen (I): Wie 10/11eSpruch versteben aus der
Liste 10 Wege der Erforschung, nur dag ausschlieflich Leitmagie-
spriche analysiert werden konnen.

19+Mentalmagie verstehen (I): Wie 10/11«Spruch verstehen aus
der Liste 10+ Wege der Erforscbung, nur daf ausschlielich Men-
talmagiespriche analysiert werden kénnen.

20+Essenzmagie verstehen (I): Wie 10/11eSpruch versteben aus
der Liste 10*Wege der Erforschung, nur daf ausschlieBlich
Essenzmagiespriiche analysiert werden konnen.
30eMikroskopisches erkennen (I, U): Ermoglicht es dem Zau-
bernden, mit seinem nichsten Spruch mikroskopische Informatio-
nen zu sammeln. Der Spielleiter entscheidet, welche Art von Infor-
mation das in der Spielwelt liefern kann.



66 RoleMaster

275¢Sinne des Ermittlers

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Rauschgift entdecken r3m — selbst
2 Verbrechen entdecken variabel — selbst
3 Ausfliichte entdecken 1 Wesen 1 min/St(C) selbst
4 Gefiihle entdecken 1Wesen 1 min/St(C) selbst
5 Geschmackssinn schirfen selbst 1 min/St selbst
6 Gift entdecken r3m — selbst
7 Gutes entdecken 1 Wesen/Gegenstand 30m
8 Motiv aufdecken 1Wesen 1 min/St(C) selbst
9 Tastsinn schirfen selbst 1 min/St selbst
10 Boses entdecken 1 Wesen/Gegenstand  — 30m
11 Verkleidung entdecken 1 Wesen — 3m
12 Luge entdecken 1Wesen 1min/St(C)  selbst
13 Geruchsinn schirfen selbst 1 min/St selbst
14 Rechtschaffenes ertkennen 1 Wesen/Gegenstand — 30 m
15 Gehor schirfen selbst 1 min/St selbst
16 Chaos erkennen 1 Wesen/Gegenstand — 30m
17 Blickfeld erweitern selbst 1 min/St selbst
18 Nachtsicht selbst 1 min/St selbst
19 Illusion aufdecken selbst 1 min/St (C) 30 m
20 Unsichtbares aufdecken selbst 1 min/St (C) 30 m
25 Detektivohren selbst 1 min/St(C) 30 m/St
30 Detektivaugen selbst 1 min/St(C) 30 m/St
50 Vollige Wahrnehmung selbst 1 Rd/St selbst

1eRauschgift entdecken (P): Der Zaubernde entdeckt alle
Rauschgifte im Umkreis von 3m.

2+ Verbrechen entdecken (P): Der Zaubernde kann feststellen, ob
in seinem Blickfeld/Horbereich ein Verbrechen veriibt wird.

3« Ausfliichte erkennen (P): Der Zaubernde erkennt, wenn sein
Gesprichspartner sich in Ausfliichten ergeht.

4eGefiihle entdecken (P): Der Zaubernde kann die vorherrschen-
den Gefiihle des Zieles erkennen.

5eGeschmackssinn schirfen (P): Der Zaubernde erhilt einen
auRerordentlich geschirften Geschmackssinn (+50 auf geschmacks-
bezogene Wahrnehmung). ’

6+Gift entdecken (P): Der Zaubernde entdeckt alle Gifte im
Umkreis von 3 m.

7+Gutes entdecken (P): Der Zaubernde erkennt, ob etwas oder
jemand von der Gesinnung her »gut« ist.

8eMotiv aufdecken (P): Der Zaubernde kann das Motive des Zie-
les erkennen.

9eTastsinn schirfen (U): Der Zaubernde erhiilt einen aufleror-
dentlich geschirften Tastsinn (+50 auf tastbezogene Wahrnehmung).
10+Boses entdecken (P): Wie Gutes entdecken, aber flir »bdses«.
11eVerkleidung entdecken (P): Der Zaubernde erkennt, ob das
Ziel sich verkleidet hat.

12eLiige entdecken (P): Der Zaubernde erkennt, ob das Ziel ligt.
13+ Geruchsinn schirfen (U): Der Zaubernde erhilt einen aufier-
ordentlich geschirften Geruchssinn (+50 auf geruchsbezogene
Wahrnehmung).

14+*Rechtschaffenes entdecken (P): Wie Gutes entdecken, aber
flir -rechtschaffenes«.

15+Gehor schirfen (U): Der Zaubernde erhilt ein aufSerordentlich
geschirftes Gehor (+50 auf gehorbezogene Wahrnehmung).
16+Chaos entdecken (P): Wie Gutes entdecken, aber fir ~chaoti-
schese.

17+Blickfeld erweitern (U): Der Zaubernde verfligt iber ein
Blickfeld von 300°.

18+Nachsicht (U): Der Zaubernde kann nachts so gut wie bei
Tageslicht sehen.

19e«Illusion aufdecken (P): Deckt jede Iliusion auf. Der Zaubernde
kann sich auf einen Radius von 2 m pro Runde konzentrieren.
20+Unsichtbares aufdecken (P): Wie lllusion aufdecken, nur dafl
unsichtbare Wesen oder Gegenstinde erkannt werden kénnen. Alle
Angriffe auf etwas derart entdecktes haben einen Abzug von -50.
25+Detektivohren (U): Wie Horchen aus der Liste 2+ Wege der
Wabrnebmung, nur mit einer Reichweite von 30m/St. Der Zau-
bernde muB am betreffenden Ort schon gewesen sein.

30e«Detektivaugen (U): Wie Detektivobren, aber der Zaubernde
kann von diesem Ort aus sehen.

50+ Vollige Wahrnehmung (U): Der Zaubernde kann einen der
obenstehenden Spriiche pro Runde sprechen.

276 Wege der Entfesselung

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 SchloRkunde 1 Schlo —  Berithrung
2 AufschlieRen I 1 Schlof8 — 30 cm/St
3 Entfesselung 1 selbst 1Rd selbst
4 AufschlieRen 11 1 SchloR — 30 cm/St
5 Zauberschlof 1 Tur 1min/St BerGhrung
6 Entfesselung 11 selbst 2Rd selbst
7 Fallenkunde 1 Falle —  Beriihrung
8 Aufschlielen III 1 SchloB —_ 30 cm/St
9 Entfesselung III selbst 3Rd selbst
10 Verkeilen 1 Tiir P 20m
11 Augenbinde entfernen selbst — selbst
12
13 AufschlieRen IV 1 Schlog 30 cm/St
14 Entfesselung IV selbst 4Rd selbst
15 Knebel l6sen selbst — selbst
16
17 AufschlieRen V 1 Schlof 30 cm/St
18 Entfesselung V selbst 1 min selbst
19
20 Entfesselung V1 selbst 2 min selbst
25 Entfesselung VII Fesseln 3 min selbst
30 Vollendetes AufschlieRen 1 SchloR/Rd 1Rd/St 3 m/St
50 Vollendete Entfesselung selbst 4 min selbst

1, 5, 7, 10 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus der Liste 7+ Wege

des Offnens.

2eAufschlieBen I (K): Der Zaubernde kann jedes simpel konstru- 3

ierte SchloR (z.B. einen Riegel) innerhalb seiner Sichtweite schliefen

und &ffnen, sofern es auf normale Weise geoffnet oder geschlossen #

war.

3eEntfesselung I (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb einer §
Runde aus Stoffesseln befreien. L

4eAufschlieBen I (K): Schlosser mit Schwierigkeitsgraden von g

Routine bis mittelschwer konnen verschlossen werden, und es &

besteht eine Chance, folgende Schidsser zu 6ffnen: Routine (50%),
einfach (40%), leicht (30%), mittelschwer (20%). }
6+Entfesselung II (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb zweier
Runden aus Seilfesseln befreien.
7 e Fallenkunde (K): Wie Schlofkunde, aber im Hinblick auf Fallen ¥
entschirfen. E
8+ AufschlieRen I (K): Wie Aufschliefsen II, nur daf Schlosser mit

Schwierigkeitsgraden von Routine bis dufSerst schwer verschlos- §
sen/gedffnet werden konnen. VerschlieBen funktioniert automatisch ¢
und folgende Offnungschancen bestehen: Routine (70%), einfach §.
(60%), leicht (50%), mittelschwer (40%), schwer (30%), sebr schwer §

(20%), dufSerst scbwer(10%). 1
9e«Entfesselung I (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb von ‘§&-
drei Runden aus Leder- oder Holzfesseln befreien. e |
11+Augenbinde entfernen (K): Entfernt jede Augenbinde aus } ‘~
dem Gesicht des Zaubernden. p
13+ AufschlieBen IV (K): Wie AufschliefSen II, nur daf Schlosser

mit Schwierigkeitsgraden von Routine bis blanker Leichisinn vet-
schlossen/geoffnet werden konnen. VerschlieRen funktioniert auto-
matisch, und folgende Offnungschancen bestehen: routine (80%), §.
einfach (70%), leicht (60%), mittelschwer (50%), schwer (40%), sebr -
schwer (30%), du/Serst schwer (20%), blanker Leichtsinn (10%). E

14+Entfesselung IV (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb von 3

vier Runden aus Kettenfesseln befreien. 3
15+Knebel lésen (K): Entfernt jeden Knebel aus dem Gesicht des 1 :
Zaubernden. 3
17+ AufschlieBen V (K): Wie AufschliefSen II, nur dag Schlosser mit ¢

Schwierigkeitsgraden von Routine bis absurd verschlossen/geoffnet

werden konnen. VerschlieBen funktioniert automatisch, und folgen- §
de Offnungschancen bestehen: Routine (90%), einfach (80%), leicht E%
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(70%), mittelschwer (60%), schwer (50%), sebr schwer (40%), dufSerst
schwer (30%), blanker Leichisinn (20%), absurd (10%).
18«Entfesselung V (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb von 1
Minute aus verstirkten Kettenfesseln befreien.

20«Entfesselung VI (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, sich
innerhalb von 2 Minuten aus verschlossenen Metallbindern zu
befreien.

25+Entfesselung VII (K): Der Zaubernde kann sich innerhalb von
3 Minuten aus Massivmetall- oder Steinfesseln befreien.
30+Vollendetes Aufschliefen (K): Wie AufSchliefSen II, nur daR
Schlésser mit Schwierigkeitsgraden von Routine bis absurd ver-
schlossen/gedffnet werden konnen. Verschliefen funktioniert auto-
matisch, und folgende Offnungschancen bestehen: Routine (95%),
einfach (90%), leicht (80%), mittelschwer (70%), schwer (60%), sebr
schwer (50%), dufSerst schwer (40%), blanker Leichtsinn (30%),
absurd (20%).

50eVollendete Entfesselung (K): Der Zaubernde kann sich inner-
halb von 4 Minuten aus jeder Fesselung befreien.

2779Gabe der Zeit

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Ursprung I 1 Ggst —  Berthrung
2 Raten selbst — selbst
3 Eingebung [ selbst — selbst
4 Kriminalistik: Gegenstand 1 Ggst -—  Berlhrung
5 Riickblick 1 selbst C selbst
6 Eingebung 111 selbst — selbst
7 Kriminalistik: Person 1 Wesen — 3m
8 Vorahnung I* 1 Wesen — 30 m
9 Eingebung V selbst — selbst
10 Rickblick IT (1h/St) selbst C selbst
11 Kriminalistik: Ort 10rt — 30m
12 Vergangenheit sichten selbst variabel selbst
13 Zeitbild einprigen 1 Person/Ort — selbst
14 Magische Vorahnung* 2 Wesen — 30 m
15 Ruckblick HI (1Tag/St) selbst C selbst
16 Kriminalistik: Zeit selbst — selbst
17 Eingebung X selbst -— selbst
18 Vorahnung III* 3 Wesen — 30m
19 Zeitsuche selbst — selbst
20 Rickblick 1V (1 Monat/St) selbst C selbst
25 Ruckblick V (1Jahr/St) selbst C selbst
30 VollendeteVorahnung 1 Wesen — 30 m
50 Vollendete Kriminalistik selbst 1 Rd/St selbst

5,10, 12, 13, 15, 19, 20, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus
der Liste 139« Blick in die Vergangenbeit.

2,3,6,8,9, 14, 17, 18, 30 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus
der Liste 97+ Wesen der Zeit.

4eKriminalistik: Gegenstand (I): Der Zaubernde weiR, ob ein
von ihm berthrter Gegenstand bei einem bestimmten Verbrechen
benutzt worden ist.

7¢Kriminalistik: Person (I): Der Zaubernde weiR, ob eine Person
an einem bestimmten Verbrechen beteiligt war.

11eKriminalistik: Ort (I): Der Zaubernde weif, ob ein Ort der Tat-
ort eines bestimmten Verbrechens ist.

16+Kriminalistik: Zeit (I): In Verbindung mit anderen Kriminali-
stik-Spriichen kann der Zaubernde den ungefihren Zeitpunkt ermit-
teln, an dem ein bestimmtes Verbrechen veriibt worden ist.

50+ Vollendete Kriminalistik (I): Ermoglicht es dem Zaubernden,
einen der anderen Kriminalistik-Spriiche pro Runde einzusetzen.
Augerdem verstirkt er die anderen Spriiche dahingehend, daR kein
bestimmtes Verbrechen zu Grunde gelegt werden mus.

8.6 Berufslisten des Magus
278 Worte der Macht

Diese michtige, vielseitige Spruchliste umfaRit eine Vielzahl der in
der Wortmagie angewandten Worte der Macht. Wie man der Spruch-
liste entnehmen kann, beschiftigen sich die Zauberspriiche vor
allem mit der Beherrschung der faRbaren Welt.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schild 1 Ziel 1 Min/St 3m
2 Reparieren 1 Gegenst. P Bertihrung
3 Holz verziehen 1 holzerner Gegenst. P 3m
4 Staub 1 steinerner/irdener Ggst. P 3m
5 Rauch r3m/St 1 Min/St 30m
6 Entziinden 2 m (mehrfach) P r2m/St
7 Anschein 4 kg/St 1 Tag/st 3 m/St
8 Bluten 1 Ziel v 30 m
9 Morsern 3m’ P 3m
10 Tanz 1 Ggst/ 10 St. C r2m/St
11 Beleben —_ 1 Rd/St 3m/St
12 Zerschmettern 1 Gegenst. — 30m
13 Binden 1 Ziel 1 h/St r2m/St
14 Verdorren 1 pflanzliches Ziel P Berihrung
15 Druckwelle 1 Ziel — 30m
16 Verfestigen 30 m*/St P 30 m
17 Erde/Stein auflosen 300 m? P 30m
18 Versperren 1 Tur/1 Behilter P Bertihrung
19 Segeln 1 Schiff A% 30 m/St
20 Toten 1 Ziel —  Berihrung
25 Versteinern 1 lebendes Ziel variabel 30 cm/St
30 Erschaffen 1 Gegenst. variabel 3m
50 Zeitstop — 1Rd selbst

1¢Schild (F*): Erzeugt einen unsichtbaren, energetischen Vollschild
vor dem Zaubernden. Er gewihrt einen Abzug von 30 auf Nah-
kampfangriffe, 40 auf Fernwaffenangriffe und funktioniert wie ein
normaler Schild.

2eReparieren (K): Der Zaubernde kann einen einzelnen Bruch
eines Metallobjektes von bis zu 2 kg Gewicht oder mehrfache
Briiche oder Risse an Keramik-, Holz-, Stein- oder Stoffgegenstinden
bis zu einem Gewicht von 20 kg reparieren bzw. deren Scherben
oder Bruchsticke wieder zusammenfiigen. Das zu reparierende
Objekt darf nicht magisch sein, und alle Teile miissen sich in einem
Umkreis von 3 Metern vom Zaubernden befinden.

3eHolz verziehen (K): Dieser Spruch kann in zwei verschiedenen
Stufen gesprochen werden, der 3. und der 7. Als Spruch der 3. Stufe
zerstOrt er die Form und Belastbarkeit eines Stiickes Holz von bis zu
400 g/st. In der 7. Stufe kann der Zaubernde eine Tiir (oder einen
anderen Gegenstand) so verformen, daB sie sich ausdehnt und
klemmt, wobei der Grad der Verziehung mit 1W100 ausgewirfelt
wird. Das Ergebnis zeigt an, ob sie nur leicht klemmt oder es unmog-
lich ist, sie zu offnen. Alternativ dazu kann der Zaubernde die
Belastbarkeit der Tiir um 50% herabsetzen.

4eStaub (K): Der Zaubernde kann Stein, Erde oder Holz zu feinem,
trockenem Pulver zerreiben. Die Materialmenge, die dabei zu Staub
wird, hingt von der Stufe des Zaubernden ab (4 = 3m?, 9 = 30m’,
14 = 300 m?, 25 = 30 m?*/Sv).

5e¢Rauch (K): Der Zaubernde kann Rauch von einem Volumen von
bis zu 3m Radius/St erzeugen und steuern. Dariiberhinaus hat er
durch Konzentration Einflu auf Form und Bewegung des Rauches
und kann die Dichte, von durchscheinend bis blickdicht, sowie die
Farbe bestimmen.

6¢Entziinden (K): Der Zaubernde kann innerhalb des angegebe-
nen Radius gleichzeitig alle natiirlichen Lichterquellen (Kerzen,
Fackeln, Feuerstellen usw.) anziinden oder verldschen lassen. Der
Spruch wirkt auf alle Flammen bis zu einer Grée von 2m Radius.
Augerdem ist es moglich, den Spruch in einer niedrigeren Stufe (der
3. zu sprechen, wo er dann allerdings nur auf eine einzelne Flamme
beschrinkt ist.

7+ Anschein (E): Diese Illusion wirkt auf einem unbelebten Gegen-
stand von bis zu 4 kg/St. Der Spruch verindert das Aussehen, das
Tastgefihl und die Umrisse des Gegenstandes derart, da seine
wahre Beschaffenheit verdeckt wird. Ist der Gegenstand magisch, so
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kann die [lusion seine wahre Macht um eine Stufe pro Stufe des
Zaubernden herabgesetzt erscheinen lassen. Gelingt einem Wesen
ein erfolgreicher WW gegen die Illusion, so weil es nur, daf der
Gegenstand verhiillt ist, erkennt jedoch nicht seine wahre Beschaf-
fenheit. Gelingt der WW mit 25+, so erfihrt es auch die eigentliche
Beschaffenheit; gelingt er mit 50+, so wird diese allgemein offenbar,
sofern das Wesen dies wiinscht.

8eBluten (K): WW-Modifikation —=20. Der Zaubernde kann bewir-
ken, daR ein lebendes Wesen blutet (sofern es das kann). Das Blut
flieBt mit einer Geschwindigkeit von 1 Treffer fur jede 5% des
WW- Fehlschlags pro Runde durch die Haut des Zieles. Die Dauer
dieses Vorganges hingt ebentfalls vom Grad des Fehlschlags ab: Fur
jede 5%, die der WW fehlschligt, wurfelt man mit 1W10. Das
Gesamtergebnis ist die Zahl der Runden, die die Blutung anhilt. Der
Zaubernde kann die Wirkungsdauer des Spruches vorzeitig be-
enden, wenn er es wiinscht. Beispiel: Der WW des Zieles liegt um 33
unter dem erforderlichen Ergebwis. Es verliert also 7 Treffer pro
Runde frir 7W10 Runden.

9eMoirsern (K) Zermorsert einen anorganischen Gegenstand, des-
sen Gesamtvolumen 3m? nicht tiberschreiten darf, zu feinem Puder.

10+ Tanz (K): Der Zaubernde kann bewirken, daR eine Anzahl von
Gegenstinden, die seiner Stufe/10 entspricht, umhertanzt als hitte
sie ein Figenleben. Wird der Spruch auf Nahkampfwaffen oder
andere, zum Zuschlagen geeigneten Gegenstinde gesprochen, so
konnen diese ein Ziel mit einem OB von 25 + 1/St. angreifen. Man
behandelt die Gegenstinde so, als wiirden sie von einem menschli-
chen Wesen mit P8 (-20) und 1W10 TP/St gefuhrt. Abgesehen von
-Niedergeschlagen«—Ergebnissen haben Kritische Treffer keine Aus-
wirkungen auf tanzende Waffen.

11=Beleben(KE): Der Zaubernde kann eine amorphe Masse eines
angemessenen Elementes (z.B. Erde, Feuer, Wind, Wasser usw.) ver-
anlassen, sich zu bewegen, als hiitte sie ein Eigenleben und sie einfa-
che Befehle ausfithren lassen. Die Fihigkeiten des Wesens werden
von der Stufe des Spruches bestimmt, der zu seiner Erschaffung ein-
gesetzt worden ist (11 = schwaches Elementarwesen, 17 = starkes
Elementarwesen).

12« Zerschmettern(K): Kann ein anorganisches Objekt explosi-
onsartig zerspringen lassen. Alle in einem Umkreis von 2m erhalten
einen Kritischen Schlagtreffer »A«, derjenige, der es in der Hand hilr,
einen »Ce.

13+Binden (K): Das Ziel wird mit energetischen Ketten gefesselt.
Jeder Befreiungsversuch wird wie ein Zauberangriff seitens der Ket-
ten behandelt, wobei der WW mit -20 modifiziert wird. Ist der WW
des Zieles erfolgreich, so kann es sich befreien; schligt er fehl, so
erleidet es einen Kritischen Schilagtreffer, dessen Klasse durch die
Hohe des Fehlschlags festgelegt wird: 1-10= «A«, 11-20 = »B«, 21-30 =
Ce, 3140 = »Dx, 41+ = E«, Wird bei dem Befreiungsversuch Magie
angewandt (besonders Bewegungs- oder Transportzauber), so
erhiilt das Ziel drei separate Kritische Treffer (Schlag, Hitze und Elek-
trizitdt), deren Klasse wie oben ermittelt wird.

14eVerdorren(K): Der Zaubernde ist in der Lage, eine Pflanze
durch seine Beriihrung auf der Stelle verdorren und eingehen zu las-
sen. Einige Pflanzen (magische, belebte, groe usw.) kénnen einen
WW erhalten.

15+ Druckwelle (E): Ein Blitzstrahl schieft aus der Handfliche des
Zaubernden. Die Auswirkungen werden auf der Angriffstabelle fiir
Blitzstrablen (ATMO6 im Buch der Helden und Abenteuer) ermittelt.

16+ Verfestigen (FE): Der Zaubernde kann Gasen oder Flissigkei-
ten eine von ihm gewtinschte Form verleihen (Rauchtreppen, Warm-
wasserstatuen usw.) und diese fir die Dauer des Spruches verfesti-
gen. Das so entstandene Material hat die Festigkeit und Beschaffen-
heit von Holz.

17 +Erde/Stein auflésen (K) Lost 300m* Erde, Stein, Sand, Lehm
usw, auf.

18+ Versperren (E): Eine Tir (oder ein Behilter) kann magisch
wersperrt« werden. Der Spruch kann mit einem Bannzauber oder auf
Wunsch des Zaubernden aufgehoben werden. Eine Offnung auf
»normalem« Wege ist jedoch unméglich.

19eSegeln (E): Der Zaubernde kann das Vorankommen eines
Segelschiffes entweder unterstiitzen oder behindern. Die Geschwin-
digkeit des Schiffes wird um 1,5 km/h/St beschleunigt oder
gebremst. Auf Wunsch des Zaubernden kann der Spruch auch wie
ein 26/14* Wirbelwind behandelt werden.

20« To6ten (K): Zerschmettert das Herz und alle angrenzenden Blut-
gefiRe des Zieles. Fast alle lebenden Wesen werden, nach einem
kurzen Aufflackern furchtbarer Schmerzen, umgehend besinnungs-
los Der biologische Tod tritt nach einer Runde ein, und die inneren
Blutungen haben eine Stirke von 50 TP pro Runde.

25eVersteinern (KE): Der Zaubernde kann jedes lebende oder
organische Ziel mit einer Geschwindigkeit von 10%/Rd in Stein ver-
wandeln. Er kann diesen Prozef jederzeit durch Konzentration
umkehren, wenn er sich innerhalb der Reichweite befindet. Ein ein-
facher Bannzauber hebt die Auswirkungen ebenfalls auf, wobei
allerdings das Ziel einen +20 WW Bonus auf alle Bannungsversuche
erhilt und ein Fehlversuch als Angriffszauberpatzer behandelt wird.

30e¢Erschaffen(K): Der Zaubernde kann jedes nichtmagische
Objekt (ein Langschwert, einen Tisch, usw.), das er gesehen oder
entworfen hat, aus einer Masse anorganischer Bestandteile herstel-
len, die 400 g/St nicht tbersteigt. Der so erzeugte Gegenstand hat
dieselbe Oberflichenstruktur und Beschaffenheit wie die dazu ein-
gesetzten Bestandteile. Die Wirkungsdauer des Spruches ist perma-
nent, bis die Bezauberung gebannt wird und der Gegenstand die
urspriingliche Form der eingesetzten Materialien zurtickerhilt.

50 Zeitstop (K): Der Zaubernde wird eine Runde lang in Zeitlosig-
keit versetzt. Fiir ihn erscheint es, als wire das Universum fiir eine
Runde angehalten worden. In dieser Zeit kann er alle Aktionen
durchfihren, die ihm auch sonst moglich wiren. Anmerkung: Die-
ser Spruch kann weder in seiner Dauer noch in seinem Wirkungsbe-
reich verldngert werden!

279 Runen und Symbole

Diese Spruchliste zeigt die Meisterschaft der Magi auf dem verbreite-
ten Gebiet der magischen Kalligraphie (Runen) und Ikonographie
(Symbole). Dieses doppelte Interesse an sowohl Runen als auch
Symbolen erklirt auch, warum die Mehrzahl der Magi Dualmagie-
kundige von Essenz- und Leitmagie sind. Dies sind ndmlich die
Magiebereiche, zu denen diese Fertigkeiten gehoren. Auf dem
Gebiete der Runen und Symbole ist der Magus sozusagen der pro-
fessionelle Kiinstler, withrend alle anderen Magiekundigen, die sich
damit beschiftigen, verglichen mit ihm hochstens Kunsthandwerker
sind.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Analyse (Magiebereich) 1 Rune oder Symbol  — 3m
2 Rune II 1 Runenpapier variabel Beriihrung
3 Symbol I/Symbol entfernenl 1 ortsfester Stein P 3m
4 Analyse (Gefahr) 1 Rune oder Symbol  — 3m
5 Runen III 1 Runenpapier variabel Berithrung
6 Analyse (Spruch) 1 Rune oder Symbol  — 3m
7 Rune V 1 Runenpapier  variabel Berithrung
8 Symbol 1I/Symbol entfernen III 1 ortsfester Stein P 3m
9 Runen VI 1 Runenpapier  variabel Bertihrung
10 Symbol I1I/Symbol entfernen V 1 ortsfester Stein P 3m
11 Runen VII 1 Runenpapier variabel Beriihrung
12 Symbol 1V/Symbol entfernen VI1 ortsfester Stein P 3m
13 Runen VIII 1 Runenpapier  variabel Berihrung
14 Symbol VII/Symbol entfernen VII1 ortsfester Stein P 3m
15 Runen X 1 Runenpapier variabel Berithrung
16 Symbol VIII/Symbol entfernen VIII1 ortsfester Stein P 3m
17 Analyse (Zaubernder) 1 Rune oder Symbol — 3m
18 Rune XV 1 Runenpapier variabel Berlihrung
19 Symbol X/Symbol entfernen X 1 ortsfester Stein P 3m
20 Runen XX 1 Runenpapier variabel Bertihrung
25 Symbol XX/Symbol entfernen XX1 ortsfester Stein P 3m
30 Rune der Macht 1 Runenpapier variabel Berihrung
50 Bildnis der Macht besonders  variabel, PBeriihrung

2,5,7,9,11, 13, 15, 18, 20 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus
der Liste 3 Meisterschaft der Runen.

3, 8, 10, 12, 14, 16, 19, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus
der Liste 74 * Wesen der Symbole.

1+Analyse (Magiebereich) (I): Der Zaubernde kann sofort erken-
nen, aus welchem Magiebereich ein Spruch stammt, der in eine
Rune oder ein Symbol eingebettet ist.

4eAnalyse (Gefahr) (I): Der Zaubernde kann sofort erkennen, ob
eine Rune oder ein Symbol eine unmittelbare Gefahr darstellt oder
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auslost. Hierbei ist eine unmittelbare Gefahr so definiert, dag sie
auch besteht, wenn ein Wesen sie wissentlich und erfolgreich aus-
l6st, und sie dann einen irgendwie gearteten Angriff auf das Wesen
verursacht, sei es nun ein physischer, elementarer oder ein magi-
scher Angriff. Bei diesem Spruch besteht eine 1%-Chance pro Stufe
des in der Rune oder dem Symbol eingeschlossenen Spruches, dag
dieser ausgelost wird.
6eAnalyse (Spruch) (I): Der Zaubernde kann feststellen, welcher
Spruch in die Rune oder das Symbol eingebettet worden ist. Er erhalt
die Fihigkeit, die Rune zu lesen oder das Symbol zu aktivieren, als
hitte er einen erfolgreichen Runen-lesen-Wurf durchgefiihrt. Bei die-
sem Spruch besteht eine 1%-Chance pro Stufe des in der Rune oder
dem Symbol eingeschlossenen Spruches, daf dieser ausgelost wird.
17+Analyse (Zaubernder) (I): Der Zaubernde kann eine einzelne
Rune oder ein Symbol untersuchen. Ist er dem urspriinglichen Her-
steller der Rune oder des Symbols schon einmal begegnet, so
erkennt er ihn wieder und weif das exakte Alter der Rune oder des
Symbols. Ist er ihm noch nicht begegnet, so erfihrt er den Beruf des
Herstellers, seine Stufe und das Alter der Rune bzw. des Symbols.
Bei diesem Spruch besteht eine 1%-Chance pro Stufe des in der
Rune oder dem Symbol eingeschlossenen Spruches, daR dieser aus-
gelost wird.
30sRune der Macht (K) Wirkungsdauer: Bis die Rune gelesen
worden ist, kann der Zaubernde die Stufe dieses Spruches in MP in
ihr speichern. AuBerdem kann er den Spruch auf einer héheren
Stufe sprechen, sofern er iiber ein Runenpapier der entsprechenden
Stufe verfiigt. Ebenso kann der Zaubernde ihn auf einer niedrigeren
Stufe sprechen und folglich weniger Magiepunkte darin speichern.
Die dazu verwendeten Magiepunkte miissen aus dem Magiebereich
des Zaubernden stammen und dirfen auf keine Weise vermehrt
werden, wenn der Spruch schlieBlich aktiviert wird.

50+ Zeichen der Macht (K): Diesen Spruch kann der Zaubernde
auf vier verschiedene Arten benutzen: Der Spruch kann wie ein Mei-
sterliche Rune wirken, wobei der Zaubernde Spriiche bis zu seiner
eigene Stufe niederschreiben kann. Zweitens kann er als Meisterli-
ches Symbol gesprochen werden, was es dem Zaubernden erlaubt,
ein Symbol jeder Stufe bis zu seiner eigenen zu plazieren. Das Zei-
chen kann wie Meisterliche Symbol-Entfernung wirken, wodurch
der Zaubernde ein beliebiges Symbol bis zu seiner eigenen Stufe
entfernen kann. Schlielich kann er das Zeichen als Symbol der
Macht verwenden, das wie eine Rune der Macht funktioniert, nur
da® es selbstverstindlich permanent ist und sich alle 24 Stunden
selbsttitig wieder auflddt.
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2809 Zeichen der Macht

Mit Ausnahme der beiden Zeichenwachi-Spriiche erschaffen alle
Spriiche dieser Liste ein Zeichen auf einer unbeweglichen Fliche,
wie dies bei dem Spruch 3/11 ¢ Zeichen der Benommenbeit beschrie-
ben wird. Das Zeichen verschwindet nach einmaligem Gebrauch,
wenn dazu keine weiteren Angaben gemacht werden. Die magische
Kalligraphie eines Magus ist ein exzellentes Werkzeug, um seinen
Grundbesitz zu sichern (oder den eines Freundes oder anderer, die
sich seine Dienste leisten konnen.)

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Beobachtung 1 unbewegliche Fliche P Bertihrung
2
3 Schmerz 1 unbewegliche Fliche  variabel Bertihrung
4
5 Schwiche 1 unbewegliche Fliche  variabel Berlihrung
6
7 Benommenheit 1 unbewegliche Fliche variabel Bertthrung
8 Furcht 1 unbewegliche Fliche  variabel Berthrung
9 Stolpern 1 unbewegliche Fliche  variabel Bertihrung
10 Transport 1 unbewegliche Fliche  variabel Beriihrung
11 Halten 1 unbewegliche Fliche  variabel Beriihrung
12 Zeichenwacht I selbst C 15 km/St
13 Schlaf 1 unbewegliche Fliche  variabel Berlihrung
14 Qual 1 unbewegliche Fliche  variabel Berithrung
15 Blendung 1 unbewegliche Fliche  variabel Berlihrung
16 Eis 1 unbewegliche Fliche  variabel Berithrung
17 Lihmung 1 unbewegliche Fliche  variabel Berithrung
18 Flamme 1 unbewegliche Fliche  variabel Berihrung
19 Kraft 1 unbewegliche Fliche  variabel Bertihrung
20 Todliches Leiten 1 unbewegliche Fliche  variabel Bertihrung
25 Zeichenwacht I selbst C 150 km/St
30 Massenzeichen 1 unbewegliche Fliche  variabel Berthrung
50 Drachenauge 1 unbewegliche Fliche  variabel Bertihrung

1¢Beobachtung (K): Mit diesem Spruch kann der Zaubernde ein
Beobachtungs-Zeichen erschaffen, das einzige dauerhafte Zeichen
aus dieser Spruchliste. Der Zweck dieses Zeichens ist es, als Bezugs-
punkt fiir die Zeichenwacht-Spriche dieser Spruchliste zu dienen.
Der Zaubernde kann zur selben Zeit nicht mehr als seine Stufe durch
zwei (aufgerundet) dieser Zeichen im Einsatz haben, aber friher
geschaffene Beobachtungs-Zeichen aufgeben, um ein neues in
Gebrauch nehmen zu kodnnen.

3eSchmerz (K) : WW-Modifikation: —20 — Dieses Zeichen plagt
den ausldsenden mit Schmerzen, und er mu den Verlust von 25%
seiner verbliebenen Trefferpunkte fir 10 Minuten/10% Fehlschlag
hinnehmen.

5eSchwiche (K): Wie Schmerz, nur dafd das Ziel sich schwach und
ausgelaugt fihlt und -20 auf alle Mandver und Nahkampf fir 10
Minuten/10% Fehlschlag erhilt.

7e¢Benommenbheit (K): Wie Schmerz, nur da das Ziel fur 10 Minu-
ten/10% benommen ist.

8eFurcht (K): Wie Schmerz, nur da das Ziel fiir 1 Minute/5% Fehl-
schlag die Flucht ergreift.

9- Stolpern (K): WW-Modifikation: —20 — Das Ziel erhilt einen Kri-
tischen Stoftreffer, dessen Klasse durch den Fehlschlag des WW fest-
gelegt wird: 1-5 = »A«, 6-10 = B«, 11-20 = »Cs, 21-30 = D¢, 31+ =»E«.
10 Transport (K): Das Ziel wird zu einem der Beobachtungs-Zei-
chen des Zaubernden teleportiert.

11eHalten (K): Wie Schmerz, nur daf das Ziel fir 10 Minuten/10%
Fehlschlag nur 25% seiner normalen korperlichen Handlungen
durchfiihren kann.

12eZeichenwacht I (U): Der Zaubernde kann von einem seiner
Beobachtungs-Zeichen innerhalb der Reichweite sehen und horen.
Der Blick des Zaubernden kann dabei vom Zeichen aus umher-
schweifen. Allerdings ist ihm die Sicht nach hinten versperrt, wenn
die Fliche, auf der das Zeichen angebracht ist, undurchsichtig ist.

13 eSchlaf (K): Wie Schmerz, nur da das Ziel fiir 10 Minuten/10%
Fehlschlag in einen Schlaf fillt, aus dem es nicht geweckt werden
kann.

14+Qual (K): Wie Schmerz, nur da das Ziel fir 10 Minuten/10%
Fehlschlag 90% seiner verbliebenen Trefferpunkte einbiift. Danach
kann es normalerweise nicht mehr dazu tiberredet werden, sich dem
Zeichen auch nur auf mehr als 100m zu nihern, es sei denn, es
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besteht ein schweres statisches Mandver, modifiziert durch seinen
SD-Bonus.

15 Blendung (K):Wie Schmerz, nur daf das Ziel fiir 1 Stunde/10%
Fehlschlag geblendet ist.

16+Eis (K): Wie Stolpern, nur daf3 das Ziel einen Kritischen Kiilte-
treffer hinnehmen mus.

17 eLihmung (K): Wie Schmerz, nur dad das Ziel fiir 1 Stunde/10%
Fehlschlag gelihmt ist.

18+Flamme (K): Wie Stolpern, nur dal das Ziel einen Kritischen
Hitzetreffer hinnehmen mus.

19eKraft (K): Wie Stolpern, nur daf das Ziel einen Kritischen
Schlagtreffer hinnehmen mus.

20+ Todliches Leiten (K): WW-Modifikation: -20 Wie der Spruch
77/20 Wahrer Seelenvaub.

25eZeichenwacht I1 (U): Wie Zeichenwacht I, nur daf die Reich-
weite 150 km/St betrigt.

30eMassenzeichen (K): Wie Schmerz, aber jedes Zeichen kann
eingesetzt werden. Das Zeichen kann nicht »entfernt« werden bis es
(u.U. mehr als einmal) von Zielen ausgeltst worden ist, deren Erfah-
rungsstufen zusammen die des Zaubernden iibersteigen.
50eDrachenauge (K): Wie Tddliches Leiten, nur da der Korper
des Zieles zusiitzlich drei Kritische Treffer »E« nach Wahl des Zau-
bernden erhilt.

\"lﬁpmh
e

;\u“‘“ l\ AL T A

A\ ‘,' \\‘\ \\\\ ‘\\\\\\\\
T LR
mLM\A'

O, snxrsf &

281 eSprachkunde

Im Umgang mit Sprachen ist der Magus uniibertroffen, auch wenn
der Barde seinen Fihigkeiten sehr nahe kommt. Auf Grund ihrer
Obsession fur Worte und Sprachen verdingen sich Magi oft als
Gelehrte auf diesem Gebiet.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Lernen 1 — C selbst
2 Text verstehen [ — 1 Min/St selbst
3 Sprachen lernen I1 — C selbst
4 Sprachkunde 111 — P selbst
5 Lernen 11 — C selbst
6 Sprachen lernen 111 — C selbst
7 Text verstehen I1 —_ 1 Min/St selbst
8 Sprachkunde V — selbst

P

9 Geschichte — —  Bertihrung
10 Lernen III — C selbst
11 Textkunde —_ C selbst
12 Sprachen lernen IV — C selbst

13 Vollstindige Geschichte — Berlihrung
14 Text verstehen I11 — 1 Min/St selbst
15 Lernen V — C selbst
16 Sprachkunde VII — P selbst
17 Natursprache — 1 Min/St selbst
18 Vollendetes Text verstehen — 1 Min/St selbst
19 Vollendetes Lernen — C selbst
20 Sprachkunde IX — P selbst
25 Kryptisches Wissen — 1 Min/St selbst
30 Vollendete Sprachkunde — P selbst
50 Meisterschaft der Sprache — P selbst

1,3, 5, 6, 10, 12, 15, 19 — Wie die gleichnamigen Spriiche auf der
Liste 156+ Wege des Lernens.

2, 7, 14 — Wie die gleichnamigen Spriiche auf der Liste 10+ Wege
der Erforschung.

4eSprachkunde I (PI): Ist der Zaubernde im Besitz eines Schrift-
stiickes in Buchlidnge, so kann er die schriftliche Form einer Sprache
bis zum Fertigkeitswert drei erlernen, wenn er sich fiir 24 Stunden
darauf konzentriert. Ist eine Person anwesend, die der Sprache (bis
mindestens zum Fertigkeitswert drei) michtig ist, so kann er die
gesprochene Form der Sprache bis zum Fertigkeitswert drei lernen,
wenn er diese Person berihrt und sich 24 lang konzentriert.
(Anmerkung: Der Spielleiter kann die Wirkung dieses Spruches und
der vibrigen Sprachkunde-Spriiche dabingebend einschrdnken, dag
er der Zaubernde fiir jede erfolgreiche Anwendung dieses Spruches
einen Entwicklungspunkt dafiir einsetzen mufs (d.b., dajs ein Ent-
wicklungspunkt dafiir benutzt werden mufS, wenn er die ndcbste
Stufe erreicht).

8eSprachkunde V (P): Wie Sprachkunde III, nur dal der Zaubern-
de die Sprache bis zum Fertigkeitswert fiinf lernen kann.
9eGeschichte (I): Gibt Auskunft iber den groben Herkunftsort
eines Gegenstandes, das Volk des Herstellers und den Zeitpunkt der
Herstellung (auf ein Jahrhundert genau). Auerdem kann festgestellt
werden, ob der Gegenstand eine besondere kulturelle oder
geschichtliche Bedeutung besitzt, nicht jedoch, um welche es sich
dabei handelt.

11 ¢ Textkunde(P): Der Zaubernde kann bei einem Schriftstiick, das
er liest, bestimmen, ob es in einer Ubersetzung vorliegt. Ist dies der
Fall, so kann er die Sprache des Originals und unter Umstidnden den
Autor bestimmen, wenn dieser wichtig ist oder der Zaubernde eines
von dessen Werken kennt.

13 »Vollstindige Geschichte (I): Wie Geschichte, nur daR der Zau-
bernde auRerdem die kulturelie oder geschichtliche Bedeutung des
Gegenstandes erfihrt.

16+Sprachkunde VII (PI): Wie Sprachkunde III, nur daf der Zau-
bernde die Sprache bis zum Fertigkeitswert sieben lernen kann.

17 eNatursprache (I): Der Zaubernde kann mit einem Tier, Stein,
toten organischen Gegenstand oder einer Pflanze kommunizieren
und/oder sich dessen Gedanken und Gefthle vor Augen fiihren.

18 Vollendetes Text verstehen (I): Wie Text versteben I, nur daR
alle Nebenbedeutungen automatisch mitverstanden werden (z.B.
die Antworten auf Ritsel, kulturelle Beziige, Fachausdriicke usw.).
Kodierte Abschnitte erhalten einen WW gegen den Zaubernden,
wobei die Stufe des Verfassers benutzt wird.

20eSprachkunde IX (PI): Wie Sprachkunde III, nur dag der Zau-
bernde die Sprache bis zum Fertigkeitswert neun lernen kann.
25«Kryptisches Wissen (I): Wie Text verstehen I, nur daf alle
Nebenbedeutungen verstanden werden und Codes automatisch ent-
ziffert und erklirt werden.

30eVollendete Sprachkunde (PI): Wie Sprachkunde III, nur daf§
es keine Grenze fir den Fertigkeitswert, den der Zaubernde errei-
chen kann, gibt. Das gilt bis zu dem Fertigkeitswert, in dem der Text
verfaBt worden ist oder den der Sprecher der Sprache, der ihm zur
Verfigung steht, besitzt.

50+Meisterschaft der Sprache (PI): Wie Sprachkunde III, nur daf
der Zaubernde auch alle Codes und magische Sprachen auf diese Art
lernen kann und sowohl die gesprochene als auch die geschriebene
Form der Sprache von einem Sprecher oder Text iibernehmen kann.
Der Zaubernde verfugt vollstindig Uiber die Fihigkeiten in dieser
Sprache zu kommunizieren, zu schreiben oder magische Formeln zu
erschaffen (sofern dieses moglich ist).
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282 eBefehlsworte

Magi sind, abgesehen von ihren Kiinsten auf dem Gebiete der
geschriebenen Magie, wahrscheinlich am besten als Meister des Wil-
lens und der Befehle bekannt. Diese Macht wirkt vielleicht am ehr-
furchigebietendsten auf die Menschen in ihrem Umfeld, die sich
zuflistern, daR ein Magus jede Person dazu bringen kann, selbst die
abscheulichsten Dinge zu tun. Aber selbst, wenn dieses abergliubi-
sche Bild von den Magi weitgehend nicht der Wahrheit entspricht
(mit Ausnahme einiger besonders michtiger), verleiht es denjeni-
gen, die diese Kunst ausiben, doch einen Ruf, dem sie nicht wider-
sprechen. Es gibt betrichtliche Unterschiede zwischen verschiede-
nen Magi, was ihre Beherrschung der Befehlsworte und vor allem
der sogenannten GrofSen Befeble (sieche Kapitel 4.1), anbelangt. Ein
Magus mit tiefgehender Erfahrung kann mehrere Grofe Befehle aus
jedem Kreis seiner Kunst kennen.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Beruhigen 1 Ziel 1 Min/St 30m
2 Wahrheit 1 Ziel C 3m
3 Verwirren 1 Ziel 1 Rd/10% Fehlschlag 30m
4 Faszinieren 1 Ziel 10 Min/St 15m
5 GroRer Befehl 1 1 Ziel variabel variabel
6 Vergessen 1 Ziel P 15m
7 Traum 1 Ziel < 3 m/St
8 Gefiihle 1 Ziel 1 Min/St 30m
9 Neigung/Abneigung 1 Ziel 1 Tag/5% Fehlschlag 30m
10 GroRer Befehl IT 1 Ziel variabel variabel
11 Zweifel 1 Ziel P 30m
12 Liebe/Ha 1 Ziel 1 Tag/5% Fehlschlag 30m
13 Vergeltung 1 Ziel variabel 30m
14 Anrufung 1 Ziel C selbst
15 GroRer Befehl 111 1 Ziel variabel variabel
16 Verbannen 1 Ziel variabel 3 m/St
17 Ruf der Angst 15mR 1 Tag/5% Fehlschlag selbst
18 Ruf des Befehls 1 Ziel/St variabel variabel
19 Ruf der Verwirrung 15mR 1 Tag/5% Fehlschlag selbst
20 GroRer Befehl IV 1 Ziel variabel variabel
25 GroRer Befehl V 1 Ziel variabel variabel
30 GroRer Befehl VI 1 Ziel variabel variabel
50 GroRer Befehl VII 1 Ziel variabel variabel

1eBeruhigen (M): Das Ziel kann keine aggressiven/offensiven
Handlungen ausfiihren und kimpft nur, wenn es angegriffen wird.
Spricht der Zaubernde diesen Spruch auf ein bereits »berubigtes:
Ziel, so schlift dieses ein.

2eWahrheit (M): Das Ziel muR einzelne Begriffsfragen wahrheits-
gemiR beantworten. Nach jeder Frage darf es einen erneuten WW
ausfithren, um den Zauber zu brechen.

3sVerwirren (M): Dem Ziel ist es nicht moglich, Entscheidungen
zu treffen oder aktiv zu handeln. Jedoch darf es weiter gegen einen
bereits vorhandenen Gegner kidmpfen oder sich verteidigen.
4eFaszinieren (M): Das Ziel glaubt, der Zaubernde habe die glei-
che Gesinnung wie es selbst, sei einflufreich und ihm an Rang,
Macht und/oder Fihigkeiten iiberlegen. In der Regel wird es versu-
chen, sich bei ihm einzuschmeicheln.

5eGrofer Befehl I(M): Ein GrofSer Befebl I (Befehl des AuReren
Kreises), den der Zaubernde -kennt«, darf angewandt werden. Der
Spieleiter entscheidet auf der Basis der Kultur und der Spielwelt,
welcher der Befehle benutzt werden kann. Kennt der Zaubernde
mehr als einen, so kann er zwischen ihnen wihlen.

6eVergessen (M): Das Ziel vergifit bis zu 1 Min/St bestimmter, vom
Zaubernden festgelegter Erinnerungen fiir immer.

7eTraum (M): Der Zaubernde kann die Triume eines schlafenden
Zieles steuern. Gelingt diesem sein WW mit 25+, so bemerkt es den
Zauber und erwacht (wenn dies nicht irgendwie verhindert wird).
Dieser Spruch kann durch Hindernisse wie Decken, Winde usw.
gesprochen werden. Magische Hindernisse erhalten einen WW.
8+Gefiithl (M): Der Zaubernde verursacht ein beliebiges, vorher
festgelegtes Gefithl beim Ziel.

9eNeigung/Abneigung (M): Das Ziel entwickelt eine Neigung zu,
bzw. eine Abneigung gegen eine vom Zaubernden festgelegte Per-
son, einen Ort oder Gegenstand. Hatte das Ziel vorher schon starke
Gefiihle betreffs dieses Gegenstandes, so kann der Spielleiter ihm
einen zweiten WW zugestehen, wenn der erste fehlschligt.

10+ Grofer Befehl I (M): Wie GrofSer Befebl I, nur daf ein GrofSer
Befehl II (Befehl des Zweiten Kreises) gesprochen wird.

11« Zweifel (M): Das Ziel entwickelt tiefliegende, besorgniserre-
gende Zweifel an einer vorher akzeptierten Tatsache, Tat oder Idee.
12eLiebe/HaB (M): WW-Modifikation: —20. Wie Neigung/Abnei-
gung, nur daR dieser Zauber beim Ziel innige Liebe oder abgrundtie-
fen HaR hervorruft. Wihrend der Zauber wirkt, ist das Gefiihl derart
intensiv, daR das Ziel groRe Schwierigkeiten hat, sich auf irgend
etwas anderes zu konzentrieren als auf seine Liebe oder seinen Haf.
Am Ende der Wirkungsdauer des Spruches musg das Ziel einen wei-
teren WW bestehen (der diesmal mit +20, statt mit —20 modifiziert
wird), oder die Auswirkungen werden permanent.

13eVergeltung (M): Das Ziel wird nach Vergeltung an einer vom
Zaubernden festgelegten Person, Sache oder einem Ort streben.
Damit der Spruch wirksam werden kann, muR eine Vorstellung
davon beim Ziel vorhanden sein, da der Gegenstand des Zaubers
ihm ein Unrecht zugefiigt hat. Die genaue Art der Vergeltung ist
abhiingig vom Charakter des Zieles und seinem WW-Fehlschlag (1 =
mild, 50+ = sehr heftig).

14+ Anrufung (KM): Der Zaubernde kann durch Namensnennung
jede Seinsform zu sich rufen, unabhingig von der Entfernung und
sogar von der Atherischen oder jeder anderen Ebene. In jeder Runde

besteht eine 35%-Chance, daR die angerufene Seinsform den Ruf

hort, sowie eine 15%-Chance, daR ein anderes Wesen ihn zufillig auf-
schnappt. Zwar befiehlt dieser Spruch der Seinstornn nichy, zum zZau-

bernden zu kommen, motiviert sie jedoch sehr stark dazu (<20 WW).
Dieser Spruch ist besonders fur ubernatiirliche Geistwesen (wie Gei-
ster, Dimonen, Elementarwesen, Gottheiten usw.) Konzipiert, und
der Spielleiter kann seine Wirksamkeit auf solche begrenzen.

15 «Grofier Befehl I (M): Wie GrofSer Befebl I, nur dag ein GrofSer
Befebl 1Tl (Befehl des Dritten Kreises) gesprochen wird.

16« Verbannen (K): WW-Modifikation: —20. Verbannt ein Geistwe-
sen (Dimon, Elementarwesen, Geist usw.) fiir 200-1200 Jahre von
der Ebene des Zaubernden. Zusitzlich kann der Zaubernde es zwin-
gen, vor der Verbannung noch eine Begriffsfrage wahrheitsgemif
zu beantworten. Gelingt dem Wesen der WW oder schligt der
Spruch fehl, so kann es dem Zaubernden befehlen. Um die Auswir-
kungen dieses Zauberfehlers zu beenden, darf der Zaubernde ein-
mal pro Tag einen WW ausfiihren.

17e«Ruf der Angst (M*): Das Ziel flieht in Panik vor dem Zaubernden.
18+Ruf des Befehls (M*): Der Zaubernde kann eine Gruppe von
Zielen mit einer Summe von Erfahrungsstufen bis zu seiner eigenen
mit einem Grofsen Befehl Ibelegen.

19 «Ruf der Verwirrung (M*): Wie Verwirren, nur da8 der Spruch
auf alle innerhalb des Radius wirkt.

20+ GrofRer Befehl IV (M): Wie GrofSer Befeh! I, nur daf ein Grofser
Befehl IV (Befehl des Steinkreises) gesprochen wird.

25e«Grofer Befehl V (M): Wie GrofSer Befebl I, nur daR ein GrofSer
Befebl V(Befehl des Altehrwiirdigen Kreises) gesprochen wird.

30 Grofier Befehl VI (M): Wie GrofSer Befebl I, nur das ein GrofSer
Befeb! VI(Befehl des Primitiven Kreises) gesprochen wird.
50+GroRer Befehl VI (M): Wie GrofSer Befebl I nur dafi ein
GrofSer Befebl VII (Befehl des Kreises der Nacht) gesprochen wird.

283 ¢Geistrunen

Der vielleicht eigentiimlichste Aspekt der Magi ist ihr Interesse am
eher weltlichen Feld der Waffen und Rustungen. Die Magi sind
bereit, weniger bewandert in manchen magischen Fertigkeiten zu
sein, um sich dafiir besser auf einigen Gebieten der korperlichen
Fertigkeiten auszukennen. Auf der anderen Seite scheint dies dann
auch wieder nicht so seltsam, wenn man sich vor Augen hilt, daf
das Interesse der Magi an Waffen und anderen Kampfutensilien
eben genau darin begriindet liegt, da® sie auf ihnen schreiben kon-
nen. Es waren Magi, die seit Anbeginn der Zeit die groen runenge-
schmiickten Gegenstinde der Macht hergestellt haben: Runen-
schwerter und Runenstibe, runenbewehrte Riistungen und Schilde.
All diese tragen die Kennzeichen der herausstechenden Kunst der
Magi: Das magische Wort und das magische Zeichen.

Auch wenn die Geistrunen auf den ersten Blick den arkanen
163+ Schwertrunen sehr ihnlich zu sein scheinen, sind sie in
Wahrheit haltbarer und michtiger (siehe Kapitel 4.2). Dariiberhinaus
ist ihre Herstellung ein viel zermiirbenderer Vorgang als der einfa-
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cher Alchimie. Auch wenn ein Magus, der eine bestimmte Stufe
erreicht hat, mit Hilfe seiner besonderen Fihigkeiten michtigere
Gegenstinde als ein Alchimist vergleichbarer Stufe herstellen kann,
so dauert es doch bei ihm betrichtlich linger. So kann z.B. ein Alchi-
mist ein +20-Schwert in nur 20 Wochen fertigen (siehe den Spruch
33/20 Waffe IV). Ein Magus, der den untenstehenden Vorgang
durchfiihrt, konnte das gleiche Schwert dagegen zwar schon in der
16. Stufe anfertigen, briuchte aber trotz der niedrigeren Stufe minde-
stens 21 Wochen (146 Tage) und maximal sogar fast 40 Wochen
(272 Tage). Zusitzlich kommt der Magus dabei auf durchschnittlich
drei Fehlschlige/Zauberfehler, wodurch noch einmal zwischen 6
und 60 Tagen hinzukommen kdnnen.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vergiiten 1 Gegenstand P Berithrung
2 Rune des Zuschlagens 1 Gegenstand P Beriihrung
3 Schildrune 1 Gegenstand P Bertihrung
4 Bonus/Temperung schitzen 1 Gegenstand —  Berthrung
5 Rune des Zuriickkehrens 1 Gegenstand P Berlihrung
6 Geistrunen erkennen 1 Gegenstand —  Bertthrung
7
8 Rune des Parierens 1 Gegenstand P Beriihrung
9
10 Kleinere Geistrune 1 Gegenstand P Berlihrung
11
12
13
14 Rune loschen 1 Geistrune p 3m
15 GroRere Geistrune 1 Gegenstand P Bertihrung
16
17
18 Geistrune entfernen 1 Geistrune p 3m
19
20 Herrschaftliche Geistrune 1 Gegenstand P Berthrung
25 Geistrune der GroRe 1 Gegenstand P Berihrung
30 Geistrune des Nichts 1 Gegenstand P Beriihrung
50 Geistrune der Macht 1 Gegenstand P Berlhrung

1eVergiiten (K): Dieser Spruch bereitet einen Gegenstand darauf
vor, Geistrunen zu empfangen. Es gibt zwei »Toleranzgrenzen« (TG),
die dieser Spruch beeinfluft:
Geistrunenstufe oder Runenstufe
(die maximale Stufe der Geistrune, die eingebettet werden kann)
Geistrunenkapazitdtsstufe oder Runenkapazitdit
(die Gesamtzahl an Geistrunen, die eingebettet werden kénnen)

*Betriigt eine der Toleranzgrenzen eines Gegenstandes »n«, so
bewirkt der Spruch Vergiiten, einmal am Tag »n+1« Tage lang
gesprochen, eine Erhdhung dieser Toleranzgrenze (micht beider
TG) auf »n+ 1<, bei einem Magiepunkteeinsatz von tiglich »n+1« MP.

*Begeht der Zaubernde wihrend des Prozesses einen Zauberpatzer
oder schligt der Vergdten-Spruch an einem der »n+1« Tage fehl, so
mufl der Vorgang erneut begonnen werden (wenn ihm z.B. am
19. Tag bei einer Toleranzgrenzanhebung von 19 auf 20 der Spruch
miBlingt oder ein Zauberfehler unterliuft, so kehrt der Gegenstand
7u seiner TG von 19 zurtick und der Zaubernde muf den Spruch
Vergriten erneut zwanzig Tage lang jeden Tag sprechen, um diese
auf 20 zu erhohen).

*Beide Toleranzgrenzen eines unvergiiteten Gegenstandes liegen
bei 0.

Die Stufe des Vergriten-Spruches entspricht der Toleranzgrenze auf
die der Gegenstand angehoben werden soll (alle Vergiiten-
Spriiche, die verwendet werden, um die Toleranzgrenze eines
Gegenstandes auf 20 zu steigern, werden wie 20. Stufe behandelt,
was die Magiepunktekosten und die wahrscheinlich eines Fehl-
schlags oder Zauberpatzers anbelangt).

*Der Zaubernde kann auch Runenkapzitit und Runenstufe eines
Gegenstandes abwechselnd vergiiten. Er muf sich nicht auf nur
eine Toleranzgrenze zur selben Zeit beschrinken.

*Die Tage, an denen ein Gegenstand verglitet wird, miissen nicht
direkt aufeinanderfolgen.

e Der Zaubernde kann mehr als einen Gegenstand pro Tag vergiiten.
Allerdings kann auf jeden Gegenstand nur ein einziger Vergiiten-
Spruch pro Tag gesprochen werden.

*Die Zeit, die man bendtigt, um eine Rune einzubetten, betrigt
gerade einmal eine Minute pro Stufe der Rune. Der Vorgang des
Vergtitens kann jedoch Jahre in Anspruch nehmen.

Beispiel: Ein Zaubernder der 10. Stufe beginni, einen bislang
noch unvergiiteten Gegenstand zu bebandeln. An einem Tag
spricht er einen Vergiten-Spruch, um die Runenstufe auf eins zu
erhoben. An einem anderen Tag spricht er einen zweilen Vergliten-
Spruch und bebt die Runenkapazititsgrenze auf eins an. Sein letzt-
endliches Ziel ist es, den Gegenstand so machtvoll zu machen, wie
es bei setner Stufe nur eben moglich ist (d.h. dafs der Gegenstand
bis zu zebn Runen der 10. Stufe aufnebmen kann). Um die Kapa-
zitidtsstufe nun auf zwei anzubeben, mufs er zusdtzlich an zwei
unterschiedlichen Tagen jeweils einen weiteren Vergiten-Spruch
sprechen. Dasselbe ist erforderlich, will er die Runenstufe auf zwei
steigern. Dieser Vorgang wird dann ebenso ablaufen bis beide Tole-
ranzgrenzen den maximalen Wert von 10 evveicht haben. Ist es
dem Zaubernden gelungen, beide Toleranzgrenzen auf 9 anzube-
ben, obne dafs ihm dabei auch nur ein Feblschlag/Zauberfebler
unterlduft, so mufs er den Vergiten-Spruch noch zebnmal (an
zebn unterschiedlichen Tagen) sprechen, um die Runenkapazitit
auf 10 zu erbohen und danach noch zebnmal, um dasselbe bei der
Runenstufe zu erreichen. Der ganze Vorgang ndbme fiir jede Tole-
ranzgrenze 55 Tage in Anspruch, zusammen also 110
(1+2+3+4+5+6+7+8+9+10=55). Daraus folgt, dafs das Ver-
gtiten eines bochstufigen Gegenstandes mit einer Runenkapazitit
von 20 und einer Runenstufe von 20 insgesamt 420 Tage in
Anspruch nebmen wiirde. (210 Tage fiir die Runenstufe und 210
Jfiir dieRunenkapazitit: 1+2+3+... 18+19+20=210). Die folgen-
de Tabelle fafst die Vergutungsdauer fiir einen Gegenstand in
Tagen fiir jeweils eine der beiden Toleranzgrenzen zusammen. Um
beide Toleranzgrenzen anzubeben, mufs man die angegebene
Zabl an Tagen, die man zum Vergtiten bendtigt, verdoppeln (wobei
zusdtzliche Tage fiir mégliche Feblschldge oder Zauberfebler nicht
mit eingerechnet sind).

Anzahl der Tage, um einen Gegenstand
zu vergiiten pro Toleranzgrenze

Stufe Tage Stufe Tage Stufe Tage
1 1 2 3 3 6
4 10 5 15 6 21
7 28 8 36 9 45
10 55 11 66 12 78
13 91 14 105 15 120
16 136 17 153 18 171
19 190 20 210 21 231
22 253 23 276 24 300
25 325 26 351 27 378
28 406 29 435 30 405
31 496 32 528 33 561
34 595 35 630 36 666
37 703 38 741 39 780
40 820 41 861 42 903
43 946 44 990 45 1035
46 1081 47 1128 48 1176
49 1225 50 1275 51 1326
52 1378 53 1431 54 1485
55 1540 56 1596 57 1653
58 1711 59 1770 60 1830
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2¢Rune des Zuschlagens (K): Jede Rune dieser Art, die der Zau-
bernde auf einer regelgerecht vergiiteten Waffe plaziert, hebt deren
OB um +5. Dabei muR allerdings die Stufe einer zusitzlichen (n-ten)
Rune des Zuschlagens, die der Zaubernde auf einer solchen Waffe
eingravieren will, nach der folgenden Formel berechnet werden:
nxn. Die 1. Rune ist also eine der 1. Stufe, die 2. solche Rune eine
der 4. Stufe, die 3. eine der 9., die 4. eine der 16., die 5. eine der 25.,
die 6. eine der 36. usw. Dazu benétigt man nicht nur die erforderli-
che Runenkapazitit in der Vergiitung des Gegenstandes und die
erforderliche Stufe des Zaubernden, sondern auch der Gegenstand
muR bis zu einer ausreichenden Runenstufe vergiitet worden sein,
um die Runen der benétigten Stufe in ihm einzubetten.

3eSchildrune (K): Wie Rune des Zuschlagens, nur daf der Zau-
bernde den DB des Gegenstandes pro gravierter Rune um +5
ethdhen kann. Will der Zaubernde einem nichtdefensiven Gegen-
stand (z.B. einem Schwert) einen DB-Bonus verleihen, so benotigt
er dazu eine um 50% hohere Stufe der Schildrune.

4eBonus/Vergiitung schiatzen (I): Der Zaubernde kann die
Bonusse einer Waffe oder eines Verteidigungsmittels feststellen.
AuBerdem erfihrt er, ob ein Gegenstand mit Runen beschrieben
worden ist, sowie dessen gegenwirtige Toleranzgrenzen und Ver-
gritung. Weitere Informationen erhilt er nicht.

5sRune der Riickkehr (K): Ein Gegenstand, in den diese Rune ein-
graviert ist, kann selbsttitig in eine der beiden Hinde des Trigers
zurtickkehren. Dies geht so schnell vor sich, das der Triger ihn noch
in derselben Runde verwenden kann. Der Triger oder Benutzer des
Gegenstandes muf wissen, daf dieser die Eigenschaft besitzt.
Selbstverstindlich kann ein solcher Gegenstand keiner sein, der am
Korper direkt getragen wird, wie z.B. ein Harnisch.

6eGeistrunen erkennen (I): Der Zaubernde erfihrt die Art und
Auswirkungen aller Runen auf einem Gegenstand.

8eRune des Parierens (K): Ein Wesen, das einen Gegenstand mit
einer solchen Rune fiihrt, kann in jeder Runde, in der es nur
Defensivhandlungen (also weder Angriffe, noch Zauber oder
Manover usw.) vollfahrt, +50 auf seinen DB aufschlagen.

10¢Kleinere Geistrune (K): Der Zaubernde kann eine ihm
bekannte Kleinere Geistrune auf einem ordentlich vergiiteten
Gegenstand plazieren. Der Spielleiter entscheidet auf der Basis des
kulturellen Hintergrundes und den Gegebenheiten der Spielwelt,
welche Runen benutzt werden und wie die Spieler diese in Erfah-
rung bringen konnen. Kennt der Spieler mehr als eine Kleinere Geis-
trune, so kann er selbst entscheiden, welche er einsetzt.

14+Rune loschen (K): Der Zaubernde kann versuchen, eine belie-
bige Rune (keine Geistrune) dauerhaft von einem Gegenstand zu
entfernen. Hat der Zaubernde die Rune nicht selbst auf dem Gegen-
stand angebracht, so erhilt der Gegenstand einen WW +30 gegen
den Versuch des Zaubernden.

15+GroRere Geistrune(K): Wie Kleinere Geistrune, nur daR eine
GrifSere Geistrune eingraviert werden kann.

18+Geistrune entfernen (K): Wie Rune I6schen, nur dafl der Zau-
bernde versuchen kann, eine Gefstrune zu entfernen. Der Gegen-
stand erhilt aber, wie oben angefiihrt, einen WW. Gelingt ihm die-
set, s0 erleidet der Zaubernde die Auswirkungen eines Zauberpat-
zers fur Angriffsspriiche, der nicht nur von der Stufe dieses Spruches,
sondern auch vom Wert, mit dem der Gegenstand dem fehlgeschla-
genen Spruch widerstanden hat, abhingig ist.

20+Herrschaftliche Geistrune (K): Wie Kleinere Geistrune, nur
daf eine Herrschaftliche Geistrune eingraviert werden kann.
25+Geistrune der GroRe (K): Wie Kletnere Geistrune, nur daf
eine Geistrune der GréfSe eingraviert werden kann.

30eGeistrune der Grenzebenen (K): Wie Kleinere Geistrune, nur
daR eine Geistrune der Grenzebenen eingraviert werden kann.

50« Geistrune der Macht (K): Wie Kleinere Geistrune, nur daR eine
Geistrune der Macht eingraviert werden kana.

8.7 Berufslisten
des Kristallmagiers
284 #Macht der Kristalle

Anmerkung: Die Benutzung von Spriichen tiber der 10. Stufe setzt
die Beberrschung der Kristalisprache voraus. Die Spriiche dieser Liste
sind nicht kumulativ.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1
2 Kristallvermehrer I Kristall 24h  Bertihrung
3 Kristallspeicher I Kristall 24h  Berthrung
4 Kleineres Kristallvorkommen

lokalisieren r15m C 3 m/St
5 Kristallmatrix Kristall 24h  Berithrung
6 Kristallvermehrer II Kristall 24h  Berihrung
7 Kristallspeicher II Kristall 24h  Berlihrung
8 Groferes Kristallvorkommen

lokalisieren rl5m C 30 m/St
9 Kristallmatrix II Kristall 24h  Bertihrung
10 Kristallsprache selbst 24h selbst
11 Kristallspeicher II1 Kristall 24h Berthrung
12
13 Kristallvermehrer IIT Kristall 24h  Beriihrung
14
15 Kristallmatrix I11 Kristall 24h  Berlihrung
16 Kristallspeicher IV Kristall 24h  Berithrung
17 Kristallherz Herz 24h selbst
18
19 Kristallvermehrer IV Kristall 24h Berihrung
20 Kristallmatrix IV Kristall 24h  Berthrung
25 Kristallspeicher V Kristall 24h  Berihrung
30 Wahres Kristallherz Herz 24h selbst
50 Kristallmatrix V Kristall 24h  Bertihrung

2e«Kristallvermehrer I (K): Ein Kristall einer Farbe, die der Aus-
richtung des Kristallmagiers entspricht, kann ihm als +1-Zauberver-
mehrer dienen. Nachdem der Kristall einmal benutzt worden ist, zer-
fillt er zu Staub.

3eKristallspeicher I (K): Der Zaubernde kann mit diesem Spruch
Magiepunkte in einem mit Kristallmatrix I behandelten Kristall spei-
chern. Der Zaubernde l4ddt den Kristall auf, und dieser Spruch ver-
hindert, da Magiepunkte »auslaufenc.

4eKleineres Kristallvorkommen lokalisieren (I): Der Zauberer
kann ein kleineres Kristallvorkommen lokalisieren. Ein solches dient
ihm als x2-Magiepunktevermehrer, solange er sich in der Nihe auf-
hilt. Der Untergrund der Umgebung ist normalerweise voll von Kri-
stallen, deren Farbe der Ausrichtung des Zaubernden entspricht.
5eKristallmatrix I (K): Der Zaubernde kann eine Kraftmatrix im
Inneren eines Kristalls erzeugen, durch die er MP in ihm speichern
und sie wieder entziehen kann. Durch den Spruch Kristallmatrix
kann der Kristall eine Menge an Kraft aufnehmen, die seinem
Essenzgehalt (Wert in GS) entspricht. Wird der Essenzgehalt tiber-
schritten, so zerfillt der Kristall in kleine Teile.
6eKristallvermehrer I (K): Wie Kristallvermebrer I nur als +2-
Zaubervermehrer.

7eKristallspeicher I (K): Wie Kristallspeicher I, nur da eine Kri-
stallmatrix Il aufgeladen werden kann.

8¢ GroReres Kristallvorkommen lokalisieren (I): Wie Kleineres
Kristallvorkommen lokalisieren, nur dal ein groferes Kristallvor-
kommen lokalisiert wird, das dem Zaubernden als x3-Magiepunkte-
vermehrer dient.

9eKristallmatrix I (K): Wie Kristallmatrix I, nur daBd die doppelte
Menge des Essenzgehaltes gespeichert werden kann.
10eKristallsprache (U): Befihigt den Zaubernden, die Sprache
der magischen Kristalle zu sprechen und zu verstehen. Alle Spriche
ab der 11. Stufe miissen in der Kristallsprache gesprochen werden,
damit sie funktionieren.

11eKristallspeicher III (K): Wie Kristallspeicher I, nur da eine
Kristallmatrix IIl aufgeladen werden kann.

13 eKristallvermehrer II (K): Wie Kristallvermebrer I nur als +3-
Zaubervermehrer.
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15 eKristallmatrix III(K): Wie Kristallmatrix I, nur daR die dreifa-
che Menge des Essenzgehaltes gespeichert werden kann.

16 Kristallspeicher IV (K): Wie Kristallspeicher I, nur dag eine
Kristallmatrix IV aufgeladen werden kann.

17eKristallherz (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, sein Herz
durch eines aus Kristall zu ersetzen, das ihm als x2-Magiepunktever-
mehrer dient und ohne den Einsatz von Magie nicht verletzt werden
kann. Wird das echte Herz (das nicht verwest und das der Zaubern-
de an einem sicheren Ort aufbewahren sollte) verletzt, so Gibertragen
sich die Auswirkungen auf den Zaubernden.
19eKristallvermehrer IV (K): Wie Kristallvermebrer I nur als +4-
Zaubervermehrer.

20+ Kristallmatrix IV(K): Wie Kristallmatrix I, nur daR die vierfa-
che Menge des Essenzgehaltes gespeichert werden kann.

25 sKristallspeicher V (K): Wie Kristallspeicher I, nur da® eine Kri-
stallmatrix Vaufgeladen werden kann.

30eWahres Kristallherz (K) Wie Kristallberz, aber als x3-Magie-
punktevermehrer.

s50eKristallmatrix V(K): Wie Kristallmatrix I, nur dag die funffa-
che Menge des Essenzgehaltes gespeichert werden kann.

285 e Heilung der tiefen Erde

Anmerkung 1: # -gibi an, daf der Heilungsproze in 1-10 Stunden
abgeschlossern ist.
Anmerkung 2: Der Spielleiter sollte einen gewissen Zettraum festle-
gen, der fiir die Bezauberung der Erde mit den Heilspriichen dieser
Liste bendtigt wird. Wir schlagen vor: W10 - (Stufe des Zaubernden)
+ (Stufe des Spruches); mit einem Minimum von 1 Minute.
Anmerkung 3: Alle Zaubererde-Spriiche setzen voraus, dafs der
Zaubernde sich die Materialien dafiir tief aus dem Erdreich
beschafft. Im folgenden sind die Erden aufgefiibrt, die der Zaubern-
de benotigt:

Tieferden-Staub: Staub von einem abgektiblten geschmolzenen

Felsen

Tieferden-Lehm: Eine Erde, die form- und knetbar ist.

Tieferden-Ol: Schmierige, brennbare Fltissigkeiten aus der Erde.

Tieferden-Schlamm: Eine Erde, die weich, klebrig und feucht ist.

Tieferden-Wasser: Wasser, als Nebenprodukt der Felsentstebung.

Tieferden-Lehmerde: Ein Gemisch aus Lebm, Ol und Staub.
Anmerkung 4: Alle magischen Heilerden miissen in irdenen Topfen
gelagent werden. Werden diese mit barigewordenem Tieferden Lebm
verschlossen, so hdit sich die Bezauberung der Materialien, bis die
Versiegelung aufgebrochen wird. Die Topfe miissen aus gebdrietem
Tieferden Lebm bergestellt worden sein, der beim Vorgang des Hdr-
tens seine potentiellen Heilfdibigkeiten verliert.
Anmerkung 5: Wird Tieferden-Lebm auf eine blutende Wunde auf-
getragen, so kann er diese Blutung stoppen.
Anmerkung 6: Die Spriiche Erde heilen, Stein heilen und Metall
heilen ersetzen kein verlorengegangenes Material. (Also kann man
nicht einfach einen Goldbarren nebmen, ein Stiick herausbrechen
und dann Metall beilen sprechen, um mebr Gold zu erbalten, als
man anfinglich batte. Beispielsweise beginnt man mit 30 cm?’ Gold,
spricht Metall beilen und endet mit 30 cm® Gold)

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Erde bezaubern I 30 cm?® 24h  Beriihrung
2 Erde heilen 1 300 cm?® P Berithrung
3 Erde bezaubern II 30 cm? 24h  Berihrung
4 Metall heilen I 30 cm? P Beriihrung
5 Stein heilen I 30 cm?® P Bertihrung
6 Erde bezaubern III 30 cm? 24h  Berihrung
7 Erde heilen II 1,5 m? P Berithrung
8 Erde bezaubern IV 30 cm? 24h  Beriihrung
9 Metall heilen II 150 cm? P Bertihrung
10 Stein heilen 11 150 cm? P Bertihrung
11 Erde heilen III 3m? P Bertihrung
12 Erde bezaubern V 30 cm? 24h  Berihrung
13 Metall heilen III 300 cm? P Bertihrung
14 Stein heilen III 300 cm? P Berthrung
15 Erde bezaubern VI 30 cm? 24h  Berithrung
16 Erde heilen IV 6 m3 P Beriihrung
17 Erde bezaubern VII 30 cm? 24h  Berlihrung
18 Metall heilen IV 1,5m’ P Beriihrung
19 Stein heilen IV 1,5m? P Berithrung
20 Erde bezaubern VIII 30 cm? 24h  Beriihrung
25 Erde heilen V 300 cm?/St P Beriihrung
30 Metall heilen V 60 cm?/St P Berihrung
50 Stein heilen V 60 cm?/St P  Beriihrung

1+Erde bezaubern I (HK): Ermoglicht es dem Zaubernden, Heil-

salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:
Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP..............coon 1 Anwendung
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen (#) .............. 1 Anwendung

2eErde heilen I (H): Der Zaubernde kann 300 cm?® verwiisteter,

verodeter oder ausgedorrter Erde wiederherstellen.

3 eErde bezaubern II (HK): Erméglicht es dem Zaubernden, Heil-

salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:

Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ...t 2 Anwendungen
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(®)............ 2 Anwendungen
— heilt Muskelschdden.........ccooooooininiiiins 1 Anwendung
Tieferden-Ol —heilt Verbrennungen 1. Grades
oder Brfrierungen ... 1 Anwendung

4eMetall heilen I (H): Der Zaubernde kann 30 cm? verrostetes oder

korrodiertes Metall wiederherstellen.

5eStein heilen I (H): Der Zaubernde kann 30 cm® zerbrochenen,

rissigen oder sproden Steines wiederherstellen.

6+Erde bezaubern I (HK): Ermdglicht es dem Zaubernden, Heil-

salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:

Tieferden-Staub — heilt 1-10TP ... 3 Anwendungen
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(#) ....3 Anwendungen
— heilt Muskelschdden...........cccoooviinninns 2 Anwendungen
Tieferden-Ol — heilt Verbrennungen 1. Grades
oder Erfrierungen ..o 2 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 2. Grades ................o.... 1 Anwendung

Tieferden-Schiamm — heilt leichte Briiche(®) ...... 1 Anwendung

7e+Erde heilen II (H): Der Zaubernde kann 1,5 m’® verwiisteter, ver-

odeter oder ausgedorrter Erde wiederherstellen.

8eErde bezaubern IV (HK): Ermoglicht es dem Zaubernden, Heil-

salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:

Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ............cco.e 4 Anwendungen
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(#)............ 4 Anwendungen
— heilt Muskelschaden.........ccocinns 3 Anwendungen
Tieferden-Ol — heilt Verbrennungen 1. Grades
oder Erfrierungen ... 3 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 2. Grades . ....2 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 3. Grades ............cccovrne 1 Anwendung
Tieferden-Schlamm — heilt leichte Briiche(#) ..2 Anwendungen
— heilt schwere Briiche(#) ..........cccovierierciininns 1 Anwendung

Tieferden Wasser — verdoppelt die Heilungsrate 1 Anwendung

9eMetall heilen II (H): Der Zaubernde kann 150cm’ verrostetes

oder korrodiertes Metall wiederherstellen.

10+ Stein heilen I (H): Der Zaubernde kann 150cm? zerbrochenen,

rissigen oder sproden Steines wiederherstellen.

11eErde heilen ITT (H): Der Zaubernde kann 3m?® verwiisteter, ver-

odeter oder ausgedorrter Erde wiederherstellen.

12+ Erde bezaubern V (HK): Erméglicht es dem Zaubernden, Heil-

salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:
Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ... 5 Anwendungen
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Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(#)............ 5 Anwendungen
— heilt Muskelschdden..................c 4 Anwendungen
Tieferden-Ol — heilt Verbrennungen 1. Grades
oder Erfrierungen ..o, 4 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 2. Grades ....3 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 3. Grades ................. 2 Anwendungen
Tieferden-Schlamm — heilt leichte Briiche(#) .3 Anwendungen
— heilt schwere Briiche(®)....................... 2 Anwendungen
— heilt zerschmetterte Knochen (#) 1 Anwendung
Tieferden-Wasser — verdoppelt die
Heilungsrate ... 2 Anwendungen
Tieferden-Lehmerde — repariert leichte
Nervenschidden(®) ..o, 1 Anwendung

13eMetall heilen IIT (H): Der Zaubernde kann 300cm?® verrostetes
oder korrodiertes Metall wiederherstellen.

14¢Stein heilen I (H): Der Zaubernde kann 300cm?® zerbroche-
nen, rissigen oder sproden Steines wiederherstellen.

15¢Erde bezaubern VI (HK): Ermdglicht es dem Zaubernden Heil-
salben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezaubern:

Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ..o 6 Anwendungen
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(#)............ 6 Anwendungen
— heilt Muskelschidden............c.ccooiiinn, 5 Anwendungen
Tieferden-Ol — heilt Verbrennungen 1. Grades
oder Effrierungen ..........cocooeenieieiiciiiiiniinins 5 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 2. Grades .. ....4 Anwendungen
— heilt Verbrennungen 3. Grades .................. 3 Anwendungen
Tieferden-Schlamm — heilt leichte Briiche(#) ..4 Anwendungen
— heilt schwere Briche(®) .............cocoovveeinnen, 3 Anwendungen

— heilt zerschmetterte Knochen (#)
Tieferden-Wasser — verdoppelt

2 Anwendungen

die Heilungsrate ... 3 Anwendungen
Tieferden-Lehmerde — repariert
leichte Nervenschidden(®)..........c.ccccccvvvnnicnnine 2 Anwendungen

— heilt schwere Nervenschiden(#)
16*Erde heilen IV (H): Der Zaubernde kann 6 m? verwisteter, ver-
odeter oder ausgedorrter Erde wiederherstellen.
17+Erde bezaubern VII (HK): Ermoglicht es dem Zaubernden,

Heilsalben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezau-
bern:

Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ...............
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(#)..

1 Anwendung

....7 Anwendungen
....7 Anwendungen

— heilt Muskelschiden.......c....cccoeenenne 6 Anwendungen
Tieferden-Ol -— heilt Verbrennungen 1. Grades

oder Erfrierungen ...........cccocovviviininnnin, 6 Anwendungen

— heilt Verbrennungen 2. Grades .................. 5 Anwendungen

— heilt Verbrennungen 3. Grades ................. 4 Anwendungen
Tieferden-Schlamm — heilt leichte Briiche(#) ..5 Anwendungen

— heilt schwere Briiche(®) ........c.cccocovninnnnnns 4 Anwendungen

— heilt zerschmetterte Knochen (#)................ 3 Anwendungen
Tieferden-Wasser — verdoppelt

die Heilungsrate ... 4 Anwendungen
Tieferden-Lehmerde — repariert

leichte Nervenschiaden(®)..........cccccoccnenninne. 3 Anwendungen

— heilt schwere Nervenschaden(#) ................ 2 Anwendungen

— heilt leichte Organschiaden(®) ..........cccoee. 1 Anwendung

18eMetall heilen IV (H): Der Zaubernde kann 1,5 m? verrostetes
oder korrodiertes Metall wiederherstellen.
19+Stein heilen IV (H): Der Zaubernde kann 1,5 m?® zerbrochenen,
rissigen oder sproden Steines wiederherstellen.
20+Erde bezaubern VIII (HK): Ermoglicht es dem Zaubernden,
Heilsalben herzustellen: Er kann eine der folgenden Erden bezau-
bern:
Tieferden-Staub — heilt 1-10 TP ..........c.coee 8 Anwendungen
Tieferden-Lehm — stoppt Blutungen(# ....8 Anwendungen

— heilt Muskelschidden................... ....7 Anwendungen
Tieferden-Ol — heilt Verbrennungen 1. Grades

oder Erfrierungen .........ccccooevvrniercniinercnnnens 7 Anwendungen

— heilt Verbrennungen 2. Grades .................. 6 Anwendungen

— heilt Verbrennungen 3. Grades .................. 5 Anwendungen
Tieferden-Schlamm — heilt leichte Briiche(#) ..6 Anwendungen

— heilt schwere Briiche(#) ..., 5 Anwendungen

— heilt zerschmetterte Knochen (#)............... 4 Anwendungen

Tieferden-Wasser — verdoppelt die Heilungsrate5 Anwendungen

Tieferden-Lehmerde — repariert

ieichte Nervenschiden(®)..........ccccceevveriereennn, 4 Anwendungen
— heilt schwere Nervenschiden(: ....3 Anwendungen
— heilt leichte Organschidden(#) ................... 2 Anwendungen
— heilt schwere Organschidden(®) ...................... 1 Anwendung

25e¢Erde heilen V (H): Der Zaubernde kann 300 ¢cm?/St verwiiste-
ter, verddeter oder ausgedorrter Erde wiederherstellen.

30eMetall heilen V (H): Der Zaubernde kann 60 cm?®/St verrostetes
oder korrodiertes Metall wiederherstellen.

50eStein heilen V (H): Der Zaubernde kann 60 cm?/St zerbroche-
nen, rissigen oder sproden Steines wiederherstellen.

286 ¢Kristallmagie

Anmerkung 1: Wird die Kristallfrucht gegessen, st so sie sich voll-
stdndig im Magen auf. Sie wirkt auf alle giftig, die nicht durch eine
Kristallinfusion geschiitzt sind. Ist man jedoch gegen das Kristallgift
geschiitzi, so reinigt die Frucht den Korper von allen Giften und beilt
1-100 Trefferpunkte. Die Kristallfrucht bat in etwa die GréfSe einer
Kirsche. In ibrem Kern befindet sich ein einzelnes Samenkorn— ein
natiirlich gewachsener Kristall, dessen Farbe der Ausrichtung des
Zaubernden entspricht. Jedes Samenkorn bat einen Wert von 1 GS
auf dem freien Markt (der Spielleiter kann diesen Preis beliebig
abdndern).

Anmerkung 2: Die Benutzung von Spriichen tiber der 10. Stufe setzt
die Beberrschung der Kristallsprache voraus.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Kristallinfusion selbst 24h selbst
2 Kristalle entdecken r2m C selbst
3 Kristallanalyse 1 Kristall —  Berihrung
4 Kristallportal 1 variabel 1Rd/St Berithrung
5 Kristall finden I 1 Kristall 1 Min/St selbst
6 Kristallportal IT variabel 1 Rd/St Berithrung
7 Kristallsuche selbst variabel selbst
8 Kristallportal ITI variabel 1 Rd/St Berithrung
9 Kristall finden II 1 Kristall 1 Min/St selbst
10 Kristallportal IV variabel 1 Rd/St Berithrung
11 Kristallsamen 3cm/Rd 1Rd Beriihrung
12 Kristalllaich Kristallstaub 24h  Berthrung
13 Kristallblume 3cm/Rd 1Rd Berithrung
14 Kristallportal V variabel 1 Rd/St Berithrung
15 Kristallranke 3cm/Rd 1Rd Berihrung
16 Kristallportal V1 variabel 1 Rd/St Beriihrung
17 Kristallbusch 3cm/Rd 1Rd Beriihrung
18 Kristallportal VII variabel 1 Rd/St Beriihrung
19 Kristallknollen 3cm/Rd 1Rd Beriihrung
20 Kristallportal VIII variabel 1Rd/St Berthrung
25 Kristallbaum 3cm/Rd 1Rd Beriihrung
30 Vollendetes Kristallportal variabel 1Rd/St Beriithrung
40 Kristallzeitreise 1 Portal variabel selbst
50 Kristalleben selbst P selbst

1eKristallinfusion (K): Der Zaubernde kann seinen Korper auf
die Benutzung von Kristallmagie vorbereiten. Ohne diesen Spruch
konnen die hoherstufigen Spriiche auf dieser Liste grofen Schaden
beim Zaubernden selbst anrichten. Der Zaubernde muf einen WW
gegen die doppelte Stufe des Spruches bestehen (fir einen Spruch
der 3. Stufe gelten die Werte eines Spruches der 6. Stufe) oder einen
Schaden wie folgt hinnehmen: 01-75: Koma (1-6 Monate), 76-90:
Hirntod, 91-100: Tod. Wird dieser Spruch das erste Mal gesprochen,
so wird die Farbe der Ausrichtung des Kristallmagiers damit festge-
legt. Diese entspricht in der Regel der des Lehrers des Zaubernden,
kann aber auch beliebig vom Spielleiter bestimmt werden.
2eKristalle entdecken (P): Spurt jeden Kiristall im Umkreis von
2m auf.

3eKristallanalyse (I): Gibt die Art und den Ursprung eines Kri-
stalls an, sowie wann und wie der Kristall gewonnen und benutzt
worden ist.

4eKristallportal I (K): Ein Portal von 1m x 2m x 30cm Groe off-
net sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen
kann. Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nach-
dem der Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.
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5eKristall finden I (P): Gibt die Richtung und Entfernung (inner-
halb 30m/St) an, in der sich ein bestimmter Kristall befindet, den der
Zaubernde kennt oder genau beschrieben bekommen hat.

6+Kristallportal II (K): Ein Portal von 1x2x3m Grofie offnet sich
zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen kann.
Beide Kristalle schwiirzen sich und zerfallen zu Staub, nachdem der
Spruch erfoigreich gesprochen worden ist.

7eKristallsuche (I): Der Zaubernde erhilt eine Vision von einer
Suche, die er bestehen muR, um sich seinen Platz im Leben nach
dem Tode zu verdienen. Zu dieser Mission bricht der Zaubernde
normalerweise erst dann auf, wenn er diesen Spruch ohne Risiko-
wurf schaffen kann, also in der 7. Stufe. Normalerweise handelt es
sich dabei um die Suche nach einem bestimmten Kristall, wobei ein
Scheitern zu einem voriibergehenden Verlust des Anrechts auf ein
Leben nach dem Tode fithrt. Die Kristallsuche kann allerdings nach
dem Erreichen der nichsten Stufe erneut versucht werden. Aufer-
dem kann der Spielieiter in diesem Falle eine weitere Strafe auferle-
gen. Die Aufgabe sollte sich im Rahmen der Fihigkeiten des Zau-
bernden bewegen.

8eKristallportal Il (K): Ein Portal von 1x2x30m GroRe offnet
sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen kann.
Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nachdem der
Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

9eKristall finden II (P): Gibt die Richtung und Entfernung (inner-
halb 1,5km/St) an, in der sich ein bestimmter Kristall befindet, den
der Zaubernde kennt oder genau beschrieben bekommen hat.

10 eKristallportal IV (K): Ein Portal von 1x2x300m GroRe offnet
sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen kann.
Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nachdem der
Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

11eKristallsamen (U): Der Zaubernde kann mit Hilfe von Kristall-
splittern oder Kristallstaub, die der Farbe nach seiner Ausrichtung
entsprechen, sowie finf seiner Trinen einen Kristallsamen erschaf-
fen.

12eKristallaich (U): Hierbei handelt es sich um einen besonderen
Vertrauten. Er hat die Form eines facettenreich geschnittenen Kri-
stalls, dessen Farbe der Ausrichtung des Zaubernden entspricht. Der
Kristallaich wird erschaffen, indem fiinf Trinen des Zaubernden und
Kristallstaub der Farbe des Zaubernden in einem Zeitraum von sie-
ben Tagen siebenmal tiglich in gleichbleibenden Abstinden mit die-
sem Spruch bezaubert werden. Jede Unterbrechung dieses gedring-
ten zeitlichen Ablaufs macht alle vorherigen Bemiihungen zunichte,
und der Vorgang muf von Anfang an wiederholt werden. Der Kri-
stallaich wird im Regelfall in ein Schmuckstick eingesetzt und der
Person iibergeben, die der Zaubernde ausspionieren oder beschiit-
zen will. Der Zaubernde befindet sich in stindigem Kontakt mit dem
Kristallaich bis dieser zerstort wird oder der Zaubernde stirbt. Der
Zaubernde kann den Kristallaich optisch bis zu einer Entfernung
von 1,5 km/St und akustisch bis zu 15 km/St weit benutzten. Wird
diese Reichweite iiberschritten, so fithlt der Zaubernde dies und
kann nur noch die Richtung des Kristallaichs feststellen. Wird der
Kristallaich zerstort, so erleidet der Zaubernde den Verlust von 50%
seiner gegenwirtigen Trefferpunkte und einen Abzug von -50 auf
alle Handlungen fiir eine Woche.

Anmerkung: Der Kristallaich bat die Fébigkeit, sich selbstidtig mit
einer Geschwindigkeit von 30cm/Rd zu bewegen und eine eigene
Sichtweite von 15m, sowie eine Horweite von 30m, die sich aller-
dings, wenn gefliistert wird, auf 3m verringert oder auf 75— 100m
vergréfSert, wenn jemand laut ruft (entsprechend der Lautstdirke des
Rufens). Der Kristallaich bewegt sich nur, wenn sein Erzeuger ibn
steuert.

13 «Kristallblume (X): Fin eingepflanzter Kristallsame, eine Trine
des Zaubernden und dieser Spruch sind alles, was benotigt wird,
damit das Samenkorn zu wachsen beginnt. Es entwickelt sich zu
einer mystischen Kristallblume. Es dauert einen Monat, bis der
Samen zu einer ausgewachsenen Kristallblume gereift ist und eine
trinenformige Kristallfrucht trigt. Wird diese gepfliickt, so verdorrt
die Blume und stirbt ab. Die Blume hat eine maximale Hohe von
20cm. Man beachte den Hinweis zu Kristallfriichten.

14+ Kristallportal V (K): Ein Portal von 1x2mx15km GroBe offnet
sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen kann.
Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nachdem der
Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

15 ¢Kristallranke (K): Ein eingepflanzter Kristallsame, eine Trine
des Zaubernden und dieser Spruch sind alles, was bendtigt wird,
damit das Samenkorn zu wachsen beginnt. Es entwickelt sich zu
einer mystischen Kristallranke. Es dauert zwei Monate, bis der
Samen zu einer ausgewachsenen Kristallranke gereift ist und (1W3
pro Monat ungestérten Wachsens) trinenformige Kristallfriichte
trigt. Nach der Vegetationszeit stitbt die Ranke ab. Pro Monat wichst
die Ranke 1,5 bis 3m. Die Kristallfriichte wachsen traubenartig. Man
beachte den Hinweis zu Kristallfriichten.

16+ Kristallportal VI (K): Fin Portal von 1x2mx75km Grofe 6ff-
net sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen
kann. Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nach-
dem der Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

17 «Kristallbusch (K): Ein eingepflanzter Kristallsame, eine Trine
des Zaubernden und dieser Spruch sind alles, was benotigt wird,
damit das Samenkorn zu wachsen beginnt. Es entwickelt sich zu
einem mystischen Kristallbusch. Es dauert sechs Monate, bis der
Samen zu einem ausgewachsenen Kristallbusch gereift ist und weite-
re sechs Monate, bis der Busch (1W6 pro Monat des Wachstums) tri-
nenformige Kristallfriichte trigt. Der Busch wird 60 bis 120 cm hoch.
Wird er am Ende der Vegetationszeit nicht entwurzelt, so besteht
eine 50% Chance, daR aus seinen Wurzeln ein neuer Busch sprieft.
Die Kristallfriichte hingen einzeln am Busch. Man beachte den Hin-
weis zu Kristallfrachten.

18 «Kristallportal VII (K): Ein Portal von 1x2mx150km Groge off-
net sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen
kann. Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu Staub, nach-
dem der Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

19eKristallknollen (K): Ein eingepflanzter Kristallsame, eine
Trine des Zaubernden und dieser Spruch sind alles, was benotigt
wird, damit das Samenkorn zu wachsen beginnt. Es entwickelt sich
zu einem mystischen Kristallbusch, der keine Frichte trigt, sondemn
unter der Erde 1W6 Knollen ausbildet Gihnlich wie Kartoffeln). Es
dauert sechs Monate, bis der Samen zu einem ausgewachsenen Kri-
stallbusch gereift ist und weitere sechs Monate, bis der Busch reift
und die Knollen ausbildet. Die Knollen enthalten je 1W6 Kristalle,
sehen ansonsten aber aus wie Kristallfriichte. Gribt man die Kristall-
knollen aus, so verdorrt der Busch.

20eKristallportal VII (K): Ein Portal von 1x2mx300km Groe
offnet sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hindurchgehen
kann. Beide Kristalle schwiirzen sich und zerfallen zu Staub, nach-
dem der Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

25 eKristallbaum (K): Ein eingepflanzter Kristallsame, eine Trine
des Zaubernden und dieser Spruch sind alles, was benotigt wird,
damit das Samenkorn zu wachsen beginnt. Es entwickelt sich zu
einem mystischen Kristallbaum. Es dauert ein Jahr, bis der Samen zu
einem ausgewachsenen Kristallbaum gereift ist und ein weiteres,, bis
er reift und (1W6/Alter des Baumes in Jahren) trinenférmige Kri-
stallfriichte trigt. Der Baum wichst jihrlich 30-90cm in der Hohe
und 8~15c¢m im Durchmesser. Die Kristallfriichte hingen einzeln an
ihm. Man beachte die Bemerkung zu Kristallfriichten.

30eVollendetes Kristallportal (K): Ein Portal von 1 mx2mx450km
GréRe offnet sich zwischen zwei Kristallen, durch das jeder hin-
durchgehen kann. Beide Kristalle schwirzen sich und zerfallen zu
Staub, nachdem der Spruch erfolgreich gesprochen worden ist.

40« Kristallzeitreise (U): Bewirkt, da der nichste Portalspruch,
den der Zaubernde innerhalb von 3 Rd spricht, sich bis zu 1 Jahr/St
in die Vergangenheit oder Zukunft 6ffnet. Dies geschieht zufillig.
Bei einem W100 zeigt ein gerades Ergebnis eine Offnung in die Ver-
gangenheit an, ein ungerades eine in die Zukunft. Die Kristalle, die
zur Erschaffung des Portals benutzt worden sind, schwirzen sich
und zerfallen zu Staub, nachdem der Spruch erfolgreich gesprochen
worden ist.

50e«Kristalleben (U): Ermoglicht es dem Zaubernden, den Alte-
rungsprozef aufzuhalten. Man beachte, da®, wenn ihm der Spruch
Kristallinfusion auch nur an einem einzigen Tag fehlschligt, all die
Tage, Wochen, Monate, Jahre, um die er mit seiner Willenskraft die
Natur betrogen hat, den Kérper des Zaubernden auf der Stelle ver-
zehren. Nehmen wir zum Beispiel einen Magiekundigen der
75.Stufe, dessen Magiefihigkeit durch einen Zauberfehlschlag fiir
eine Woche aufgehoben ist. Weil er es nicht geschafft hat, den einfa-
chen Spruch der 1. Stufe Kristallinfusion, den er als Benutzer der
Kristallmagie jeden einzelnen Tag sprechen muf, zu zaubern, bre-
chen die 30 Jahre, 7 Monate und 12 Tage in denen er nicht gealtert
ist, mit einem Mal tber ihn herein. Der Zaubernde ist 367 Monate
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lang nicht gealtert und stirbt hochstwahrscheinlich an der dadurch
entstehenden Belastung oder Alterschwiche. Der Spielleiter ist
angehalten, den Korper des Zaubernden einen WW gegen Herzver-
sagen modifiziert durch Konstitution durchfithren zu lassen, wobei
-1 fiir jeden Monat des Alterns aufgeschlagen werden. In diesem
Falle hatte der Zaubernde einen Abzug von 367.

287 ¢*Bewohner der tiefen Erde

Anmerkung: NTG— Niederer Tieferdgeist, STG— Schwacher Tieferd-
geist, TG — Tieferdgeist, GTG — Grofer Tieferdgeist, WIG — Wdchter
Tieferdgeist

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Raten 1 Frage — selbst
2 Fingebung 1 selbst — selbst
3 Traum I 1 Thema Schlaf selbst
4 NTG beschworen 1 Geist 1 Rd/st selbst
5 Eingebung III selbst — selbst
6 NTG sprechen 1 Geist 1 Rd/St selbst
7 Eingebung V selbst — selbst
8 Traum II 2 Themen Schlaf selbst
9 STG beschworen 1 Geist 1 Rd/st selbst
10 Tieferdengefiihl selbst 1Rd/St Beriihrung
11 STG sprechen 1 Geist 1 Rd/St selbst
12 Eingebung VII selbst — selbst
13 Traum IT¥ 3 Themen Schlaf selbst
14 TG beschworen 1 Geist 1 Rd/St selbst
15 Eingebung X selbst — selbst
16 TG sprechen 1 Geist 1 Rd/St selbst
17 Traum IV 4 Themen Schlaf selbst
18 GTG beschworen 1 Geist 1 Rd/St selbst
19 Vollendete Eingebung selbst — selbst
20 GTG sprechen 1 Geist 1 Rd/st selbst
25 Traum V 5 Themen Schlaf selbst
30 WTG beschworen 1 Geist 1 Rd/St selbst
50 WTG sprechen 1 Geist 1 Rd/St selbst

1, 2,5, 7, 15, 19 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus der Liste
79+ Wege der Eingebung.

3, 8, 13, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus der Liste
140+ Blick in die Zukunft.

4eNTG beschworen (KM): Der Zaubernde kann einen Niederen
Tieferdgeist (NTG) heraufbeschworen. Der Geist musl im Wirkungs-
bereich des Zaubernden bleiben, solange dieser sich konzentriert.
6eNTG sprechen (KI): Die Zaubernde kann mit einem Niederen
Tieferdgeist kommunizieren. Fir die Dauer diese Spruches wird der
Geist alle ihm gestellten Fargen beantworten, kennt die richtigen
Antworten aber nur mit 10%iger Wahrscheinlichkeit. Die Antworten
sind immer in Réitselform und nie gerade heraus.

9¢STG beschworen (KM): Der Zaubernde kann einen Schwachen
Tieferdgeist (STG) heraufbeschwéren. Der Geist muf im Wirkungs-
bereich des Zaubernden bleiben, solange dieser sich konzentriert.
10+ Tieferdengefithl (I): Der Zaubernde kann sich die Gedanken
und Gefiihle der Tieferde vorstellen oder sie verstehen.

11+STG sprechen (KI): Die Zaubernde kann mit einem Schwa-
chen Tieferdgeist kommunizieren. Fir die Dauer dieses Spruches
wird der Geist alle ihm gestellten Fragen beantworten, kennt die
richtigen Antworten aber nur mit 25%iger Wahscheinlichkeit. Die
Antworten sind immer in Ritselform und nie gerade heraus.
12e«Eingebung VII (I): Wie Eingebung I, aber der Zaubernde kann
sieben Minuten in die Zukunft blicken.

14+TG beschworen (KM): Der Zaubernde kann einen Tieferdgeist
(TG) heraufbeschworen. Der Geist mu8 im Wirkungsbereich des
Zaubernden bleiben, solange dieser sich konzentriert.

16+TG sprechen (KI): Die Zaubernde kann mit einem Tieferdgeist
kommunizieren. Fir die Dauer dieses Spruches wird der Geist alle
ihm gestellten Fargen beantworten, kennt die richtigen Antworten
aber nur mit 40%iger Wahrscheinlichkeit. Die Antworten sind immer
in Ritselform und nie gerade heraus.

17 e Traum IV (I): Wie Traum I, aber bis zu vier Triume/Nacht tiber
verschiedene Themen.

18¢GTG beschworen (KM): Der Zaubernde kann einen grofSen
Tieferdgeist (GTG) heraufbeschworen. Der Geist mufl im Wirkungs-
bereich des Zaubernden bleiben, solange dieser sich konzentriert.
20+GTG sprechen (KI): Die Zaubernde kann mit einem Grofen
Tieferdgeist kommunizieren. Fir die Dauer dises Spruches wird der
Geist alle ihm gestellten Fragen beantworten, kennt die richtigen
Antworten aber nur mit 65%iger Wahrscheinlichkeit. Die Antworten
sind immer in Ritselform und nie gerade heraus.

30 WTG beschworen (KM): Der Zaubernde kann einen Wichter
Tieferdgeist (WTG) heraufbeschworen. Der Geist mufl im Wirkungs-
bereich des Zaubernden bleiben, solange dieser sich konzentriert.
50« WTG sprechen (KI): Die Zaubernde kann mit einem Wichter
Tieferdgeist kommunizieren. Fir die Dauer dieses Spruches wird der
Geist alle ihm gestellten Fragen beantworten, kennt die richtigen
Antworten aber nur mit 80%iger Wahrscheinlichkeit. Die Antworten
sind immer in Ritselform und nie gerade heraus.

288 e Meisterschaft iiber Kristalle

Anmerkung: 1: Die Benutzung von Spriichen iiber der 10. Stufe
setzt die Beberrschung der Kristallsprache voraus.

Anmerkung: 2: Die Spriiche Kristallstirke und Kristallmacht aus
dieser Liste sind nicht kumulativ.

Anmerkung: 3: Die Kristallklinge-Spriiche aus dieser Liste sind
nicht kumulativ.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Kristallgehor selbst 1 Min/St selbst
2 Kristallstirke 1 selbst 1 Min/St selbst
3 Kristallsicht selbst 1 Min/St selbst
4 Kristallschuppen selbst 1 Min/St selbst
5 Kristallstirke It selbst 1 Min/St selbst
6 KristallgeschoR 1 1 Ziel — 15m
7 Kristallhaut selbst 1 Min/St selbst
8 Kristallstirke I11 selbst 1 Min/St selbst
9 Kristallgeschof I 1 Ziel —_ 30m
10 Kristallplattenpanzer selbst 1 Min/St selbst
11 Kristallblick selbst 1 Min/St selbst
12 Kristallbolzen I 1 Ziel — 30m
13 Kristallmacht I selbst 1 Min/St selbst
14 Kristallwelle I 1 Ziel — 30m
15 Kristallklinge I 1 Metallklinge 1 Min/St Beriihrung
16 Kristallmacht IT selbst 1 Min/St selbst
17 Kristallbolzen II 1 Ziel — 100 m
18 Kristallklinge IT 1 Metallklinge 1 Min/St Bertihrung
19 Kristallwelle I1 1 Ziel — 100 m
20 Kristallmacht IIT selbst 1 Min/St selbst
25 Geladener Kristallbolzen 1 1 Ziel — 30 m
30 Kristallklinge IT1 1 Metallklinge 1 Min/St Berithrung
50 Geladener Kristallbolzen 11 1 Ziel — 100 m

1eKristallgehor (U): Der Zaubernde ist in Einklang mit allen Kri-
stallen im Umkreis von 30m und kann daher durch den von ihm aus
am weitesten entfernten Kristall horen, als stiinde er an seiner Stelle.
2eKristallstirke I (U): Der Zaubernde erhilt je +5 auf seinen Stdr-
ke- und Konstitutionsbonus.

3eKristallsicht (U): Wie Kristallgebor, nur daf der Zaubernde von
dem Punkt aus sehen kann.

4eKristallschuppen (U): Ein Teil der Haut des Zaubernden wird
so hart wie Kristall. Wirkt wie P 9, +5 gegen Hitzeangriffe, -10 gegen
Kilteangriffe.

5eKristallstiirke II (U): Der Zaubernde erhilt je +10 auf seinen
Stirke- und Konstitutionsbonus.

6+Kristallgeschof 1 (E): Ein kleiner Kristall (so grof wie ein Luft-
gewehr-GeschoR) schieft aus der Handfliche des Zaubernden. Er
benutzt die Angriffstabelle fiir Schockstrablen (ATM 2 im Buch der
Helden und Abenteuer) und erzeugt Kritische Schlagtreffer, die um
einen Schweregrad vermindert werden (Kritischer Treffer »A« = kein
Kritischer Treffer, »B« = »A«, »C «= »B« usw.) Das Kristallgeschof ist
halb so groR wie ein Kristallsamenkorn und dementsprechend ein
halbes Goldstiick wert.

7 eKristallhaut (U): Ein Teil der Haut des Zaubernden wird so hart
wie Kristall. Wirkt wie P13, +5 gegen Hitzeangriffe, —10 gegen Kiil-
teangriffe.
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8eKristallstirke II (U): Der Zaubernde erhilt je +15 auf seinen
Stirke- und Konstitutionsbonus.

9eKristallgeschoR I (E): Wie KristaligeschofS I, nur mit einer
Reichweite von 30m.

10eKristallplattenpanzer (U): Ein Teil der Haut des Zaubernden
wird so hart wie Kristall. Wirkt wie P17, +5 gegen Hitzeangriffe, —10
gegen Kilteangriffe.

11eKristallblick (U): Die Augen des Zaubernden werden facet-
tiert, und er kann seine Umwelt auf vielen verschiedenen Ebenen
sehen. Unsichtbares wird sichtbar, Illusionen sind Formen aus Ener-
gie, Magiestufen oszillieren und der Zaubernde kann alle
Macht/Energie-Ebenen sowohl tags als auch nachts sehen. Dafiir
kann er nicht weiter als 15m sehen, hat aber einen Blickwinkel von
270°.

12eKristallbolzen I (E): Ein Kristallsplitter (von der Grofle einer
Schrothiilse) schieft aus der Hand des Zaubernden. Er benutzt die
Angriffstabelle fiir Schockstrablen und verursacht Kritische Schlag-
und Betiubungstreffer (die Tabelle fiir Kritische Betiubungstreffer
findet sich im englischen Original im RMC V. Alternativ dazu kann
allerdings die in diesem Produkt beschriebene Tabelle fiir Kritische
Schocktreffer benutzt werden) von gleicher Schwere.

13 eKristallmacht I (U): Der Zaubernde erhilt je +20 auf seinen
Starke- und Konstitutionsbonus.

14 eKristallwelle I (K): Wenn der Zaubernde mit den Fingern
schnippt, bewirkt er, da sein Korper mit hochfrequenter Schallener-
gie vibriert. Dann bindelt der Zaubernde diese Energie in einen
Griuschstrahl und richtet diesen auf ein Ziel. Im Weg befindliches
Glas zerspringt und verursacht einen Kritischen Schlagtreffer »A« bei
jedem, der sich in der Nihe der herumfliegenden Splitter befindet
(ca. 2m Radius). Das Ziel erleidet einen Kritischen Schlagtreffer »Ce
durch den Geriuschstrahl, und jeder im Umkreis von 3m muf einen
sebr schweren Orientierungswurf schaffen oder ist durch den plotali-
chen Lirmausbruch fiir eine Runde benommen.

15e«Kristaliklinge I (K): Der Zaubernde kann eine Metallklinge
magisch verzaubern. Die Klinge erhilt die Stirke von Kristall, wird
durchscheinend und ist ohne den Einsatz von Magie unzerstorbar.
Die Klinge hat einen OB von +35.

16+ Kristallmacht II (U): Der Zaubernde erhilt je +25 auf seinen
Stirke- und Konstitutionsbonus.

17 eKristallbolzen II (E): Wie Kristallbolzen I, nur mit einer Reich-
weite von 100m.

18eKristallklinge II (K): Der Zaubernde kann eine Metallklinge
magisch verzaubern. Die Klinge erhilt die Stirke von Kristall, wird
durchscheinend und ist ohne den Einsatz von Magie unzerstorbar.
Sie dringt durch alles, was keine magische Aura hat. Alle nichtmagi-
schen Riistungen werden deshalb wie P4 behandelt.

19+« Kristallwelle II (K): Wie Kristallwelle I, nur daf der Gerdusch-
strahl eine Reichweite von 100m hat und alle in einem Umkreis von
10m einen blanker Leichisinn-Orientierungswurf bestehen miissen
oder eine Runde benommen sind.

20eKristallmacht III (U): Der Zaubernde erhilt je +30 auf seinen
Stirke- und Konstitutionsbonus.

25e¢Geladener Kristallbolzen I (E): Wie Kristallbolzen I, nur dag
zusitzlich zu den Kritischen StoB- und Betiubungstreffern je ein Kri-
tischer Hitzetreffer und ein Kritischer Elektrizititstreffer von einer
Stufe geringerer Schwere hingenommen werden mufl. (Kritische
StoR- und Betdubungstreffer »A« = keine Kritischen Hitze- und Elek-
trizititstreffer, Kritische StoR- und Betiubungstreffer »B« = Kritische
Hitze- und Elektrizititstreffer »A« usw.)

30+ Kristallklinge TI (K): Der Zaubernde kann eine Metallklinge
magisch verzaubern. Die Klinge erhilt die Stirke von Kiristall, wird
durchscheinend und ist ohne den Einsatz von Magie unzerstorbar.
Die Klinge dringt durch alles. Alle nichtmagischen Riistungen und
magische Ristungen, die einen WW gegen einen Spruch der
30. Stufe nicht bestehen, werden deshalb wie P4 behandelt.
50eGeladener Kristallbolzen I (E): Wie Geladener
Kristallbolzen, nur daf die Schwere der Kritischen Hitze- und Elek-
trizititstreffer genauso hoch ist wie die der Kritischen Stof- und
Betidubungstreffer.
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289¢Flammende Wege

Anmerkung: Die Hitzeriistung- und Feuerristung-Spriiche sind
nicht kumulativ.

Wirkungsbereich  Dauer Reichweite
1 Schutz vor Hitze 1 1 Ziel 1 Min/St 3m
2 Sieden 30 cm? C 3m
3 Erwirmen variabel 24h 3m
4 Entziinden r30 cm — 30 em
5 Schutz vor Hitze 11 1 Ziel 1 Min/St 3m
6 Erhitzen variabel 24h 3m
7 Feuerstrahl I 1 Ziel — 30m
8 Hitzepanzer I 1 Ziel 1 Min/St 3m
9 Feuerball 1 r3m — 30 m
10 Feuer steuern 1 Feuer 1 Min/St Am
11 Feuerball IT rém — 30m
12 Hitzepanzer I1 1 Ziel 1 Min/St 3m
13 Feuerstrahl I 1 Ziel — 100 m
14 Flammenkreis r3mx3mx15cm  1RdA/St 30m
15 Verzogerte Flamme 3mx3mx3m variabel 30m
16 Metallfeuer 1 Ziel 1 Rd/St 30m
17 Feuerpanzer I 1 Ziel 1 Min/St 3m
18 Feuerstrahl 11T 1 Ziel — 150 m
19 Selbstentziindung r2m 1 Rd/St selbst
20 Feuerpanzer II 1 Ziel 1 Min/St 3m
25 Feuerstrahl V variabel 5 R4 (O 30 m
30 Steinfeuer 1 Ziel 1 Rd/St 30m
50 Feuerpanzer II1 1 Ziel 1 Min/St 3m

2,3,4,6,7,9,13, 14, 15, 16, 30 —Wie die gleichnamigen Spriiche
aus der Liste 21 » Gesetz des Feuers

1, 5, 8, 12, 17 — Wie die gleichnamigen Spriiche aus der Liste
9+ Elementare Schilde.

10eFeuer steuern (K): Der Zaubernde kann die Temperatur eines
Feuers beliebig steuern (es erloschen oder aufflackern lassen).

11eFeuerball II (E): Wie Feuerball I, nur da die Auswirkungen
einen Radius von 6m haben.

18eFeuerstrahl III: Wie Feuerstrabl I, nur daf die Reichweite 150m
betrigt.

19+ Selbstentziindung (E): Der Korper des Zaubernden wird von
michtigen Flammen eingehillt. Er ist immun gegen alle Arten von
Feuer. Jeder im Umkreis von 2m erhilt einen Kritischen Hitzetreffer
»A«. Direkte Beriihrung resultiert in einem Kritischen Hitzetreffer »C-.
Physische Angriffe seitens des Zaubernden verursachen einen
zusitzlichen Kritischen Hitzetreffer »A«. Alle Gegenstinde am Kérper
des Zaubernden sind fiir die Dauer dieses Spruches ebenfalls resi-
stent gegen Feuer. Dahingegen miissen alle Gegenstinde, die er
beriihrt (oder auf denen er geht), einen WW schaffen oder in Flam-
men aufgehen.

20eFeuerriistung II: Wie Feuerriistung I, nur daf Kritische Hitze-
treffer um zwei Stufen herabgesetzt werden GE« wird zu »Ce, »D« wird
zu »Be, »C« wird zu »A«, »B« und »A« haben keine Auswirkungen.) und
Trefferpunktverlust durch Hitze/Feuer um 3/4 vermindert wird.
25eFeuerstrahl V: Wie Feuerstrabl I, nur daR finf Feuerstrahlen im
Abstand von je einer Runde aus der Handfliche des Zaubernden
schiefRen.

50 e Feuerriistung IIl: Wie Feuerriistung II, nur dafl das Ziel nicht
von Hitzeangriffen in Mitleidenschaft gezogen werden kann.

290¢Gleiflende Magie

Anmerkung: 1: Die Aura- und Gruppenaura-Spriiche sind nicht
kumulativ.

Anmerkung: 2: Der Spielleiter kann den Zaubernden bei Lichtblitz
Spriichen wablweise auf der Tabelle fiir Kritische Betdubungstreffer
(RMC V oder Schock) wiirfeln lassen. Kritische Treffer »Ex ftir jeden,
der sich bis zu 30cm vom Zentrum des Lichtblitzes aufbdit, »C- fiir
jeden bis zu einem Abstand von 1,5m und »A« fiir alle anderen.

1 Flin
2 Licl
3 Aur
4 Licl
5 Aur
6 Licl
7 Au
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9Gn
10 Li¢
11 Li
12 Ve
13 G
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15 Li
16 Li
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18 Li
19 Gt
20 Py
25 Si
30 W,
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Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Flimmern 1 Ziel 1 Min/St 3m
2 Lichtstrahl 15m 10 Min/St 8m
3Aural selbst 10 Min/St selbst
4 Licht r3m 10 Min/St  Beriihrung
5 Aura II selbst 10 Min/St selbst
6 Lichtblitz 1 r3m — 30 m
7 Aura III selbst 10 Min/St selbst
8 Licht I r15m 10 Min/St  Beriihrung
9 Gruppenaura | r2m 10 Min/St selbst
10 Lichtblitz I1 r6m — 30 m
11 Licht ITT r30m 10 Min/St  Berithrung
12 Verzogertes Licht variabel variabel 30m
13 Gruppenaura II r3m 10 Min/St selbst
14 Signal X 7,5 km 1Min/St  Berihrung
15 Licht IV r60m 10 Min/St  Beriihrung
16 Lichtblitz 111 riSm — 30m
17 Gruppenaura 111 r5m 10 Min/St selbst
18 Lichtsturm variabel 1 Min/St r 1 km/St
19 Gruppenaura IV r7m 10 Min/St selbst
20 Pures Licht r30m 1 Min/St  Bertihrung
25 Signal XV 15km 1 Min/St  Beriihrung
30 Wahres Licht r3 m/St 10 Min/St  Bertihrung
50 Lichtsturmbeherrschung variabel 1Min/St  r1,5km/St

1,23, 4,5, 6, 8, 14, 20 — Wie die gleichnamigen Spriiche auf der
Liste 112+ GleifSende Macht.

7eAura Il (K): Den Zaubernden umgibt eine leuchtende Aura, die
ihn méchtiger erscheinen liRt. Angreifer erhalten einen Abzug von 20.

9eGruppenaura I (K): Den Zaubernden umgibt eine leuchtende
Aura mit r 2m, die ihn und alle Wesen innerhalb der Aura michtiger
erscheinen laRt . Angreifer erhalten einen Abzug von 5.

10eLichtblitz IT (K): Lost einen intensiven Lichtblitz mit r 7m aus.
Alle Personen im Wirkungsbereich sind fiir 1 Rd/10% Fehlschlag
geblendet.

11eLicht III (K): Erleuchtet einen Radius von 30m um einen vom
Zaubernden beriihrten Punkt.

12eVerzégertes Licht (K): In Verbindung mit einem anderen,
beliebigen Lichtspruch, kann dieser Spruch die Wirkung des ande-
ren um bis zu 24 Stunden, oder bis eine vorher festgelegte Bedin-
gung erfullt ist, verzégern.

13eGruppenaura II (K): Den Zaubernden umgibt eine leuchtende
Aura mit r 4m, die ihn und alle Wesen innerhalb der Aura michtiger
erscheinen iRt . Angreifer erhalten einen Abzug von 5.

15e«Licht IV (K): Erleuchtet einen Radius von 60m um einen vom
Zaubernden beriihrten Punkt.

16+ Lichtblitz ITl (K): Lost einen intensiven Lichtblitz mit r 15m aus.
Alle Personen im Wirkungsbereich sind fiir 1 Rd/10% Fehlschlag
geblendet.

17+ Gruppenaura Il (K): Den Zaubernden umgibt eine leuchten-
de Aura mit r 6m, die ihn und alle Wesen innerhalb der Aura michti-
ger erscheinen 148t . Angreifer erhalten einen Abzug von 5.

18eLichtsturm (K): Beschwort die Michte der Natur, die sich in
einem kriftigen Gewitter mit vereinzelten, zufilligen Blitzschligen
entladen. Kann bis zu 1h/St verzogert werden.

19+ Gruppenaura IV (K): Den Zaubernden umgibt eine leuchtende
Aura mit r 8m, die ihn und alle Wesen innerhalb der Aura michtiger
erscheinen 148t . Angreifer erhalten einen Abzug von 5.

25e8ignal I (K): Ein Lichtstrahl von beliebiger Farbe und bis zu
15km Linge entspringt aus der bertihrten Stelle.

30+ Wahres Licht (K): Erleuchtet einen Radius von 3m/St um einen
vom Zaubernden beriihrten Punkt.

50eLichtsturmbeherrschung (K): Beschwort die Michte der
Natur, die sich in einem kriftigen Gewitter mit vereinzelten Blitz-
schligen entladen, bei denen eine 50% Wahrscheinlichkeit besteht,
daB der Zaubernde sie steuern kann. Kann bis zu 1h/St verzégert
werden.

291 eKristallener Runenstein

Anmerkung: 1: Vorbereitung der Runenkristalle: Es gibt acht
Grundschritte, die befolgt werden miissen, um einen Runenkristall
auf seine Aufgabe als magisches Hilfsmittel vorzubereiten:

1. Auswahl eines passenden Runenkristalls. Dieser sollte in irgend-
einem Zusammenhang mit dem kiinftigen Benutzer des Runen-
kristalls stehen. Der Einfachheit halber konnte es dessen Geburts-
stein oder eine bestimmte Art von Kristall sein. Fiir einen Kristall-
magier wird der Runenkristall durch seine Farbe, GroRe, Form
und Reinheit festgelegt. Runenkristalle kdnnen aus geschliffenen
oder ungeschliffenen Edel- oder Halbedelsteinen gefertigt wer-
den.

2. Ist der Runenkristall bereits geschliffen, so entfillt dieser Schritt.
Es wird eine beliebige Zahl glatter Flichen (Facetten) in den Stein
geschnitten, die dem Runenkristall eine makellose Oberfliche fiir
die spitere Runengravur verleihen sollen.

3. Verfuigt man tiber einen geeigneten geschliffenen Stein, so miis-
sen alle Energiertickstinde von seiner Oberfliche entfernt wer-
den. Dies geschieht entweder durch den Spruch Reinigen aus der
Liste 291 eKristallener Runenstein oder ein sebr schweres
Meditationsmanéver, Reinigen. Dadurch werden Umwelteinfliis-
se ausgeschaltet, die den Runenkristall verderben oder seine
Nitzlichkeit fiir den hauptsichlichen Benutzer einschrinken
konnten.

4. Der nichste Schritt zur Vorbereitung des Runenkristalls besteht
darin, daR man ihn mit einer Isolationsmatrix ausstattet. Dies voll-
bringt der Spruch 291/2eGrundierung. Die Grundierung des
Runenkristalls erméglicht es, viele verschiedene Runen ihn zu
gravieren, ohne daR Stdrungen durch die Uberlappung der ver-
schiedenen magischen Energien entstehen. Ist der Runenkristall
nicht grundiert, so bewirkt der Versuch, die auf ihm gravierten
Runen zu benutzen, dad der Versuchende von einem Feuerball
mit einem OB von +10 pro Rune eingehllt wird. Der Runenkri-
stall wird dabei vollstindig zerstort.

S. Ist ein geeigneter Runenkristall gefunden, geschliffen, gereinigt
und grundiert worden, so ist er nun dazu bereit, die magischen
Runen zu empfangen. Man wihlt eine der Facetten des Runenkri-
stalls aus, um die Kristallrune einzugravieren. Jetzt wird die dafiir
vorgesehene Rune aus der vorliegenden Liste ausgesucht und
gesprochen. Dann legt man den einzubettenden Spruch fest und
spricht diesen. Die Kristallrune erscheint nun auf der fiir sie aus-
gewihlten Facette.

6. Es besteht die Moglichkeit, da® der Runenkristall die Kristallrune
abstof3t. Die Wahrscheinlichkeit dafiir wird mit einem offenen
Wurf mit +1/St des Kristalrunenspruches und +1 pro bereits gra-
vierter Kristallrune auf dem Runenkristall bestimmt. Betrigt das
Ergebnis 101+, so hat der Kristall die Rune abgestoRen. Anmer-
kung: Der Spielleiter kann dazu die Regeln fiir Alichimistische
Trdgheitsfaktoren aus dem Almanch 1, Abschnitt. 5.2 und die
Spruchliste196+» Alchemistische Vorbereitung anwenden.

7. Nun kann der Runenkristall benutzt werden wie ein Runenpa-
pier. Die im Runenkristall eingebetteten Spriche kénnen durch
ein Runen-lesen-Mantver (mittelschwer fir den Erschaffer,
schwer fiir jemanden, der genaue Anweisungen tber die Benut-
zung der Kristallrune erhalten hat und sebr schwer fiir alle ande-
ren.) ausgelost werden. Dies sind allgemeine Richtlinien, die der
Spielleiter frei veridndern kann, damit sie mit der jeweiligen Spiel-
situation in Einklang sind.

8. Ist ein Spruch von einem Runenkristall erfolgreich gesprochen
oder freigesetzt worden, so verschwindet die Kristallrune von sei-
ner Oberfliche.

Zusammenfassung fiir die Vorbereitung und Benutzung von
Runenkristallen:

1. Auswabhl eines geeigneten Runenkristalls
2. Schleifen des Runenkristalls (optional)

3. Reinigen des Runenkristalls, um unerwiinschte Energien zu
entfernen

4. Grundierung des Runenkristalls zur Gravur von Kristallrunen
5. Gravieren der Kristallrunen samt der gewlinschten Spriiche
6. Eventuelle Runenabstofungen priifen

7. Eingebettete Spriiche mit Runen lesen auslésen

8. Kristallrune verblat



7

y

0 RoleMaster

Anmerkung: 2: Um Spriiche iiberder 10. Stufe sprechen zu konnen,
mup der Zaubernde die Kristallsprache beberrschen.

wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Reinigen Kristall 1 Min/St Bertihrung
2 Grundierung Kristall — Bertthrung
3 Kristallrune entziffern Kristallrune 1 Rd/St Beriihrung
4 Kristalirune I Facette bis Sprechen  Beriihrung
5 Kristallrunen Bewugtheit Kristallrune 24h Bertihrung
6 Kristallrune II Facette bis Sprechen  Berihrung
7 Kristalirunen verbinden II Kristallrune 24h Berihrung
8 Kristallrune III Facette bis Sprechen  Beriihrung
9 Tiefengravur I Kristallrune 24h Berithrung
10 Kristallrune IV Facette bis Sprechen  Beriihrung
11 Kristallrunen Name Kristallrune 24h Bertihrung
12 Kristallrune V Facette bis Sprechen  Beriihrung
13 Kristallrunen verbinden Il Kristallrune 24h Bertihrung
14 Kristallrune VI Facette bis Sprechen  Berithrung
15 Kristallrunen Geist Kristallrune 24h Beriihrung
16 Kristallrune Vi1 Facette bis Sprechen ~ Beriihrung
17 Kristallrunen verbinden IV Kiristallrune 24h Beriihrung
18 Kristallrune VIII Facette bis Sprechen  Berilihrung
19 Tiefengravur II Kristallrune 24h Berithrung
20 Kristallrune IX Facette bis Sprechen  Berithrung
25 Kristallrune X Facette bis Sprechen  Beriihrung
30 Tiefengravur III Kristallrune 24h Berthrung
50 Hohe Kristallrune Facette bis Sprechen  Beriihrung

1eReinigen (K): Der Runenkristall wird von allen Restenergien ger-
einigt (bdse/gute Verunreinigungen, iltere Spruchmuster, die noch
zuriickgeblieben sind usw.).

2eGrundierung (K): Bereitet den Runenkristall darauf vor, Kristall-
runen und idhnliche Spriche aufzunehmen. Das Grundieren des
Runenkristalls ermoglicht es, da® mehrere Kristallrunen auf ihm ein-
graviert werden kénne, ohne daR Storungen durch iiberlappende
magische Energien entstehen.

3eKristallrune entziffern (I): Der Zaubernde bekommt genaue
Angaben tber die Kristallrunen, wodurch er sie benutzen kann. Die-
ser Spruch entziffert eine Kristallrune pro Runde. :

4eKristallrune I (K): Durch diesen Spruch wird eine Kristallrune
auf der Oberfliche eines Runenkristalls eingraviert. Diese Kristallru-
ne kann dann ein einziges Mal gelesen werden, um den in ihr einge-
betteten Spruch zu aktivieren (entsprechend der Regeln fiir Runen
lesen). Der Zaubernde setzt Magiepunkte sowohl fir den eingebette-
ten Spruch als auch fiir die Kristallrune ein. Mit Kristallrune Ikonnen
nur Spriiche der 1. Stufe eingebettet werden. Der Runenkristall kann
danach wiederverwendet werden. Die Kristallrune kann so einge-
stellt werden, daf sie denjenigen, der sie liest, zum Ziel hat. Ist der
eingebettete Spruch freigesetzt worden, so verblaBt das Runenzei-
chen auf der Oberfliche des Runenkristalls.

5eKristallrunen Bewuftheit (K): Der Runenkristall erhilt eine
BewuRtheit, die es ermoglicht, daR jemand, der sich geistig mit thm
abgestimmt hat, die Kristallrunen auf seiner Oberfliche benutzen
kann. Er erhilt dadurch aber keinerlei Informationen tiber die Kri-
stallrunen und Spriiche, die in die Kristallrunen eingebettet worden
sind und benutzt sie daher blindlings, solange er die Kristallrunen
nicht entziffert hat. Man beachte, daR die Entscheidung, ob der
Spruch eine Wirkung hat, welcher Spruch davon betroffen ist, ob die
Kristallrune miftverstanden worden ist, welche Auswirkungen der
Spruch auf den Zaubernden hat usw., allein dem Spielleiter zusteht.
GeKristallrune T (K): Wie Kristallrune I, nur da® Spriche bis
einschlieglich der 2. Stufe eingebettet werden konnen.

7 eKristallrunen verbinden II (K): Bewirkt, daf die nichsten bei-
den Kristallrunen, die der Zaubernde liest, miteinander verbunden
werden. Die erste der beiden Kristallrunen gilt als Primirrune, die
zweite als untergeordnete Kristallrune in der Verbindung. Wird die
Primirrune gelesen, so wird auf der Stelle auch die untergeordnete
Kristalirune ausgelost (und wie ein Spruch mit sofortiger Wirkung
behandelt). (Der Zaubernde spricht z.B. einen Kristallrunen verbin-
den IESpruch. Dann spricht er eine Kristallrune Il (Primirrune) , bet-
tet 288/2 ¢ Kristallstiirke I'in ihr ein und spricht eine zweite Kristallru-
ne (untergeordnete Kristallrune) in Form einer Kristallrune I, in der
288/1e Kristallgehor eingebettet wird. Macht der Zaubernde nun
einen erfolgreichen Runen lesen-Wurf auf die Primirrune, so wer-
den beide Spriiche praktisch gleichzeitig ausgelost.

S8eKristallrune I (K): Wie Kristallrune I, nur dag Spriche bis
einschlieglich der 3. Stufe eingebettet werden konnen.
9eTiefengravur I (K): Die nichste Kristallrune, die der Zaubernde
spricht, kann mehrfach (2x) benutzt werden, bevor sie verblaft.

10« Kristallrune IV (K): Wie Kristallrune I, nur daf Spriche bis
einschlieRlich der 4. Stufe eingebettet werden konnen.

11 e Kristallrunen Name (K): Die nichste Kristallrune, die der Zau-
bernde spricht, kann durch die Stimme aktiviert werden. Dazu mug
der Name der Rune in der magischen Kristallsprache ausgesprochen
werden.

12eKristallrune V (K): Wie Kristallrune I, nur dag Spriiche bis
einschlieglich der 5. Stufe eingebettet werden konnen.

13 eKristallrunen verbinden Il (K): Wie Kristallrunen verbinden
I, nur daR zwei Kristallrunen nacheinander mit der Primédrrune ver-
bunden werden koénnen.

14eKristallrune VI (K): Wie Kristallrune I, nur daf Spriche bis
einschlielich der 6. Stufe eingebettet werden konnen.
15«Kristallrunen Geist (K): Wie Kristallrunen BewujStheit, nur
daR der Runenkristall mitteilen kann, welche Spriiche in den Kristall-
runen eingebettet sind.

16eKristallrune VII (K): Wie Kristallrune I, nur das Spriiche bis
einschlieRlich der 7. Stufe eingebettet werden kdnnen.

17 eKristallrunen verbinden IV (K): Wie Kristallrunen verbinden
II, nur daf drei Kristallrunen nacheinander mit der Primérrune ver-
bunden werden konnen.

18eKristallrune VI (K): Wie Kristallrune I, nur daf Spriiche bis
einschlieflich der 8. Stufe eingebettet werden kénnen.

19« Tiefengravur I (K): Wie Tiefengravur I, nur dag die Kristallru-
ne dreimal benutzt werden kann, bevor sie verblagt.
20eKristallrune IX (K): Wie Kristallrune I, nur daf Spriiche bis
einschlieglich der 9. Stufe eingebettet werden kénnen.
25eKristallrune X (K): Wie Kristallrune I, nur da® Spriche bis
einschlielich der 10. Stufe eingebettet werden kénnen.
30eTiefengravur Il (K): Wie Tiefengravur I, nur daf die Kristallru-
ne viermal benutzt werden kann, bevor sie verblagt.

50+ Hohe Kristallrune (K): Wie Kristallrune I, nur da Spriiche bis
einschlieglich der 20. Stufe eingebettet werden konnen.

Jeder
auf¢
Anim
welte
Trau
der |
stirbi
Anm
Zauk
5%-~(
den i
Anmn
Zauk
weifs
Trau
Anix
Wid
umsc
schlt
zum
(z.B.
schlc
bobe
aufz
lich
betre
Anm
das :
lichk
10%
wird
des E

W N =

4
5Tr
6 Tr
7 Tr
8
9Tr
10T
111
12
13T
14T
15T
16T
17T
18T
19
209
25T
30 W
50T

SeTr
UMSC
troffe
6eTr
riere
ten T
7 oTr:
Klass
bestir
Traun
schei



>r Zau-
u mufd
rochen

he bis

binden
ne ver-

“he bis

2il, nur
(ristall-

che bis

binden
ne ver-

che bis

istallru-

che bis

che bis

istallru-

che bis

Buch der Beschworungen 81

8.8 Berufslisten des Traumlords
292 e Wache der Triume

Anmerkung 1: Traumuwdchter sind Ddmonen der Klassen I bis VI.
Jeder von ibnen bat zusdtzlich die Traumzustand-Fdbigkeit, wie sie
auf der gleichnamigen Liste (295) beschrieben wird.

Anmerkung 2: Traumuwdchter versperren alle Zugdnge zu Traum-
welten, solange der Spruch wirkt und sobald der Zaubernde den
Traumuwidichter freisetzt. Dies endet nur, wenn der Traumuwdchter bei
der Verteidigung des Eingangs den Tod findet oder der Zaubernde
stirbt.

Anmerkung 3: im Falle, dajs der Traumuwiichter durch den Tod des
Zaubernden vorzeitig aus seinem Pakt entlassen wird, bestebt eine
5%-Chance pro Klasse des Dédmons, dafs er dent Korper des Zaubern-
den tibernimmi.

Anmerkung 4: Traumwdchter befinden sich eigentlich im Geist des
Zaubernden, dem wabren Zugang zu den Traumwelten. Deshalb
weifS dieser immer genau, in welchem Zustand der Zugang zur
Traumauweit gerade ist.

Anmerkung 5: Damit ein Traumschlissel-Spruch wirkt, mus der
Widerstand des TraumschloR-Spruches (der Stufe, auf der das Tra-
umschloB gesprochen worden ist) riberwunden werden. Ein Traum-
schliissel Spruch mufs dem TraumschloR-Spruch in seiner Wertigkeit
zumindest gleichkommen, damit dieses aufgeboben werden kann
(z.B. kann ein Traumschlissel 11 ein TraumschloR I oder ein Traum-
schloR I aufsperren, ist aber bei einem TraumschloR III oder einem
boheren unwirksam). Jeder Versuch, ein béberstufiges TraumschlofS
aufzusperren, setzt den Erschaffer des Traumschlosses augenblick-
lich davon in Kenntnis, dajs etwas oder jemand am Zugang der
betreffenden Traumuwelt nicht in Ordrnung ist.

Anmerkung 6: Ein Traumschliissel, der eine bébere Wertigkeit als
das zu dffnende Traumschlofs besitzt, vermindert die Wabrschein-
lichkeit, dafs der aufsichthabende Traumwdchter alarmiert wird um
10% pro béherer Wertigkeit. (ein Traumschlissel 1V, der benutzt
wird, um ein TraumschloB 1 zu dffnen, setzt die Wabrscheinlichkeit
des Entdecktwerdens um 30% (= [VI- I] x 10%/ berab).

Wirkungsbereich Dauver Reichweite
1
2
3
4
5 Traumschlissel I Traumschlof 1 Rd/St selbst
6 Traumschlof I Traumreise 1 Tag/St selbst
7 Traumwiichter I Traumreise 1 Tag/St selbst
8
9 Traumschliissel II Traumschlof 1 Rd/St selbst
10 Traumschlo® II Traumreise 1 Tag/St selbst
11 Traumwichter I Traumreise 1 Tag/St selbst
12
13 Traumschliissel I1I Traumschlofl 1 Rd/St selbst
14 TraumschloR IIT Traumreise 1 Woche/St selbst
15 Traumwichter IIT Traumreise 1 Woche/St selbst
16 Traumschliissel IV TraumschloR 1 Rd/St selbst
17 Traumschlofd IV Traumreise 1 Woche/St selbst
18 Traumwichter IV Traumreise 1 Woche/St selbst
19
20 Wahrer Traumschliissel Traumschlof 1 Rd/St selbst
25 Traumwiichter V Traumreise 1 Monat/St selbst
30 Wahres Traumschlo Traumreise p selbst
50 Traumwichter VI Traumreise 1 Monat/St selbst

5e¢Traumschliissel I (U): Ermoglicht es dem Zaubernden, ein Tra-
umschlof I'zu offnen. Wird der Traumschlofs-Spruch mit 50% Uber-
troffen, geschieht dies unbemerkt.

6+Traumschlof I (KD): Der Zaubernde kann eine magische Bar-
riere der 1. Stufe plazieren, die den freien Zugang zu einer bestimm-
ten Traumwelt verhindert.

7eTraumwichter I (KD): Ermoglicht es dem Zaubernden, einen
Klasse-I-Dimonen zu binden, der dann den Zugang zu einer
bestimmten Traumwelt bewacht. Ein Traumreisender, der diese
Traumwelt zu betreten wiinscht, hat eine Runde lang Zeit zu ent-
scheiden, ob er sich dem Dimonen entgegenstellt oder nicht. Der

Traumwichter 14t niemanden aufer seinem Meister passieren.
Kimpfe gegen den Traumwichter werden normal durchgefiihrt.
9eTraumschhissel I (U): Wie Traumschliissel I, nur daR ein Tra-
umschlof I mit einer Wahrscheinlichkeit von 60% und ein Traum-
schlof IT mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% unbemerkt geoffnet
werden kann.

10 e Traumschlof I (KD): Wie Traumschlofs I, nur als magisches
SchloR der 2. Stufe.

11 e Traumwichter I (KD): Wie Traumuwcdichter I, nur dag ein Klas-
se-1I-Dimon gebunden wird.

13 « Traumschliissel III (U): Wie Traumschliissel I, nur daf ein Tra-
umschlof3 I mit einer Wahrscheinlichkeit von 70% , ein Traumschlof$
II'mit einer Wahrscheinlichkeit von 60% und ein Traumschlofs III mit
50% Wahrscheinlichkeit unbemerkt gedffnet werden kann.

14 e Traumschlof® Il (KD): Wie Traumschlofs I, nur als magisches
SchloR der 3. Stufe.

15 e Traumwichter II (KD): Wie Traumwdchter I, nur dal ein
Klasse-III-Damon gebunden wird.

16+ Traumschliissel IV (U): Wie Traumschliissel I, nur da ein Tra-
umschlofs I mit 80%, ein Traumschlofs I mit 70%, ein Traumschlofs
T mit 60% und ein Traumschlof IV mit 50% Wahrscheinlichkeit
unbemerkt gedffnet werden kann.

17+ Traumschlof® IV (KD): Wie Traumschlofs I, nur als magisches
SchloR der 4. Stufe.

18« Traumwichter IV (KD): Wie Traumwdchter I, nur daR ein
Klasse-IV-Dimon gebunden wird.

20+ Wahrer Traumschliissel (KD): Wie Traumschliissel I, nur daf3
ein Traumschlof der Wertigkeit +1/5 Stufen des Zaubernden ge6ff-
net werden kann, und die Wahrscheinlichkeit entdeckt zu werden -
10% pro hoherer Wertigkeit des Traumschliissels in Bezug auf das
TraumschloR betrigt. Ein ein Traumschlissel 1V, der benutzt wird,
um ein Traumschlofs I zu dffnen, setzt also die Wahrscheinlichkeit
des Entdeckens um 30% ([VI - 1] x 10% = 30%) herab.

25 e Traumwichter V (KD): Wie Traumuwcdichter I, nur daR ein Klas-
se-V-Dimon gebunden wird.

30eWahres Traumschlo (KD): Wie Traumschlofs I, nur dag die
Stufe des magischen Schlosses +1/5 Stufen des Zaubernden betrigt.
50eTraumwachter VI (KD): Wie Traumuwdchter I, nur daf ein
Klasse-VI-Ddmon gebunden wird.

293 o Gesetz der Traume

Wirkungsbereich  Dauer Reichweite
1 Tagtraum 1 Ziel variabel 30 m
2 Traum I 1 Ziel variabel 30m
3 Schlaf 1 Ziel 1 Rd/St 15m
4
5 Alptraum I 1 Ziel variabel 30m
6 Traum II 1 Ziel variabel 30m
7 Schlafwandeln 1 Ziel 1 Tag/St 30m
8 Traum I 1 Ziel variabel 30 m
9 Alptraum 11 1 Ziel variabel 30m
10 Traumlosigkeit 1 Ziel 1 Tag/St 30 m
11 Wahrer Schlaf 1 Ziel/St variabel 15m
12 Traum IV 1 Ziel variabel 30 m
13 Traummorder 1 1 Ziel variabel 30 m
14 Alptraum IIT 1 Ziel variabel 30 m
15 Traumende 1 Ziel P 30m
16 Traum V 1 Ziel variabel 30m
17 Traummorder III 1 Ziel variabel 30m
18 Feld der Triume r30 cm/St 10 Min/10 Fehischlag 15 m
19 Alptraum IV 1 Ziel variabel 30m
20 Traumtaumel 1 Ziel variabel 30m
25 Vollendeter Traummorder 1 Ziel variabel 30m
30 Vollendeter Alptraum 1 Ziel variabel 30m
50 Vollendetes Feld der Traume  r 30 cm/St P 30m

1eTagtraum (KM): Das Ziel hat einen Tagtraum zu einem vom
Zaubernden festgelegten Thema. Das Ziel ist vollkommen abwe-
send und merkt nicht, was um es herum vorgeht (=50 auf Orientie-
rungswiirfe). Der Tagtraum ist niemals furchteinflofend. Wird ein
solches Ergebnis gewiinscht, so mut man Alptraum anwenden.
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2eTraum I (KM): Das Ziel hat einen Traum zu einem vom Zaubern-
den festgelegten Thema. Der Traum ereignet sich wihrend der nich-
sten Schlaf-/Meditationsperiode des Zieles und ist niemals furchtein-
floBend. Wird ein solches Ergebnis gewtinscht, so mu man Alp-
traum anwenden.

3eSchlaf (KM): Das Ziel wird fiir die Wirkungsdauer des Spruches
in einen magischen Schlaf versetzt, der danach in normalen, nicht-
magischen Schlaf tibergeht. Wihrend der Phase des magischen
Schlafes kann es nur durch entsprechende Magie, Kriuter oder
extremen Schmerz geweckt werden.

5eAlptraum I (I): Das Ziel triumt von bedeutenden Vorgingen
oder Situationen die es selbst betreffen und sich in naher Zukunft
ereignen konnen. Zwar gibt es fiir jede mogliche Situation mehrere
verschiedene mogliche Ausginge, doch das Ziel sieht immer nur
einen ~ den Schlechtesten. Daher gibt man einem Wesen, daf§ die-
sem Spruch ausgesetzt worden ist, gerne den Namen »Verkiinder des
Verderbens«, Die Triume manifestieren sich als Alptriume wihrend
der nichsten Schlaf-/Meditationsperiode des Zieles.

G6eTraum II (KM): Wie Traum I, nur daR zwei Themen festgelegt
werden kénnen.

7eSchlafwandeln (KM): Es besteht eine 30%ige Chance, daB das
Ziel wihrend seiner Schlaf-/Meditationsperiode aufsteht und herum-
lduft. Wird es bei diesen Ausfliigen geweckt, so kann es sich an
nichts erinnern und ist vollkommen verwirtt.

8eTraum HI (KM): Wie Traum I, nur daR drei Themen festgelegt
werden kdnnen.

9« Alptraum II (I): Wie Alptraum I, nur da das Ziel wihrend seiner
nichsten zwei Schlaf-/Meditationsperioden von Alptriumen heim-
gesucht wird.

10+ Traumlosigkeit (KD): Das Ziel kann wihrend der Wirkungs-
dauer des Spruches weder triumen noch Traumspriche anwenden.
11eWahrer Schlaf (KM): Wie Schlaf, nur da ein Ziel/Stufe des
Zaubernden davon betroffen ist.

12eTraum IV (KM): Wie Traum I, nur daR vier Themen festgelegt
werden konnen.

13eTraummorder I (KM): Wihrend seiner nichsten Schlaf-/
Meditationsperiode trifft das Ziel in seinem Traum auf eine Klasse-I-
Dimonen, der es bis zum Tod bekiampft. Alle Schiden, die wihrend
des Kampfes auftreten, miissen tatsichlich vom Korper des Zieles
hingenommen werden. Man beachte, dafd das Ziel, aufier es verfigt
iber die Liste 295 Traumzustand, secinem Gegner nackt und
unbewaffnet gegeniibersteht. Das Ziel kann alle Gegenstinde, die
zur Hand sind, benutzen und verfiigt iiber seine MP und Zauber-
spriiche. Alle Wunden erscheinen im selben Augenblick auf dem
Korper des Zieles, in dem sie ihm zugefiigt werden und es wird im
Schlaf umhergeworfen. Bis der Zweikampf auf Leben und Tod auf
die eine oder andere Art beendet ist, kann das Ziel nur durch Zau-
berspriiche oder Kriuter geweckt werden. Geschieht dies tatsich-
lich, bevor das Duell beendet ist, so beginnt der Kampf in der ndch-
sten Schlaf-/Meditationsperiode aufs Neue.

Option 1: Der Spielleiter kann dem Ziel erlauben, einen seiner

Gegenstinde withrend des Zweikampfs zu benutzen.
Option 2: Der Spielleiter kann das Duell statt bis zum Tode auch
nur bis zur Besinnungslosigkeit gehen lassen.

14 Alptraum I (1): Wie Alptraum I, nur da das Ziel wihrend sei-
ner nichsten drei Schlaf-/Meditationsperioden von Alptriumen
heimgesucht wird.
15 e Traumende (KM): Das Ziel ist verflucht und kann nie wieder
triumen, bis der Fluch aufgehoben wird, das Ziel stirbt oder der
Zaubernde es wiinscht.
16 Traum V (KM): Wie Traum I, nur daf funf Themen festgelegt
werden konnen.
17 e Traummorder I (FM): Wie Traummdérder I, nur dal das Ziel
gegen einen Klasse-II- oder Klasse-IlI-Ddmonen kidmpfen muf.
1W100: 1-70 = Klasse II, 71-100 Klasse III.
18+Feld der Triume(K): Jede Runde, in der sich ein Wesen mit
Ausnahme des Zaubernden im Wirkungsbereich dieses Spruches
aufhilt, muB es einen WW machen. MiRlingt dieser, so filit es in
einen dauerhaften Schlaf voller Triume, aus dem es nur durch
Magie, Kriuter oder extremen Schmerz aufgeweckt werden kann.
19eAlptraum IV (I): Wie Alptraum I, nur daB das Ziel wihrend sei-
ner nichsten vier Schlaf-/Meditationsperioden von Alptriumen
heimgesucht wird.

20+ Traumtaumel (KM): Wihrend der nichsten Schlaf-/Meditati-
onsperiode des Zieles werden seine Triume von denen aller Lebe-
wesen in einem Umkreis von 3m pro Stufe des Zaubernden beein-
fluit. Die Triume vermischen sich und sind fir das Ziel kaum ver-
stiandlich. Der Spielleiter kann bei Bedarf bestimmte Auswirkungen
dieser Triume oder Verletzungen in diesen Triumen Realitit werden
lassen.

25+ Wahrer Traummérder (FM): Wie Traummorder I, nur dag das
Ziel gegen einen Dimonen der Klassen III bis VI kimpfen muf.
1W100: 1-40 = Klasse III, 41-70 Klasse IV, 71-90 = Klasse V, 91-100 =
Klasse VL

30eWahrer Alptraum (I): Wie Alptraum I, nur daf das Ziel
wihrend (Stufe des Zaubernden/2) aufeinanderfolgenden Schlaf-/
Meditationsperioden von Alptriumen heimgesucht wird.
50¢Vollendetes Feld der Triume (KM): Wie Feld der Trdume, nur
dag die Wirkungsdauer des Spruches permanent ist.

294 ¢ Wissen der Triume

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Aufwecken* 1 Ziel P Beriihrung
2 Traumwissen I 1 Ziel variabel Beriihrung
3 Traumreise I 1 Ziel 1 Tag/St Berihrung
4

5 Traumpfad Traumreise 3Rd selbst
6 Traumgemeinschaft Traumreise 3Rd selbst
7

8 Traumnahrung I 1 Ziel 1 Tag/St  Berithrung
9

10 Traumtor 2mx1lmx3cm 1Min 3m
11 Traumwissen II 1 Ziel variabel Beriihrung

12 Traumreise II 1 Ziel 1 Woche/St Beriihrung
13
14
15 Traumgemeinschaft V Traumreise 3Rd selbst
16 Traumnahrung II 1 Ziel 1 Woche/St Beriihrung
17
18
19 Vollendeteses Traumwissen 1 Ziel variabel Berihrung
20 Vollendete Traumreise 1 Ziel 1 Woche/St Beriihrung
25 Vollendete Traumgemeinschaft  Traumreise 3Rd selbst
30 Vollendete Traumnahrung 1 Ziel 1 Woche/St Bertihrung

50 Vollendetes Traumtor 3mx2mx3cm 10Min 3m

1eAufwecken (US*): Ziel erwacht sofort aus einem Traumzustand.
Dieser Spruch erweckt niemanden aus einem Koma, es sein denn,
das Koma ist der unmittelbare Grund fiir die Reise in die Traumwelt.

2eTraumwissen I (I): Der Zaubernde erfihrt die allgemeine Art
und Geschichte eines Traumes, sowie dessen Parameter fiir zukiinf-
tige Anwendungen. (z.B. ist der Traum ein immer wiederkehrender
Alptraum von deinen Abenteuern in den Katakomben von Sirearlliff.
»Ich war nie in diesen Katakomben.« »Oh, aber tief in deinem
Inneren weifdt du, daf du dort hingehen wirst.)

3eTraumreise I (MK): Das Ziel kann seine Triume auf dem Wege
der mentalen Ubertragung betreten und existiert dort in pseudokor-
perlicher Form. Man betritt die Welt nur mit seinem Pseudokdrper
und seinen geistigen Fihigkeiten ausgestattet. Nichts anderes kann
durch diesen Spruch mitgenommen werden. Tod dieser Form des
Korpers bewirkt, das das Ziel eine Lebensstufe in seiner wahren koér-
petlichen Form verliert. Verliert man gentigend Lebenstufen, so stirbt
man tatsichlich. Die grofte Gefahr dabei, in der Traumwelt auf
Abenteuer auszuziehen, besteht jedoch in einem Mangel an Auf-
merksamkeit fiir den wirklichen Kérper (1Rt man ihn zu lange allei-
ne, so verhungert er). Auch duRere Einfliisse haben unverindert
Auswirkungen auf den Korper (Naturgewalten wie Hitze, Regen,
Schnee usw.), und es besteht immer noch eine Bedrohung durch
Angreifer (Tiere, Ungeheuer, Menschen usw.). Stirbt der wirkliche
Korper, wihrend man sich in der Traumwelt aufhilt, so ist man fiir
immer dort gefangen und kann nie wieder in die wirkliche Welt
zuriickkehren. Wird man aus einer Reise in die Traumwelt geweckt
und kehrt bei einer anderen Gelegenheit in dieselbe Traumwelt
zuriick, so muf man nicht unbedingt am selben Punkt wieder in sie
eintreten, an dem man sie verlassen oder urspriinglich betreten hat,
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6+ Traumbild (U): Der Zaubernde sieht alle Gegenstinde des
Traumzustandes klar und deutlich in ihrer wahren Form. Alles, was
nicht aus dem Traumzustand stammt, erscheint verschwommen und
erhilt einen Abzug, der vom prozentualen Anteil der verschwom-
men erscheinenden Gegenstinde abhingt. (Stammt nur ein Gegen-
stand aus dem Traumzustand und alle anderen sind aus der wirkli-
chen Welt, so kénnte der Abzug 90 bis 99 betragen. Im umgekehrten
Fall wire der Abzug 01 bis 10.)

7« Traumvertrauter I (M): Der Zaubernde kann geistigen Kontakt
mit einem von ihm beschworenen Traumwesen aufnehmen. Es fun-
giert nun als sein Traumvertrauter. Der Zaubernde muf diesen
Spruch einmal tiglich eine Woche lang anwenden (indem er sich
zwei Stunden lang konzentriert). Danach ist er in der Lage, das
Traumwesen zu steuern und mit dessen Sinnen wahrzunehmen,
solange es sich nicht weiter als 15m/St von ihm entfernt. Wird das
Traumwesen getotet, so erhilt der Zaubernde zwei Wochen lang
cinen Abzug von 25 auf alle Handlungen. Verlddt der Zaubernde die
Traumwelt, in der er mit dem Traumwesen in mentaler Verbindung
steht, so wird das Band zwischen den beiden zertrennt, der Zau-
bernde und das Traumwesen fiihlen eine innere Leere und erhalten
einen Tag lang einen Abzug von 10 auf alle Handlungen. Kehrt der
Zaubernde in eine Traumwelt zuriick, in der er Uber einen Vertrau-
ten verfigt und dieser erblickt ihn, so mu die Verbindung erneut
aufgebaut werden, wobei der Zaubernde aber einen +30-Bonus
erhilt.

8eTraumzustand I (K): Wie Traumzustand I, nur daR der Bonus
+10 betrigt.

9eTraumanpassung I (K): Der Zaubernde ist in der Lage, Traum-
zustand-I-Gegenstinde oder Gegenstinde, deren Muster er mit
Hilfe von Traummuster I gespeichert hat, zu erschaffen. Diese
Gegenstinde haben einen +5-Bonus in der realen Welt und allen
anderen Traumwelten. Der Traumgegenstand hat in dieser Welt das-
sclbe Aussehen wic in der Traumwelt, in der er urspriinglich erschaf-
fen worden ist. Dieser Spruch kann auch dazu verwandt werden, um
einem Traumwesen/Traumvertrauten der Klasse I das Uberleben
auerhalb der eigenen Traumwelt moglich zu machen.

10« Traumgefihrte I (KM): Der Zaubernde kann einen Traumge-
fihrten der 1. Stufe (Nichtspielercharakter) herbeirufen. Dieser
Gefihrte steht unter dem FEinfluR eines Zaubers, der einer
13/11eSuche nicht unihnlich ist. Der Traumgefihrte kann dieVor-
stellung, der Gefihrte des Zaubernden zu sein, mogen oder nicht. Er
wird dem Zaubernden fiir die Wirkungsdauer des Spruches bei allen
Vorhaben helfen oder zur Seite stehen, solange er sich nicht selbst

dabei in Gefahr begeben muf. Ein Traumgefihrte, der durch den
Zaubernden in Gefahr gerit, erhilt einen +30-WW-Bonus, um den
Befehlen des Zaubernden zu widerstehen. Hat er dabei Erfolg, so ist
der Einfluf§ des Zaubers gebrochen.
11eTraumwesen II (KM): Wie Traumwesen I, nur daf ein Traum-
wesen der Klasse 11 heraufbeschworen wird.
12eWahres Traummuster (I): Wie Traummuster, nur dafd dieser
Spruch bei lebenden Wesen aus der Traumwelt wirkt.
13eTraumvertrauter II (KM): Wie Traumvertrauter I, nur dafl
Kontakt mit einem Traumwesen Klasse II aufgenommen werden
kann.
14 Traumzustand I (K): Wie Traumzustand I, nur daf der
Bonus +15 betrigt.
15 Traumanpassung II (K): Wie Traumanpassung I, nur dag der
Spruch auf mit Hilfe von Traumzustand II erzeugte Gegenstinde,
Traumwesen/Traumvertraute Klasse II oder Traumgefihrten St. 1
wirkt.
16+ Traumgefihrte II (KM): Wie Traumuvertrauter I, nur dafl ein
Traumwesen der 2. Stufe herbeigerufen wird.
17 e Traumwesen Il (KM): Wie Traumwesen I, nur daf ein Traum-
wesen der Klasse III heraufbeschworen wird.
19« Traumvertrauter III (KM): Wie Traumvertrauter I, nur da
Kontakt mit einem Traumwesen Klasse III aufgenommen werden
kann.
20 Wahrer Traumzustand (K): Wie Traumzustand I, nur daf} der
Bonus +5 pro vier Stufen des Zaubernden betrigt.
25eWahres Traumwesen (KM): Wie Traunuwwesen I, nur dafd ein
Traumwesen der Klassen 1V, V oder VI heraufbeschworen werden
kann.

01-50 Traumwesen Klasse IV

51-85 Traumwesen Klasse V

86~100 Traumwesen Klasse VI
30+*Wahre Traumanpassung (K): Wie Traumanpassung I, nur
daR der Spruch auf alle durch Traumzustand erzeugten Gegenstin-
de, Traumwesen/Traumvertraute, ganz gleich welcher Klasse, oder
Traumgefihrten aller Stufen wirkt.
50« Traummeisterschaft (K): Wic Traumgefibrte I, nur dag die
Stufe des Traumgefihrten +1 pro drei Stufen des Zaubernden betrigt
und der Gefihrte den Beschrinkungen fir 13/20eSuche II unter-
liegt. Damit ist er dem Zaubernden gegeniiber so lange loyal bis die-
ser ihn seiner Pflicht enthebt. Geschieht dies, so handelt der Gefihr-
te, wie der Spielleiter es fiir angemessen hilt.
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eitere Spruchlisten

9.1 Berufsliste der

Arkanen Navigatoren
296* Wege des Navigators

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Pfade der Sterne selbst C selbst
2 Regen vorhersagen selbst — 15 km/St
3 Wasser finden selbst — 300 m/St
4 Elemente widerstehen selbst 10 Min/St selbst
5 Sturm vorhersagen selbst —_ 15 km/St
6 Route finden selbst C 300 m/St
7 Nahrung finden selbst — 300 m/St
8 Wetterkunde 1 selbst — 15 km/St
9 Sternenlicht r3m/St 10 Min/St  Beriihrung
10 Windruf 1 Schiff 10 Min/St(C) Bertihrung
11 Unterschlupf finden selbst — 300 m/St
12 Wetterkunde 11 selbst — 15 km/St
13 Nebel auflosen r3m/St 10 Min/St(C) Bertihrung
14 Wellen glitten r3m/St 10 Min/SY(C) Beriihrung
15 Stromung bestimmen variabel 1h/St(C) 30 m/St
16 Wetterkunde 111 selbst — 15 km/St
17 Herrschaft iber den Wind r15m/St 10 Min/Si(C)  selbst
18 Wirbelwind r3m C selbst
19 Klarer Himmel r15km 10Min/St(C)  selbst
20 Gelenktes Segeln 1 Schiff variabel (C) Berlihrung
25 Wetterkunde V selbst — 15 km/St
30 Orten variabel 10 Min/St(C) 1,5 km/St
50 Kristallschiff 1 Schiff variabel (C) 30 m

2,5, 8,12, 16, 17, 19, 25 — Wie die gleichnamigen Spriiche auf der
Liste 57« Herrschaft iiber das Wetter.

1ePfade der Sterne (I): Der Zaubernde erhilt einen perfekten Sinn
fur Richtungen und Entfernungen. Voraussetzung hierfiir ist eine
klare Nacht, in der die Sterne sichtbar sind.

3eWasser finden (I): Der Zaubernde kann jede natiirliche Wasser-
quelle, wie z.B. FlieBwasser oder freiliegendes Grundwasser finden,
deren Volumen vier Liter iibersteigt. AuRerdem kennt er die unge-
fahre Groge und Wassermenge der Quelle.

4+Element widerstehen (D): Schiitzt den Zaubernden vor natiirli-
cher Hitze bis zu 100°C und natarlicher Kilte bis zu —30°C und ver-
leiht ihm einen +10-WW-Bonus gegen Hitze und Kilte.

6¢Route finden (I): Der Zaubernde kennt den Verkauf aller Schif-
fahrtsrouten, Fliisse, Stromungen usw. im Wirkungsbereich des
Spruches. Wirkt nur im Freien.

7e+Nahrung finden (I): Der Zaubernde erfihrt Ort, Art und unge-
fahre Menge einer Nahrungsquelle von mehr als 500 g. Dabei kann
es sich um tote Tiere oder Pflanzen jeglicher Art handeln.
9eSternenlicht (E): Der Zaubernde bewirkt, da das Gebiet im
angegebenen Umkreis von weichem Sternenlicht erleuchtet wird.
Ob in geschlossenen Riumen oder im Freien, wird innerhalb des
Wirkungsbereichs der gesamte Sternenhimmel sichtbar. Ist das
Gebiet auBerhalb dieses Umkreises heller erleuchtet. als der Spruch
es bewirkt, so erscheint das betroffene Gebiet von aufen durch
Nebel oder Schatten abgedunkelt.

10+ Windruf (K): Der Zaubernde ruft eine Brise herbei, die die
Segel eines Schiffes aufbliht. Nachdem sie einmal festgelegt worden
ist, andert sich die Richtung der Brise nicht mehr.

11 ¢Unterschlupf finden (I): Der Zaubernde erfihrt Lage, Art und
ungefihre GroRe eines wasserdichten, iiberdachten Raumes von
mehr als 4 m® Volumen. Der Unterschlupf muR einen Eingang von
mindestens 1,2m Durchmesser ins Freie haben.

13+Nebel auflésen (K): Lost jeden Nebel im Wirkungsbereich des
Spruches flir dessen Wirkungsdauer auf. Danach herrschen die
natirlichen Wetterbedingungen wieder vor.

14+ Wellen glitten (K): Das Wasser innerhalb des Wirkungsberei-
ches wird beruhigt. Alle Wellen nehmen im Zentrum um bis zu 10m
an Hohe ab, zu den Rindern hin weniger.

15e«Stromung bestimmen (E): Dieser Spruch erzeugt eine Stro-
mung in einem Gewisser, die bewirkt, daR ein Schiff sich entweder
schneller fortbewegen kann oder in seinem Fortkommen aufgehal-
ten wird. Die Geschwindigkeit des Schiffes wird um 1,5 km/h pro
Stufe des Zaubernden (maximal aber 35 km/h) beschleunigt oder
gebremst.

18+ Wirbelwind (E): Der Zaubernde erzeugt einen Wirbelwind um
sich, der sich mit ihm bewegt und dessen Radius 3 m betrigt. Er kann
nicht von Fernwaffen durchdrungen werden, und alle Bewegungen
oder Nahkampfhandlungen durch ihn hindurch werden um 80%
abgeschwicht.

20+ Gelenktes Segeln (E): Der Zaubernde kann ein Gewiisser dazu
bewegen, ein Schiff an einen bestimmten, ihm bekannten Ort zu
befordern. Er befindet sich wihrend der gesamten Reise in Trance.
Die Geschwindigkeit des Schiffes wird um 1,5 km/h pro Stufe des
Zaubernden erhoht. Der Zielort muf am Wasser gelegen sein (eine
Kiiste oder ein Ufer).

30+O0rten (P): Der Zaubernde erfihrt Richtung und Entfernung zu
einem bestimmten Ort oder Gegenstand, der ihm bekannt sein mugR,
oder den er detailliert beschrieben bekommen hat.

50eKristallschiff (K): Wie Gelenktes Segeln, nur da der Zaubern-
de auch bewirken kann, dag sich die Minerale vom Meeresgrund zu
einem magisch zusammengehaltenen, beliebigen, seetauglichen
Schiff von bis zu 100 Tonnen Verdringung, dessen Rumpfstirke
»starke ist, zusammenfiigen. Das Kristallschiff funktioniert als wiire es
vollstindig bemannt, selbst wenn sich nur der Zaubernde an Bord
befindet.
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9.2 Berufslisten fiir
Arkane Hexenzirkel
297 #Wege der Verlockung

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Auftreten 1 selbst 10 Min/St selbst
2 Anderes Geschlecht betoren 1 1 Ziel 1 h/St 30 m
3 Eigenaura selbst 10 Min/St selbst
4 Pflanze bettren 1 Ziel 1 h/St 30m
5 Verfihren 1 Ziel variabel 3m
6 Anderes Geschlecht betoren 11 3 Ziele 1 h/St 30 m
7 Suggestion 1 Ziel variabel 3m
8 Tier betoren 1 Ziel 1 h/St 30m
9 Eigenes Geschlecht betren 1 Zijel 1 h/St 30 m
10 Anderes Geschlecht betoren V 5 Ziele 1h/St 30 m
11 Auftreten 11 selbst 10 Min/St selbst
12 Wahre Betorung 1 Ziel 1 h/St 30 m
13 Grofde Aura selbst 10 Min/St selbst
14 Anderes Geschlecht betoren VII 7 Ziele 1 h/St 30 m
15 Autrag 1 Ziel variabel 3m
20 Anderes Geschlecht betdren X 10 Ziele 1 h/St 30 m
25 Vollendeter Auftrag 1 Ziel variabel 3m
30 Alkar selbst 10 Min/St selbst
50 Meister der Betorung selbst 1 Rnd/St selbst

1eAuftreten I (U): Addiert 10 zur Figenschaft Auftreten (nicht zum
Eigenschafts-Bonus) und 20 zum Aussehen des Zaubernden bis zu
einem Maximum von 100. Die Eigenschaftserhéhungen haben keine
Auswirkungen auf die Magiepunkte des Zaubernden.

2eAnderes Geschlecht betdéren I (M): Ein humanoides Ziel des
dem Zaubernden entgegengesetzten Geschlechtes sieht in ihm
einen guten Freund.

3eEigenaura (K): Erzeugt eine hell leuchtende Aura um den Zau-
bernden, die ihn michtiger erscheinen liRt. Alle Angreifer bekom-
men -10 auf ihre Attacken.

4ePflanze betoren (M): Wie Anderes Geschlecht betdren I, nur dag
eine empfindungsfihige Pflanze davon betroffen ist.

5eVerfithren (M): Der Zaubernde manipuliert ein humanoides Ziel
geftihlsmiRig, sinnlich und/oder sexuell. Hieraus kann eine emotio-
nale Zuneigung entstehen.

6+Anderes Geschlecht betdoren II (M): Wie Anderes Geschlecht
betoren I nur daR zwei humanoide Ziele davon betroffen sind.
7eSuggestion (M): Das Ziel fihrt eine ihm suggerierte Handlung
durch, die ihm nicht ginzlich fernliegt (keinen Selbstmord usw.).
8eTier betoren (M): Wie Anderes Geschlecht betéren I, nur dag ein
Tier davon betroffen ist.

9e«Eigenes Geschlecht betéren (M): Wie Anderes Geschlecht
betéren I, nur daf ein Vertreter des eigenen Geschlechtes davon
betroffen ist.

10+ Anderes Geschlecht betoren V (M): Wie Anderes Geschlecht
betoren I, nur daR bis zu fiinf humanoide Ziele davon betroffen sind.
11eAuftreten II (U): Wie oben, nur +20 auf Auftreten und +40 auf
Aussehen, bis zu einem Maximum von 101.

12+ Wahre Betérung (M): Wie Anderes Geschlecht betéren I, nur
daR jedes fithlende Wesen davon betroffen ist.

13 ¢Grofle Aura (K): Wie Eigenaura, nur mir einem Abzug von 20
auf Kampfwirfe.

14+ Anderes Geschlecht betéren VII (M): Wie Anderes Geschlecht
beicren I, nur dag bis zu sieben humanoide Ziele davon betroffen sind.
15 Auftrag (M): Das Ziel erhilt eine Auftrag, bei dessen Fehlschla-
gen der Spielleiter eine Bestrafung bestimmt.

20+ Anderes Geschlecht betoren X (M): Wie Anderes Geschlecht
betéren I nur dafd bis zu zehn humanoide Ziele davon betroffen sind.
25 eVollendeter Auftrag (M): Wie Aufirag, nur dafl ein Fehlschla-
gen den Tod des Zieles verursacht.

30eAlkar (K): Wie Eigenaura, nur daf der Zaubernde wie ein
Halbgott wirkt und der Abzug auf Kampfwiirfe —30 betrigt.
50¢Meister der Betérung (M): Der Zaubernde kann pro Runde
einen Spruch aus dieser Liste einsetzen.

298 ¢Haushaltsmagie

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Sdubern 1 Gegenstand — 15m
2 Liften 3mx3mx3m — 15m
3 Staub wischen 3mx3mx3m — 15m
4 Polieren 3mx3mx3m — 3m
5 Aufriumen 3mx3mx3m — 15m
6 Hausputz | 3mx3mx3m — 30 m
7 Kleines Ungeziefer vertreiben 3mx3mx3m — 3m
8 Hausputz 11 6mx3mx3m — 60 m
9 Einsammeln r30m — 15m
10 Hausputz III I9mx3mx3m — 90 m
11 Sterilisieren 3mx3mx3m — 3m
12 Reparieren 1 kleiner Ggst. P Beriihrung
13 Hausputz IV 1Zmx3mx3m — 120 m
14 GroRes Ungeziefer vertreiben 3mx3mx3m — 3m
15 Hausputz V 15mx3mx3m — 150 m
20 Hausputz X 30mx3mx3m — 180 m
25 Ausrotten 3mx3mx3m —_ 3m
30 GroRer Hausputz 3mx3mx3m/St — 30 m/St
50 Putzmeisterschaft selbst 1 Rd/St selbst

1eSiubern (K): Bewirkt eine griindliche Reinigung eines Gegen-
standes nach Wahl des Zaubernden.

2eLiiften (K): Eine sanfte Brise erfrischt die Luft im Wirkungsbe-
reich des Zauberspruches, trocknet eventuelle Feuchtigkeit und ver-
treibt alle schlechten Gertiche. Funktioniert nur, wenn Frischluft ver-
fugbar ist.

3eStaub wischen (K): Bewirkt, daf Staub und Schmutz zusam-
mengefegt und ins Freie befordert werden.

4ePolieren(K): Poliert alle Gegenstinde im Wirkungsbereich und
entfernt Korrosionen.

5eAufriumen (K): Alle Gegenstinde im Wirkungsbereich werden
an ihren ordentlichen Platz zurlickgelegt. Keiner der Gegenstinde
darf mehr als 25 kg wiegen.

6eHausputz I (K): Wirkt wie alle vorherigen Spriiche zusammen.
AuBerdem werden alle Winde, Boden, Kleidungsstiicke, Fenster
und alles Geschirr lupenrein sauber. Schimmel, Mehltau, Mikroorga-
nismen und anderes Ungeziefer werden jedoch nicht ausgerottet.
7eKleines Ungeziefer vertreiben (M): Alle Lebewesen der Stufen
0 und 1, die der Zaubernde vorher als -Ungeziefer« deklariert hat,
verlassen den Wirkungsbereich des Spruches. Ungeziefer der 1.
Stufe erhilt einen WW, das der 0. Stufe nicht.

SeHausputz I (K): Wie Hausputz I, abgesehen von der groferen
Reichweite und des groBeren Wirkungsbereiches.

9eEinsammeln (K): Alle Bestandteile eines bestimmten Gegen-
standes werden auf einem Haufen zusammengetragen. Der Haufen
muf sich im Wirkungsbereich befinden.

10eHausputz II (K): Wie Hausputz I, abgesehen von der groferen
Reichweite und des groReren Wirkungsbereiches.

11 eSterilisieren (M): Alle Lebewesen der 0. Stufe (ausgenommen
gefiihlsbegabter) und Dinge wie Schimmel und Mikroorganismen im
Wirkungsbereich des Spruches sterben auf der Stelle. Kein WW.
Wirkt nicht wie 58/14 ® Reinigung von Krankbeit o 4.
12eReparieren (K): Der Zaubernde kann einen einzelnen Bruch
eines Metallobjektes von bis zu Dolchgroe oder mehrfache Briiche
oder Risse an Keramik-, Holz-, Stein- oder Stoffgegenstinden bis zu
einem Gewicht von 5 kg reparieren, bzw. deren Scherben oder
Bruchstiicke wieder zusammenfiigen. Das zu reparierende Objekt
darf nicht magisch sein, und alle Teile miissen sich im Umkreis von3
Metern vom Zaubernden aus befinden.

13 eHausputz IV (K): Wie Hausputz I, abgesehen von der groBeren
Reichweite und des groReren Wirkungsbereiches.

14+ Grofies Ungeziefer vertreiben (M): Alles Ungeziefer bis zur 3,
Stufe verldRt augenblicklich den Wirkungsbereich. Ungeziefer der
0. Stufe erhilt keinen WW.

15 ¢Hausputz V (K): Wie Hausputz I, abgesehen von der groferen
Reichweite und des groReren Wirkungsbereiches.

20 eHausputz X (K): Wie Hauspuiz I, abgesehen von der groBeren
Reichweite und des gréBeren Wirkungsbereiches.

25eAusrotten (M): Wie Sterilisieren, nur dafl auch Lebewesen der
1.Stufe davon betroffen sind. Ungeziefer der Stufe 0 erhilt keinen WW.
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30«Grofler Hausputz (K): Wie Hausputz I, abgesehen von der
groReren Reichweite und des groferen Wirkungsbereiches.

50«Putzmeisterschaft (K): Der Zaubernde kann pro Runde einen
Spruch dieser Liste einsetzen.

299 Wege des Versperrens

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Anklopfen 1 Schlo —_— Beriihrung
2 Schlo 1 SchloR — 15m
3 Falle entdecken r2m C 15m
4 Luftwand 3mx3mx1lm 1 Min/St (C) 15m
5 Fallenkunde 1 Falle — Beriihrung
6 Zugiinge entdecken r2m c 15m
7 Falle auslosen 1 Falle — 3m
8 Wasserwand 3mx3mx1lm 1 Min/St (C) 15m
9 Verkeilen 1 Tir P 3m
10 Schwichen 1 Tur P 3m
11 Holzwand 3mx6mx5cm 1 Min/St (C) 15m
12 Zauberschlof 1 Tir 1 Min/St 3m
13 Erdwand Amx3mx(Im-30cm) 1Min/St(C) 15m
14 Verdampfen 3mx3mx15cm P 3m
15 Eiswand 3mx3mx(60cm-30cm) 1Min/St(C) 15m
20 Steinwand 3mx3mx30cm 1 Min/St (C) 15m
25 Portal 1mx2mx(8cm/St) P 3m
30 Spruchwand 3 mx 3 m Schirm 1 Rd/St (C) 3m
50 Wand der Macht 3mx6mx30cm 1 Rd/St(C) 3m

1eAnklopfen (K): Der Zaubernde 6ffnet eine nichtmagisch ver-
schlossene Tir, einen Deckel usw. mit einer Wahrscheinlichkeit von
80%, indem er laut auf die Oberfliche des verschlossenen Gegen-
standes klopft. Der Spielleiter kann bei Bedarf die entsprechenden
Modifikationen fiir den Schwierigkeitsgrad auf der Tabelle fiir Stati-
sche Manover verwenden.

2e¢Schlof (K): Der Zaubernde bewirkt, dafd ein Schlof verschlossen
wird. (Das Schlof ist ganz normal verschlossen und kann ebenso
normal geoffnet werden.)

3eFalle entdecken (P): Der Zaubernde wird mit 75%iger Wahr-
scheinlichkeit jede aktive Falle entdecken. Dabei kann er sich pro
Runde auf einen Radius von 2m konzentrieren. Dies kann allerdings
durch bestimmte Fallen (deren Schwierigkeitsgrad, Zuginglichkeit,
oder Einsatz von Magie) modifiziert werden.

4eLuftwand (E): Erschafft eine Wand aus dichter, wirbelnder Luft.
Alle Bewegungen und Manover durch sie hindurch werden um 50%
eingeschrinkt.

SeFallenkunde (I): Bei der untersuchten Falle erhilt der Zaubern-
de +20 auf Fallen entschdrfen. Jeder, dem er die Falle erklirt hat,
erhiilt +10.

6¢Zuginge entdecken (P): Wie Falle entdecken, nur daf mit
75%iger Wahrscheinlichkeit Ttren, Offnungen, Passagen usw. auf-
gezeigt werden.

7eFalle auslosen (K): Der Zaubernde 16st eine Falle aus.

8eWasserwand (E): Erschafft eine Wand aus Wasser. Alle Bewe-
gungen und Manover durch sie hindurch werden um 80% einge-
schrinkt.

9eVerkeilen (K): Bewirkt, daB sich eine Tiir so weit ausdehnt, bis
sie sich im Turrahmen verkeilt (1W100, um die Stirke der Ausdeh-
nung, von leichtem Kilemmen bis zur volligen Unbeweglichkeit, zu
bestimmen).

10+ Schwiichen (K): Vermindert die Stabilitit einer Tir um 50%.

11eHolzwand(E): Erschafft eine Holzwand, die auf festem Unter-
grund stehen musR. In die Wand kann ein Loch gebrannt (50 Treffer-
punkte fir ein Loch mit 1,20m Durchmesser), sie kann aber auch
eingeschlagen (ein Mann bendétigt 20 Rd) oder umgekippt werden,
wenn sie nicht irgendwie von einer Wand oder einem Pfeiler abge-
stutzt wird.

12eZauberschlo (K): Eine Tur oder ein Behilter kann magisch
verschlossen werden. Die Tur kann zwar eingebrochen oder durch
einen Gegenzauber getffnet werden, ansonsten ist das Schlof aber
nicht zu 6ffnen.

13eErdwand (E): Wie Holzwand, nur daR eine 3mx3mx(1m an der
Basis, 30cm am oberen Rand) groffe Wand aus gestampfter Erde
erzeugt wird. Es ist moglich, sich durch die Wand zu graben (ein
Mann benétigt 10 Runden am oberen Rand und 30 Runden an der
Basis).

14+ Verdampfen (K): Verdampft eine nichtmagische Tir von bis zu
3mx3mx15cm. Ist die TUr dicker als 15cm, so wird nur die oberste
Schicht verdampft.

15eEiswand (E): Wie Holzwand, nur dal eine 3m x 3m x (60cm
an der Basis, 30 cm am oberen Rand) groffe Wand erzeugt wird. Es
ist moglich, sich durch die Wand zu schmelzen (100 Trefferpunkte),
sie aufzuhacken (ein Mann bendétigt 50 Runden) oder sie umzustlr-
zen, wenn sie nicht abgesichert ist.

20+ Steinwand (E): Wie Holzwand, nur dafd die Wand aus Stein ist.
Man kann sie aufhacken, wobei ein Mann 200 Runden benétigt, um
ein r 30 cm Loch zu erzeugen.

25+ Portal (K): Erzeugt eine Offnung von 1m x 2m und einer Tiefe
von 8cm/St in einem beliebigen, unbelebten Material.
30eSpruchwand (D): Erschafft einen leuchtenden Schirm von
3mx3m Grofe. Jeder Zauberspruch, der versucht, diesen Schirm zu
durchdringen, muf zunichst einen WW erfolgreich durchfiihren,
damit der Spruch seine Wirkung entfalten kann. Die Stufe des
Angreifers entspricht dabei der Stufe des Zaubernden dieser Spruch-
wand, die Stufe des Verteidigers ist die des anderen Zaubernden. Ist
der WW erfolgreich, so wird der weitere Verlauf des Spruches wie
gewohnt durchgefiihrt.

50eWand der Macht (E): Erzeugt eine durchsichtige Barriere die
von nichts und niemandem passiert werden kann (Liegt im Ermes-
sen des Spielleiters). ¢

300¢Braukunde

Anmerkung: Alle Spriiche dieser Liste erfordern es, daf fiir ibre
gesamte Dauer die entsprechende Ausriistung zur Verfiigung stebt.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Fliissigkeiten bearbeiten selbst 24h selbst
2 Droge erkennen 1 Probe — 30 cm
3 Alkohol brauen 0,31/St 1 Woche 3m
4 Gift erkennen 1 Probe — 30 cm
5 Anregungsmittel brauen selbst 1h selbst
6 Zaubertrank brauen I 1 Anwendung 24h selbst
7 Schwaches Gift brauen selbst 1h/St selbst
8 Euphorika/Narkotika brauen selbst 1h selbst
9 Heildroge brauen selbst th selbst
10 Zaubertrank brauen III 1 Anwendung 24h selbst
11 Halluzinogen brauen selbst 1h selbst
12 Sduren brauen selbst 1h/St selbst
13 Starkes Gift brauen selbst 1h/St selbst
14 Zaubertrank brauen V 1 Anwendung 24h selbst
15 Wahrheitsdroge brauen selbst 1h selbst
16 Zauberkessel 1 1 Kessel 1h/St Berihrung
17 Zaubertrank brauen VII 1 Anwendung 24 h selbst
18 Gegengift brauen selbst 1h selbst
19 Zauberkessel I 1 Kessel 1h/St Berthrung
20 Zaubertrank brauen X 1 Anwendung 24 h selbst
25 Vollendetes Brauen selbst 1h selbst
30 Vollendetes Gift selbst 1 h/St selbst
50 Braumeisterschaft selbst 1 Rd/St selbst

1eFliissigkeiten bearbeiten (K): Der Zaubernde kann mit nicht-
magischen Fliissigkeiten arbeiten.

2eDroge erkennen (I): Der Zaubernde erfihrt die Herkunft, die
Reinheit und den allgemeinen Wert einer Droge. Alle Verunreinigun-
gen werden angezeigt.

3« Alkohol brauen (K): Der Zaubernde kann bewirken, daf ein
Ausgangsstoff schnell zu einem alkoholischen Getrink (Bier, Wein
usw.) girt. Dieser Spruch kann auch angewandt werden, um Whis-
ky, Gurkenschnaps, Branntwein 0.4. zu destillieren.

4+ Gift erkennen (I): Wie Droge erkennen, nur fir Gifte.

5e Anregungsmittel brauen (U): Der Zauberer kann einem anre-
genden Heilkraut (wie Pekoe Tee, Elfenkdrbchen, Zulsendura usw.)
seine anregenden Bestandteile entziehen.
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6+ Zaubertrank brauen I (K): Der Zaubernde kann einen Zauber-
trank fir eine Anwendung zubereiten, in den ein Spruch der 1. Stufe
eingebettet ist.

7+Schwaches Gift brauen (U): Ermoglicht es dem Zaubernden,
ein ihm bekanntes Gift bis zur 10. Stufe (Angriffsstufe) zuzubereiten,
aufzubewahren und mit ihm umzugehen.
8eEuphorika/Narkotika braven (U): Wie Anregungsmittel brau-
en, nur daf$ der Zaubernde die narkotisierenden oder euphorisieren-
den Wirkstoffe eines Heilkrautes (Breldiar, Rumareth, Traubenblatt,
Arunya, Brorkwilb, Galenas usw.) extrahieren kann.

9e+Heildroge brauen (U): Wie Anregungsmittel brauen, nur daf
der Zaubernde die Wirkstoffe eines Heilkrautes extrahieren kann,
das Trefferpunkte heilt, als Schmerzmittel, als Narkosemittel wirkt
oder eine abschwellende Wirkung hat (Aloe, Thurl, Arkasu, Silraen,
Margath Maiana, Caranan usw.).

10 Zaubertrank brauven I (K): Wie Zaubertrank brauen I, nur
ein Spruch bis einschlieBlich der 3. Stufe eingebettet werden kann.
11+Halluzinogen brauen (U): Wie Anregungsmittel brauen, nur
dagd der Zaubernde die halluzinogenen Wirkstoffe eines Heilkrautes
(Gort, Bsoagda, Hoak-Foerr, magische Pilze usw.) extrahieren kann.
12eSduren brauen (U): Wie Schwaches Gift brauen, nur daf der
Zaubernde mit Sduren umgehen kann.

13 «Starkes Gift brauen (U): Wie Schwaches Gift brauen, nur dal
der Zaubernde mit Giften bis zur 20. Stufe umgehen kann.

14+ Zaubertrank brauen V (K): Wie Zaubertrank brauen I, nur ein
Spruch bis einschlieflich der 5. Stufe eingebettet werden kann.

15+ Wahrheitsdroge brauen (U): Wie Anregungsmitiel brauen,
nur dal der Zaubernde eine Droge brauen kann, die bewirkt, dag
der Trinker eine Stunde lang die ganze Wahrheit sagt.

16+ Zauberkessel I (K): Der Zaubernde kann jeden Spruch dieser
Liste mit einer Geschwindigkeit von 1 Spruch/Stunde »brauenc.

17« Zaubertrank brauen VII (K): Wie Zaubertrank brauen I, nur
daB ein Spruch bis einschlielich der 7. Stufe eingebettet werden
kann.

18+ Gegengift brauen (U): Wie Anregungsmittel brauen, nur dag
der Zaubernde die Wirkstoffe eines Gegengiftes (Argsbargies, Eldaa-
na, Menelar usw.) extrahieren kann.

19e Zauberkessel I (K): Wie Zauberkessel I, nur dafd zwei Anwen-
dungen pro Stunde hergestellt werden kénnen. ‘

20 Zaubertrank brauen X (K): Wie Zaubertrank brauen I, nur
daR ein Spruch bis einschlieflich der 10. Stufe eingebettet werden
kann.

25+Vollendetes Brauen (U): Wie Anregungsmittel brauen, nur da
der Zaubernde die Wirkstoffe eines beliebigen Krautes extrahieren
kann.

30+ Vollendetes Gift (U): Wie Schwaches Gift brauen, nur daf der
Zaubernde mit jedem Gift arbeiten kann.

50« Braumeisterschaft (K): Der Zaubernde kann pro Runde einen
Spruch dieser Liste anwenden.

301 ¢Herdmagie

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Essenzzubereitung 1 Gang variabel Beriihrung
2 Nahrung haltbar machen I 1 Ration 1 Woche Beriihrung
3 Nahrung entwissern [ 1 Ration variabel Berthrung
4 Nahrung reinigen I 1 Ration P Bertihrung
5 Wasser erzeugen I 1 Ration P 3m
6 Nahrung erzeugen I 1 Ration P 3m
7 Nahrung zaubern 1 Ration P 3m
8 Wasser erzeugen II 2 Rationen P 3m
9 Nahrung erzeugen 11 2 Rationen P 3m
10 Kochen 1 Gang variabel 5cm
11 Wasser erzeugen III 3 Rationen p 3m
12 Nahrung erzeugen 111 3 Rationen P 3m
13 Nahrung haltbar machen 11 1 Ration/St 1 Woche 3m
14 Nahrung entwissern 11 1 Ration/St P 3m
15 Wasser erzeugen V 5 Rationen P 3m
16 Nahrung erzeugen V 5 Rationen P 3m
17 Nahrung reinigen IT 1 Ration/St P 3m
18 Beherrschung der Kriuter 1 Kraut P Bertihrung
19 Vollendetes Wasser erzeugen 1 Ration/St P 3m
20 Vollendetes Nahrung erzeugen 1 Ration/St variabel 3m
25 Kochkunst 1 Gang/St variabel 3m
30 Bankett variabel 5 Min/St 15m
50 Meisterkoch selbst 1 Rd/St selbst

1+Essenszubereitung (K): Der Zaubernde erhiilt einen +20-Bonus
und jeder, dem er die Zubereitung genau erklirt, einen +10-Bonus
auf Kochkunst, Desweiteren erwirmt dieser Spruch Speisen auf die
gewlinschte Temperatur bzw. kiihlt sie soweit ab.

2eNahrung haltbar machen I (K): Dieser Spruch konserviert eine
Tagesration Nahrung fiir eine Woche. Desweiteren frischt er jede
leicht umgekippte oder vergammelte Nahrung, wie welken Salat,
auf.

3 «Nahrung entwissern I (K): Dieser Spruch entzieht einer Tages-
ration Nahrung eine Grofiteil ihres Wassergehaltes. Thr Gewicht
nimmt dabei um 80-90% ab. Die Nahrung wird erst wieder genieR-
bar, wenn man sie mit Wasser (ca. 21 pro Ration) vermengt. Solange
die Nahrung nicht mit Wasser in Beriihrung kommt, bleibt sie dehy-
driert und verdirbt zehnmal langsamer als normal.

4eNahrung reinigen I (K): Dieser Spruch neutralisiert alle
unnatirlichen Krankheitskeime, Giftstoffe und dhnlichen Substan-
zen in einer Tagesration Nahrung und/oder Wasser. Er neutralisiert
keine Gifte oder dhnliche Substanzen, die von Natur aus Bestandteil
der Nahrung sind (die Alkaloide bestimmter Pilzarten werden nicht
neutralisiert). Besonderen oder magischen Giften und Krankheiten
kann ein WW zugestanden werden.

5eWasser erzeugen I (K): Der Zaubernde kann soviel Wasser in
einem vorhandenen Gefi§ erzeugen, wie notig ist, um ein Lebewe-
sen einen Tag lang zu versorgen (eine Ration).

6+Nahrung erzeugen I (K): Der Zaubernde kann eine so groRe
Menge an Nahrung aus der niheren Umgebung herbeischaffen, wie
notig ist, um den herzhaften Appetit einer Person einen Tag lang zu
stillen (eine Ration). Das Essen muf dann aber noch zubereitet wer-
den.

7eNahrung zaubern (K): Der Zaubernde kann einen Laib Wege-
brot von 250 g Gewicht erzeugen, der ein Lebewesen einen Tag lang
bei Kriften hilt. Nach einem Monat verliert das Wegebrot seinen
besonderen Nihrwert.

8eWasser erzeugen II (K): Wie Wasser erzeugen I, nur daf zwei
Rationen hergestellt werden.

9eNahrung erzeugen II (K): Wie Nabrung erzeugen I, nur dafl
zwei Rationen hergestellt werden.

10eKochen (K/I): Eine cingingige Mahlzeit wird automatisch
zubereitet, wobei die Zubereitungszeit halbiert ist. Zusitzlich zum
normalen Kochen entdeckt der Zaubernde auch eventuell verdorbe-
ne oder vergiftete Nahrung und kann méglicherweise gefihrliche
Zutaten oder Gifte zubereiten oder neutralisieren. Gleichfalls ist er in
der Lage, schwache Gifte zuzubereiten und der Nahrung unterzumi-
schen.

11 Wasser erzeugen III (K): Wie Wasser erzeugen I, nur dasd drei
Rationen hergestellt werden.
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12eNahrung erzeugen HI (K): Wie Nabrung erzeugen I, nur daf
drei Rationen hergestellt werden.

13*Nahrung haltbar machen I (K): Wic Nabrung baltbar
machen I, nur fir eine Ration/Stufe.

14¢Nahrung entwissern II (K): Wie Nabrung entwdssern I, aber
fur eine Ration/Stufe.

15+ Wasser erzeugen V (K): Wie Wasser erzeugen I, nur da funf
Rationen hergestellt werden.

16eNahrung erzeugen V (K): Wie Nabrung erzeugen I, nur dasl
fiinf Rationen hergestellt werden.

17eNahrung reinigen II (K): Wie Nabrung reinigen I, aber fur
eine Ration/Stufe.

18+Beherrschung der Kriuter (K): Der Zaubernde kann die
Wirksamkeit eines Heilkrautes oder Gewdlirzes verdoppeln, ganz
gleich ob es noch wichst oder bereits geerntet wurde. Dies ist
jedoch nur einmal pro Heilkraut méglich.

19+Vollendetes Wasser erzeugen (K): Wie Wasser erzeugen I, nur
dag eine Ration/Stufe hergestellt wird.

20+Vollendetes Nahrung erzeugen (K): Wie Nabrung erzeugen I,
nur daR eine Ration/Stufe hergestellt wird.

25+¢Kochkunst (F/I): Wie Kochen, nur daf ein Gang pro Stufe
zubereitet werden kann.

30+Bankett (K): Der Zaubernde erzeugt eine Bankettafel, komplett
mit Stiihlen, Geschirr, Silberbesteck, Kristallglisern, Krigen und
Schalen, sowie ein wundervolles Menii, bestehend aus Weinen, Vor-
speisen, erlesenen Delikatessen, Friichten und Desserts. Zu Anfang
ist der Tisch mit Getrinken und den Tellern flir den ersten Gang
gedeckt, und die weiteren Ginge werden von kaum wahrnehmba-
ren Geistwesen aufgetragen, wihrend das benutzte Geschirr
abgerdumt wird. Wird einer der Ginge zurickgewiesen, so wird er
durch einen anderen, vergleichbaren ersetzt. Die dienstbaren Gei-
ster bringen auf Wunsch auch besondere Lieblingsspeisen. Am Ende
der Wirkungsdauer verschwinden alle Essensreste zusammen mit
den Geistwesen, den Stiihlen, dem Tisch, dem Besteck usw. Mit die-
sem Zauberspruch kann man eine Person pro zwei Stufen des Zau-
bernden bewirten.

50 eMeisterkoch (K): Der Zaubernde kann in jeder Runde einen
Spruch aus dieser Liste anwenden.

302 ® Wachsmagie

Anmerkung Der Spielleiter kann, die Wirkungsdauer dieser
Spriiche verldngern, damit die Kerzen von anderen Charakteren als
ibrem Erschaffer gefunden, gekauft und benutzt werden konnen.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Wachs bearbeiten selbst 24h selbst
2 Wachskunde 1 Wachs Ggst. —  Berlhrung
3 Wachs bezaubern Wachs od. 1 Ggst. variabel selbst
4 Weite Kerze (1.) 1 Kerze 1h selbst
5 Wachsfrucht (Schlaf) 1 Wachsfrucht 1h selbst
6 Graue Kerze (Rauch) 1 Kerze 2h selbst
7 Braune Kerze (2)) 1 Kerze 2h selbst
8 Burgunderfarbene Kerze (Rausch) 1 Kerze 3h selbst
9 Rote Kerze (3.) 1 Kerze 3h selbst
10 Giftige Wachsfrucht 1 Wachsfrucht 4h selbst
11 Orangene Kerze (4.) 1 Kerze 4h selbst
12 Graubraune Kerze (Schlaf) 1 Kerze 5h selbst
13 Gelbe Kerze (5.) 1 Kerze 5h selbst
14 Wachsmaske 1 Wachsmaske 6h selbst
15 Griine Kerze (6.) 1 Kerze 6h selbst
16 Turkisfarbene Kerze (Gift) 1 Kerze 7h selbst
17 Blaue Kerze (7.) 1 Kerze 7h selbst
18 Wachspuppe 1 Wachspuppe 8h selbst
19 Lila Kerze (8.) 1 Kerze 8h selbst
20 Schwarze Kerze (Fluch) 1 Kerze 9h selbst
25 Silberne Kerze (10.) 1 Kerze 10h selbst
30 Wachskorper variabel 12h selbst
50 Meisterschaft der Kerzen 1 Kerze variabel selbst

1*Wachs bearbeiten (K): Ermoglicht es dem Zaubernden, mit
nichtmagischem Wachs zu arbeiten.

2« Wachskunde (I): Der Zaubernde kann die genaue Art und Her-
kunft, sowie den Hersteller eines Wachsgegenstandes ermitteln.

3eWachs bezaubern (K): Der Zaubernde kann eine Menge Wachs
zum Bezaubern vorbereiten, die ausreicht, um einen Wachsgegen-
stand herzustellen. Bevor man die untenstehenden Wachsmagie-
spriiche anwenden kann, muR dieser Spruch zuerst auf den Gegen-
stand gesprochen werden.

4eWeiRe Kerze (F): Nachdem der Wachs bezaubern Spruch auf
eine ungefirbte Kerze gesprochen worden ist, kann der Zaubernde
einen Spruch der 1.Stufe in die Kerze einbetten, indem er WeifSe
Kerze zaubert (und den einzubettenden Spruch, versteht sich). Die
Wirkungsdauer ist die Zeit, die bendtigt wird, um den Spruch einzu-
betten. Der eingebettete Spruch wird dadurch ausgeldst, dal die
Kerze abbrennt und wirkt auf alle, die sich im selben Raum oder im
Umkreis von 15m im Freien befinden. Damit die Magie der Kerze
ihre Wirkung entfalten kann, mu man ihr volle zehn Minuten am
Stiick (im selben Raum oder innerhalb von 15m Entfernung im Frei-
en) ausgesetzt sein. Das Ziel sollte etwa einmal pro Minute einen
Wahrnehmungswurf durchfithren konnen, um festzustellen, ob die
Auswirkungen der Kerzenmagie bemerkt werden. Nach Ablauf der
10 Minuten, die das Ziel (oder die Ziele) der Kerze ausgesetzt
war(en), missen die Auswirkungen des Spruches hingenommen
werden — ohne WW! Jedes zusitzliche Sprechen von WeifSe Kerze
verlingert ihre Brenndauer um zehn Minuten. Z.B. bediirfte eine
Weifse Kerze der Frage, die 30 Minuten lang brennt, des Einsatzes
von 15 MP (3 MP fiir Wachs bezaubern + [4 fiir WeiSe Kerzex 3 fiir 30
Minuten Brenndauer]) seitens des Zaubernden, die MP-Kosten far
den eingebetteten Frage-Spruch nicht eingerechnet. Ebenso kostet
eine Braune Kerze (7. St) mit einem eingebetteten Spruch
13/2#Bezaubern Iund 60 Minuten Brenndauer den Zaubernden 47
MP = drei fiir Wachs bezaubern + (sieben fiir Braune Kerzex 6 fiir 60
Minuten Brenndauer) + zwei fir den eingebetteten Bezaubern-
Spruch.

5eWachsfrucht (K): Nach dem Sprechen von Wachs bezaubern
erschafft der Zaubernde eine Wachsfrucht, die sich anfiihlt, aussieht
und schmeckt wie eine echte. Das Verzehren dieser Frucht bewirkt,
daR das Ziel in einen tiefen Schlaf fillt, wenn der WW (gegen die
Stufe des Zaubernden) fehlschligt.

6+Graue Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit grauem Wachs. Der
Zaubernde erschafft eine Kerze, die dicke Schwaden dichten Rau-
ches produziert, wenn sie geléscht wird. Der Radius dieser Rauch-
wolke dehnt sich mit einer Geschwindigkeit von 2m/Rd aus, bis der
gesamte Raum (oder r 15m) davon erfillt ist. Durch Wind wird die
Wolke sehr schnell aufgeldst (eine Runde). Die Wolke verhtillt die
normale Sicht und riecht schlecht.

7eBraune Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit braunem Wachs.
Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 2. Stufe
eingebettet werden kann.

8e+Burgunderfarbene Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit burg-
underrotem Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, die alle
Wesen in der Nihe (im selben Raum oder r 15m) berauscht . Dieser
Rausch duRert sich in Form eines kumulativen +1/Rd auf WW und
—1/Rd auf alle Handlungen fiir jede Runde in der man der Kerze aus-
gesetzt ist, bis ihr Effekt nach einigen Stunden nachlit. Die Hochst-
modifikation betrigt 50. Daraus resultiert, daf§ nach 50 Runden mit
einer brennenden Burgunderfarbenen Kerze alle WW mit +50 modi-
fiziert werden und man —50 auf alle Handlungen erhilt. Die Wirkung
dieser Kerze ist besonders heimtiickisch, da sie solange als erfreulich
empfunden werden kann, bis das Ziel nicht mehr in der Lage ist, sich
sicher zu bewegen.

9eRote Kerze (K): Wie WeiSe Kerze, nur mit rotem Wachs. Der
Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 3. Stufe einge-
bettet werden kann.

10+ Giftige Wachsfrucht (K): Wie Wachsfrucht, nur dal das Ziel
einen WW gegen ein Gift der Wahl des Zaubernden, das beim For-
men der Frucht und Sprechen des Spruches festgelegt werden sollte,
machen mus.

11+Orangene Kerze (K): Wie WejSe Kerze, nur mit orangenem
Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der
4. Stufe eingebettet werden kann.

12« Graubraune Kerze (K): Wie graue Kerze, nur mit graubraunem
Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, die einen 24 Stunden
dauernden Tiefschlaf verursacht.
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13 +Gelbe Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit gelbem Wachs. Der
Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 5. Stufe einge-
bettet werden kann.

14+ Wachsmaske (K): Nach dem Sprechen von Wachs bezaubern
modelliert der Zaubernde eine Wachsmaske, die einer anderen Per-
son dhnlich sehen kann, aber nicht muR. Getragen wirkt die Maske
sehr iberzeugend (+50 auf Verkleiden).

15+Griine Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit grinem Wachs.
Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 6. Stufe
eingebettet werden kann.

16 e Tiirkisfarbene Kerze (K): Wie Graue Kerze, nur mit tlirkisem
Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Gift nach
Wahl des Zaubernden eingebettet werden kann, das er bei der Her-
stellung der Kerze festlegen mus.

17 *Blaue Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit blauem Wachs. Der
Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 7. Stufe einge-
bettet werden kann.

18+ Wachspuppe (K/M): Nach dem Sprechen von Wauchs bezau-
bern formt der Zaubernde einen kleinen, puppenihnlichen Gegen-
stand, in den ein irgendwie gearteter Riickstand vom Kérper des Zie-
les eingearbeitet sein muR. Das kann ein Haar, ein Hornrest vom Fin-
gernagel, Exkremente, Speichel oder dhnliches sein. Diese Puppe ist
auf das Ziel abgestimmt. Ganz gleich, wohin das Ziel geht — der
Besitzer der Wachspuppe kann es kontrollieren. Durch Konzentrati-
on kann er bewirken, daR das Ziel einem Spruch 13/5eBeeinflussen
ausgesetzt wird. Jeder Schaden, den die Wachspuppe erleidet, iber-
trigt sich in dhnlicher Weise auf das Ziel (im Ermessen des Spiellei-
ters). Die einzige Hoffnung, die das Ziel haben kann, ist daB ein
75/7eFluch bannen oder ein 18/20¢ Vollendeter Schutz vor Magie
auf die Puppe oder es selbst gesprochen wird.

19 eViolette Kerze (K): Wie WeifSe Kerze, nur mit violettem Wachs.
Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 8. Stufe
eingebettet werden kann.

20eSchwarze Kerze (K): Wie Weife Kerze, nur mit schwarzem
Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Fluch einge-
bettet werden kann. Vorschlige fir Fliche finden sich auf der Liste
105+ Fliiche, die aber nur bis zur 20. Stufe benutzt werden kann.

25eSilberne Kerze (K): Wie Weife Kerze, nur mit silbernem
Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die ein Spruch der 9.
oder 10. Stufe eingebettet werden kann.

30« Wachskorper (K): Wie Wachsmaske, nur dal der Zaubernde
auch andere Korperteile formen und somit seinen ganzen Kérper
derart verindert erscheinen lassen kann, als sei er Angehoriger eines
anderen humanoiden Volkes (+75 auf Verkleiden).

50¢Meisterschaft der Kerzen (K): Wie Weie Kerze, nur mit
mehrfarbigem Wachs. Der Zaubernde erschafft eine Kerze, in die bis
zu ein Spruch/eine Wirkung (s.0.) pro zehn Stufen des Zaubernden
eingebettet werden kann. Die verschiedenen Farben konnen in Spi-
ralen, Streifen, Schichten usw. angelegt werden, wobei ihre Anord-
nung die Abfolge der Auswirkungen, von nacheinander bis simul-
tan, bestimmt.

303 ® Wege des Flickens

Anmerkung 1: Feblt auch nur eines der bendtigten Einzelteile, so
Sfunktionieren die Spriiche dieser Liste nicht.

Anmerkung 2: Die Spriiche 1-5 und 14-16 befassen sich mit bieg-
samen tierischen und pflanzlichen Materialien. Die Spriiche 6 und
17 befassen sich mit starvem Pflanzenmaterial. Spriiche 7 und 19
befassen sich mit weichen Erden. Die Spriiche 8 und 18 befassen sich
mit starrem tierischen Material, wie Schalen, AufSenskeletten, Chitin-
panzern usw. Die Spriiche 9-13, 20 und 25 befassen sich mit barten
Materialien, die aus der Erde stammen. Der Spruch der 30. Stufe
Wabres Flicken wiirde z.B. auch einen Gegenstand aus Kunststoff
wiederberstellen.

Anmerkung 3: Alle Spriiche wirken nur bei unbelebtem Material.

Anmerkung 4: Diese Spruchliste wurde urspriinglich von einem
Charakter sentwickelt-, der in einer Stadt darauf aus war, Geld zu
verdienen. Und tatsiichlich ist das wobl der grifste Vorteil dieser
Spruchliste: Fast jeder besitzt einen Gegenstand, den er gerne repa-
rieren lassen wiirde. Vielleicht kénnte man NSC, die diese Liste ken-
nen und benutzen, als -Flickschuster« bezeichnen.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Bindfaden und Zwirn flicken 1 Faden P Beriihrung
2 Seil flicken 1 Seil P Berlihrung
3 Pergament und Papier flicken 1 Blatt P Beriihrung
4 Textilien flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
5 Leder flicken 1 Gegenstand P Berthrung
6 Holz flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
7 Keramik flicken 1 Gegenstand P Berithrung
8 Horn/Knochen flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
9 Metalle flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
10 Stein und Glas flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
11 Edelmetalle flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
12 Halbedelsteine flicken 1 Gegenstand P Berithrung
13 Edelsteine flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
14 Magisches Papier/Pergament flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
15 Magische Textilien/Seile flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
16 Magisches Leder flicken 1 Gegenstand P Berithrung
17 Magisches Holz flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
18 Magisches Horn/Knochen flicken 1 Gegenstand P Berithrung
19 Magische Keramik flicken 1 Gegenstand P Berithrung
20 Magischen Stein/Glas flicken 1 Gegenstand P Bertihrung
25 Magische Metalle flicken 1 Gegenstand P Berlhrung
30 Vollendetes Flicken 1 Gegenstand P Beriihrung
50 Meisterschaft des Flickens Zaubernder 1 Rd/St(C) selbst

1eBindfaden und Zwirn flicken (K): Flickt ein mehrfach gerisse-
nes Stiick Bindfaden oder Zwirn. Alle Einzelteile miissen zusammen-
getragen worden sein und sich innerhalb von r 3m befinden.

2+ Seil flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fiir Seile.
3« Pergament und Papier flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
flicken, nur fir Pergament oder Papier.

4eTextilien flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fiir
Textilien.

5eLeder flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fir
Leder, Schwarte, Haut usw.

6eHolz flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fir
nichtmagisches Holz.

7eKeramik flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fiir
Steingut, Keramik usw.

8eHorn/Knochen flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken,
nur fiir starre tierische Materialien.

9eMetalle flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur fir
unedle Metalle, wie Eisen, Blech, Blei usw.

10+ Stein und Glas flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken,
nur fir normales Glas und Stein.

11+Edelmetalle flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken,
nur fiir Gold, Silber, Platin usw.

12eHalbedelsteine flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
Slicken, nur fur Halbedelsteine.

13 «Edelsteine flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn flicken, nur
fur Edelsteine.

14 eMagisches Papier/Pergament flicken (K): Wie Bindfaden
und Zwirn flicken, nur fur magische Pergamente usw.
15+Magische Textilien/Seile flicken (K): Wie Bindfaden und
Zwirn flicken, nur fir magische Kleidung, Seile, Faden usw.
16+Magisches Leder flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
flicken, nur fiir magisches Leder, magische Hiute usw.
17eMagisches Holz flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
flicken, nur fir magisches Holz.

18 +Magisches Horn/Knochen flicken (K): Wie Bindfaden und
Zwirn flicken, nur fir magisches Horn, Knochen usw.
19eMagische Keramik flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
Sflicken, nur fiir magische Keramik, Steingut usw.

20+Magischen Stein/Glas flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
Sflicken, nur fir magisches Glas, Stein usw.

25eMagische Metalle flicken (K): Wie Bindfaden und Zwirn
Slicken, nur fiir magische Metalle.

30eVollendetes Flicken (K): Fugt alle Einzelteile eines Gegenstan-
des wieder zusammen, auch wenn dieser aus unterschiedlichen
Materialarten zusammengesetzt ist. Alle Einzelteile massen in r 15m
vorhanden sein.

50eMeisterschaft des Flickens (K): Der Zaubernde kann pro
Runde einen Spruch aus der obenstehenden Liste sprechen.
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9.3 Spruchlisten der
Arkanen Magie
304 ¢Beherrschung des Plasmas

Anmerkung: Die Spruchliste 304+ Beherrschung des Plasmas ist
dazu gedacht, als Spruchliste der Arkanen Magie eingesetzt zu wer-
den. Alternativ kann sie aber auch als BerufSliste fiir Magier mit
erhohten Kosten erlernt werden. Niemand bat jemals die Spriiche
erforschi, die Plasma zur Heilung und Lebenserbaltung verwenden,
und wenn doch, so sind sie noch nicht offenbart worden. Plasma ist
eine Kombination der sechs bekannten formbaren Elemente: Erde,
Wind und Wasser verbinden sich und verleiben dem Plasma seine
amorphe Form; Feuer, Eis und Licht geben ibhm seine Energie, die zu
gleichen Teilen Schock-, Schlag- und Hitzeschaden bei allen, die mit
ihm in seiner ungeziigelten Form in Beriibrung kommen, verur-
sacht, obwobl es sich wegen seiner seelenbetdubenden Wirkung kalt
anfiiblt. Plasmabdlle sind die gefibrlichsten aller Ballangriffe, da
das Element sowobl von Metall angezogen wird, als auch durch Ritze
in der Panzerung einsickern und sogar mit ibr reagieren kann. Plas-
mastrablen verfiigen iiber mebr robe Kraft und verursachen mebr
Trefferpunktveriust als Blitzstrablen, auch wenn der Schaden, den
sie zu hinterlassen vermogen, nicht so bleibend ist.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Plasma entdecken* r3m/St C selbst
2

3

4

5 Schutz vor Plasma 1 Ziel 1 Min/St 3m
6

7 Plasmawand 3mx3mx2m 1Rd/St 30 m
8 Plasmastrahl 1 Ziel — 30 m
9 Eldritchwaffe 1 Waffe 1 Rd/St Berlihrung
10 Plasmaball r3m — 30 m
11 Plasmapanzer 1 Ziel 1 Min/St 3m
12 Plasmastrahl (100 m) 1 Ziel —_ 100 m
13 Plasmakreis r3m 1Rd/St Berithrung
14 Plasmafesseln 1 Ziel 1h/St 2 m/St
15 Auflosungsstrahl 30 cm?/St P 30m
16 Aggregatzustand verindern 3m? P 30m
17 Plasmaball (r 7 m) r7 m — 30m
18 Plasmastraht (150 m) 1 Ziel — 150 m
19 Plasmaaura r1,5m 1 Rd/St selbst
20 Plasmatriade 3 Ziele —_ 30m
25 Nexustor 2mx1lm 1 Tag/St 1,5m

30 Plasmaelement beschwéren — 1 RdA/SH(C) 3 m/St
50 Seelenfeuer variabel 1 Rd/St selbst

1+Plasma entdecken (P): Wie der Spruch 132/1eAnwesenbeit Iil,
nur daR die Anwesenheit von Rohplasma oder Plasma-Spriichen
entdeckt werden kann.

5eSchutz vor Plasma (D): Wie der Spruch 9/7e Schutz vor Licht I,
nur da® Schutz vor Plasma und +5 auf alle anderen Elementar-
Angriffswiirfe gewihrt wird.

7ePlasmawand (E): Wie der Spruch 21/4 e Feuerwand, nur dag die
Wand aus Plasma besteht und Kritische Plasmatreffer »A« (50%) und
»B« (50%) verursacht.

8ePlasmastrahl (E): Aus der Handfliche des Zaubernden schiefit
ein Plasmastrahl. Das Angriffsergebnis wird auf der Angriffstabelle
fuir Plasmastrablen in Abschnitt 11.1 ermittelt.

9e¢Eldritchwaffe (E): Die Waffe des Zaubernden (die zumindest
zum Teil aus Metall sein muf3, um das Plasma zu binden) ist in »Kalt-
feuer« gehiillt und verursacht zusitzliche Kritische Plasmatreffer,
deren Schwere um eine Stufe unter der des normalen Kritischen
Treffers liegt. Ein Zaubernde kann nur eine Eldritchwaffe zur selben
Zeit in Benutzung haben. Jeder Patzer verursacht einen Kritischen
Plasmatreffer »B« beim Triger der Waffe.

10ePlasmaball (E): Ein Plasmaball mit r 30cm schieRt aus der
Hand des Zaubernden und explodiert mit einem Wirkungsbereich
von r 3m. Das Angriffsergebnis wird auf der Angriffstabelle fiir Plas-
mabdlle in Abschnitt 11.2 ermittelt.

11ePlasmapanzer (D): Wie der Spruch 9/11eLichtpanzer II, nur
daR Schutz vor Plasma und +10 auf alle anderen Elementar-Angriffs-
wiirfe gewidhrt wird.

12ePlasmastrahl (100m) (E): Wie oben, nur mit einer Reichweite
von 100 m.

13 ePlasmakreis (E): Wie der Spruch 21/10eFlammenkreis, nur
da Kritische Plasmatreffer verursacht werden und der Zaubernde
die Schwere der Kritischen Treffer fiir jede zusitzlich eingesetzten 13
MP um je eine Stufe erhohen kann (Bis maximal »E).

14 Plasmafesseln (K): Das Ziel ist in Ketten aus Kaltfeuer gefan-
gen. Auf Kérperkraft basierende Befrejungsversuche resultieren bei
Erfolg in einem Kritischen Plasmatreffer »C«, bei Fehlschlag in einem
Kritischen Plasmatreffer »E«. Magische Befreiungsversuche haben
einen Kritischen Plasmatreffer »H« zur Folge, unabhingig von Erfolg
oder MiRerfolg (siche Angriffstabelle fiir Plasmastrablen 11.1).

15+ Auflésungsstrahl (K): Wie der Spruch 22/15e Erde vernichien,
nur daR die Zielmaterie (Feststoff, Flissigkeit oder Gas) nicht zer-
stort wird, sondern zu gleichen Teilen in die anderen beiden Aggre-
gatszustinde Gbergeht. Ist das Ziel z.B. ein Feststoff, so wird eine
Hilfte davon zu einer Fliissigkeit (in der Regel Wasser) und die
andere Hilfte wird ein Gas (normalerweise Luft). Materie, die zu
einem Feststoff wird, verwandelt sich in der Regel in hochverdichte-
te Erde oder Sandstein.

16+ Aggregatszustand verandern (K): Wie der Spruch 22/9«Stein
zu Erde, wobei das Ziel aber eine beliebige Art von nichtmagischer
Materie sein kann. Der Zaubernde hat Kontrolle iiber den Endzu-
stand der Materie (fest, fliissig oder gasformig) und kann auch die
Art von Materie festlegen, falls er iber ein Muster davon verfiigt und
der Wert der Endmaterie 10 GS/kg nicht tibersteigt. Das Ergebnis
muf mit dem Spieleiter abgestimmt werden.

17ePlasmaball (r 7m) (E): Wie oben, nur da der Wirkungsbe-
reich r 7m betrigt.

18 Plasmastrahl (150 m) (E): Wie oben, nur mit einer Reichweite
von 150m.

19e+Plasmaaura (E): Der Korper des Zaubernden wird in Plasma
gehiillt. Er erhilt einen +30 Bonus gegen Plasmaangriffe und muR
nur die Hilfte aller durch Plasma verursachten Trefferpunkte hin-
nehmen. Alle im r 2m erleiden einen Kritischen Plasmatreffer »A«
(kein WW). Jeder physische Kontakt fiihrt zu einem Kritischen Plas-
matreffer »C« (kein WW). Gegenstinde, die der Zaubernde am Kor-
per trigt, sind ebenfalls fir die Dauer des Spruches immun gegen
die Auswirkungen von Plasma. Beriihrt er jedoch brennbare/zer-
brechliche Gegenstinde, so muR fiir sie ein WW durchgefiihrt wer-
den. Schligt dieser fehl, so entflammen/zerbrechen sie.

20 ePlasmatriade (E): Wie 25/16e Wassertriade, nur daf Plasma-
strahlen verschossen werden.

25eNexustor (K): Ein Tor der GroRe 2mx 1m wird geoffnet, das
auf die -Elementarebene des Plasmas. fiihrt. Nur Lebewesen, die
klein genug sind, konnen passieren. Auergewohnlich michtige
Wesen (+20. Stufe) aber kénnen das Tor weiter aufreissen, damit sie
hindurchpassen (Entscheidung des Spielleiters).

30+ Plasmaelement beschworen (K): Ein starkes Plasma-Element
wird von der -Elementarebene des Plasmas« herbeigerufen. Die
Kampf- und Trefferpunktewerte des Elementes sind 20. St, Man.:
100, Sprint/10, SS/SS, G/G* keine Benommenbeit und Blutung, 200
TP, P 12, DB: 50, 150 GRa (2x)(25)/130 GUm/{Plasma E}/Berserker.
Das Elementar regeneriert Trefferpunktverlust und Schaden in direk-
tem Verhiltnis zu allen gegen sich gerichteten Elementarangriffen,
denen ein WW gegen die Stufe des Zaubernden nicht gelingt (verur-
sacht ein Feuerstrahl einen 15D und der WW miglingt, so regeneriert
das Elementar 15 TP und ist von einer mittelschweren bis schweren
Wunde geheilt).

50eSeelenfeuer (E): Der Zaubernde zapft das Plasma direkt an,
was ihn mit einer Reihe von Fihigkeiten fiir die Wirkungsdauer des
Spruches ausstattet: Er hat eine Plasma-Atemwaffe wie ein Groler
Drache fiir 3%/Spruch: Entweder erhilt er einen OB von 130 auf der
Angriffstabelle fiir Plasmastrablen 11.1, oder der Wirkungsbereich
ist ein Kegel von 100m Linge und 30m Endbreite. Auf Grund der
iibernatiirlichen, seelenbetiubenden Eigenschaften des Plasmas ent-
zieht er in einem Radius von 7m KO-Punkte wie ein Untoter (-5 KO
Pkt/Rd, -20 WW). AuRerdem kann er einen der Spriiche dieser Liste
unter der 25. Stufe pro Runde sprechen.
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305 ¢Beherrschung der Antimaterie

Anmerkung 1: Die Antimaterie ist eines der Grundelemente, auf
denen die Welt aufgebaut ist. Von Zeit zu Zeit wird sie als Dunkel-
beitskdlte miverstanden, aber Dunkelbeit ist das Gegenteil von Licht
und Kdlte ist das Gegenteil von Hitze. Antimaterie ist weder Kdite
noch Dunkelbeit. Sie ist weder Hitze noch Licht. Antimaterie ist
weder Luft, noch ist sie Wasser, noch Erde. Sie ist nicht Geist. Sie ist
das Nichts! Der Ort, wo Kdite, Hitze, Dunkelbeit und Licht aufeinan-
dertreffen. Es ist unglaublich schwer, die Antimaterie zu beberrschen
und mit ihr umzugeben. Die Spruchliste kann nur mit normalen
Entwicklungspunktekosten x3 erlernt werden.

Anmerkung 2: Die dufSeren Rinder der Antimaterie sind schwarz
und bar jeglicher Farbe. Dabingegen bestebt ibr Inneres aus einer
schwarz-silbernen Masse durcheinanderwirbelnder Muster, chaoti-
schen Blitzen voller Leuchtkraft und intensivstem Wechsel von Hell
und Dunkel. Ein gliihender Frost aus Hitze und Kdlte ldfSt alles, was
sich in ibr befindet, verbrennen und gleichzeitig erfrieren.
Anmerkung 3: Fir jeden Gegenstand, der in die Antimaterie
gesteckt wird, mufS ein WW durchgefiibrt werden, damit der Gegen-
stand nicht schon beim Eintritt in Stiicke gerissen wird. Wird zum
Beispiel ein Schwert in die Antimaterie gestofSen, und der WW
schidgt febl, so wird es an dem Punkt, an dem es den dufSeren Rand
der Antimaterie bertibrt, abgetrennt. Dringt der Arm einer Person in
die Antimaterie ein, und der WW der Person schldgt febl, so wird der
Teil des Arms, der sich der Antimaterie befindet, vom Rest des Kérpers
abgetrennt. Der Arm blutet jedoch nicht an der Trennstelle, weil der
Stumpf kauterisiert wird.

Anmerkung 4: Gelangt ein Gegenstand in die Antimaterie, und der
WW gelingt, so richtet die Antimaterie nur seinen normalen Schaden
an. Wenn zum Beispiel die Person aus dem obigen Beispiel ibren
Arm in die Antimaterie einfiibrt und den WW bestebt, so erleidet sie
zwar keine Amputation des Armes, mufs aber die normalen Auswir-
kungen der Antimaterie binnebmen. In diesem Fille wdre das
bhdchstwabrscheinlich ein Antimaterieball-Angriff, bei dem die Kriti-
schen Treffer so abgewandelt werden, dafs nur die der Antimaterie
ausgesetzten Teile des Korpers davon betroffen werden.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Antimaterie entdecken* r3m/St C selbst
2

3 Antimaterieblick selbst 1 Min/St selbst
4

5 Schutz vor Antimaterie 1 Ziel 1 Min/St 3m
6

7 Antimaterie (r 30cm) r30 cm 6 Rd 30 m
8 Beschworung des Antimaterie I Elementarwesen 1 Rd/St (C) 7m
9 Antimateriewand 3mx3mx2m 1Rd/St 30 m
10 Antimateriestrahl (30m) 1 Ziel — 20 m
11 Schutz vor Antimaterie (r 3m) r3m 1 Min/St 30 m
12 Antimateriekreis r3m 1 Rd/St Berithrung
13 Antimaterieball (r 3m) ram — 30m
14 Antimaterie beschworen 1T Elementarwesen 1 Rd/St(C) 7m
15 Antimateriestrahl (100m) 1 Ziel — 100 m
16 Antimateriepanzer 1 Ziel 1 Min/St 30 m
17 Antimaterie (r 2m) r2m 8Rd 30 m
18 Antimateriebrand 1 Klinge 1 Min/St 7m
19

20 Antimaterieball (r 7m) r7m — 30 m
25 Antimaterie beschworen III Elementarwesen 1 Rd/St (C) 7 m
30 Antimaterietriade 3 Ziele _— 30 m
50 Nexustor 3mx3mx3cm Rd/St(C) 7m

1«Antimaterie entdecken (P): Wie der Spruch 732/7 e Anwesenbei
I, nur daR die Anwesenheit von Antimaterie oder Antimaterie-
Sprichen entdeckt werden kann.

3 e Antimaterieblick (U): Der Zaubernde kann in die wirbelnde
Erscheinung der Antimaterie hineinblicken. Dadurch ist er befihigt,
Gegenstinde in ihr auszumachen.

5eSchutz vor Antimaterie (D): Wie der Spruch 9/7eSchutz vor
Licht I, nur daR vor Antimaterie geschiitzt wird.

7 e Antimaterie (r 30cm) (K): Erzeugt eine Wolke von r 30cm aus
Antimaterie: Verursacht Kritische Antimaterietreffer »C« in den ersten
beiden Runden, Kritische Antimaterietreffer »B« in Runde 3 und 4 und
Kritische Antimaterietreffer »A« in der 5. und 6. Runde. In der ersten
Runde, in der die Antimaterie erschaffen wird, mussen alle Ziele am
Ort der Erschaffung ein mittelschweres Manodver machen, um eine
Bertihrung zu vermeiden. Die Wolke bewegt sich mit dem Wind, und
jeder, der mit ihr in Kontakt kommt, verspirt ihre Auswirkungen.

8e Antimaterie beschworen I (KM): Der Zaubernde kann ein
Antimateriewesen beschworen. Dieses gehorcht seinen Befehlen fiir
eine Minute pro Stufe, wenn er sich konzentriert. Das Wesen ver-
schwindet hernach auf die Antimaterieebene und entspricht einem
Feuerdiener, der Kritische Auflosungstreffer verursacht.

9e Antimateriewand(E): Wie der Spruch 21/4eFeuerwand, nur
daR die Wand aus Antimaterie besteht und Kritische Auflosungstref-
fer »A« (50%) und »B« (50%) verursacht.

10+ Antimateriestrahl (30m) (E): Aus der Handfliche des Zau-
bernden schieft ein Antimateriestrahl. Das Angriffsergebnis wird auf
der Angriffstabelle fiir Antimateriestrablen in Abschnitt 11.3 ermittelt.
11+Schutz vor Antimaterie (r 2m): Wie Schutz vor Antimaterie,
jedoch ist der Schutz auf alle in r 2m vom Zaubernden ausgedehnt.
12+« Antimateriekreis(E): Wie 21/10¢Flammenkreis, nur daf Kriti-
sche Auflosungstreffer verursacht werden und der Zaubernde die
Schwere der Kritischen Treffer fur jede zusitzlich eingesetzten 13 MP
um je eine Stufe erhdhen kann (bis maximal »E«).

13 e Antimaterieball (r 3m}E): Ein Antimaterieball mit r 30cm
schie$t aus der Hand des Zaubernden und explodiert mit einem Wir-
kungsbereich von r 3m. Das Angriffsergebnis wird auf der Angriff-
stabelle fiir Antimateriebdille in Abschnitt 11.4 ermittelt.

14+ Antimaterie beschworen I (KM): Der Zaubernde kann ein
Antimateriewesen beschworen. Es entspricht einem Schwachen
Feuerelementarwesen, das Kritischen Auslosungsschaden erzeugt.
15+ Antimateriestrahl (100m) (E): Wie Antimateriestrabl I, nur
mit einer Reichweite von 100m.

16+ Antimateriepanzer(D): Wie der Spruch 9/11e Lichtpanzer II,
nur daf vor Antimaterie geschutzt wird.

17 Antimaterie (r 2m)}KD): Wie Antimaterie (v 30cm), nur mit
einem Radius von 2m und einer Verweildauer der Antimaterie von 8
Runden. Verursacht Kritische Auflosungstreffer -D« in den ersten bei-
den Runden, Kritische Auflésungstreffer »C« in Runden 3 und 4 ,Kriti-
sche Auflosungstreffer »B«in der 5. und 6. Runde und schlieBlich Kri-
tische Auflosungstreffer »A« in den Runden 7 und 8.

18+ Antimateriebrand (K): Der Zaubernde kann eine Waffe in
Antimateriematerie hiillen. Verursacht die Waffe Schaden, mug fir
die Rustung des Gegners ein WW durchgefiihrt werden. Miglingt
dieser, so wird die Ristung wie P 1 behandelt. Nach Ablauf des Spru-
ches ist die Waffe komplett zerstort. Jeder Patzer verursacht einen
Kritischen Auflésungstreffer »B« beim Waffenftihrenden.

20 Antimaterieball (r 7m): Wie Antimaterieball, nur mit einem
Wirkungsbereich von r 7m.

25« Antimaterie beschworen II (KM): Der Zaubernde kann ein
Antimateriewesen beschworen. Es entspricht einem Starken Feuer-
elementarwesen, das Kritische Auflosungstreffer verursacht.
30eAntimaterietriade (E): Wie der Spruch 25/1Ge Wassertriade,
nur daB Antimateriestrahlen verschossen werden.

50+ Nexustor (K): Ein Tor der GroRe 2x1m wird gedffnet, das auf die
»Elementarebene der Antimaterie« fiihrt. Nur Lebewesen, die klein
genug sind, um durch das Tor zu passen, kdnnen passieren. AuSerge-
wohnlich michtige Wesen (ab 20.Stufe) konnen jedoch das Tor weiter
aufreiRen, damit sie hindurch passen (Entscheidung des Spielleiters).
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men und keine Parade
moglich, —25 auf Kampf-

men, ~25 auf Kampfwiir-
fe, 3 Treffer/Rd durch

3 Treffer/Rd, +20 Treffer

fer/Rd, +25 Treffer.

o, .
10.1 Kcritischer Plasmaschaden
A B C D E

01-05 Kleine Blasen, +0 Treffer Verpufft, +0 Treffer +1 Treffer +2 Treffer +3 Treffer

06-10 +1 Treffer +2 Treffer +3 Treffer +4 Treffer 1 Rd benommen,

+3 Treffer

11-15 1 Rd Initiativeverlust, Herumgedreht, Gleichgewichtsverlust, Gleichgewichtsverlust, 1 Rd benommen,
erschreckend 1 Rd Initiativeverlust, 1 Rd nur Parade moglich, 1 Rd nur Parade moglich, +5 Treffer

+4 Treffer +5 Treffer +6 Treffer
16—20 | Herumgedreht, Gleichgewichtsverlust, Gleichgewichtsverlust, Leichte Verbrennungen, 1 Rd benommen,
1 Rd Initiativeverlust, 1 Rd. nur Parade 1 Rd nur Parade moglich, 1 Rd nur Parade moglich, +10 Treffer
o +5 Treffer moglich, +5 Treffer +8 Treffer +10 Trejfej ) ‘ .
21-35 | Gleichgewichtsverlust, Leichte Verbrennungen, Muf3 1 Rd mit —15 parie- Mus 1 Rd mit —20 parie- Herumgewirbelt,
2 Rd Initiativeverlust, Muf$ 1 Rd mit —10 parie- ren, +10 Treffer ren, 1 Treffer/Rd, 1 Rd benommen,

- +8 Treffer ren, +10 Treffer o +15 Treffer +20 Treffer )

3645 | Verbrennungen, Abgelenkt, 2 Rdn nur 1 Rd nur Parade, 1 Tref- Durch Explosion 1 Rd Beintreffer, 2 Rd benom-
1 Rd nur Parade, Parade, +9 Treffer fer/Rd, +15 Treffer benommen, 2 Treffer/Rd, men, Ohne Beinkleider:
+10 Treffer +15 Treffer -20 auf Kampfwiirfe,

+20 Treffer

46-50 Abgelenkt, 2 Rdn nur 1 Rd benommen, 1 Tref- 1 Rd nur Parade, Herumgewirbelt, 1 Rd benommen, keine
Parade, +15 Treffer fer/Rd, + 15 Treffer +15 Treffer, +5 auf den 1 Rd benommen, 2 Tref- Parade moglich, verliert

nichsten Wurf fer/Rd, + 25 Treffer festgehaltene Gegenstin-
de, +25 Treffer

51-55 1 Rd benommen durch Gleichgewichtsverlust, 1 Rd benommen, +12 2 m zuriickgeschleudert, 1 Rd benommen, 2 Rd
Verbrennungen, 2 Treffer pro Runde, 1 Rd Treffer, +5 auf den nich- 2 Rd benommen, 2 Tref- keine Parade moglich,
+10 Treffer benommen, +12 Treffer sten Wurf fer/Rd, +5 auf nichsten 3 Treffer/Runde,

Wurf +20 Treffer
56—60 | Knisternder Schlag, 2 Rd Riickentreffer, herumge- 2 m zuriickgeworfen, 2 1 Rd benommen und Niedergeschlagen,
benommen, +15 Treffer wirbelt, 2 Treffer/Rd, Rd nur Parade moglich, keine Parade moglich, 2 Rd bewustlos, 2 Tref-
kleine Metallteile auf +20 Treffer —10 auf Kampfwiirfe, fer/Rd, -10 auf Kampf-
dem Riicken geschmol- + 15 Treffer wiirfe, +25 Treffer
] zen, +15 Treffer.

61-65 Kraftvoller Schlag, 1 Rd Verbrennungen, 2 Tref- Beintreffer, metallene Schildarmtreffer, Ohne Niedergeschlagen,
benommen, keine Para- fer/Rd, 1 Rd benommen Beinschienen zerstort, 2 Schild: Beide Arme -20 auf Kampfwiirfe, ver-
de moglich, +15 Treffer und keine Parade mog- Rd benommen, wegen Nervenschiden liert alle gehaltenen

lich, -5 auf Kampfwiirfe, +15 Treffer. unbrauchbar, 2 Rd Gegenstinde, +25 Treffer
+15 Treffer benommen keine Parade
moglich, +15 Treffer.
Sonst: +25 Treffer
66 Michtiger Schlag zer- Schulter des Waffenarms Oberkorpertreffer, beide Trommelfelle platzen Direkter Kopftreffer,
schmettert Schildarm, zerschmettert, 3 Rdn Arme gebrochen, 3 Rdn unter der Wucht des Auf- sofortiger Tod
3 Rdn benommen, keine benommen, mit Metall- benommen, Niederge- pralls. Ohne Helm: tot,
Parade moglich, panzer: 5 Treffer/Rd, schlagen, -90 auf Kampf- | Mit Helm: 3 h bewuBtlos
+25 Treffef. ] +20 Treffer. ] wiirfe. - -

67-70 | Rickentreffer 3 Rdn Riickentreffer, 1 Rd Oberkorpertrefter, Beide Niedergeschlagen und Schildarmtreffer,
benommen und keine benommen und keine Arme gebrochen, 3 Rdn 2 Rd ohne Bewustsein, 1 Rd benommen, Schild
Parade, —5 auf Kampf- Parade, -5 auf Kampf- benommen, Niederge- +20 Treffer, +5 auf den zerbricht, Ohne Schild:
wirfe durch Verbrennun- | witrfe, +14 Treffer schlagen, —90 auf Kampf- | nichsten Wurf Schulterbruch
gen, +10 Treffer wirfe. ]

71-75 Korpertreffer, 1 Rd Seitentreffer, 2 Rdn Ruckentreffer, 3 Rdn Schildarm gebrochen, Arme wegen Nerven-
benommen und keine benommen, 1 Rd keine benommen, 1 Rd keine 2 Rdn benommen, schidden unbrauchbar,
Parade moglich, —10 auf Parade moglich, 3 Tref- Parade, -10 auf Kampf- +15 Treffer. —25 auf Kampfwiirfe
Kampfwiirfe, +15 Treffer fer/Runde, + 25 Treffer wiirfe (Nervenschaden)

76-80 Unterleibstreffer, 3 Rdn Beintreffer, 2 Rdn Nieder- | Niedergeschlagen, 3 Rd Waffenarm gebrochen, Brusttreffer, 10 Rd
benommen, 1 Rd keine geschlagen, 3 Treffer/Rd, bewufitlos, -15 auf 20 auf Kampfwiirfe, benommen, Niederge-
Parade moglich, +15 Treffer Kampfwiirfe, +15 Treffer 2Rd benommen, schlagen, ~30 auf Kampf-
+20 Treffer +15 Treffer. wiirfe, +30 Treffer

81-85 Michtiger Rickentreffer, Brusttreffer, Rippen Hautverbrennungen, Versucht, den Treffer mit Seitentreffer, Innere
Rippen und Knorpel gebrochen, Hautverbren- | 2 Rd benommen, 25 auf | den Hidnden abzulenken, | Organe zerstort, Tod
beschidigt, 1 Rd benom- nungen, 2 Rdn benom- Kampfwiirfe, 3 Rdn bewugtlos, 3 Tref- nach 6 Rdn, +35 Treffer

Helm: bewuRtlos, Ohne:
Tod in 3 Rdn, +30 Treffer

gebrochen, Lihmung
vom Hals abwiirts, +40
Treffer, +10 auf den
nichsten Wurf.

Stelle.

+30 Treffer, +25 auf den
nichsten Wurf.

wiirfe, +15 Treffer. Verbrennungen,
+15 Treffer.

8690 Niedergeschlagen, 2 Rdn Wadentreffer, Muskelver- Oberschenkelbruch, Unterleib zerquetscht, Hitzewelle, Rickgrat zer-
benommen, —50 auf brennungen, 3 Rdn —40 auf Kampfwiirfe, Tod in 4 Rdn, +25 Treffer. stort, Tod durch massi-
Kampfwiirfe, +15 Treffer benommen, ~50 auf 3 Rd benommen, ven Schock nach 3 Rdn,

Kampfwiirfe, + 25 Treffer | +20 Treffer +35 Treffer.

91-95 Hiifte gebrochen, -50 auf Schideltreffer, Mit Helm: Hiiftbruch, 5 Treffer/Rd, Unterkiefer vollstindig Schock, Tot nach 6 Rd,
Kampfwiirfe, 3 Rdn dauerhaftes Koma, Ohne: | -60 auf Kampfwiirfe, zerstort, Tod tritt in 3 Rd +35 Treffer
benommen, +25 Treffer. Tod, +30 Treffer +25 Treffer ein, +55 Treffer.

9699 | Kopfwird in den Nacken | Luftrohrentreffer, Stirbtin | FiiRe aufgeldst, 9 Rdn Lungentreffer, Tod trittin | Volistindig geschmolzen,
geschleudert, mit Helm: 12 Rdn, +30 Treffer benommen und keine 1 Rd ein, +25 Treffer. +25 auf den nichsten
bewugtlos, ohne: Tod in Parade moglich, =75 auf Wurf
3 Rd, +25 Treffer. B Kampfwiirfe, +25 Treffer.

100 Schwerer Kopftreffer, Mit | Nervensytem zusammen- | Hirntreffer, Tod auf der Innere Organe zerstort, Vollstindig zersetzt
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RoleMaster

10.2 Kcritischer Saureschaden

A

B

C

D

E

benommen, 3 Rdn keine
Parade méglich, +12 Treffer

benommen, 3 Rdn keine
Parade méglich, Muskel-
schaden, -15 auf Kampfwiir-
fe, +13 Treffer

Beinschienen: 2 Treffer/Rd,
20 auf Kampfwiirfe, Ohne:
Beinvetletzung
(Muskeln/Gewebe) und -85
auf Kampfwiirfe

benommen, 3 Treffer/Rd,
+15 Treffer, Schock und
Nervenschiden

01-05 Nur ein Tropfen, +0 Treffer +0 Treffer, +1 Treffer +2 Treffer +3 Treffer
06-10 +1 Treffer +2 Treffer +3 Treffer +4 Treffer 1 Rd Initiativeverlust, +4
Treffer
11-15 1 Rd Initiativeverlust, Herumgeschleudert, 1 Rd Gleichgewichtsverlust, 1 Rd Gleichgewichtsverlust, 1 Rd Leichte Veritzung, Mit
+2 Treffer Initiativeverlust, +3 Treffer nur Parade, +4 Treffer nur Parade, +5 Treffer Riistung: 1 Rd Initiativever-
lust, Ohne: 2 Rd Initiative-
verlust, +5 Treffer
16-20 Spritzer in der Nihe, 3 Tref- 1 Rd Initiativeverlust, Gleichgewichtsverlust, 1 Rd Gleichgewichtsverltust, 1 Rd Gleichgewichtsverlust, 1 Rd
o fer, 1 Rd Initiativeverlust +4 Treffer nur Parade, +5 Treffer nur Parade, +6 Treffer nur Parade, +7 Treffer
21-35 Gleichgewichtsverlust, 1 Rd nur Parade moglich, Leichte Veritzung, 2 Rdn Geringere Veritzung, 2 Rdn Herumgeschleudert, +15
1 Rd Initiatiververlust, +5 Treffer nur Parade, +7 Treffer, nur Parade, +8 Treffer, Treffer, 1 Rd benommen
N +4 Treffer 1 Treffer/Rd 1 Treffer/Rd
3645 1 Rd nur Parade moglich, Gleichgewichtsverlust, 2 Rdn nur Parade moglich , 1 Rd benommen, Fiir 2 Rdn 3 m zurickgeschleudert,
+8 Treffer +9 Treffer und 1 Treffer /Rd +8 Treffer, 2 Treffer/Rd -10 auf Kampfwiirfe, +20 Treffer, 2 Rd benommen
+10 Treffer
46-50 Leichte Veritzung, 1 Rd nur 3 Rdn Initiativeverlust, 1 Gleichgewichtsverlust, Herumgeschieudert, +13 Taumelt, +20 Treffer, 3 Tref-
Parade, 1 Treffer/Rd, Treffer /Rd, +8 Treffer +10 Treffer , 1 Rd nur Para- Treffer, 2 Rdn 10 auf fer/Rd, nichtmagische,
+3 Treffer de moglich Kampfwiirfe nichtmetallische Waffen zer-
Stort.
51-55 Schwacher Treffer, 1 Rd 1 Rd benommen, 2 Treffer 2 Rdn benommen, +10 Tref- 2 Rdn benommen, Mit Durch Aufschlagskraft und
benommen, +6 Treffer /Rd, 8 Treffer fer, Mit Beinschienen: 1 Tref- | Helm: +8 Treffer und 2 Tref- Sdure 4 Rdn benommen,
fer/Rd, Ohne: 3 Treffer/Rd fer/Rd, Ohne: +11 Treffer 3 Treffer/Rd
o und 4 Treffer/Rd
56-60 Gleichgewichtsverlust, 2 Rdn benommen, Kleidung 2 Rdn benommen, Stoff und Schildarmtreffer, Ohne Waffenarmtreffer, Waffe fillt
3 Rdn nur Parade moglich zerstort Leder zerstort, +10 Treffer. Schild oder Metallpanzer: zu Boden, -10 auf Kampf-
1Tag besinnungslos, wiirfe, 3 Treffer/Rd.
+15 Treffer
61-65 Brusttreffer, Mit Metallpan- Beintreffer, 2 Rdn benom- Oberschenkeltreffer, =10 auf | +10 Treffer, Mit Unterleib- Beintreffer, niedergeschla-
zer: 3 Rdn benommen, men, 1 Rd keine Parade Kampfwiirfe, +10 Treffer, spanzer: 2 Treffer/Rd, Ohne: | gen, 2 Rdn benommen, 1 Rd
Ohne: 4 Rd benommen, moglich, -5 auf Kampfwiir- 1 Rd benommen und keine 5 Treffer/Rd keine Parade moglich,
+G Treffer fe, +9 Treffer Parade méglich +13 Treffer
66 Alle im Umkreis von 2m fiir | 2 Rdn benommen, Kleidung | Brustireffer, Nichtmagische Halstreffer, BewuStseinsver- | Kopftreffer, Mit Helm: Helm
1 Rd benommen, In Hinden | und Lederpanzer unbrauch- | Metallpanzer verschmelzen: | lust, 2 Monate Sprachver- zerstort; 2 Monate Koma.
Gehaltenes fallengelassen, bar, -15 auf Kampfwiirfe, Arme werden unbeweglich, lust, 4 Treffer/Rd, Ohne: Gehirn zerstort, tot,
-15 auf Kampfwiirfe, +15 Treffer Sonst 6 Tage besinnungslos, | +20 Treffer +10 auf den nichsten Wurf.
+10 Treffer o +15 Treffer,
67-70 Riickentreffer, 1 Rd benom- Riickentreffer, 2 Rdn Rickentreffer, 3 Rdn Riickentreffer, 1 Rd Nieder- Riickentreffer, 4 Rdn
men und keine Parade mog- | benommen, 1 Rd keine benommen und keine Para- | geschlagen, 3 Treffer/Rd, benommen und keine Para-
lich, +7 Treffer Parade méglich, -10 auf de moglich, —15 auf Kampf- —20 auf Kampfwiirfe, de moglich, leichter Schock,
Kampfwiirfe, +8 Treffer wiirfe, +9 Treffer +10 Treffer -25 auf Kampfwiirfe,
+15 Treffer
71-75 3 Rdn benommen, -5 auf Schildarmtreffer, Mit Schild: Schildarmtreffer, Mit Metall- Waffenarmtreffer, Arm Schultertreffer, Waffenarm
Kampfwiirfe fiir 6 Rd, 4 Rdn benommen, Ohne: schild: 6 Rdn benommen, unbrauchbar, 3 Rdn benom- | zerschmettert, Muskel und
+8Treffer Arm unbrauchbar, 2 Rdn +12 Treffer, Ohne: Arm men, +13 Treffer Knorpelschaden, Arm
zusitzlich benommen und unbrauchbar, niederge- unbrauchbar, 6 Rdn benom-
keine Parade moglich, schlagen, +15 Treffer men, 3 Treffer/Rd
+10Treffer
76-80 Oberkorpertreffer, 2 Rdn Arm veritzt, 2 Rdn benom- Mit Brustpanzer: 6 Rdn Hand des Waffenarms abge- | Brusttreffer, bewustlos,
benommen, 1 Rd keine men, 2 Treffer/Rd, Kleidung benommen, 2 Treffer/Rd, trennt, 3 Rdn benommen 3 Treffer/Rd, +18 Treffer
Parade moglich, am Waffenarm zerfressen, -5 auf Kampfwiirfe, Ohne: und keine Parade moglich,
+9 Treffer Gehaltenes wird fallengelas- | 3Tage bewuftlos, +14 Tref- 5 Treffer/Rd, schwere Verit-
sen, +11 Treffer. fer zung, +16 Treffer.
81-85 Riickentreffer, 2 Rdn Riickentreffer, 2 Rdn Oberschenkeltreffer, Mit Riickentreffer, 20 Rdn Sidure eingeatmet: Hals und

Lungen veritzt, todlich in
12 Rdn, +18 Treffer

86-90

Niedergeschlagen, Metalle-
ne Beinschienen: Nerven-
schiden, Kontrolle tber die
Beine verloren. Ohne:

+15 Treffer, 3 Rdn benom-
men und keine Parade mog-
lich

Beintreffer, Beinkleidung
aus Stoff oder Leder 16st sich
auf und verursacht 6 Tref-
fer/Rd, 4 Rdn benommen,
+14 Treffer.

Unterschenkelveritzung,
VerluBt eines FuRRes, Wunde
verschliet sich aber, 6 Rdn
benommen und keine Para-
de moglich, 3 Treffer/Rd,
-15 auf Kampfwiirfe,

+23 Trefter.

Mit Unterleibspanzer: Pan-
zer zerstort, Niedergeschla-
gen und bewustlos, 2 Tref-
fer/Rd, Ohne: Tod in 12 Rdn

Unterkorper zerstort, tot in
9 Rdn, +20 Treffer.

Helm: bewugtlos und 1 Tref-
fer/Rd, Ohne: 1 Monat
Koma, -85 auf Aussehen

abwirts geldhmt,
+20 Treffer

Korper in Siureschwaden

gehtillt, Befreundete Zeu-

gen erhalten fur 3 Rdn +15
auf Kampfwiirfe.

Korper getragene Gegen-
stinde zerstort, sofort tot,
+15 auf den nichsten Wurf.

91-95 Hiifttreffer, Mit Huftpanze- Kopftreffer, Ziel erblindet, Oberschenkelveritzung, Mit Vollhelm: Augen zer- Seitentreffer, Unterleib und
rung: +10 Treffer und 6 Rdn —95 auf Kampfwiirfe, Leder- Bein ist unbrauchbar, 7 Rdn stort, 2 Tage Koma. Ohne: Innere Organe aufgelost, tot
benommen, Ohne: 3 Rdn helm wird zerstort, ohne benommen und keine Para- tot nach 6 Rdn durch schwe- | nach 6 Rdn, +25 Treffer.
benommen und 50 auf Helm: 8 Treffer/Rd, de méglich, 4 Treffer/Rd, re Hirnverletzungen,

Kampfwiirfe 50% Haarverlust. —20 auf Kampfwiirfe, +20 Treffer
+25 Treffer.

9699 Nackentreffer, Mit Nacken- Halstreffer, Rachenraum zer- | Brusttreffer, Herz und Lunge | Brusttreffer, 3m zuriickge- Brusttreffer, beide Lungen-
panzer: 3 Rdn benommen, stort, +20 Treffer, 12 Tref- zerstort, mit Metallristung: worfen, massiver Nerven- fligel zerstort, 3m zuriick-
Ohne: 4 Rdn benommen fer/Rd, Tot nach 9 Rdn Rustung und Korper ver- schaden, Tot nach 3 Rdn, geworfen, tot nach 3 Rdn,
und +10 Treffer, Ohne Kopf- | Handlungsunfihigkeit. schmelzen, Tod tritt nach +22 Treffer +30 Treffer.
bedeckung: Spritzer ins Ohr 5Rdn ein, ohne: auf der
verursachen Wahnsinn, Stelle tot.

100 Kopftreffer, +15 Treffer, Mit Nackentreffer, vom Hals Kopftreffer, Kopf zerstort, Von Siure zerfressen, am Vollstindig verfliissigt,

+20 auf den nichsten Wurf
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10.3 Kritischer Korperverinderungsschaden
A B C D E

01-05 0 0 0 0 0

06-10 | © 0 0 0 + 1 Treffer

11-15 0 0 0 +1 Treffer 1 Rd Initiativeverlust,

+1 Treffer
16-20 0 0 +1 Treffer 1 Rd Initiativeverlust, Zuruckgeschleudert,
+1 Treffer 1 Rd nur Parade moglich,
+2 Treffer
21-35 0 +1 Treffer 1 Rd Initiativeverlust, Durch Hifttreffer zurtick- | Brusttreffer, 1 Rd nur
+1 Treffer geworfen, 1 Rd nur Para- Parade, +5 auf den niich-
de moglich, +2 Treffer. sten Wurf, +3 Treffer

3645 +1 Treffer 1 Rd Initiativeverlust, Oberschenkeltreffer, 1 Rd | Oberschenkeltreffer, 1 Rd | Oberschenkelwunde,

+1 Treffer nur Parade moglich, nur Parade moglich, herumgewirbelt, 1 Rd nur
+2 Treffer +5 auf den nichsten Parade moglich mit -20,
Waurf, +3 Treffer +4 Treffer

46-50 1 Rd Initiativeverlust, Desorientiert, 1 Rd nur Ruckentreffer, Niederge- Riickentreffer, herumge- Ruckenverletzung, 1 Rd

+1 Treffer Parade, +2 Treffer schlagen, 1 Rd nur Para- wirbelt, 1 Rd nur Parade benommen, +5 Treffer
de, +5 auf den nichsten mit —20, +4 Treffer
Wurf, +3 Treffer

51-55 Brusttreffer, 50% Verin- Brustkorb qualmt, 1 Rd Brusttreffer, 1 Rdnur | Brusttreffer, 1 Rd benom- Brustverletzung, 1 Rd
derung, 1 Rd nur Parade nur Parade, +5 auf den Parade mit -20 moglich, men, +5 Treffer benommen, —10 auf
moglich, +2 Treffer nichsten Wurf, +3 Treffer +4 Treffer Kampfwiirfe, +6 Treffer

56-60 Beintreffer, 60% Verinde- | Beinverletzung, 50% Ver- Oberschenkeltreffer, 1 Rd | Beinwunde, 1 Rd benom- | Beintreffer, 1 Rd benom-
rung, 1 Rd nur Parade, inderung, 1 Rd nur Para- benommen, +5 Treffer men, -10 auf Kampfwiir- men und keine Parade
+5 auf den nichsten de mit —20 moglich, fe, +6 Treffer moglich, —10 auf Kampf-
Angriff, +3 Treffer +4 Treffer. wiirfe, +7 Treffer

61-65 Armtreffer, 70% Veridnde- Leichte Armverletzung, Unterarmtreffer, Armtreffer, 1 Rd benom- Unterarmverletzung,
rung, 1 Rd nur Parade mit | 60% Verinderung, 1 Rd 50% Verdnderung, men, keine Parade, 2 Rdn benommen,

—20 moglich, +4 Treffer benommen, +5 Treffer 1 Rd benommen, —10 auf Kampfwiirfe, —15 auf Kampfwiirfe,
~20 auf Kampfwiirfe +7 Treffer +8 Treffer
66 Beintreffer, 80% Verinde- | Treffer am Waffenarm, Oberschenkeltreffer, 60% | Beintreffer, S Rdn benom- | Brustverletzung, Lungen
rung, 2 Rdn benommen, 70% Verinderung, 3 Rdn Verinderung, 4 Rdn men, +10 auf den nich- filllen sich mit Qualm,
+20 auf den nichsten benommen, +20 auf nich- | benommen, -10 auf sten Wurf, +18 Treffer 6Rdn benommen, —40 auf
Wurf, +10 Treffer sten Wurf, +12 Treffer Kampfwiirfe, +6 Treffer Kampfwiirfe, +20 Treffer.

67-70 Halstreffer, 90% Verinde- Halstreffer, 80% Verinde- Halstreffer, 70% Verinde- Schultertreffer, 50% Ver- Schultertreffer, 2 Rdn
rung, 1 Rd benommen, rung, 1 Rd benommen, rung, 2 Rdn benommen, inderung, 3 Rdn benom- benommen, und keine
~10 auf Kampfwiirfe, keine Parade, —10 auf -15 auf Kampfwiirfe, men, +20 auf den niich- Parade moglich, —20 auf
+7 Treffer Kampfwiirfe, +7 Treffer +8 Treffer sten Wurf, +9 Treffer Kampfwiirfe, +10 Treffer

71-75 Oberschenkeltreffer, Beintreffer, 90% Verinde- | Beintreffer, 70% Verinde- | Beinverletzung, 60% Ver- Unterschenkeltreffer,
100% Verinderung, 2Rdn | rung, 2 Rdn benommen , rung, 3 Rdn benommen, inderung, 2 Rdn benom- 50% Verdnderung, 3 Rdn
benommen, —10 auf -15 auf Kampfwiirfe, +20 auf den nichsten men und keine Parade benommen und keine
Kampfwiirfe, +7 Treffer +8 Treffer Wurf, +9 Treffer moglich, —20 auf Kampf- Parade moglich, —25 auf

wiirfe, +10 Treffer Kampfwiirfe, +11 Treffer

76-80 Schildarmtreffer, 100% Schildarmtreffer, 100% Schildarmtreffer, 90% Schildarmtreffer, 70% Waffenarmtreffer, 60%
Verinderung, 2 Rdn Verinderung, 3 Rdn Verinderung, 2 Rdn Verianderung, 3 Rdn Verinderung, 4 Rdn
benommen, —15 auf benommen, +20 auf den benommen und keine benommen und keine benommen, und keine
Kampfwiirfe, +8 Treffer nichsten Wurf, +9 Treffer | Parade moglich, ~20 auf Parade moglich, ~25 auf Parade moglich, —30 auf

Kampfwiirfe, +10 Treffer Kampfwiirfe, +11 Treffer Kampfwiirfe, +12 Treffer

81-85 Seitentreffer, 100% Verin- | Seitentreffer, 100% Verdn- | Seitentreffer, 100% Verin- | Bauchtreffer, 80% Verin- Riickenverletzung, 60%
derung, 3 Rdn benom- derung, 2 Rdn benom- derung, 3 Rdn benom- derung, 4 Rdn benom- Verinderung, 5 Rd
men, +20 auf den nich- men und keine Parade men und keine Parade men und keine Parade benommen und keine
sten Wurf, +9 Treffer moglich, =20 auf Kampf- moglich, —25 auf Kampf- moglich, —30 auf Kampf- Parade moglich, —30 auf

wiirfe, +10 Treffer wiirfe, +11 Treffer wirfe, +12 Treffer Kampfwiirfe, +13 Treffer

8690 | Riickentreffer, 100% Ver- Treffer am Hinterkopf, Treffer am Hinterkopf, Nierenquetschung, 90% Beinverletzung, 80% Ver-
inderung, 2 Rdn benom- 100% Veridnderung, 3Rdn | 100% Verinderung, Verinderung, 5 Rdn inderung, 6 Rdn benom-
men und keine Parade benommen und keine 4 Rdn, benommen und benommen, keine Para- men, keine Parade, —30
moglich, —20 auf Kampf- Parade moglich, —25 auf Parade moglich, —30 auf de, —30 auf Kampfwiirfe, auf Kampfwiirfe, Aktion
wiurfe, +10 Treffer Kampfwiirfe, +11 Treffer Kampfwiirfe, +12 Treffer +13 Treffer, Aktion hat hat nur 1/2 Rd gedauert,

nur 1/2 Rd gedauert. +14 Treffer.

9195 | Kopftreffer, 100% Verin- Hiifttreffer, 100% Verin- Brustwunde, 100% Ver- Seitentreffer, 100% Verin- | Armverletzung, 90% Ver-
derung, 2 Rdn benom- derung, 4 Rdn benom- inderung, 5 Rdn benom- derung, 6 Rdn benom- inderung, Arme sind
men, keine Parade, men und keine Parade men, keine Parade, —30 men, keine Parade, —30 taub und kénnen 7 Rdn
~25 auf Kampfwiirfe, moglich, —30 auf Kampf- auf Kampfwiirfe, Aktion auf Kampfwiirfe, Aktion nicht eingesetzt werden,
+11 Treffer wiirfe, +12 Treffer hat nur 1/2 Runde ge- hat nur 1/2 Rd, gedauert, +16 Treffer.

dauert, + 13 Treffer +14 Treffer.

96-99 | Schiag gegen den Kopf, Wangentreffer, 100% Ver- | Halstreffer, 100% Verin- Rickenverletzung, Brusttreffer, 100% Verin-
100% Verinderung, inderung, 5 Rdn benom- derung, 6 Rdn benom- 100% Verinderung, derung, Kurzzeitiger
4 Rdn benommen und men, keine Parade, men und keine Parade 7 Rdn am Boden, Herzstillstand und 8 Rdn
Parade, —30 auf Kampf- —-30 auf Kampfwiirfe, moglich, -30 auf Kampf- +16 Treffer handlungsunfihig,
wiirfe, +12 Treffer +13 Treffer, Aktion hat wiirfe, +14 Treffer +18 Treffer

nur 1/2 Rd gedauert.

100 Hals verbrannt, 100% Augenverletzung, 100% Kopftreffer, Ohren zer- Kopftreffer, Gehirn aus- Kopftreffer, 100% Verian-
Verinderung, 5 Rdn Verinderung, Geblendet stort, 8 Rdn niederge- gefranst, 8 Rdn hand- derung, Augen verdreht,
benommen, keine Para- und 2 Rdn ~90 auf alle schlagen, +15 Treffer lungsunfihig, +18 Treffer | Erwacht nach 9 Rdn und
de moglich, =30 auf Handlungen, 6 Rdn muf sebr schweren Ori-
Kampfwiirfe, Aktion hat benommen, +14 Treffer entierungswurf bestehen,
nur 1/2 Rd gedauert. +20 Treffer.
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10.4 Kcritischer Depressionsschaden

B

C

D

E

depressiv, kein schoner
Anblick

zufillig festgelegtes Trau-
ma, Permanent

det, 25%/Tag Suizidwahr-
scheinlichkeit

permanent, versucht, aus
dem Lebenskarrussell
auszusteigen.

01-05 | © 0 0 0 3 Rdn benommen
06-10 0 0 0 2 Rdn benommen 3Rdn benommen, leichte
Depressionen, -5 auf alle
Handlungen fiir 10 min
11-15 0 0 1 Rd benommen 3 Rdn benommen, leichte 5 Rdn benommen, leichte
Depressionen, —5 auf alle Depressionen, —5 auf alle
Handlungen fir 5 min Handlungen fiir 10 min
16-20 0 1 Rd benommen 3 Rdn benommen, leichte 5 Rdn benommen, leichte Desorientiert, leichte
Depressionen, -5 auf alle Depressionen, -5 auf alle Depressionen, 10 auf alle
Handlungen fiir 5 min Handlungen fiir 10 min Handlungen fir 30 min
21-35 1 Rd benommen 3 Rdn benommen, leichte 5 Rdn benommen, leichte Desorientiert, leichte Desorientiert, mittel-
Depressionen, =5 auf alle Depressionen, —5 auf alle Depressionen, —10 auf schwere Depressionen,
Handlungen fiir 5 min Handlungen fiir 10 min alle Handlungen fiir —15 auf alle Handlungen
30min fur 1h
3645 3 Rdn benommen, leichte | 5 Rdn benommen, leichte | Desorientiert, leichte Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel-
Depressiohen, =S aufalle Depressionen, —5 auf alle Depressionen, —10 auf schwere Depressionen, schwere Depressionen,
Handlungen fir 1 min Handlungen fir 1min alle Handlungen fur —15 auf alle Handlungen —15 auf alle Handlungen
30min furlh fur3h
46-50 Desorientiert, leichte Desorientiert, leichte Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel-
Depressionen, -5 auf alle | Depressionen, ~10 auf schwere Depressionen, schwere Depressionen, schwere Depressionen,
Handlungen fiir 1 min alle Handlungen fiir —15 auf alle Handlungen —15 auf alle Handlungen —20 auf alle Handlungen
20min fiar 30 min fur3h fir6h
51-55 5 Rdn benommen, leichte | Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorientiert, schwere
Depressionen, —10 auf schwere Depressionen, schwere Depressionen, schwere Depressionen, Depressionen, —20 auf
alle Handlungen fir -15 auf alle Handlungen -15 auf alle Handlungen —20 auf alle Handlungen alle Handlungen fur 24 h
S min fiir 30 min fir 1h fir6h
5660 Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorienﬁéﬁ, schwere Desorientiert, schwere
schwere Depressionen, schwere Depressionen, schwere Depressionen, Depressionen, —20 auf Depressionen, =30 auf
—15 auf alle Handlungen -15 auf alle Handlungen ~20 auf alle Handlungen alle Handlungen fiir 15 h alle Handlungen fiir
fiir 10 min furlh fir3h 1Woche
61-65 Desorientiert, mittel- Desorientiert, mittel- Desorientiert, schwere Desorientiert, schwere Schwere Depressionen,
schwere Depressionen, schwere Depressionen, Depressionen, —20 auf Depressionen, —30 auf —30 auf alle Handlungen
—15 auf alle Handlungen —20 auf alle Handlungen alle Handlungen fiir 6 h alle Handlungen fiir 24 h fiir 1 Monat, traurig
fiir 30 min fur 3h
66 Besinnungslos, Selbst- Katatonie wegen extrem Der Geist begibt sich auf Der war zu gro8, als dag8 Der Geist findet Zuflucht
mordgedanken, 15%/Tag | niedrigen Selbstwertge- einen lingeren Urlaub der Geist damit hitte indem er sich dem Tod
Wahrscheinlichkeit einer fithls, endgiltiger ins Koma. umgehen konnen, Koma. | hingibt.
selbstmérderischen Abschied vom Leben Ohne Helm: tot
Handlung
67-70 Desorientiert, mittel- Desorientiert, schwere Desorientiert, schwere Schwere Depressionen, Manisch-depressiv fiir
schwere Depressionen, Depressionen, —20 auf Depressionen, —30 auf -30 auf alle Handlungen 6 Monate, —35 auf alle
—20 auf alle Handlungen alle Handlungen fiir 6 h alle Handlungen fir 24 h fiir 1 Woche, viel Spag! Handlungen
fiir th
71-75 Desorientiert, schwere Desorientiert, schwere Schwere Depressionen, Manisch-depressiv fur 1 Permanent manisch-
Depressionen, —20 auf Depressionen, —30 auf —30 auf alle Handlungen Monat, der Gliickliche! depressiv, 75% Wahr-
alle Handlungen fir 3 h alle Handlungen fiir 24 h fiir 1 Woche, was fiir ein scheinlichkeit eines
Penner! Selbstmordes pro Tag
76-80 Desorientiert, schwere Desorientiert, schwere Manisch-depressiv fiir Permanent manisch- Mentales Trauma, 4 zufil-
Depressionen, —30 auf Depressionen, —30 auf 1 Woche depressiv, konnte schlim- | lig festgelegte Geistes-
alle Handlungen fiir 6 h alle Handlungen fur 24 h, mer sein. storungen, permanent,
viel Trauer reif fur die Klapsmihle
81-85 | Schwere Depressionen, Manisch-depressiv fur Permanent manisch- Schock, 3 zufillig festge- Hirnschlag, 4 zufillige gei-
—30 auf alle Handlungen 1 Woche depressiv, ein Leben wie legte geistige Defekte, stige Defekte, —50 auf alle
fir 24 h auf der Achterbahn permanent Handlungen, bewufitlos
86-90 | Manisch-depressiv fiir Permanent manisch- Schock, zwei zufillig Permanent suizidgefahr- Katatonische Depression,
1 Woche depressiv, das Leben ist festgelegte Traumata, det, 50% Suizidwahr- rollt sich zusammen und
ein stindiges Auf und Ab. | permanent scheinlichkeit/Tag, wartet auf den Tod.
besinnungslos
91-95 | Permanent manisch- Mentaler Schock, ein | Permanent suizidgefihr- Katatonische Depression, | Entscheidet sich fur

einen strategischen Riick-
zug aus der Realitit,
Koma.

96-99

Mentaler Schock, ein
zufillig festgelegtes Trau-
ma, Permanent

Permanent suizidgefihr-
det, 25%/Tag Wahr-
scheinlichkeit einer
selbstmorderischen
Handlung

Katatonisch, perrhanent,
steigt aus.

Versteckt sich in der hin-
tersten Ecke seines Gei-
stes, Koma.

Hort auf sich zu bewegen
und setzt sich langsam
hin, tot.

100

Permanent suizidgefihr-
det, 10%/Tag Wahr-
scheinlichkeit einer
selbstmorderischen
Handlung

Katatonische Depression,
begibt sich in embryona-
le SteiRlage und verleug-
net das Sein.

Schwere Depression mit
der man nicht klar
kommt, Koma.

Hilt das Leben nicht
mehr fir Lebenswert und
gibt auf, Tod.

Fillt winselnd zu Boden,
tot.

[ 71

[ 76

9
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10.5 Kiritischer Uberlastungsschaden

A B C D E
01-05 | Agonie! +10 Treffer, Schmerz! +15 Treffer, Quilender Schmerz! Vollig gelahmt, +70 Tref- +110 Treffer, -100 auf alle
Riicken verrenkt, —35 auf —50 auf alle Handlungen, +30 Treffer, =70 auf alle fer, =90 auf alle Handlun- Handlungen, tot nach
alle Handlungen =50 auf aktuellen KO- Handlungen, —15 auf gen nach Heilung der 12 Rdn, =70 auf aktuellen
Wert aktuellen KO-Wert Lihmung, —40 auf aktuel- | KO-Wert, 20 auf Hochst-
| len KO-Wert wert
06-10 +4 Treffer, Binderdeh- Pochender Schmerz, Lihmender Schmerz! Grauenvolle Schmerzen Behindernder Schmerz,
nung, ~10 auf Bewe- +10 Treffer, 40 auf alle +25 Treffer, —10 auf aktu- durch Muskelfaserrif3, +100 Treffer, gelihmt,
gungsmanover Handlungen, —30 auf ellen KO-Wert, —60 auf -30 auf aktuellen KO- —60 auf aktuellen KO-
aktuellen KO-Wert alle Handlungen, Aua Wert, —80 auf alle Hand- Wert, ~-20 auf Hochstwert
lungen
11-15 Muskelzerrung, 24 h -5 +7 Treffer, Bander- und +19 Treffer, =50 auf alle +50 schwere Treffer, —30 Lihmende Schmerzen,
auf Bewegungsmanover, Sehnenschiden, —30 auf Handlungen, -7 auf aktu- | auf alle Handlungen, —20 +90 Treffer, —50 auf aktu-
alle Handlungen ellen KO-Wert, keiner hat | auf aktuellen KO-Wert ellen KO-Wert, —15 auf
Dich dazu gezwungen. Hochstwert, =90 auf alle
Furchtbare Agonie! +14 | __ | Handlungen = =
16-20 Keine +5 Treffer, —10 auf alle Treffer, 40 auf alle Nagender Schmerz, +45 GriRliche Schmerzen,
Bewegungsmanover, Handlungen, -5 auf aktu- | Treffer, -60 auf alle +80 Treffer, 40 auf aktu-
Autsch ellen KO-Wert Handlungen, —15 auf ellen KO-Wert, ~10 auf
aktuellen KO-Wert Hochstwert, —80 auf alle
+10 Treffer, =30 auf alle Handlungen o
21-35 Keine +3 Treffer, -5 auf Bewe- Handlungen, -5 auf aktu- | +37 Treffer, =55 auf alle +73 reichliche Treffer,
gungsmanover ellen KO-Wert Handlungen, —-12 auf —75 auf alle Handlungen,
aktuellen KO-Wert, das —33 auf aktuellen KO-
ist ganz allein deine Wert, ~7 auf Hochstwert,
e i +8 Treffer, ~-20 auf alle Schuld. Agonie ]
36-45 Keine Muskelzerrung, —5 auf Handlungen wegen ste- +30 Treffer, =50 auf alle +65 Treffer, 25 auf aktu-
alle Bewegungsmanover chendem Schmerz Handlungen, -8 auf aktu- | ellen KO-Wert,, -5 auf
fir24 h ellen KO-Wert, es wire Hochstwert, 70 auf alle
nicht schlecht in Rente zu | Handlungen
— Schlimme Zerrung, gehen. , o B .
46-50 | Keine Keine +5 Treffer, Schmerz, Schmerzen, +27 Treffer, +55 Treffer, =60 auf alle
-10 auf Bewegungs- =5 auf aktuellen KO- Handlungen, =20 auf
manover Wert, —40 auf alle aktuellen KO-Wert, den-
Manover ken Sie dariber nach, ob
es nicht Zeit wiire, sich
zur Ruhe zu setzen.
51-55 | Keine Keine +2 Treffer, es brennt, +24 Treffer, -1 auf aktuel- | +59 Treffer, 18 auf aktu-
daher -5 auf Bewegungs- | len KO-Wert, =30 auf alle ellen KO-Wert, 110 Mus-
manover. Handlungen, nicht toll keln gezerrt, —55 auf alle
Handlungen
5660 | Keine Keine Zerrung hilt 24 h an, -5 +20 Treffer, Muskel- Tiefgehender Schmerz,
auf Bewegungsmandver. schmerz verursacht —20 +45 Treffer, —45 auf alle
auf alle Handlungen, -1 Handlungen, =14 auf
auf aktuellen KO-Wert. aktuellen KO-Wert
61-65 | Keine Keine Keine +15 Treffer, stechende +35 Treffer, —10 auf aktu-
Riickenschmerzen bewir- | ellen KO-Wert, —40 auf
ken —15 auf alle Hand- alle Handlungen, peit-
lungen. schender Schmerz
66 Keine Keine Keine +10 Treffer, klasse Das tat ziemlich weh. +28
gemacht, —10 auf Bewe- Treffer, =7 auf aktuellen
gungsmandiver KO-Wert, —30 auf alle
Handlungen

67-70 | Keine Keine Keine Dumpfer Schmerz in den +21 Treffer, —25 auf alle
Gelenken, +6 Treffer, -5 Handlungen, -5 auf aktu-
auf Bewegungsmanover ellen KO-Wert, Schmerz

71-75 Keine Keine Keine +3 Treffer, Geschmeidig Quilende Pein, +15 Tref-

wie eine dreibeinige fer, ~20 auf alle Handlun-
Katze, -5 auf Bewe- gen, -2 auf aktuellen KO-
gungsmandaver Wert

76-80 | Keine Keine Keine Keine +12 Treffer, Pochender
Schmerz verursacht -15
auf alle Handlungen,
nicht so schon.

81-85 Keine Keine Keine Keine Muskel- und Sehnenzer-
rung, +7 Treffer, -10 auf
alle Handlungen

86-90 | Keine Keine Keine Keine +4 Treffer, -5 auf Bewe-
gungsmanover

91-95 Keine Keine Keine Keine Hautabschiirfung, +1
Treffer, =5 auf alle Hand-
lungen

96-99 Wohltuender StreR, +2 Keine Keine Keine Keine

auf Gesamttrefferpunkte
(d,h, Korperentwick-
lung), Glickwunsch
100 Sehr wohltuender StreR3, Wohituender Stre, +5 Keine Keine Keine
+5 auf Gesamttreffer- auf aktuellen KO-Wert
punkte (d,h, Korperent- (der Eigenschaftswert
wicklung), Initiative in darf den Hochstwert
der nichsten Rd nicht tibersteigen)
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10.6 Kritischer Schockschad
. tischer dchockschaden
A B C D E

01-05 Keiner Keiner Keiner Keiner 1 Rd benommen

06-10 Keiner Keiner Keiner 1 Rd benommen 2 Rdn benommen

11-15 Keiner Keiner 1 Rd benommen 1 Rd benommen 3 Rdn benommen, Para-

de nur mit halbem OB
moglich

16-20 | Keiner 1 Rd benommen "1 Rd benommen 2 Rdn benommen 4 Rdn benommen und

keine Parade moglich, -5
fuirlh

21-35 1 Rd benommen 1 Rdbenommen 2 Rdn benommen, Para- 3 Rdn benommen, Para- 5 Rdn benommen, -10

de nur mit halben OB de nur mit halben OB fur1h
moglich moglich

36-45 1 Rd benommen 2 Rdn benommen, Para- 3 Rdn benommen und 4 Rdn benommen und 6 Rdn benommen und

de nur mit halbem OB keine Parade moglich keine Parade moglich, -5 | keine Parade moglich,
moglich fir1h ~15fir1h

46-50 2 Rdn benommen 3 Rdn benommen 4 Rdn benommen und 5 Rdn benommen und 7 Rdn benommen und

keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade oder Rich-
-10firlh -10fir1h tungsianderung moglich,
—20firlh

51-55 3 Rdn benommen, Para- 4 Rdn benommen und 5 Rdn benommen und 6 Rdn benommen und 9 Rdn benommen und
de nur mit dem halbem keine Parade moglich keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade oder Rich-
OB moglich -10fur1h -15fir1h tungsinderung moglich,

- —25ftir24h
56-60 4 Rdn benommen und 5 Rdn benommen und 6 Rdn benommen und 8 Rdn benommen und 12 Rdn benommen und
keine Parade moglich keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade oder Rich-
—20 fiir 20 Min -15fir1h —20fir1h tungsanderung moglich,
desorientiert, —25 fiir
3Tage

61-65 5 Rdn benommen und 6 Rdn benommen und 8 Rdn benommen und 10 Rdn benommen und 15 Rdn benommen und
keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich-
-5 fiir 20 Min -5firlh —20firl1h tungsinderung moglich, tungsinderung moglich,

desorientiert, desorientiert, —30 fiir
- ] —-25 fir 24 h 3Tage
66 10 Rdn benommen und 16 Rdn benommen und Zu Boden geworfen, Zu Boden gewotfen, Luft | Zusammengefallen wie
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- 4 Treffer, Koma. entweicht aus den Lun- ein Kartenhaus in einer
tungsinderung moglich tungsinderung moglich, gen, Koma. steifen Brise, tot.
—25fir24 h Ohne Helm: Tot

67-70 7 Rdn benommen und 9 Rdn benommen und 11 Rdn benommen und 13 Rdn benommen und 19 Rdn benommen und
keine Parade moglich, keine Parade moglich, keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich-
-10fir1h -10fur3 h tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich,

20 fir 3 h. desorientiert, —30 fiir 24 h desorientiert, —35 fiir
3 Tage

71-75 8 Rdn benommen und 10 Rdn benommen und 12 Rdn benommen und 14 Rdn benommen und 25 Rdn benommen und
keine Parade moglich, keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich-
-15firl1h tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsianderung moglich,

-20fir3h desorientiert, —25 fiir 6 h. desorientiert, =35 fiir desorientiert, —40 fiir
3 Tage 1 Woche

76-80 9 Rdn benommen und 11 Rdn benommen und 13 Rdn benommen und 15 Rdn benommen und 30 Rdn benommen,
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- 5 Rdn bewegungsun-
tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, fahig, desorientiert, ~50
—20fir3h ~25fiir3h desorientiert, =30 fur 24 h desorientiert, —40 fiir fiir 1 Woche

3 Tage

81-85 10 Rdn benommen und 12 Rdn benommen und 14 Rdn benommen und 16 Rdn benommen und Herumgewirbelt, fat
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- sich an den Kopf und
tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, fillt zu Boden, +2 Treffer,
-20fur 6 h desorientiert, desorientiert, —30 fiir desorientiert, —45 fiir —60 fiir 1 Woche, bewuft-

-35flir24h 2 Tage 3 Tage los.

86-90 | 11Rdnbenommenund | 13 Rdn benommen und 15 Rdn benommen und 17 Rdn benommen und Ein letztes Aufheulen
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- markiert den Zusammen-
tungsinderung moglich, tungsianderung moglich, tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, bruch, +5 Treffer, -75 fur
-25fir6h desorientiert, desorientiert, —35 fiir desorientiert, —50 fiir 1 Woche, bewuftlos.

—35 fiir 24h 2Tage 3Tage

91-95 12 Rdn benommen und 15 Rdn benommen und 18 Rdn benommen und 21 Rdn benommen, 3 zufillig ermittelte Pho-
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- 2Rdn bewegungsun- bien, +7 Treffer, Koma
tungsianderung moglich, tungsidnderung moglich, tungsinderung moglich, fahig, —50 fur 1 Woche,
desorientiert, —25 fir 24h | desorientiert, —40 fiir desorientiert, —40 fiir +2 Treffer

zwei Tage 2Tage

96-99 13 Rdn benommen und 16 Rdn benommen und 24 Rdn benommen, Zufilliger Hirnschaden, Zu Boden geworfen, tot.
keine Parade oder Rich- keine Parade oder Rich- 2Rdn bewegungsun- +3 Treffer, Koma
tungsinderung moglich, tungsinderung moglich, fihig, desorientiert,
desorientiert, desorientiert, —40 fiir +1 Treffer
—30far24h zwei Tage

100 14 Rdn benommen und 19 Rdn benommen, ; In letzter Bewegung Mit glasigen Augen 3 m

keine Parade oder Rich-
tungsinderung moglich,
-35flir24h

2Rdn Bewegungsun-
fihig, —45 fir zwei Tage

Bei Erwachen aus dem
Koma ein hirnloser Idiot,
+2 Treffer

erstarrt, Schande, Tod.

nach hinten geworfen,
tot.
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10.7 Kritische Auflosungstreffer

A

B

C

D

E

+6 Treffer, In der nachsten
Rd nur Parade

+8 Treffer, 2 Rdn benom-

Leichter Treffer,

+1 Treffer/Rd, 3 Rdn nur
Parade moglich

Leichter Seitentreffer,

+0 Treffer, +3 Treffer/Rd,
4Rdn benommen

Beintreffer, Knochenbriiche
und Muskelnrisse, —70 auf
alle Handlungen, +4 Tref-
fer/Rd, +10 auf den nich-

Leichte Auflosung im unte-
ren Rickenbereich, 5 Rdn
benommen und keine Para-
de moglich, +4 Treffer/Rd,

Brust aufgerissen, 6 Tref-
fer/Rd, nach 3 Rdn nieder-
geschlagen, tot nach weite-

Schwere Leis[c-nverletzung: N
Genitalien zerstért, 14 Rd
benommen, 2 Treffer/Rd.

Arm oberhalb des Ellenbo-
gens aufgelost, 5 Treffer/Rd,
8 Rdn benommen, ~50 auf
alle Handlungen.

Treffer zerstort Lungen und
Herz, niedergeschlagen, tot
nach 3 Rdn der Agonie, +20

Schultertreffer bewirkt Arm-
verlust, 12 Rdn benommen
und keine Parade moglich,
+22 Treffer, +6 Treffer/Rd,
+10 auf den nichsten

Beintreffer, Knochen, Mus-
keln und BlutgefiRe zerplat-
zen, niedergeschlagen,

6 Rdn benommen, +6 Tref-
fer/Rd, +24 Treffer,

Waffenarm zersetzt, 6 Tref-
fer/Rd, 36 Rdn benommen,

Riickgrat zerschmettert, nie-
dergeschlagen, tot nach

6 ziemlich ruhigen Rdn an
Organversagen, +40 Treffer.

Hiiftgelenk aufgelost, Verlust
eines Beines, bewustlos, tot
nach 6 Rd, +30 Treffer.

| Brustkorb aufgelost, nieder-

Arm und Seite zerstort,
8 Rdn benommen und keine
Parade moglich, dann tot,

geschlagen, sofort tot, +20
auf alle Handlungen fiir

0105 Knapp vorbei, kein zusitzli- | Leicht gestreift, +0 Treffer +1 Treffer +3 Treffer +4 Treffer
cher Schaden
06-10 +1 Treffer +3 Treffer +4 Treffer, +10 auf den In der nichsten Feuerphase
nichsten Angriff Angriff vor dem Gegner, +5
Treffer
11-15 1 Rd Initiativeverlust, Ganz leichter Seitentreffer, Kleinere Auflésung an der +6 Treffer, 2 Rdn benom-
+2 Treffer 3 Rdn Initiativeverlust, Seite, +7 Treffer, men men
+4 Treffer 2 Treffer/Rd
16-20 1 Rd benommen, 2 Rdn nur Leichter Seitentreffer 3 Rdn henommen, +8 Tref- Kleine Seitenwunde, 3 Tref-
Parade moglich, +3 Treffer erzeugt +5 Treffer, nur Para- | fer fer/Rd, 1 Rd benommen
de moglich mit -30.
21-35 3 Rdn nur Parade moglich, 3 Rdn benommen, +5 Tref- Auflésung an der Seite des Oberschenkeltreffer,
+4 Treffer, +5 auf den niich- fer, +1 Treffer/Rd Brustkorbs, 2 Rdn benom- +7 Treffer, 3 Rdn benommen
sten Angriff men, keine Parade, +3 Tref- und keine Parade moglich
fer/Rd, +9 Treffer
3645 Unterschenkelmuskel platzt, | Unterschenkel aufgelost, Schwere Unterschenkel- Leistentreffer, 7 Rdn benom-
1 Rd benommen, ~50 auf Bewegungs- wunde, +5 Treffer/Rd , In men und 4 Rdn keine Para-
1Treffer/Rd, —50 auf Bewe- mandver, +4 Treffer/Rd. die Knie gegangen, 4 Rdn de moglich, +8 Treffer, +10
gungsmandver, benommen auf den nichsten Angriff
sten Angriff
46-50 Kleinere Fleischwunde ent- Auflosung im unteren Ruckentreffer reiflt die Haut ‘Auflosung der unteren
lang des Riickens, +5 Tref- Ruckenbereich, 4 Rdn auf, +3 Treffer/Rd, SRdn Riickenpartie des Gegners,
fer, 2 Rdn benommen benommen und keine Para- benommen. Von der Hiifte abwiirts
de moglich, +7 Treffer, gelihmt, 20 Rdn niederge-
+1 Treffer/Rd schlagen und bewuRtlos, +10 Treffer
+20 Treffer
51-55 Leichter Brusttreffer, 3 Rdn Brusttreffer, Niedergeschla- Brusttreffer, 3 Rdn niederge- | Brusttreffer lift Lungen ein-
benommen und keine Para- gen, +4 Treffer/Rd, 5 Rdn schlagen, +3 Treffer/Rd, fallen und Rippen brechen,
de moglich, 3 Treffer/Rd benommen, +8 Treffer +10 Treffer 4 Rdn —40 auf alle Handlun-
gen, danach Koma, tot nach ren 3 Rd,
weiteren 6 Rdn, +12 Treffer.
5660 Leichter Oberschenkeltref- Oberschenkelmuskel durch Oberschenkel pulverisiert, Oberschenkeltreffer, nieder-
fer, niedergeschlagen und Auflosung zerfetzt, +4 Tref- +11 Treffer, niedergeschla- geschlagen und
2Rdn benommen, +5 Tref- fer/Rd, +9 Treffer, 50 auf gen und 5 Rdn benommen, 6 Treffer/Rd, —90 auf alle
fer, +3 Treffer/Rd Bewegungsmandover. +5 Treffer/Rd, -75 auf Handlungen, +10 auf den
Bewegungsmanover. nichsten Angriff
61-65 Streiftreffer am Unterarm, Unterarmtreffer, Hand nutz- Treffer reifdt Unterarm auf, Unterarm zerstort, 7 Tref-
+5 Treffer, +3 Treffer/Rd, los, +9 Treffer, +5 Treffer/Rd | Arm nutzlos, +4 Treffer/Rd fer/Rd, 5 Rdn benommen,
-25 auf alle Handlungen und —40 auf alle Handlun- —40 auf alle Handlungen.
gen, +12 Treffer.
66 Schulter des Schildarms auf- | Ellenbogen des Waffenarms Knie aufgelost, Unterschen- Gesichtstreffer zerstort
gelost, Arm nutzlos, fillt bei aufgelost, Gelenk zerstort, kelverlust, 5 Treffer/Rd, nie- Augen, Ohren, Nase und
mehr als 25% Bewegung ab, | Arm nutzlos, +10 Treffer, dergeschlagen und 10 Rdn Mundraum, tot nach 4 Rdn.
6 Rdn benommen, keine 10Rdn benommen und bewugtlos, danach —70 auf Treffer.
Parade moglich, +10 Treffer, | keine Parade maoglich alle Handlungen, +25 Tref-
+5 Treffer/Rd. fer.
67-70 Schlisselbein gebrochen, Halstreffer, 6 Rd benom- Halstreffer verursacht Luft- Schulter zerstort, +14 Tref-
+6 Treffer, 4 Rdn benom- men, 3 Rdn keine Parade mangel, 12 Rdn benommen, | fer, 6 Rdn benommen, 60
men und 2 Rdn keine Para- moglich, ~10 auf alle Hand- —80 auf alle Handlungen, auf alle Handlungen.
de moglich, ~20 auf alle lungen, +10 Treffer +13 Treffer.
Handlungen.
Angriff.
71-75 Unterschenkelsehnen auf- Wadenmuskel zerplatzt, =50 Wadenmuskel zerstort, Seh- FuR aufgelost, —50 auf alle
gelost, =50 auf alle Hand- auf alle Handlungen, nen aufgelost und Knochen Handlungen fiir 5 Rdn,
lungen und auf ein Knie +5 Treffer/Rd, +11 Treffer. zerschmettert, —50 auf alle danach Bewufitseinsverlust,
niedergeworfen, 3 Rdn Handlungen, 6 Treffer/Rd, 5 Treffer/Rd.
benommen, 2 Treffer/Rd. +10 auf den nichsten
Angriff.
76-80 Bizeps aufgelost, +7 Treffer, Schildarm aufgeldst, -40 auf Schildarm aufgelost, 12 Rdn Schildarm explodiert,
+3 Treffer/Rd, -30 auf alle alle Handlungen, 6 benommen, 4 Treffer/Rd, 18 Rdn benommen und
Handlungen, 4 Rdn benom- Treffer/Rd, 7 Rdn benom- +14 Treffe. keine Parade moglich, +30 Treffer,
men. men und keine Parade még- 6 Treffer/Rd, +20 Treffer.
lich, Arm nutzlos.
81-85 Seitentreffer, innere Blutun- Seitentreffer, +12 Treffer, Bauchtreffer, +15 Treffer, Innere Organe zersetzt,
gen, 7 Treffer/Rd, —30 auf 8Treffer/Rd, 12 Rd nbenom- | innere Blutungen verursa- 8 Treffer/Rd, —80 auf alle
alle Handlungen, 4 Rdn men, ~40 auf alle Handlun- chen +6 Treffer/Rd, Tod an Handlungen fiir 4 Rdn
benommen, +10 auf den gen Organversagen nach bevor der Tod eintritt,
nichsten Angriff 24Rdn. +30 Treffer.
8690 Streichtreffer am Riicken, Hinterkopftreffer, sofortiger Gehirn zersetzt, auf der Stel- | Nieren zerstort, Wirbelsiule
4 Treffer/Rd, 5 Rdn benom- Tod durch Gehirnauflésung, | le tot, +25 Treffer, +15 auf in der Mitte durchgebro-
men, +8 Treffer +15 Treffer den nichsten Angriff. chen, +40 Treffer, tot nach
1Rd.
91-95 Ohr aufgeldst, +9 Treffer, Hiiftgelenk aufgelost, +15 Brust aufglost, Herz zerstort, | Oberkorper vollstindig zer-
5Treffer/Rd, —50 auf Horen, Treffer, 10 Rdn benommen, niedergeschlagen und tot stort sofort todlich, +20 auf
10 Rdn benommen. dann Bewuftseinsverlust, nach 1 Rd, +35 Treffer, den nichsten Angriff.
+20 auf nichsten Angriff. +35 Treffer.
9699 Gesichtstreffer, 12 Rdn Schlife zertrimmert, nieder- | Riickgrat zerschmettert, Riickentreffer zerreilt Ober-
¢ benommen und keine Para- geschlagen, 5 Treffer/Rd, tot | sofort tot, +45 Treffer. kérper, herumgewirbel, tot
de moglich, 5 Treffer/Rd, +5 nach 3 Rdn. nach 1 Rd.
auf den nichsten Angriff 2Rd.
100 Hals aufgelost, sofort tot, Kopftreffer zerstort das Kopf zersetzt, tot. Kopftreffer zerstort Gehirn,
+20 Treffer. Gehirn, tot. tot, 3 m zuriickgeworfen.

Kérper in Stiicke gerissen,
nicht mehr zu retten.
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11.1 Angriffstabelle fiir Plasmastrahlen
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
UM 01-02 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 01-02 UM
03-10 F F F F F F F F F F F F F F F F 0 0 0 0 03-10
11-20 F F F F F F F F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.0 0 0 0 21-30
31-35 ; 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0" 0 0 1 0 31-35
A2 3640 | 2 2 1 ‘7 O ”27 V 0 . 0 0 ) 0 N 0 . 770 0 0 0 0 0 0 0 2 0 367—407 7
4145 3 3 3 13 3 1 0|1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 4A 0 4145
4650 4 4 4 343 4 3 1/1 1 1 0 3 2 1 0|3 3 6B 3A| 46-50
51-55 | 4A 5 5 SA | 4 5 5 3A | 2 2 3 1 4 4 2 1 5 5A 8B 5B 51-55
5660 SA 6A TJA TA | 4 N 77” 7 6A! 3 3 6 . 3A | 5 5 4 3A | 7A 8A 10C 7B V ;;637 N
61-65 5A 7A 8A 9B 5 8 8A 8A | 4 4 7 6A | 7 6 5 6A | 9A 11A 12C 9C 61-65
66-70 6A 8A 9A 11B| 6 9 9A 11B! 4 5 9A 9A 8 8 6A 8A |11B 14B 13C 11C 66-70
71-75 7JA 8A 10B 12B| 7A 10 11B 12B' 5 6 10A 11A| 9A 9 8A 10A|12B 17B 15C 13C 71-75
76-80 7A 9B 12B 14B| 8A 11A 12B lﬂB; 6”” 7A 11A 13B 11A 1OA 9A 13B | 13B 19B 17D 15C 76/—807 |
81-85 8B 10B 13B 15B| 9A 12A 13B 16C | 7 8A 13B 15B|12A 12A 10A 16B|15B 21B 19D 17D 81-85
86-90 | 8B 11B 14B 17C|10B 13B 15C 17C. 8A 10A 15B 17B|13A 13A 12B 18B 16C 23B 21D 19D : 86-90
91-95 8B 11B 15C 19C|11B 13B 16C 19C 8A 11B 17B 19C|15A 15B 13B 20B;17C 25C 23D 21Di 91-95
96—100 | 9B 12B 16C 20C|11B 14C 17C 20D | 9A 12B 19C 21C|16B 16B 15B 22C 19(; Z;b 727757D7 é5D: '9'67—100
101-105| 9B 12C 17C 21C|12C 15C 19D 21D |10B 13B 20C 23C|17B 17B 17C 23C.20C 29C 28E 26DE' 101-105
106-110 | 10C 13C 19C 23D|13C 16D 20D 23D |11B 14C 21C 25D|19B 19C 18C 25C i 22D 31C 31E 29E; 106-110
111-115| 11C 14C 20D 24D | 14D 16D 21D 25E [11B 15C 23D 26D |20C 20C 21C 27D 24D 33D 33E 31E 111-115
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11.2 Angriffstabelle fiir Plasmabille
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
UM 01-04 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 01-04 UM
05-08 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0O 1A] O 0 0 0 0 0 2 4 05-08
09-12 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 2A] 0 0 1 2A 1 0 1 5 6A | 09-12
13-16 0 0 0 1 0 0 1 2 0 1 2 3A: 0 1 2 4A | 1 2A T7A 8A 13-16
17-20 0 0 1 2A., 0 1 2 4A | 1 1 3A  SA ’ 1 2 3A TJA|2A 4A 8A 11A 17-20
21-24 0 1 2A ) 4A ‘ 1 2 4 S5A |1 2 SA G6A ]l 2 3A SA 9A 742\” 5A 1‘1‘A ‘13A 21“'—274“ 1
25-28 1 2 4A S5A | 2 3 SA G6A| 2 4A O6A B8A | 3A SA 6A 10A 5A O6A 13A 14A 25-28
20-32 2 4A S5A OGA| 3 SA JA 8A |4A 4A TA 9A | 5A 6A TA 13B 6A 8A 14A 16B 29-32
33-36 4 O6A 8A O9A | SA 6A B8A 9A |S5A SA 9A 10B| 6A 7A 9A 14B 8A 9A 16A 17B 33-36
3740 | 5A 8A 9A 101;_ 6A 7A 9A 10B 6A 6A 10B 12B 7A 91; IOB 15B 9AW 10;3 17]; 187BT 37—40
41-44 | GA 9A 10A 12ZB, 7A 9A 10A 12B 7A 7A 11B 13B ' 9A 10B 11B 17B|10A 12B 18B 20B| 41-44
4548 | 7A 10A 12A 13B| 9A 10A 12B 13B| 8A 8B 13B 14B|10B 11B 13B 18B|12B 13B 20B 21C 45-48
49-52 . 7A 11A 13B 14B|10A 11A 13B 14B| 8A 9B 14B 16B|11B 13B 14B 19C : 13B 14B 21B 22C| 49-—-52
777;3;-56 8A 12A 14B 16B|11A 13A 14B 16B| 9B 11B 16B 17C|12B 14B 15B 21C.14B 16B 22C 24C 53-56
57-60 | 8A 12B 16B 17B|13A 14B 16B 17B 9B 12B 17C 18C|14B 15B 17C 22C|16B 17B 24C 25C: 57-60
61-64 | 9A 14B 17B 18B|14B 14B 17B 18C : 10B 13B 18C 20C.15B 16C 18C 23C|17B 18C 25C 26C 61-64
65-68 | 10B 14B 18B 19C 14B 15B 18C 20C |10B 14C 20C 21C|16C 17C 19C 25C|18C 20C 25C 28C| 65-68
69-72 le 15B 19C 21C|15B 15B 20(73” 21C iZB 15C 21C 22C|17C 19C 21C 26C|20C 21C 27C 29C| 69-72
73-76 . 11B 15B 19C 21C|15B 16B 21C 22C|13C 16C 22C 23C|18C 20C 22C 27D;21C 22C 28C 30D| 73-76
77-80 | 12B 17C 21C 22C|16B 17C 22C 23C!14C 18C 23C 24D|19C 21C 24D 29D |22C 24C 29D 32D1 77-80
81-84 |12B 17C 21C 22C|17C 18C 22C 23C j 15C 19C 24D 26D 21C 22D 26D 30D |23C 26C 31D 33D| 81-84
7785—88 13C 18C 22C 23C 18C 18C 723(7:7 24C471(73C Z(V)CW 26D 27b 22D7 23D 29D 31D 26C 28D 32D 34D| 85-88
89-92 | 13C 15C 21C 25C!18C 18C 23C 25C|17C 21C 28D 29D |24D 24D 31D 34D 28C 30D 34D 35D| 89-92
9395 [ 14C 18D 22D 23D |19C 19C 25D 26D |19D 23D 29D 30E |26D 26D 32D 34E 29D 32D 34D 37E:  93-95
UM 96-97 16D 22D 25D 28E 21D 21D 27D 28E |21D 25E 31E 32E|27E 28E 34E 36E | 31E 34E 36E 39E 96-97 UM
UM 98-99 | 18E 24E 27E 30E |23E 23E 29E 30E | 23E 27E 33E 34E  30E 31E 36E 38E |36E 37E 38E 41E 98-99 UM
UM 100 20F 26F 29F 32F | 25F 26F 31F 32F 26F 29F 35F 36F 32F 34F 38F 40F | 35F 38F 40F 43F 100 UM
i i
Entfernung 0—-3m: +35 Kritische Treffer »A«, »B«, »C«, »D« und »E« werden auf der Tabelle fiir Kritischen Plasma-
3-15m: O schaden ermittelt. UM = Unmadifizierter Wurf.
;8 : 28 $ j(s) Ergebnis Krit. Plasmatr. Krit. Kiiltetr.
60-90 m: -55 F E A
90 m+: 75




RoleMaster

102
11.3 Angriffstabelle fiir Antimateriestrahlen
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
UM 01-02 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 01-02 UM
03-10 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 03-10
11-20 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 11-20
21-30 1 o 0 o0!0 0O 0 0 o0 0 0o o0 O O 0 -0 0 2 0 21-30
31-35 3 1 0 0 1 0O 0 0 0 0 6o o0 O 0 0 O 2 4 1 31-35
36-40 3 3 1 0 3 1 0 0 3 0 6o o0 O 0 O 2 4 4A 3 36—40
4145 | 5A 3 3 1 3 3 2 0 3 3 0 0| 4 0 0 0 - 4A S5A O6A 5A | 41-45
4650 | SA SA 3 3 |SA 3 2 2 5A 3 3 0 44 4 0 0 SA 6A TA OGA| 4650
51-55 | 7A S5A 5A 3 | 5A SA 4A 2 5A S5A 3 3 | SA 4A 4 0 6A 7A 8B 8A 51-55
5660 | 7A 7A SA SA|7A SA SA 4A A SA S5A 3 | 5A SA 4A 4 6;” 8B 9B 9B 5660 -
61-65 | 9B 7A 7A SA | 7A T7A 6A SA 7JA T7A T7A S5A | 7A SA SA S5A  7A 9B 10B 10B 61-65
66-70 | 9B 9B JA TJA | 9B TJA TJA TJA i JA TJA 8B TA|7A TA TA T7A ‘ 9B 11B 12C 11B| 66-70
71-75 |11B 9B 9B 7A | 9B 9B 8B 8B . 7A 7A 8B 8B |7A 7A 9B 8B | 11B 12B 14C 13C| 71-75
76-80 |11B 11B 9B 9B |11B 9B 8B 8B 8A 8B 10B 10B éB 98B 11B 10B 513B 7 14C 16C 15C 76—80
81-85 [13B 11B 11B 9B 11B 11B 10B 10B 9B 8B 10B 11B| 9B 10B 12B 12C 15C 16C 18C 17C 81-85
8690 | 13C 13B 11B 11B|13B 11B 12B 12B 11B 10B 11B 12B|11B 12B 13B 14C 16C 17C 19D 18C 86-90
91-95 |1 13C 13C 13B 11B|13C 13B 14C 14C 13B 12B 13B 14B | 13B 12B 14B 15C 16C 17C 19D 20D| 91-95
96-100 !15C 13C 13C 13B|13C 13C 14C 15C | 13B 14B 14B 15C 715C 14C 15C 17C 17D 18D ZOD 21D| 96-100
101-105 | 15C 15C 13C 13C|15C 13C 15C 15C 15B 16C 16C 17C|15C 16C 16C 17D ’ 18D 19D 21E 22D| 101-105
106-110 116D 15C 15C 13C|15C 15C 15C 16D :15C 16C 18C 19D|15C 16C 17C 18D 19D 20D 22E 23E| 106-110
111-115 16D 16D 16D 15C | 16D 15C 16D 16D ‘ 16C 17C 18D 20D |17C 18C 18D 19D 20D 21E 23E 24E| 111-115
116—12(; | 16D 16D 17D 16D |16D 16D 16D7 17D 16C 17C 18D VZOD 18b 19D20D 21er A21D 22E 24E 25E| 116-120
121-125 . 17D 17D 18D 17D 16D 16D 17D 17D 16C 18C 19D 21D|18D 19D 20D 21E | 22E 23E 25E 26E| 121-125
126-130 . 17D 17D 18D 18D |17D 17D 18D 18D |17C 18D 19D 21E|19D 20D 21D 23E ! 24E 25E 27E 28E! 126-130
131-135 18D 18D 19E 19E |18D 18D 19E 20E 18D 19D 20D 22E |20D 21E 23E 24E | 26E 27E 29E 30E| 131-135
71;6;140 18D 19E 19E 20E 18D 19E7 20E 22E |19D 19D 21E 23E | 22E 23E ZSE 726E 27E 28E SOE 31F | 136-140
141-145 19E 19E 21E 22E 19E 20E 21E 22E 20D 21E 22E 24E | 24E 25E 27E 28E 28E 29E 31F SZF’ 141-145
146-150 | 19E 20E 21E 22E 20E 21E 22FE 23F |22E 23FE 24F 25E 26E 27E 28E 29FE |30E 31F 32F 33F 146-150
UM 100 2SE 26F 27F 28F 26F 27F 28F 29F | 28F 29F 30F 31F 32G 33G 34G 35G |36G 37G 38G 39G 100 UM
Entfernung 0-3m: +35 Kritische Treffer »A«, »Be, »C«, »D« und »E« werden auf der Tabelle frir Kritischen Auflosungs-
3-15m: 0 schaden ermittelt. UM = Unmodifizierter Wurf.
15-30m: 25
36 B 20 m: 40 Ergebnis AuﬂI('(');i;-n.gstr I"Iberlfl::ttt.l;lgstr
60-90m: -55
90 m+: -75 F E A
G E B
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11.4 Angriffstabelle fiir Antimateriebille
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
UM 01-04 F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F 01-04 UM
05-08 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 05-08
09-12 0 0 0 0 0 0 0 ] 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 3 4 09-12
13-16 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 3 0 0 1 3 0 1 SA 6A 13-16
17-20 0 0 1 3 0 0 1 3 0 1 3 4A1] 0 1 3 5A 11 3 TJA B8A 17-20
21-24 70 1 7 3 4A | 0 o 1 3 4A ] 1 3 4A S5A | 1 3 4A 7717\ 2 4A BA iOA V 21-24
25-28 1 3 4A S5A | 1 3 4A 5A | 3 4 SA OA | 3 4A TJA 8A ! 4A  5A 10A 12A 25-28
29-32 3 4A 6A O6A| 3 4A SA O6A | 4 4A O6A TA | 4A S5A O6A 10A SA GA 12A 13A 29-32
3336 | 4A SA G6A TA | 4A S5A G6A TA | 4A 4A TA 8A | 5A G6A TJA 12B 6A 7A 13A 14B 33-36
3740 | SA A 6A 7A B8A |SA G6A TJA 8A |S5A SA 8A 91737 76A7 7A B 8A ) 1735 7A 8A 14B 15B 37:40 -
4144 | 6A 7A 8A 9A |6A 7A 8A 9B |6A SA 9B 10B| 7A 8A 9B 14B| 8A 9A 15B 16B. 41-44
4548 | GA 8A 9A 10B|7A 8A 9B 10B 6A 6A 10B 11B| 8A 9B 10B 15B| 9A 10B 16B 17B' 45-48
49-52 | 7A 9A 10A 11B| 8A 9A 10B 11B: 7A 7B 11B 12B 9B 10B 11B 16B|10B 11B 17B 18C1 49-52
B 53—;6 7A  9A 11B 12B O9A 10A 11B 12B! 7A 8B 12B 13B 10B 11B 12B 17C|11B 12B 18C 719C 53-56 |
57-60 | 8A 10A 12B 13B/10A 11A 12B 13B, 8B 9B 13B 14C ; 11B 12B 13B 18C|12B 13B 19C 20C| 57-60
61-64 | 8A 10B 13B 14B|11A 12B 13B 14B| 8B 10B 14C 15C|12B 13B 14C 19C|13B 14B 20C 21C| 61-64
65-68 | 9A 11B 14B 15B|12B 12B 14B 15C| 9B 11B 15C 16C|13B 14C 15C 20C|14B 15C 21C 22C 65-68
69-72 9B 11B 15B 16C|12B 13B 15C 16C| 9B 12C 16C 17C|14C 15C 16C 21C|15C 16C 21C 23C| 69-72
73-76 | 10B 12B 16C 17C|13B 13B 16C 17C|10B 13C 17C 18C|15C 16C 17C 22C;16C 17C 22C 24D| 73-76
77-80 | 10B 12B 16C 17C|13B 14B 17C 18C|11C 14C 18C 19C|15C 17C 18C 23D 17C 18C 23D 25D| 77-80
81-84 |11B 13C 17C 18C|14B 14C 18C 19C 12C 15C 19C 20D|17C 18C 20D 24D |18C 19C 23D 26D 81-84
85-88 | 11B 13C 17C 18C|14C 15C 18C 19C!13C 16C 20D 21D 18C 18D 22D 25D |19C 21C éSD 27D§ 85—8g o
89-92 | 12C 14C 18C 18C|15C 15C 19C 20C!14C 17C 21D 22D;18D 20D 24D 26D |21C 23D 26D 28[)1 89-92
93-95 | 12C 14C 18C 18C15C 15C 19C 20C|15C 18C 23D 24D 21D 21D 26D 27D|23C 25D 27D 29D| 93-95
UM 96-97 | 14D 16D 2015 20D |16D 16D 20D 21D |16D 19D 24E 25E|22E 22E 27E 28E|24E 27E 28E 30E| 96-97 UM
UM 9899 | 16E 18E 21E 22E|18E 18E 22E 23E |18E 21E 26F 27F | 24F 24F 29F 30F ’ 26F 29F 30F 32F 98-99 UM
UM 100 18F 20F 22F 24F |20F 20F 24F 2SF |23F 28F 29F 30F |26G 26G 31G 31G | 28G 31G 32G 34G 100 UM
Entfernung 0-3m: +35 Kritische Treffer »A«, »B¢, »C«, "D« und »E« werden auf der Tabelle fiir Kritischen Auflosungs-
3-15m: 0 schaden ermittelt. UM = Unmodifizierter Wurf.
30-60m: 0 Ko Kol
60-90m: —55 Ergebnis Auflésungstr. Uberlastungstr.
90 m+: -75 F E A
G E B




