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¢ RoleMaster

Einleitung

Das Buch des Arkanen Wissens gehoért zu einer Reihe von Bin-
den, RoleMaster-Almanache genannt, die Sammlungen von
optionalen Regeln und Spruchlisten fur das RoleMaster Fantasy-
Rollenspiel darstellen. Das Schliisselwort hier ist »optionals; ein
Spielleiter sollte jeden Abschnitt sorgfiltig priifen, bevor er ihn
in seiner Welt oder Kampagne einsetzt. Das in einem RoleMa-
ster-Almanach angebotene Material reicht von Spielhilfen, wel-
che die grundlegenden Spielmechanismen nur leichter handzu-
haben machen, bis hin zu sehr michtigen Spriichen und optio-
nalen Regeln.

Die meisten Spielleiter werden nicht alles aus diesem Buch
benutzen, da es einfach eine zu grofle Vielfalt an Spiel-Stilen
und Machtstufen umfaRt. Dieser RoleMaster-Almanach bietet
eine weitgeficherte Auswahl von Material, da verschiedene
Rollenspieler auch verschiedene Anspriiche an ein Rollenspiel
stellen. Einige Spielleiter fithren ein fest strukturiertes Spiel auf
einer niedrigen Machtstufe und finden wahrscheinlich, daf ein
groBer Teil des Materials in diesem Almanach nicht zu ihrem
Spiel pafit, wenn sie es nicht verindern und damit experimen-
tieren. Am anderen Ende des Spektrums gibt es einige Spiellei-
ter, die ein frei strukturiertes Spiel auf einer hohen Machtstufe
fithren, und die den GrofSteil des in diesem Produkt enthaltenen
Materials benutzen, ja sogar modifizieren und erweitern wer-
den, und wilnschten, es gibe noch mehr Spriiche der 75. Stufe.
Die meisten Spielleiter befinden sich irgendwo zwischen diesen
beiden Extremen und werden einen Teil des vorliegenden In-
halts benutzen, einiges weglassen und den Rest fiir ihre Zwecke
anpassen.

Auch Spieler sollten bei ihrer Lektiire dieses Almanachs stets
die oben dargelegten Gesichtspunkte bedenken, denn ein Teil
dieses Materials mag nicht zum Spiel ihres Spielleiters passen.
Der Spielleiter mus entscheiden, welche Teile in seiner Welt ge-
braucht werden - nicht die Spieler. Er, und niemand anders,
besitzt die absolute Entscheidungsgewalt in jeder Spielrunde,
die er leitet. Die Art und Weise, wie er Regeln und Richtlinien
interpretiert, modifiziert, ein- oder ausschlieft, liegt alleine bei
ihm. Dies gilt sowohl fiir die Grundregeln als auch fiir optionale
Regeln in diesem Almanach. Der Spielleiter sollte die Regeln
jedoch hierbei nie als ein felsenfestes, unumstogliches und un-
beugsames System betrachten; sie sollen ihm lediglich dabei
helfen, seine eigene Welt zu entwickeln, zu verwalten und zu
fuhren.

Auf der anderen Seite hat der Spielleiter gegeniiber seinen
Spielern die Verpflichtung, klarzustellen, was die physikali-
schen Gegebenheiten seiner Welt mit sich bringen (d.h. die
Spielmechanismen festzulegen). Dabei sollte er so klar wie
moglich deutlich machen, welche Regeln und Richtlinien gel-
ten, und welche modifiziert oder verindert worden sind. Wei-
terhin mus er sich bemithen, konsequent bei seinen Entschei-
dungen und Auslegungen zu bleiben. Denn ohne diese Konse-
quenz werden die Spieler letztendlich das Vertrauen in den
Spielleiter und sein Spiel verlieren. Wenn dies geschieht, verliert
ein Fantasy-Rollenspiel auch viel von seinem Reiz und Spag.

Als Fazit gilt daher vor allem: Um ein Rollenspiel erfolgreich
zu machen, miissen Spielleiter und Spieler zusammenarbeiten.
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Buch des Arkanen Wissens ,

Optionale Magieregeln

Der Hauptteil des Materials in diesem Kapitel beschiftigt sich
mit Systemen, die den Umgang mit speziellen Magiearten und
Naturphdnomenen regeln, die in eine Welt oder eine Kampagne
eingefiigt werden kénnen. Der Spielleiter sollte sich klarma-
chen, daB solche Systeme einen bedeutenden EinfluR darauf
haben, wie die Magie in seinem Spiel wirkt. Das Material um-
faft: Arkane Magie, Abschnitt 2.1 (Magie, die nicht auf einen
einzelnen Bereich der Macht beschrinkt ist); Erdknoten, Ab-
schnitt 2.2 (besonders magiereiche und machtvolle Gebiete);
magische Sprachen, Abschnitt 2.4 (der Gebrauch von magi-
schen Sprachen, um die Macht und Wirksamkeit von Spriichen
zu verstirken); und schlieglich die Atherische Welt, Abschnitt
2.5 (andere Existenzebenen).

Der Rest des Materials in diesem Abschnitt behandelt alterna-
tive Verfahrensweisen fur bestimmte Magierichtlinien aus dem
Buch der Magie.

2.1
Arkane Magie

Die wesentlichsten Formen der Arkanen Magie, die in diesem
Abschnitt vorgestellt werden, sind die Spruchlisten in Abschnitt
3.1. Der Spielleiter solite jede Spruchliste sorgfiltig priifen, be-
vor er sie in seiner Kampagne einsetzt, wobei vor allem die
Spruchlisten Meisterschaft des Atberiscben (166) und Wege
des Erdblutes (164) beachtet werden missen, die eine sehr
spezielle Weltbeschaffenheit erfordern, die nicht mit der Welt
des Spielleiters (ibereinstimmen konnte. Desweiteren erdffnen
die Spruchlisten Sprucbkoordination (168) und Schwertru-
nen (163) die Moglichkeit, verschiedene Arten von »gespeicher-
tere Magie zu entwickeln, die das Auftreten von Magie in Gegen-
stinden deutlich erhohen. Ein Spielleiter solite diese Spruchli-
sten modifizieren oder zusitzliche Arkane Spruchlisten fir den
Gebrauch in seiner speziellen Kampagne und Welt erschaffen,
wenn er es fir notig hilt.

Die Spruchlisten, die in Abschnitt 3.1 vorgestellt werden,
werden »Die Arkanen Spruchlisten« genannt, und sollen alte
Bereiche des magischen Wissens darstellen, die existierten, be-
vor sich der Magiegebrauch hauptsichlich auf die drei norma-
len Bereiche der Macht spezialisierten: Essenzmagie, Leitmagie
und Mentalmagie.

Eine mogliche Erklirung fir das Vorhandensein Arkaner
Magie ist, daB es eine grundlegende Kraftquelle gibt, der alle
Magie entspringt, und daR die drei »Bereiche der Macht« spezia-
lisierte und leicht erlembare Methoden darstellen, sich dieser
Kraft zu bedienen. So wurde, als sich der Gebrauch von Magie
mehr und mehr ausbreitete, die benutzte Kraft immer speziali-
sierter, so daf weniger formale Ausbildung und persénliches
Talent erforderlich wurden. Daher sind Erzmagier (siche Kapi-
tel 4), die sich im Gebrauch der Magie auf diese urspriingliche
Kraftquelle beziehen, relativ selten (vielleicht aufgrund speziel-

ler Veranlagung, Rasse, oder wegen des personlichen Hinter-
grunds) und benétigen mehr »formale Ausbildungs, um Spruch-
listen zu erlemnen (daher die Entwicklungskosten von 2/%). Auf
der anderen Seite bendtigen die snormalen« Spruchbenutzer aus
dem Buch der Magie, die den Grofiteil der Magiekundigen dar-
stellen, weit weniger »formale« Ausbildung (1/* Entwicklungs-
kosten fur Spruchlisten ihres Spezialbereichs).

Als Analogie hierzu kann man die Hitze von Feuer (schnelle
Oxidation), die Elektrizitit einer Batterie und die Druckwelle
einer Explosion als drei verschiedene Energiequellen betrach-
ten. Indem sie nach verschiedenen sRichtlinien« vorgehen, ar-
beiten Techniker und Handwerker wie z.B. Feuerwehrleute,
SchweiRer, Elektriker und Sprengstoffexperten ganz einfach mit
diesen Energiequellen, als ob sie unabhingig voneinander und
sehr unterschiedlich wiren. Ein Chemiker oder Physiker wiirde
jedoch alle drei als verschiedene Erscheinungsformen einer ein-
zigen Energiequelle sehen: als Energie, die bei chemischen Re-
aktionen entsteht. Generell sind Chemiker seltener und benéti-
gen mehr formale Ausbildung als Techniker. Nach dieser Analo-
gie kann man Erzmagier als »Chemiker« sehen, wihrend die
anderen Spruchbenutzer sTechniker« reprisentieren.

Richtlinien fiir den Gebrauch der Arkanen Spruchlisten

A) Jeder Charakter mit der Fihigkeit, Spruchlisten zu erlemen,
kann auch Arkane Spriiche erlemen, wobei die Entwicklungs-
kosten und andere Faktoren jedoch variieren (siehe unten).

B) Beim Gebrauch von Arkanen Spriichen gelten die normalen
Regeln aus dem Buch der Magie (Magiepunkte, Spruchbenut-
zung, Widerstandswiirfe, usw.). Die erforderlichen Magiepunkte
kommen aus dem normalen Bereich (oder den Bereichen) des
Spruchbenutzers. Die Magiepunkte eines Erzmagiers berechnen
sich aus (IT+MA+AF)/3 anstelle einer einzelnen Eigenschaft. Um
Eigenschaftsbonusse zu berechnen, die den Widerstandswurf
gegen Arkane Magie modifizieren, verwendet man folgende For-
mel: (IT-Bonus + MA-Bonus + AF-Bonus)/3 + (die Summe der 3
volksbedingten WW-Modifikationen gegen Magie)/3.

C) Fiir die Festlegung der Entwicklungskosten zum Erdemen
der Arkanen Spruchlisten stehen dem Spielleiter eine Reihe ver-
schiedener Optionen zur Verfiigung. Einige Vorschlige sind
hier aufgefithrt, und er kann sich fiir einen davon entscheiden,
verschiedene kombinieren, oder auch ein eigenes System er-
schaffen.

Option 1: Der Spielleiter kann den Umfang einer erlernten Teil-
liste (s. Buch der Magie, Abschnitt 5.3, Fertigkeitswerte von
Spruchlisten entwickeln<) wie folgt variieren:

a. Magieunkundige erhalten fiir jeden gelungenen Sprucher-
werbswurf die Spriiche der nichsten beiden Stufen einer Arka-
nen Spruchliste, d.h. fiir 1-2, 3-4, 5-6, usw. Jeder Spruch tiber
der 10. Stufe erfordert einen eigenen Sprucherwerbswurf.

b. Teilmagiekundige miissen einen Sprucherwerbswurf fur
alle 3 Stufen einer Arkanen Spruchliste bis einschlieRlich der 15.
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Uber Arkane Magie

Aus der Einfiibrung zu Buch IV der sStudien jenseits des Ge-
meinen WeifSen Wissens, von Yb tomit, dem Meister der Uber-
lieferungen.

Bislang ist der groBte Teil, ja tatsichlich fast die Gesamtheit
dieser Chroniken, wie sie von Eurem bescheidenen Sagen-
kundigen niedergeschrieben wurden, genauestens aus einer
Sammlung von Originalquellen zusammengestellt worden.

Diese einleitende Diskussion iiber die Arkane Magie, die
mittlerweile Anerkennung in fast allen Kreisen des esoteri-
schen Magiewissens gefunden hat, entstammt personlichen
Gesprichen mit meinem eigenen Tutor der Essentiellen
Energien, Luas. Ihn vorzustelien wire unnétig; seine »Prinzi-
pien & Grundlagen« sind heutzutage die Standardeinfithrung
in die Magischen Kiinste.

Unerléglich fir die Forschung nach den Urspriingen der
Arkanen Werke ist die Erwihnung der Meister der Drachen
oder Drachenmagier, wie sie gemeinhin bezeichnet werden.
Die Notwendigkeit dieser Erwihnung wird in diesem Bericht
erklirt, den ich am 60. des Ilarin, 2292 ZNI in meinem Tage-
buch niederschrieb. Mithilfe von -Totaler Erinnerunge habe
ich sorgfiltig und kommentarlos jedes Wort aufgeschrieben,
das am 60. llarin 2292 zwischen mir und meinem Lehrer ge-
wechselt wurde:

»Woher die Arkanien stammen? Sie wurden von meinem
Meister Leilamag direkt in meine Hinde gelegt. Unter seiner
Anweisung lernte ich sie alle zu meistern, durch sie bin ich
aufgestiegen, und schlieRlich habe ich sie dir als persdnliche
Ehre tiberlassen, bevor du sie in den ihrer wiirdigen Schulen
und Institutionen verbreitet hast, um ihr ewiges Fortbestehen
zu sichern.«

»So habt Ihr sie erhalten, Meister. Aber wo hat GroRmeister
Leilamag diese Dinge gelemt? Und was meint thr mit aufge-
stiegend«

»Uber das Aufsteigen miissen wir spiter noch reden. Aber
was Leilamag angeht, er wurde am ersten Tag des tausend-
sten Jahres des Dritten Zeitalters plétzlich von einer Energie
erfullt und erhielt das Verstindnis, die Arkanien zu erfor-
schen, aufzuzeichnen und zu entwerfen. Spiter gab er sie
dann in meine Hinde.«

Euer eigener Meister hat sie niedergeschrieben! Von wel-
chen Dunklen Zeitaltern sprecht Ihr! Sprecht Ihr in Meta-
phern? Seid lhr vom Feenvolk — ein EIf? Ist Euer Meister auch
ein EIf? Tragt Ihr Hiute, die Euch tarnen? Als ich zu Euch kam,
Euch erblickte, hielt ich Euch fiir einen Menschen, weise ge-
worden durch die notige Begabung, und nicht durch das
Wissen von Aonen. Wie konnt Thr von der Offenbarung Eu-
res Meisters aus dem ersten Jahrtausend sprechen? Abgese-
hen davon, daR Eure eigenen Jahre sich dann bis weit nach .. .«

»Yh'tomit, fiirchte dich nicht. Ich habe dich bereits gelehrt,
Krifte jenseits deiner Vorstellung zu meistern. Und du hast
dich als der beste meiner Schiiler erwiesen. Aber glaube
nicht, daf du dich der Grenze auch nur genihert hast. Dein
Verstindnis wird vielleicht noch so weit gedeihen, daf du
Energien erfassen und benutzen lemst, die alle faRbaren
Wirklichkeiten und sogar die Ebenen selbst formen. Ich mus8
jedoch eingestehen, daR selbst ich in der Nacht, als mein Mei-
ster mich verlie8 und mir die Arkane Biicherei und die Alte
Sprache ubergab, verwundert und angsterfiillt war (ich wer-
de dich nicht damit belasten, dir zu sagen, in welchem Jahr
dies geschah!). Ich war gedngstigt genug tiber die Tiir, die er
mir gedffnet hatte. Dann, als er gerade in den Hof hinausge-

gangen war, wurde mein Haus von einem Schatten umfan-
gen, der den vollen Mond verdeckte. Als der Schatten endlich
verschwand, sah ich den zerfransten Rand einer riesigen
Schwinge. Da wufte ich, daR mein Meister Leilamag tatsich-
lich michtiger war, als ich mir in meinen kithnsten Triumen
vorgestellt hatte. Und jetzt sage ich dir, dag diese GroRe nicht
nur angeboren war, sondern daf man daran teilhaben kann.«

»Meister, was sagt Ihr da? [st die Legende der Drachenma-
gier nicht eine des Schreckens und des Ubels? Wiirdet Ihr
selbst Euch mit solchen dunklen Phantasien einlassen? Wiir-
det Ihr selbst in einer solchen Tradition erzogen? Und habe
ich meine Kinste aus dieser Geschichte gelernt?

sKeine Phantasien, Yh'tomit. Und sei dir deines Unwissens
und deines voreiligen Unteils gewahr. Alle Kreaturen, ob grof
oder klein, haben zumindest eine gewisse Entscheidungsfrei-
heit iber den Weg, den sie gehen oder fliegen, selbst Orks.
Und was die bdsen unter ihnen betrifft, die meisten ihrer Taten
des Todes begingen sie, wihrend sie nur Menschen waren.«

»Menschen? Meister, sind dies Menschen, welche die Fi-
higkeit erlangt haben, Drachen zu werden, ich meine, Dra-
chen zu sein? Und die zwischen Gestalt und Essenz hin- und
herwechseln kénnen?«

»Selbst du, auf deiner Suche nach Wissen, beginnst doch
sicherlich nach Macht zu dirsten. Ist Macht nicht etwas, an
dessen Geschmack man sich gewshnt? Denke jetzt dariiber
nach, wo die Massen gerade beginnen, dich »Meister« zu ru-
fen. Was ist wohl grofer? So wie diese tumben Krieger zu
sein, oder wie jene erbidrmlichen Anwender der Magie, die
ihre Spriiche wie Hammer benutzen, anstatt sie iiberlegt ein-
zusetzen? Zeugt es eher von Grofle, wenn sie sich selbst Dra-
chenherren nennen und auf dem Riicken dieser Wesen rei-
ten, oder wenn man zu wahrer Macht aufsteigt — nicht nur die
Gestalt, sondem auch die Essenz annehmen kann - gleich-
zeitig Drache und Drachenherr zu sein vermag?

»S0 wurden die Arkanien also von Drachen erschaffen?-

»Ich bin nicht sicher, ob serschaffen« das richtige Wort ist.
Diese Sammlung magischer Formeln ist sehr alt. Alt genug,
um schon vor der Aufteilung der Magie in drei Bereiche er-
stellt worden zu sein. Deswegen ist sie nicht nur Reinen Ma-
giekundigen aus jedem der drei Bereiche zuginglich, son-
dern auch Dualmagiekundigen, obwohl jene wahrscheinlich
nur geringen Nutzen aus diesen Arkanen Spriichen zu ziehen
vermogen. Obgleich sie mittlerweile fast ebenso leicht zu er-
langen sind, wie die sogenannten -Offenen Listen, stellen sie
die gelehrtesten aller jemals erforschten Spriiche dar. Tat-
sdchlich sind sie sogar so gelehrt, daR sich einige fragen mé-
gen, welchen Nutzen sie (iberhaupt bringen. Und wegen der
Komplexitit dieser frei zuginglichen Formeln ist es nur
durch entschlossenes und langwieriges Studium méglich,
alle Konzepte eines einzigen Buches vollstindig zu meistern.
Selbst ein Reiner Magiekundiger mug nicht weniger als sie-
ben verschiedene Studien durchfithren, um jede mégliche
Meisterschaft zu erlangen.«

Nacbwort des Autors: Wie zu erwarten war, liefs mich
mein Meister nach dieser, wie nach vielen anderen Diskussio-
nen, verbliifft in seiner Bebausung zuriick, die nun mit allen
Bibliotheken, Laboratorien und allem anderen mir gebért.
Ziemlich benommen bemerkte ich die plétzliche und langan-
baltende Dunkelbeit, gefolgt vom dabingleitenden Rand ei-
ner zerfransten Schwinge.
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Stufe ablegen, d.h. fur 1-3, 4-6, 7-9, usw. Jeder Spruch iiber der
15. Stufe erfordert einen separaten Sprucherwerbswurf, wobei
die Entwicklungskosten fiir einen Fertigkeitswert dann jedoch
8/* betragen.

¢. Reine Magiekundige miissen einen Sprucherwerbswurf
furalle 5 Spruchstufen einer Arkanen Liste bis einschlieRlich der
20. Stufe durchfiihren, d.h. fir 1-5, 6-10, 11-15, usw. Die Ent-
wicklungskosten pro Fertigkeitswert betragen jedoch grund-
sdtzlich 2/* und ab der 21. Stufe sogar 3/*.

d. Dualmagiekundige, die ohnehin vertrauter mit den grund-
legenden Konzepten sind, welche die drei Bereiche verbinden.
fuhren einen separaten Sprucherwerbswurf fiir alle 6 Stufen ei-
ner Arkanen Liste bis zur 24. Stufe durch, d.h. fiir 1-6, 7-12, 13-
18, usw. Die Fertigkeitswerte hierfiir kosten jeweils 2/*, was
auch fir Spriiche Uiber der 24. Stufe gilt.

e. Erzmagier, deren natiirliches Gebiet die Arkane Magie ist,
fuhren ihre Sprucherwerbswiitfe fiir Arkane Listen ganz normal
durch: 1-10, 11-20, 25, 30, 50 (Kosten pro Fertigkeitswert 2/*).

Option 2: Der Spielleiter kann sich fiir ein gemeingiiltiges Sy-
stem fiir alle Berufe entscheiden, mit der Begriindung, dag die
Arkanen Listen auf den grundlegenden Konzepten aller Magie-
arten basieren, und somit auch von jedem mit dem gleichen
Aufwand erlernt werden kénnen. Der Hauptunterschied fiir je-
den Beruf ist lediglich die Hohe der Entwicklungskosten fiir
Spruchlisten (wie in Option 1). Wird nach dieser Option verfah-
ren, so mussen alle Berufe einen Sprucherwerbswurf fir alle 5
Spruchstufen einer Liste durchfuhren, d.h. fir 1-5, 6-10, 11-15,
16-20. Typ *E«-Teillisten werden zu den jeweiligen Kosten der
einzelnen Berufe durchgefiihrt, wobei die Kosten fiir Reine und
Dualmagiekundige wiederum auf 2/* angehoben werden (sie-
he Option 1).

Option 3: Der Spielleiter kann sich entschlieBen, mit bestimmten
Arkanen Listen anders zu verfahren als mit anderen. Er kann z.B.
entscheiden, daf die Liste Sprucbkoordination (168) fir einen
Magieunkundigen ungewohnlich ist, und sie in diesem Fall nach
Option 1 behandein. Er kann jedoch ebensogut entscheiden, dag
die Liste Wege des Gestaltwandelns (169) fur Magieunkundige
sehr natiirlich ist, und hier deshalb nach Option 2 verfahren.

Option 4: Um den Einsatz der Arkanen Listen in seiner Kampa-
gne zu kontrollieren, kann der Spielleiter auch kulturelle und
soziale Faktoren anwenden. In diesem Fall kann er ein sehr
gro8zligiges Sprucherwerbssystem wie in Option 2 benutzen,
es aber im Spielverlauf sehr schwierig gestalten, die notwendi-
gen Materialien oder die erforderliche Ausbildung zu erlangen,
die das Erlernen einer Liste voraussetzt.

Option 5: In der Fantasy-Literatur und in Mythen finden sich
viele augergewohnliche Eigenschaften, vor allem solche wie
unglaubliche angeborene Talente und besondere magische Fi-
higkeiten. Solche Fertigkeiten konnen sehr gut dargestellt
werden, indem man einem Spielercharakter eine besondere
Spruchliste zuteilt, welche die Entwicklung des Talents oder der
Fahigkeit genau festlegt. Ein Spielleiter kann z.B. beschlieen,
dag bestimmte Mitglieder eines speziellen Stammes die natiirli-
che Fihigkeit haben, sich in Tiere zu verwandeln, und somit die
Spruchliste Wege des Gestaltwandelns (169) automatisch er-
halten — mit jeder neuen Erfahrungsstufe erlernt der Charakter
auch eine weitere Spruchstufe. Eine solche Spruchliste kann
einem Spielercharakter somit als Teil seines Hintergrunds zuge-
teilt werden (und eventuell eine oder mehrere Hintergrundop-
tionen erfordern; siehe Buch der Helder und Abenteuer, Ab-
schnitt 14.4) ohne die Spielbalance zu gefihrden.

2.2
Erdknoten

Dieser Abschnitt beschiftigt sich mit dem Phinomen der »Erd-
knoten« Gebieten, die reich an nutzbarer magischer Kraft sind.
Wihrend Erdknoten den Umfang und die Wirksamkeit des Ma-
giegebrauchs steigern, beschrinken sie den Machtzuwachs auf
sehr begrenzte Gebiete, die leicht vom Spielleiter kontrolliert
werden konnen, ohne daf es notig wird, das grundlegende
Magiesystem zu verindern. Entschlieft sich ein Spielleiter dazu,
Erdknoten in sein Spiel aufzunehmen, so kann er diese genau
auf seine Welt zuschneiden, indem er ihre Anzahl, Groe und
Plazierung bestimmt. Erdknoten erlauben einem Spielleiter, be-
stimmte Gebiete in seiner Welt zu erschaffen, in denen beson-
dere Aktivititen durchgefiihrt werden kénnen, die magische
Energie erfordern, welche aulethalb des normalen Gebrauchs
im Buch der Magie steht, wie z.B. die Erschaffung eines auRer-
gewohnlichen magischen Gegenstandes, Erdknoten als Basis
fur ein teleportationsartiges Transportsystem, Plitze der Hei-
lung usw.

Erdknoten kommen in zwei Formen vor, die als sHdhere«
und »Geringere« bezeichnet werden. Héhere Erdknoten besit-
zen einen Radius von mehr als 30 m, wihrend Geringere Erd-

Uber Erdblut und Erdknoten

Von Elenmel, Historiker, Schreiber und Astrologe
Energie ist grundsitzlich gleich. Diese Tatsache stellt die
Wirklichkeit der fritheren Tage der Magie dar, und ist die
Arbeitshypothese und das Prinzip, auf der die Bewegung
zur Wiedervereinigung der drei Bereiche griindet. Ob die
Energie von einer Gottheit ausgeht und durch ihren Schii-
ler geleitet wird, ob sie, wie von den Essenzmagiem, aus
den groBen Kriften der Winde und Wellen gewonnen
wird, oder ob sie im Geist der Mentalisten kunstvoll ge-
woben und konzentriert wird, die Energie an sich ist die-
selbe. Die rohe Energie flieRt durch den leeren Raum,
aber in erster Linie auch direkt durch das Gefiige der
Sphiren, einschlieBlich unserer eigenen.

Im Korper der Erde fliet die Energie durch Arterien
und Venen, und vereinigt sich unvorhersehbar in Seen,
Brunnen und Gruben. Diese Energien nennen wir das
Blut der Erde, und die Seen werden als Erdknoten, oder
einfach als Knoten, bezeichnet (iiber ihre Existenz haben
wir keine Zweifel, nachdem wir bereits eine zweite Form
der Knoten definiert haben, die wir als »Geringerer Erd-
knoten« bezeichnen, welche Benennung jedoch mogli-
cherweise fehlerhaft ist). An diesen Orten ist die Energie
so konzentriert wie nirgendwo sonst, so daf3 die Wirklich-
keit hier oft von ihr bestimmt wird; zumindest da, wo sie
vollkommen von den Grenzen dieser Quellen des Erd-
bluts eingeschlossen wird. Einige weise Minner haben
sieben volle Generationen daran gearbeitet, ihr Verstind-
nis zur Benutzung der Knoten zu vervollkommnen, auch
wenn sie die Knoten selbst oder die Griinde ihrer Ur-
spriinge nicht verstehen. Unglaubliche Meisterleistungen
an Energie und Fortbewegung, Leben und Wissen wer-
den von jenen vollbracht, welche die Wege des Erdbluts
beherrschen.

Ein Phinomen, Uber das oft berichtet wird, ist der di-
rekte Zusammenhang zwischen den Knotenbereichen
und den relativ ungewodhnlichen Umstinden oder Struk-
turen, die in diesen Gebieten auftreten. Auer philosophi-
schen Diskussionen tiber die Wissenschaft des Schicksals
gibt es dafir bislang keine befriedigenden Erklirungen.
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knoten kleiner sind. Die meisten Erdknoten sind exakt kreisfor-
mig. Hoéhere Erdknoten konnen aufgrund ihrer gewaltigen
Kraftausstrahlung bereits aus grofer Entfernung durch einen
einfachen Arkanen Spruch der 5. Stufe namens Erdknoten Auf-
spiiren (164/165) entdeckt werden. Demgegeniiber konnen
Geringere Erdknoten nur innerhalb ihres effektiven Wirkungs-
radius aufgesplirt werden. Dies macht es sehr schwer, sie zu fin-
den, da sie nur von jemandem entdeckt werden kénnen, der sie
gerade zufillig durchschreitet, oder durch eine aufwendige
Suchaktion einer grolen Gruppe von speziell ausgebildeten
Spruchbenutzern. Die verfiigbare Kraft von Héheren und Ge-
ringeren Erdknoten ist jedoch praktisch vollig identisch und
wird durch die Spriiche der Liste Wege des Erdblutes (164) zu-
ginglich gemacht (s. Abschnitt 3.1).

Auswirkungen von Erdknoten

Erdknoten wurden vor langer Zeit entdeckt, und noch immer
werden neue, bislang unbekannte von Spruchbenutzem gefun-
den, die bemerken, dag ihre Spriiche plétzlich bedeutend weni-
ger Kraft kosten, und das sich ihre Magiepunkte auBergewohn-
lich schnell regenerieren. Spriiche, die innerhalb des Radius ei-
nes Erdknotens gesprochen werden, bendtigen nur 75% ihrer
normalen MP. Dabei wird immer aufgerundet, so daR ein
Spruch der 4. Stufe 3 Magiepunkte kostet, ein Spruch der 7. Stu-
fe 6 MP, und ein Spruch der 20. Stufe 15 MP. AuBerdem regene-
riert ein Spruchbenutzer seine Magiepunkte innerhalb eines
Erdknotens schneller als auBerhalb: Die bendtigte Schlaf- bzw.
Meditationsperiode verkiirzt sich um ein Drittel. Zugriff auf die
Kraft der Erdknoten erfolgt direkt iiber die Spriiche der Liste
Wege des Erdbluts (164) sowie auf jedem anderen Weg, den
der Spielleiter fir angemessen hilt.

Plazierung der Erdknoten

Entscheidet sich der Spielleiter dafiir, Erdknoten in seine Welt
einzufigen, so mus er die Verteilung der Hoheren und Geringe-

ren Erdknoten auf seiner Weltkarte oder in seinen Notizen ver-
merken. Dazu kann er sie einfach dort einsetzen, wo sie ihm
niitzlich erscheinen, oder einen formellen Generationsproze
benutzen, wie den, der im folgenden beschrieben wird.

Eine Methode zur Festlegung der Verteilung von Erdknoten
besteht darin, einfach auf ein Blatt Millimeterpapier Symbole fiir
die Lage von Erdknoten eizutragen und dieses dann mit ent-
sprechenden Kartensymbolen zu versehen, so das der Spiellei-
ter diese Karte auf seine Kampagnenkarte beziehen kann. Eine
zweckmiBige Erdknotenkarte deckt ca. 250 x 250 Kilometer ab.
Das Gebiet kann dann in 25 x 25 Quadrate geteilt werden, die
jeweils 10 x 10 Kilometer umfassen.

Um die Anzahl von Erdknoten in einem bestimmten, 250 x
250 Kilometer umfassenden Gebiet zu ermitteln, kann der Spiel-
leiter dann die Anzahl der Hoheren und Geringeren Knoten
auswiirfeln. Empfohlen werden hier 4+ W5 Hohere Knoten und
4+W5 Geringere Knoten. Der Spielleiter kann sich natirlich
auch fir 4+W10 Hohere Knoten und 7+2W10 Geringere Knoten
oder jede beliebige andere Anzahl entscheiden. Dabei ist es je-
doch wichtig, auf die Spielbalance zu achten, um sowohl dem
libermigigen als auch dem zu geringen Vorkommen dieser
»Quellen der Macht« vorzubeugen. Daher rihrt der bereits im
Spiel getestete Vorschlag von 4+W5. Der Spielleiter kann dann
auf seiner 25 x 25 Quadrate umfassenden Erdknotenkarte die
Verteilung der Erdknoten entweder zufillig bestimmen, sie
nach eigenem Ermessen plazieren oder eine Kombination von
beidem wihlen.

Besondere Phiinomene an den Knoten

Eine der auffilligsten erscheinungen der Erdknoten (besonders
der Hoheren Erdknoten) ist das Auftreten von ungewdhnlichen
Gegenstinden und Wesen im Knoten. Es scheint, da entweder
(personifiziertes) Schicksal seine »Aufmerksamkeite auf diese
Gebiete konzentriert, oder daf michtige Wesen unbewufSt von
den magiereichen Gebieten angezogen werden. Der Spielleiter
sollte fir jeden Hoheren Knoten zufillig bestimmen, welche der
folgenden Ereignisse/Erscheinungen dort auftreten. Fir Gerin-
gere Knoten besteht nur eine 30%ige Chance, daR sie eine sol-
che besondere Erscheinung besitzen:

1) Wertvolles Kraut: Ein besonders seltenes und auBerge-
wohnliches Kraut tritt in grofen Mengen oder in einer vollig
ungewohnlichen Umgebung auf. Es ist moglich, dag das Kraut
von einer vollkommen neuen Art ist, die erstmalig vom Knoten
selbst erschaffen worden ist. Dieses Kraut entsteht absolut uner-
wartet im Knoten, in einer Hiufigkeit und Menge, die vom
Spielleiter festgelegt wird.

2) Wertvolles Erz: Vor allem magische Stoffe, wie Laen, Eog,
Keron, Ogamur usw.

3) Grofe Stadt: Eine grofle, gewohnlich in Handel, Macht und
Bildung fuhrende Stadt erstreckt sich um den Knoten.

4) Verlies: Ein sehr verzweigter und normalerweise unterirdi-
scher Komplex.

5) Burg: Meistens die Burg eines michtigen Kdmpfers, Spruch-
benutzers, Gelehrten oder Hindlers.

6) Hort: Der Wohnsitz eines michtigen Monsters oder einer
Gruppe kleinerer Monster.

7) Schrein: Ein Ort, der einer bestimmten Gottheit oder einem
Prinzip geweiht ist. Schreine sind oftmals unbewohnt, da sie
Orte der Anbetung fiir die ortliche Bevolkerung oder Wanderer
darstellen.

8) Tempel: dhnlich wie der Schrein. Hier gibt es jedoch ge-
wohnlich angestelltes Personal und der reprisentierten Religion
entsprechende Gottesdienste.
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9) Seltene Kreatur: Normalerweise wild lebende Kreaturen
wie z.B. Einhorner, Ki-Lin, Lammasu usw.

10) Wohnsitz des Ubernatiirlichen: Oftmals leben hier mich-
tige Wesenheiten wie Riesen, Titanen, Engel oder Didmonen.

11) Meister: Der Wohnsitz eines menschenartigen Wesens gro-
Ber Macht (oft magischer Natur), das vielleicht gar nicht wie ein
Lehrmeister auftritt.

12) Magische Erscheinung: Eine magische Verzerrung der
Realitiit, die in einer von unzihligen Formen auftreten kann.
Magische Seen, Fliisse, Stdme oder gar Brunnen, verzauberte
oder verfluchte Wilder, Gebiete voller Feenwesen, waberndes
Chaos, ein Tor zu anderen Welten, Ebenen, Zeiten oder Orten,
Verinderungen der Personlichkeit usw.

2.3
Magie und Spielbalance

Der Spielleiter wird gelegentlich Verfahrensweisen der RoleMa-
ster-Regeln indern wollen, die seiner Meinung nach nicht zu
seinem Weltbild passen. Der unkomplizierteste Weg, solche
Unstimmigkeiten zu beseitigen, ist, diese Spielelemente einfach
den Regeln anzupassen. Als Alternative dazu beinhaltet dieser
Abschnitt einige Optionen und Vorschlige, um das Magiesy-
stem, wie es im Buch der Magie zu finden ist, zu modifizieren.

Berufslisten

Die normalen Richtlinien im Buch der Magieteilen jedem Beruf
(auBer den Magieunkundigen) eine Reihe von Berufslisten zu,
und erlauben weiterthin jedem Reinen Magiekundigen, hier
weitere Berufslisten aus den offenen und geschlossenen Listen
seines Bereiches auszuwihlen (Buch der Magie, Abschnitt 5.4).

Diese Verfahrensweise mag fiir einige Spielleiter oder Welt-
systeme als zu einschridnkend erscheinen; deswegen werden
hier einige andere Moglichkeiten vorgestellt. Die Lockerung der
normalen Beschrinkungen aus dem Buch der Magie ist insbe-
sondere in einer Welt voller michtiger Wesen aus Mythologie
und Fantasy-Literatur gerechtfertigt. Der Spielleiter kann eine
der folgenden Optionen auswihlen oder sie frei kombinieren.

Option 1: Der Spielleiter kann auch anderen Berufen erlauben
1-4 weitere Berufslisten auszuwihlen. Dies gilt insbesondere
fur Dualmagiekundige und in beschrinkter Form auch fiir
Teilmagiekungige.

Option 2: Der Spielleiter kann zulassen, daf Magiekundige
ihre zusitzlichen Berufslisten auch aus den anderen Berufsli-
sten ihres Magiebereichs auswihlen. Ein moglicher Grund fiir
die Wahl dieser Verfahrensweise ist die Erweiterung der Spieler-
fertigkeiten, die vor allem dann niitzlich sein kann, wenn die
Spielergruppe klein ist. Andernfalls kann z.B. niemand auRer
einem reinen Kleriker Untote vertreiben, egal wie gut er die
Leitmagie beherrscht, und niemand auRer einem Barden kann
die Eigenschaften eines magischen Gegenstands bestimmen
oder besitzt dessen erweiterte Lernfahigkeiten usw. So wiirde
man theoretisch 15 verschiedene Charaktere benétigen, um alle
Magiebereiche abzudecken, mit denen die meisten Abenteurer-
gruppen konfrontiert werden. Ein ausgleichender Faktor dieser
Wahlfreiheit ist die Tatsache, daR ein Spielercharakter, der sich
fremde Berufslisten zueigen macht, natirlich weniger der
grundlegenden offenen und geschlossenen Listen seines eige-
nen Magiebereichs beherrscht, als ein durchschnittliches Mit-
glied seines Berufs normalerweise beherrschen wiirde. Diese

Moglichkeit beinhaltet also auch einen klaren Nachteil, der die
Ausgewogenheit des Systems gewihrleistet.

Option 3: Der Spielleiter kann, wie unter Option 2 angefiihrt,
Magiekundigen erlauben, ihre zusitzlichen Berufslisten aus den
anderen Berufslisten ihres Magiebereichs auszuwihlen, dabei
aber die Kosten fiir den Erwerb dieser Spruchlisten verdoppeln
(d.h. 2/* anstatt 1/* fiir Reine- und Dualmagiekundige, 8/* an-
statt 4/¢ fur Teilmagiekundige).

Einschrinkungen der Leitmagie

In vielen fantastischen Welten konnen Benutzer der Leitmagie
alle Arten von Riistungen tragen, ohne dag ihre magischen Krif-
te davon beeinflugt werden. Man braucht nur an all die kdmp-
fenden Kleriker und Paladine in Plattenpanzern, an die Wald-
ldufer in Kettenriistungen und andere Helden der Leitmagie zu
denken, denen es nichts ausmacht in Metallriistungen »umher-
zuklappern.. Wenn der Spielleiter méchte, so kann er beschlie-
Ben, daR einige oder alle Berufe der Leitmagie (Kleriker, Animi-
sten, Waldldufer, Heiler, Paladine, Druiden und Astrologen)
durch das Tragen von Ristungen, seien sie aus Metall oder aus
anderem Material, nicht in ihrem Magiegebrauch eingeschrinkt
werden, wie es im Buch der Magie die Regel ist. Entschlieft sich
der Spielleiter zum Gebrauch dieser Regel, so sollten alle An-
griffsspriiche des Leitmagie-Bereichs auf der »Allgemein«-Spalte
der Tabelle ATM 1 (Buch der Magie, S. 137 ) durchgefiihrt wer-
den. Altemativ zu dieser Moglichkeit kann der Spiellejter die
Einschrinkungen auch nur teifweise aufheben: Er kann das Tra-
gen von Metallristungen erlauben, jedoch weiterhin die Regeln
des »Risiko-Zauberns« (Buch der Magie, Abschnitt 10.9) anwen-
den, wabei er die Modifikationen, die sich aufgrund von mit-
gefthrter Ausriistung und Panzerung ergeben, allerdings um
50-90% verringert.

In beiden Fillen kann sich der Spielleiter dazu entschlieRen,
die Entwicklungskosten fiir Manover in Panzerung herabzuset-
zen. Empfehlenswerte Entwicklungskosten sind 4/* und 5/* fiir
Kleriker, Animisten, Druiden und Heiler, und 2/* und 3/* fur
Waldlidufer.

Vorbereitungszeit

Die Grundregeln im Buch der Magie verlangen 0 bis 2 Runden
»Vorbereitung:, bevor ein Spruch eingesetzt werden kann, ba-
sierend auf der Differenz zwischen der Spruchstufe und der Stu-
fe des Zaubernden. Die Optionsregeln zum sRisiko-Zauberns
(Buch der Magie, 10.9 ) erméglichen es, einen Spruch mit weni-
ger Vorbereitungszeit anzuwenden,wobei sich die Gefahr eines
Fehlschlags jedoch erheblich vergrégert.

In dieser Optionsregel wird die Spruchvorbereitung als eine
Modifikation zum Angriffswurf gehandhabt (wie es im Mitteler-
de-Rollenspiel der Fall ist). Der Gebrauch dieser Rege! macht ei-
nen ungeniigend vorbereiteten Spruch weniger effektiv und ge-
nau, und vergroBert die Gefahr eines normalen Fehlschlags dra-
stisch. Demgegentiiber macht eine verlingerte Vorbereitung ei-
nen Spruch noch wirksamer und priziser. Diese Optionsregel er-
offnet einem Spruchbenutzer in einer Kampfsituation viele neue
Moglichkeiten und Entscheidungsfreiheiten, ohne ihn dabei
michtiger zu machen. Folgende Modifikationen erscheinen an-
gemessen:

- 30 ohne Vorbereitung

- 15 mit einer Runde Vorbereitungszeit
+ O mit zwei Runden Vorbereitungszeit
+ 10 mit drei Runden Vorbereitungszeit
+ 20 mit vier Runden Vorbereitungszeit
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2.4 Magische Sprachen

Viele phantastische Welten und Magiearten haben ihre eigenen,
michtigen Sprachen. Wenn diese Optionsregel (oder ein Teil
davon) benutzt wird, dann erhalten Spriiche, die in einer be-
stimmten, »ihrem Wesen entsprechenden« magischen Sprache
formuliert werden, besondere Vorteile: sie erfordern weniger
Magiepunkte, werden michtiger oder verleihen dem Zaubern-
den ein tieferes Verstindnis (d.h. mehr Effahrung) von der an-
gewandten Magie. Der Zaubernde mus so laut singen, dag ihn
alle Ziele horen kdnnen, mindestens aber in der Lautstirke ei-
ner kriftigen Stimme.

Anmerkung: Fir gewébnlich findet man keine dieser Spra-
chen unter Leuten, die sich nicht mit Magie beschdiftigen. Oft-
mals erbalten Zauberlebrlinge Zugang zu einer oder zwei Spra-
chen, die eng mit ibrem Beruf verbunden sind. Einige dieser
Spracben haben soziale Bedeutung und rufen bestimmte Reak-
tionen bervor: Sprecher von Qadosh werden oftmals verebrt und
geacbtet, Rube und Frieden tiberkommt Menschen, die Eirenay
boren, MifStravuen berrscht gegeniiber Sprechern von Kubeia
(obwobl es nicht grundsdtzlich bése ist ), Haf3 schldgt den Be-
nutzern von Thanatos oder Asebeia entgegen, und schreckliche
Furcht entstebt um einen Sprecher von Anatbema. Es muyS be-
tont werden, daj3 dies die Reaktionen des gewShnlichen Volks
sind, und nicht ein magischer Einflufs.

Der Gebrauch magischer Sprachen

Wenn ein Zaubernder versucht, eine magische Sprache einzu-
setzen, muB er zunichst einen »Sprachenbenutzungswurf«
(1-100, offener Wurf) durchfiihren, zu dem er seinen Fertig-
keitsbonus in der entsprechenden Sprache und den Bonus fiir
seinen Magiebereich (MA fiir Essenzmagie, IT fur Leitmagie,
und AF fiir Mentalmagie) addiert. Ist das Ergebnis gréger als
100, so gelingt der Versuch, und sowohl der Zaubemde als auch
der Spruch erhalten alle zutreffenden Bonusse. Andemfalls
werden keine Bonusse erzielt. Danach wird der normale Proze
des Zaubems fortgesetzt, d.h. ein erfolgloser Sprachenbenut-
zungswurf heifit nicht, daf der Spruch automatisch mifilingt, son-
dem bringt den Spruchanwender lediglich um einige Vorteile.

Optionsregeln fiir magische Sprachen

Der Spielleiter kann die Entwicklungskosten fir magische Spra-
chen fiir alle Reinen-, Dual- und Teilmagiekundige auf 1/* rédu-
zieren. Eine andere Moglichkeit ist, beginnenden Reinen und
Dualmagiekundigen eine bestimmte Anzahl von Sprach-Fertig-
keitswerten fiir magische Sprachen zuzuteilen (5-10); vielleicht
als Hintergrundoption oder einfach als Teil ihres Hintergrunds.

Die folgenden Optionen beschreiben einige der méglichen
Bonusse der magischen Sprachen, wenn sie in Verbindung mit
den entsprechenden Spriichen eingesetzt werden. Es sei ange-
merkt, dag einige Spriiche von verschiedenen magischen Spra-
chen profitieren kénnen, wenn ihr gewiinschter Effekt in ir-
gendeiner Art und Weijse mit dem Charakter der Sprache in Be-
ziehung steht:

Option 1: Der MP-Aufwand fiir einen solchen Spruch betrigt
nur 75% (aufgerundet) des Normalen. Ein Spruch der 20. Stufe
erfordert somit nur 15 MP, wenn er in der entsprechenden Spra-
che formuliert wird; ein Spruch der 7. Stufe erfordert nur 6 MP,
ein Spruch 5. Stufe nur 4 MP usw.

Option 2: Angriffswiirfe und Elementar-Angriffswiirfe erhalten
einen zusitzlichen +5-Bonus.

Option 3: Die Wirkungsdauer solcher Spriiche wird um 50%
verlingert.

Option 4: Alle Erfahrungspunkte, die unmittelbar durch den
Einsatz eines Spruchs gewonnen werden, werden um 50% ge-
steigert.

Option 5: Wird ein Kontroll-, Beschwdrungs-, Vertreibungs-,
oder dhnlicher Spruch in der Gbernatirlichen Sprache einer
Wesenheit gesprochen, so erhilt diese eine Widerstandswurf-
Modifikation von -10.

Option 6: Wiirfe auf der »Patzertabelle Zauberfehler« (Buch der
Magie, S. 136 ) werden mit -20 modifiziert (bis zu einem Mini-
mum von 01).

Abwandlung der Optionen
fiir verschiedene Sprachen

Der Spielleiter kann sich dazu entschliefen, die Auswirkungen
fur unterschiedliche Sprachen abzuwandeln. Nicht alle Spra-
chen miissen notwendigerweise die gleichen Vorteile bieten.
Zum Beispiel wiirde Ihyama wahrscheinlich nicht die Optionen
2, 5, oder 6 beinhalten; Aionion wiirde bei einigen Spriichen
vielleicht verwirrend oder unausgewogen wirken usw. Viel-
leicht wiirden manche Sprachen nur einige ausgesuchte der
oben angefiihrten Vorteile bringen, wihrend andere besonders
michtig sein kénnten und noch weiterreichende Auswirkungen
bringen konnten (z.B. die Wirkungsdauer verdreifachen, den
MP-Aufwand um 50% verringern usw.). Optionen dieser Art
sind besonders interessant, wenn verschiedene Sprachen fir
die gleichen Spriiche anwendbar sind - vielleicht wirkt eine
Sprache besser als eine andere.

Es konnten auch weitere besondere Eigenschaften entwik-
kelt werden, wie z.B. die Verdopplung des Wirkungsradius oder
der Ziele usw. Der Spielleiter sollte jedoch darauf achten, die
Spieler immer genau darliber zu informieren, welche Auswir-
kungen durch das Erlernen magischer Sprachen erzielt werden
koénnen.

Magische Sprachen und ihre typischen Spriiche
Dies ist eine Auflistung einiger Sprachen und korrespondieren-
der Spruchlisten und Spriiche. Einzelne Spriiche sind in kursiv
wiedergegeben.

Aionion: Geist wiederberstellen, Wesen des Lebens.

Aisthasis: Beherrschung der Sinne, Dunkelsicht, Fremde Sin-
ne, Kontrolle der Sinne, Nachtsicht, Sinne des Frommen, Wahr-
haftes Sehen.

Anathema: Pures Licht, Vertreibungen, Wege des Leitens (kei-
ne finsteren?).

Asebeia: Finstere Verbindungen, Finstere Wege des Leitens,
Finstere Wege des Wissens.

Aster: Gesetze des Lichts, GleiBende Macht, Licht, Licht der
Sterne.

Chaos: Herrschaft Uiber das Wetter, Vibration, Wege des Off-
nens, Wege der Zerstorung.

Conorros: Astrale Wesenheiten, Blick in die Vergangenheit,
Eingebung, Enthtllungen der Macht, Finden, Traum, Ubertra-
gungsweg, Vorahnungen, Wahrnehmung des Geistes, Wege des
Wissens, Wesen der Gegenstinde.

Erdblut: Natursicht, Wasser finden, Wesen der Wege, Wetter-
kunde.

Eirenay: Heilung, Selbstheilung, Wege der Beruhigung, Wege
der Wundiibernahme.

Gnosis: Angriff des Geistes, Folgerung, Gewalt Giber den Geist,
Knechtung des Geistes, Kontrolle des Geistes, Krankheit des
Geistes, Macht des Geistes, Verderbnis des Geistes, Verschmel-
zung der Gedanken, Wahmehmung der Gedanken, Zerriittung
des Geistes.
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Graphay: Gestalt einprdgen, Runen, Symbole, Text verstebhen.
Hudatos: Gesetz des Wassers, Gewalt {iber das Wasser, Schwim-
men, Wandlung des Wassers, Wasseratem, Wasserwandein.
Ihyama: Heilung, Selbstheilung, Wege der Reinigung, Wieder-
herstellung des Korpers.

Iruaric: Anorganische Stoffe, Arkane Magie, Einbettung, Orga-
nische Stoffe, Schwertrunen, Stirkung der Magie, Wege der
Bannung, Wege der Verzauberungen, Zigel der Magie.

Kubeia: Illusionen, Schatten, Transparenz, Unsichtbarkeit,
Verschleierung, Wege der Unsichtbarkeit, Wege der Verwirrung.

Logos: Gerduschkontrolle, Herrschaft iiber den Schall, Meister-
schaft der Stimme, Sprache der Gedanken, Stimme des Geistes,
Wege des Schalls.

Parapateo: Telekinese, Wege der Bewegung.

Petra: Abwehr von Zaubern, Gesetze der Wille, Spruchwand,
Schutz, Anorganische Stoffe, Widerstandskraft, Erdwand, Ge-
walt tiber die Erde, Wandlung von Gegenstinden.

Pneumatikos: Folter der Seele, Gesetz des Windes, Gewalt
ber die Luft, Herrschaft iiber den Geist, Knechtung des Geistes,
Verderbnis des Geistes, Wandlung der Luft, Wege der Beschwo-
rung, Wesen der Beschworungen.

Porneia: Finstere Beschworungen, alle Spriiche, die mit den
Beschworungen diamonischer und bdser Wesenheiten zu tun
haben.

Purosis: Feuer des Geistes, Gesetz des Eises, Gesetz des Feu-
ers, Wandlung von Gegenstinden, Wege der Zerstdrung,

Qadosh: Heilige Briicke, Nahrung und Schutz, Wege des Lei-
tens (keine finsteren!), Visionen, Zeremonien.

Skotia: Dunkelheit, Finstere Wege des Wissens, Nachisicht,
Pure Dunkelbeit, Schatten.

Soma: Herrschaft Gber den Korper, Monchsbewegung, Wege
des Widerstehens, Zuigel des Kérpers.

Spoudazzo: Eile, Formen der Geschwindigkeit.

Thanatos: Fliiche, Gewalt iber den Korper, Koérperdicher Ver-
fall, Krankheit des Geistes, Krankheiten, Totenbeschworung.

Totem: Beherrschung der Tiere, Beschworung, Gestaltwandel.

Xzoulu: Beherrschung der Kriuter, Beherrschung der Pflanzen,
Organisches ablenken, Organische Stoffe.

2.5
Das Leben in der
dtherischen Welt

Die Vorstellung anderer Welten, Zeiten und Ebenen, die neben
der srealens Welt existieren, kommt in vielen Werken der Fanta-
sy, Mythologie und Religion vor. Solche Erscheinungen stellen
besondere Grundlagen fir die Erschaffung von Kampagnen
oder Weltsystemen dar. Dieser Abschnitt und die Spriiche der
Liste Meisterschaft des Atberiscbhen (166, in Abschnitt 3.1)
beziehen sich auf eine bestimmte Art der sRealitit., die aus vie-
len solcher »Existenzebenens besteht. Der Spielleiter mug dieses
Material im Hinblick auf seine eigene Welt priifen und entschei-
den, ob es in dieser Form zu gebrauchen oder fiir seine eigene
Kampagne zu modifizieren ist.

Der beschreibende Begriff »itherisch« bezieht sich rein for-
mal (wie es im Worterbuch angefiihrt ist) auf Erscheinungen
*himmlischer. oder sspirituellere Natur. Der Begriff wird oft auf
Gottheiten, symbolische Geisterwesen (gut- oder bosartig),
Scharen verschiedener Monster oder Wesenheiten, michtige

Artefakte sowie verschiedene Ebenen der Realitit angewandt.
Die Existenz einer itherischen Ebene und entsprechender We-
senheiten — und natlrlich ihre Beziehungen und Verbindungen
mit der nicht-dtherischen Welt — sind faszinierende Aspekte vie-
ler fantastischer Blicher und Spiele. Natilich gibt es die ver-
schiedensten Vorstellungen von den Grundlagen und Eigen-
schaften dieser 4therischen Erscheinungen. Der folgende Ab-
schnitt stellt eine mogliche, wenngleich natiirlich unvollstindi-
ge, Beschreibung der 4therischen Welt dar, wie sie durch die
Arkanen Spruchlisten (Abschnitt 3.1) und insbesondere durch
die Liste Meisterscbaft des Atberischen dargestellt wird.
Eine Ebene ist ein einzelnes Universum mit seiner eigenen,
unverwechselbaren Zusammensetzung von Energie, Materie

Physik und Leben. Die Gesamtheit allen Seins besteht aus einer
unendlichen Anzah] dieser Ebenen, die auch als verschiedene
»Realitdten« bezeichnet werden. Eine einzelne Ebene unter-
scheidet sich in Bezug auf ihre Zusammensetzung und insbe-
sondere auf ihre Geschichte oftmals grundlegend von allen an-
deren. Das Universum, das wir kennen, ist nur eine von unzih-
ligen Ebenen.

Die Atherische Ebene

Die Atherische Ebene ist die Ebene der Verbindung und des
Transports. Sie stellt das Medium dar, das man durchqueren
muB, um von einer Ebene auf eine andere zu gelangen. Selbst
sehr michtige Tore, die Ebenen direkt verbinden (z.B. solche,
die eine Verbindung zu Gottheiten herstellen oder Diamonen
herbeirufen), missen ihren Ursprung in der étherischen Ebene
haben — eine Verinderung in der Atherischen Ebene, die der
neuen Verbindung die Existenz ermoglicht — sozusagen eine
Abktlirzung. Eine -normalere« und sicherlich weniger kraftauf-
wendige Methode ist es, durch ein Tor (Zugang, Tiir) von einer
Ebene auf die Atherische Ebene iberzuwechseln, um dann von
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dort auf die Zielebene zu gelangen. Doch selbst dieser Weg
steckt voller Gefahren. Fiir ein Wesen, das auf der Atherischen
Ebene reist, kann, insbesondere wenn es nicht daran gewohnt
ist, ihr Anblick sehr verwirrend und frustrierend sein. Sie er-
scheint als eine endlose neblige Dunkelheit, durch die in offen-
sichtlich unregelmiRigen Abstinden und Anordnungen auf
dem Weg des Reisenden Tore und Zuginge zu anderen Ebenen
erkennbar sind. Tatsichlich gibt es unendlich viele dieser Tore,
die sich zu allen Orten auf simtlichen existierenden Ebenen
offnen.

Die Zielorte dieser unzihligen Tore sind von der Atherischen
Ebene nicht einsehbar, und die Tore sind bis auf zwei besonde-
re Merkmale véllig gleich. Erstens unterscheiden sie sich in ihrer
GréRe, da es geringere und hohere Tore gibt, die jeweils nur
von Wesen bestimmter Kdrpergrofe und Macht durchschritten
werden kénnen. Zweitens haben einige Spruchbenutzer Me-
thoden entwickelt, diese Tore zu markieren, damit sie zu einem
spiteren Zeitpunkt wiedererkannt werden kénnen, um sie er-
neut zu benutzen (oder zu vermeiden).

Es ist geniigend Licht vorhanden (niemand kennt seinen Us-
sprung, vielleicht ist es das diffuse Glihen der Tore, oder die
Ladung der magiereichen Atmosphire), da ein gewdhnlicher
Mensch andere Wesen oder Objekte bis zu 15 m Entfernung
ziemlich genau erkennen kann. AuBerdem ist der Boden durch-
gehend von einer 50 cm hohen, wallenden, undurchsichtigen
Nebelschicht bedeckt. Dieser Nebel verdeckt augenblicklich
jeden hingefallenen Gegenstand und Ligt Suchenden nur noch
die Méglichkeit, ihn durch Tasten wiederzufinden.

Begegnungen

Es gibt Wesen, die eine besondere Veranlagung fiir Reisen
durch die Ebenen besitzen, und diejenigen, die es wagen, mit
der Magie der Ebenen zu spielen, gehen das Risiko ein, solchen
Geschopfen zu begegnen. Das Zusammentreffen mit solchen
Wesen wird oft als Begegnung itherischer Art bezeichnet, ins-
besondere wenn die Begegnung aus itherischer Magie oder aus
Reisen durch den Ather resultiert, oder wenn es an einem Ort
stattfindet, der aus irgendeinem Grund eine besondere Verbin-
dung zur Atherischen oder einer anderen Ebene hat. Eine Be-
gegnung itherischer Art kann unméglich voraussehbar sein, da
Wesen, die {iber die Ebenen wandern kénnen sowohl in Gestalt
als auch in Aussehen unendlich viele Erscheinungsformen ha-
ben kdnnen. Dimonen, Engel, Dschinn, Elementare, michtige
Untote, wohlwollende Wesen wie die Ki-rin oder schreckliche
Manifestationen des Bdsen wie die Erzdimonen sind alle als
Wanderer der Ebenen bekannt.

Der Spielleiter kann die Art solcher Begegnungen frei be-
stimmen, oder sich auf Begegnungstabellen verlassen.

Andere Ebenen

Wie bereits erwihnt, scheint es eine unbegrenzte Anzahl ver-
schiedener Ebenen zu geben, so daf eine umfassende Auf-
listung mitsamt Beschreibungen vollig unméglich ist. Es gibt
jedoch einige besonders wichtige Ebenen, die hier exempla-
risch aufgefiihrt werden:

Ebenen alternativer Geschichte

Diese Welten gleichen anderen Ebenen in physikalischer Hin-
sicht, unterscheiden sich jedoch in historischen Begebenheiten.
Abweichende Ergebnisse wichtiger Schlachten, unterschiedli-
che Sterbedaten wichtiger Personlichkeiten und unbekannte
Charaktereigenschaften eigentlich bekannter Wesen machen
diese Ebenen vor allem fiir jene interessant und verwimrend, die
mit der Geschichte einer solchen verwandten Ebene vertraut
sind. Diese Schauplitze kénnen anderen Ebenen in bestimmten

Bereichen sehr dhnlich sein, wihrend sie sich in anderen Fillen
aber weitgehend anders entwickelt haben. Eine besonders au-
Rergewdhnliche Art dieser historisch-alternativen Ebenen sind
die »Ebenen der verzerrten Zeit-. Hier verlduft die Zeit scheinbar
vollig unchronologisch und durcheinander. In einer solchen
Welt existieren Wesen, Stidte, Regionen und Gegenstinde ver-
schiedenster Epochen gleichzeitig. Von einer solchen Ebene im
besonderen wird berichtet, dag dort ortsgebundene Zeitvarian-
ten vorkommen, d.h. wihrend in einem bestimmten Gebiet
noch tiefste Bronzezeit herrschte, waren andere Regionen be-
reits in der Eisenzeit oder sogar schon bei der Erfindung des
Schiepulvers. Obwohl sich Ebenenreisende dort frei bewegen
koénnen, ist es den hier Geborenen nicht moglich, tiber die
Grenzen ihrer Region hinauszugelangen.

Alternative Primirebenen

Auf diesen Ebenen funktioniert das Leben weitgehend nach
den bekannten GesetzmiRigkeiten: es herrscht normale Atmo-
sphire, Sonnenlicht ist vothanden, und es gibt Wasser und Nah-
rung. Dabei kénnen jedoch einschneidende Unterschiede in
Flora und Fauna bestehen, Magie kann entweder stirker wirken
oder auch gar nicht vorhanden sein, es gibt unbekannte physi-
kalische Phinomene usw. Diese Abweichungen kdnnen im
Ausmag ihres Einflusses auf Reisende stark variieren.

Elementarebenen

Diese Ebenen sind die Machtquellen aller Elementarmagie und
der Ursprungsort und Lebensraum vieler Elementarwesen. Es
gibt eine groRe Zahl dieser Ebenen, von denen einige als Ele-
mentarebenen des Feuers, des Wassers, der Erde usw. bekannt
sind. Einige davon sind flir humanoide Lebewesen bewohnbuar,
andere nicht. Auf manchen dieser Ebenen ist lediglich eine
kurzzeitige Existenz méglich, bevor sich der unausweichliche
Tod einstellt.

Spirituelle Ebenen

Diese Ebenen sind am bedeutendsten fir das Wirken von Gei-
steswesen wie z.B. Gottheiten, Didmonen und Untoten. Daraus
ergibt sich, da8 diese Ebenen wichtige Bezugspunkte fir viele
Religionen sind. Die Folgenden sind besonders bedeutsam:

Ebene der Boten

Es existieren zwei dieser Ebenen. Die erste wird »Pfuhl« genannt
und ist die Heimat dimonischer Geister. Auergewohnlich bose
niedere Wesen diirfen hier als Belohnung fiir ihre Taten die
Ewigkeit verbringen. Hierbei handelt es sich z.B. um Elfendi-
monen oder um die weitaus hiufigeren Menschendidmonen.
Der Pfuhl besitzt direkten Zugang zur Ewigen Leere und zu den
Reichen jenseits der Grenzen (Ebenen, die nur von den mich-
tigsten Ddmonen bewohnt werden). Die zweite Ebene der Bo-
ten trigt mehrere Namen wie z.B. sNeamhans, die sich aber im-
mer auf den Sitz von Engeln oder Wesen dhnlicher moralischer
Werte beziehen. Besondere niedere Wesen wie beispielsweise
Elfen finden hier ihr gesegnetes, ewiges Schicksal. Diese Ebene
besitzt direkten Zugang zur Ebene der Heiligen Gottheit, die
jedoch nicht unaufgefordert betreten werden kann.

Die Ebenen der Toten

Es existieren drei solcher Ebenen, von denen zwei nur von den
ruhenden Toten (nicht von Untoten) bewohnt werden. Eine
dieser Ebenen, die den Namen »Tartaruse trigt, ist ein Ort der
Qual, an dem die gefolterten Seelen der Toten gefangen sind,
bis sich ihr endgiiltiges Schicksal erflillt. Die zweite Ebene wird
als sParadiese bezeichnet und ist ein Ort der Freude und des
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Friedens, eine Ruhestitte fir Wesen guten Herzens, die mit
dem, was heilig ist, im Einklang leben. Die dritte Ebene der
Toten ist die Halbwelt der Untoten. Oftmals wird sie als »Nega-
tive Ebene«bezeichnet. In einigen Fillen stellt sie einen zeitwei-
ligen Aufenthaltsort fir Untote dar, beispielsweise bei Vampi-
ren, die ihren fleischlichen Korper tagsiiber zur Ruhe legen
miissen, wihrend sich der Geist hier stirkt. Andere Untote le-
ben sozusagen gleichzeitig auf zwei Ebenen; ein Teil von ihnen
in der Halbwelt, wihrend der andere Teil sich auf einer Primir-
ebene befindet. Dadurch erklirt sich auch die schemenhafte
Korperlosigkeit einiger Untoter. Zu ihnen gehoren viele der
Geistwesen, von denen man sagt, das sie die Krifte der Leben-
den aussaugen, wie z.B. Gespenster, Unholde und Geister. Eini-
ge Untote sind jedoch so michtig, daR sie keine besonders star-
ke Verbindung zur Halbwelt benttigen, wie es beispielsweise
bei einem Lich der Fall ist, der Jahrhunderte lang auf einer Pri-
mirebene verweilen kann, ohne zwischendurch auf die Halb-
welt zurtickkehren zu missen. Es gibt Vermutungen, dag die
Michte des Bosen diese ihnen verschriebenen Anhinger auf
einem dunklen Weg mit Lebensenergie und Macht versorgen,
da sie Freude an der Verwlstung und dem Schrecken finden,
den diese Schergen verbreiten.

Die Ebenen der Ewigkeit

Hier befinden sich die Wohnstitten der Hochsten Gétter und
jener, die ihnen am niichsten stehen. Desweiteren finden hier
die Sterblichen ihre letzte und ewige Ruhestiitte, nachdem sie
auf den Ebenen der Toten auf den Tag ihres Gerichts gewartet
haben. Die »Ebene der Heiligen Gottheit, oder der Himmel, ist
die Heimat des Hochsten Gottes, des Unbezwingbaren Zersts-
rers oder des allmichtigen Schopfers. Das wunderbare und
groRartige Privileg, das den kurzlebigen menschlichen Rassen
zuteil wird, ist, daB ihr endgiltiges und ewiges Schicksal auf
den Ebenen der Ewigkeit bei der Heiligen Gottheit selbst liegt,
und nicht von geringerem Stand ist, wie es bei den guten Elfen
auf der wiirdigen Ebene der Boten der Fall ist. Die zweite Ebene
trdgt den Namen »Gehenna- und ist die schreckliche Behausung
und das ewige Schicksal des Herrn des Bdsen, des Gefallenen
Gottes, des rasenden Ankligers. Die menschlichen Rassen, die
nicht dem Heiligen Gott huldigen, finden hier die ewige Ver-
dammnis als gefolterte, hoffnungslose und umherwandemde
Bewohner der Ebene, auf der das Lachen nicht existiert.

Dies ist lediglich eine mégliche Beschreibung der itheri-
schen Welt, die von Zeit zu Zeit ein wichtiges Element von Rol-
lenspielkampagnen werden kann. Es ist ratsam fir Spieler, bei
der Berthrung mit diesen Dimensionen vorsichtig und tiberlegt
vorzugehen.
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Neue Zauberspriiche

3.1
Arkane Spruchlisten

Die Spruchlisten in diesem Abschnitt werden als die »Arkanen
Spruchlisten« bezeichnet, und sollen jene Bereiche des magi-
schen Wissens darstellen, das existierte, bevor die Magie sich in
die drei Teilbereiche Essenz-, Leit-, und Mentalmagie aufglie-
derte. In Abschnitt 2.1 finden sich einige Richtlinien zum Wesen
und zum Gebrauch dieser Listen.

163 ¢ Schwertrunen

Grundprinzipien:
A. Alle Runen auf dieser Liste werden als Schwertrunen be-

zeichnet. Der Versuch, eine Schwertrune in einen Gegenstand
einzubetten, kann sowohl gelingen als auch fehlschlagen. Die
Grundchance fir die erfolgreiche Einbettung einer Schwertrune
in einen nicht-magischen Gegenstand betrigt 10% pro nicht-
magischem Bonuspunkt. Fiir magische Gegenstinde betrigt die
Grundchance 20% pro magischem Bonus. Miglingt die Einbet-
tung der Schwertrune, so verliert der Zaubernde simtliche ein-
gesetzte Magiepunkte, verursacht aber nicht automatisch einen
Zauberfehler, es sei denn, der Warf schiigt ohnehin fehl.

B. In einem Gegenstand kann nur eine begrenzte Zahl von
Schwertrunen gleichzeitig eingebettet sein. Diese Anzahl hingt
mit der Grofle des Gegenstands zusammen. Wird der Spruch
Vorbereitung auf einen Gegenstand angewendet, in den noch
niemals vorher ein Spruch eingebettet war, so entsteht zunichst
eine Aura, welche die Einbettung von Schwertrunen in diesen
Gegenstand erméglicht. Auerdem erfihnt der Zaubernde, wie-
viele Runen das Objekt maximal gleichzeitig tragen kann. Wird
zu einem spiteren Zeitpunkt emeut der Spruch Vorbereitung
auf den Gegenstand angewendet, so wird das Objekt nicht wie-
derholt vorbereitet, sondem der Spruchbenutzer erfihrt ledig-
lich die bereits frither festgelegten Eigenschaften des Gegen-
standes.

C. Schwertrunen sind eine schwichere Form der Verzauberung
als die bei Alchimisten tbliche. Die Schwertrunen «durchdrin-
gene«einen Gegenstand nicht soweit, wie es normale Einbettun-
gen tun wiirden, sondermn legen sich nur wie eine Aura darum.
Daher gibt es fiir alle Schwertrunen bestimmte Bedingungen,
unter denen sie verblassen und ihre Wirksamkeit verlieren. Ist
eine Rune erst einmal verblagt, so kann entweder eine andere
ihren Platz einnehmen, oder dieselbe emeut eingebettet wer-
den. Stark anti-magische Umgebungen oder Magie bannen-
Spriiche kénnen zur Ausldschung von Schwertrunen fithren.

D. Empfohlene Runenkapazititen sind: Vollschild (10), Schwert
(6), Zweihinder (8), Kurzschwert (4), Handaxt (3), Hammer (6),
Hellebarde (8), Armschutz (1), Panzerhandschuh (2), Kampf-
stab (8). Anhand dieser Werte kdnnen die Kapazititen anderer
Gegenstinde festgelegt werden.

E. Die Auswirkungen von Schwertrunen sind nicht kumulativ,
d.h. die Offensivbonusse mehrerer Waffenrunen, die Defensiv-
bonusse von Schildrunen, die Widerstandswurf-Modifikationen
von Runen des Widerstands usw. kénnen nicht addiert werden.
Es kann immer nur eine Schwertrune einer Art gleichzeitig wir-
ken. Runen verschiedener Art konnen jedoch gleichzeitig ein-
gesetzt werden. So ist es beispielsweise moglich, daf ein Kimp-
fer in derselben Runde einen Offensivbonus, einen Defensivbo-
nus, eine WW-Modifikation und einen zusitzlichen kritischen
Treffer erzielt. Dabei unterliegt dann aber jede Rune den fir sie
gultigen Regeln fir ihr »Verblassens.

F. Will ein Waffenbenutzer eine Schwertrune aktivieren, so muf
er sie entweder beruhren, oder, wenn dies nicht moglich ist,
einen erfolgreichen Mandverwurf sRunen lesen« durchfihren
(siche Buch der Helden und Abenteuer, Tabelle BT-3).

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung 1 Gegenstand - Beriihrung
2 Waffenrune I 1 Waffe variabel Berilihrung
3 Rune der Empathie 1 Gegenstand variabel Berlihrung
4 Schildrune 1 Gegenstand variabel Berlihrung
5 Waffenrune II 1 Waffe variabel Berlihrung
6 Rune der

Beschleunigung 1 Gegenstand variabel Berlihrung
7 Rune der Wiederkehr I 1 Waffe variabel Beriihrung
8 Geringere Rune

des Todes 1 Waffe variabel Berlihrung
9 Rune des Spaltens 1 Waffe variabel Beriihrung
10 Rune des Fluges 1 Waffe variabel Berlihrung

11 Rune des Widerstands 1 Gegenstand
12 Rune der Wiederkehr 11 1 Waffe

13 Waffenrune III 1 Waffe variabel Berlihrung
14 Rune der Gravur 1 Gegenstand variabel Beriihrung
15 Rune der Erneuerung 1 Rune der Gravur - Bertihrung
16 Rune der Verteidigung 1 Gegenstand variabel Berlihrung

variabel Berlihrung
variabel Berlihrung

17 Rune der

Spruchspeicherung 1 Gegenstand variabel Berlihrung
18 Waffenrune IV 1 Waffe variabel Berlihrung
19 Rune der Macht 1 Gegenstand variabel Berlihrung
20 Rune der Kraft 1 Waffe variabel Berlihrung
25 Rune der Forschung - - -
30 Permanenz 1 Schwertrune P Beriihrung
50 Schwarze Rune 1 Waffe variabe! Berlihrung

1 Vorbereitung (KI): Der Spruchbenutzer bereitet die Aura
eines Gegenstands zur Aufnahme einer Schwertrune vor. Mit
diesem Spruch 148t sich auBerdem genau feststellen, welche
Schwertrunen sich bereits auf dem Gegenstand befinden.

2 Waffenrune I (K): Der Offensivbonus der Waffe erhoht sich
um +10. Wird durch den Einsatz der Schwertrune ein Angriffser-
gebnis verindert, so verschwindet sie (wenn der +10-Bonus ei-
nen eigentlich erfolglosen Angriff doch noch treffen 148t, oder
wenn die Schwere eines kritischen Treffers dadurch verindert
wird usw.). Dieser Offensivbonus wird zum normalen OB der
Waffe, ob magisch oder nicht-magisch, hinzuaddiert.

3 Rune der Empathie (K): Wird diese Schwertrune erfolg-
reich eingebettet, so stellt sich der Gegenstand véllig auf eine
bestimmte, vom Spruchbenutzer fesigelegte Person ein. Diese
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Person muB wihrend des Zaubers anwesend sein und den Ge-
genstand dabei beriithren. Versucht spiter irgendeine andere
Kreatur den Gegenstand einzusetzen, so verblassen alle nicht-
permanenten Runen (s.u.) des Objekts und verlieren ihre Wirk-
samkeit. Anmerkung: Der Spielleiter kann eventuell einen Wi-
derstandswurf des Spruchs gegen die fremde Kreatur for-
dern, damit der Spruch wirksam wird.

4 Schildrune (K): Wird dieser Spruch unmittelbar vor einer
Waffenrune eingesetzt, so wird der Offensivbonus der Waffen-
rune statt dessen zum Defensivbonus addiert. Die Wirkungs-
dauer ist gleich der des entsprechenden Waffenrune -Spruchs,
auBler daB die Rune verblaft, wenn das Ergebnis eines Angriffs
gegen den Benutzer durch den zusitzlichen Defensivbonus
verindert wird.

5 Waffenrune II (K): Wie Waffenrune I, nur wird der Offen-
sivbonus um +20 erhdht.

6 Rune der Beschleunigung (K): Beschleunigt den Benutzer 1
Runde lang, wenn sie eingesetzt wird (siehe F); dann verblafit sie.
7 Rune der Wiederkehr (K): Wenn der verzauberte Gegen-
stand geworfen oder abgefeuert wird (z.B. mit einem Bogen),
kehrt er automatisch zu seinem Benutzer zuriick, der ihn dann
einfach auffangen kann (tut er das nicht, fillt er vor seinen FiiRen
zu Boden). Das Objekt bewegt sich dabei mit einer Geschwindig-
keit von 600 m/Rd, kann aber keine festen Hindernisse durch-
dringen. Nach einmaligem Gebrauch verschwindet die Rune.

8 Geringere Rune des Todes (K): Diese Schwertrune wirkt
wie eine »odliche« Waffe gegen eine bestimmte Rasse oder eine
Kreatur, deren Art vom Spruchbenutzer bei der Erschaffung der
Rune festgelegt wird. Jeder Angriff, der einen normalen kriti-
schen Treffer erzielt, erlaubt dem Besitzer einen zusitzlichen
Wurf auf der Tabelle »Todlich«. Nach einmaliger erfolgreicher
Anwendung verschwindet die Rune.

9 Rune des Spaltens (K): Wird durch den Gebrauch einer
Waffe mit dieser Schwertrune ein kritischer Treffer erzielt, der
eine spezielle Kdrperzone trifft, so wird entweder jegliche Ri-
stung dieser Zone vollkommen zerstort, oder, bei einem ungert-
steten Korperteil, vorhandene Knochen gebrochen. Werden bei
einemn Angriff lediglich Treffer erzielt oder keine speziellen Kor-
perteile getroffen, so wird ausgewlirfelt, ob Waffe oder Schild des
Ziels dabei zerstort werden (Wahrscheinlichkeit 30% / 70%). Ma-
gische Gegenstinde und natlirliche Materialien (d.h. *Knochens,
Fell/Haut usw.) erhalten einen Widerstandswurf, bei dessen Ge-
lingen sie nicht getroffen werden. Nachdem ein Gegenstand/
Korperteil zerschmettert ist, verschwindet die Rune (auch wenn
ein Widerstandswurf gelingt!).

10 Rune des Fluges (K): Ermoglicht es, eine Waffe, die norma-
lerweise nicht geworfen werden kann, mit ihrem normalen Nah-
kampf-Offensivbonus und den Entfernungs-Modifikationen ei-
ner leichten Armbrust zu werfen oder eine normale Wurfwaffe
mit den Entfernungs-Modifikationen eines Langbogens zu wer-
fen, wobei die Abziige halbiert werden. Beim Gebrauch mit
SchuBwaffen werden die betreffenden Reichweiten mit 4 multi-
pliziert. Die Rune verschwindet nach einmaligem Gebrauch.

11 Rune des Widerstands (D): Diese Rune erlaubt ihrem Be-
nutzer, einen Widerstandswurf zu machen, als wire er 10 Stufen
hoher. Die Rune verschwindet, wenn dem Benutzer ein WW
gelingt, der ohne ihren Einsatz mifRlungen wiire.

12 Rune der Wiederkehr II (K): Wie Rune der Wiederkebr I,
nur da der Gegenstand bei seiner Rickkehr auch feste Hinder-
nisse durchdringen kann.

13 Waffenrune Il (K): Wie Waffenrune I nur wird der Offen-
sivbonus um +30 erhdht.

14 Rune der Gravur (K): Wird dieser Spruch unmittelbar vor
der Einbettung einer anderen Schwertrune eingesetzt, so wird
der zweite Spruch tief in die Aura des Gegenstands »eingraviert«.
Dies bewirkt, da eine verblagte Schwertrune durch einen
Spruch Rune der Erneuerung wieder saufgeladen< werden
kann, oder dag die verblagte Rune nach genau 24 Stunden au-

tomatisch neu entsteht. Bei jeder erneuten Entstehung der gra-
vierten Rune besteht eine 10%ige Wahrscheinlichkeit, dag sie
endgiltig verschwindet. Anmerkung; Der Spielleiter kann diese
Chance nach Belieben verindern, um den Einsatz dieses
Spruchs zu kontrollieren.

15 Rune der Erneuerung (K): Emeuert sofort jede beliebige
»gravierte« Rune.

16 Rune der Verteidigung (K): In der Runde, in der sich der
Benutzer zum Einsatz dieser Schwertrune entschliet, kann er
seinen gesamten Offensivbonus zur Parade aller Nahkampfan-
griffe gegen ihn einsetzen. Er darf selbst dann parieren, wenn er
einen Treffer » ... unfihig zur Parade« erhalten hat. Dabei beein-
trichtigen Abziige durch Benommenheit seinen Offensiv-Bo-
nus jedoch weiterhin wie normal.

17 Rune der Spruchspeicherung (K): Mit dieser Schwertrune
kann der Zaubernde jeden beliebigen Spruch in einem Gegen-
stand speichern, und diesen zu einem spiteren Zeitpunkt akti-
vieren (siehe F). Dazu mu8 er sowohl die Magiepunkte der
Schwertrune als auch die fiir den zu speichernden Spruch auf-
wenden. Auch die Anzahl der Runen der Spruchspeicherung
unteriegen einer Beschrinkung. Die addierten Spruchstufen,
die gespeichert werden konnen, dirfen das dreifache der
Schwertrunen-Kapazitit nicht iiberschreiten (siche D).

18 Waffenrune IV (K): Wie Waffenrune I, nur wird der Offen-
sivbonus um +40 erhoht.

19 Rune der Macht (K): Der Zaubernde kann soviele Magie-
punkte in dem Gegenstand speichem, wie das Objekt Schwert-
runen-Kapazitit besitzt (siche D). Diese Punkte kdnnen dann
vom Benutzer zu einem spiteren Zeitpunkt eingesetzt werden.
Die Magiepunkte entstammen dem Machtbereich des Spruch-
benutzers. Solcherart gespeicherte Magiepunkte werden jedoch
unter keinen Umstinden multipliziert (z.B. durch einen Magie-
punktevermehrer).

20 Rune der Kraft (K): Der Benutzer kann sich vor einem An-
griff zum Einsatz dieser Schwertrune entschliefen. Wird bei
dem Angriff ein kritischer Treffer erzielt, so verursacht diese
Rune einen weiteren kritischen Treffer der gleichen Schwere,
der durch einen separaten Wurf ermittelt wird. Die Art des kriti-
schen Treffers muR vorher vom Benutzer festgelegt werden.
25 Rune der Forschung (I): Dieser Spruch wirkt wie ein »Arte-
fakt Forschunge -Spruch, dient aber speziell der Erschaffung
neuer Schwertrunen durch den Zaubermnden (siehe BdM, 9.3).
30 Permanenz (K): Der Zaubernde kann diesen Spruch in
Kombination mit jeder beliebigen anderen Schwertrune einset-
zen. Verliuft der Spruch Permanenz erfolgreich, so wirkt die
eingebettete Rune stindig (bis sie gebannt wird). Die Wahr-
scheinlichkeit eines Fehlschlags bei der Einbettung in einen
Gegenstand entspricht der unter Punkt A der Grundprinzipien
angefithrten Chance. Dabei bleibt jedoch, unabhingig von der
Stabilitiat der Waffe, eine 10%ige Chance fur einen Fehlschlag.
MiBlingt der Spruch Permanenz, so geschieht folgendes: 1) Der
gewiinschte Effekt bleibt aus, und die Magiepunkte sind trotz-
dem verloren. 2) Die Schwertrune ist ausgeloscht, und die Ka-
pazitit des Gegenstands verringert sich permanent um einen
Punkt. 3) Der Zaubernde muR einen Wurf auf der Patzertabelle
Zauberfehler - Angriffsspriiche (+50) durchfilhren und erleidet
zudem noch einen +50-Angriff auf der Angriffstabelle fiir Feuer-
bille. 4) Der Gegenstand muf entweder einem magischen An-
griff der 30. Stufe standhalten, oder er zerbricht (magische Ge-
genstinde erhalten einen Widerstandswurf). Die Moglichkeit
eines Fehlschlags muR erneut ausgewiirfelt werden, wenn die
Rune zum ersten Mal eingesetzt wird. Dabei ist es moglich, da
der Benutzer mehrfachen Schaden erleidet, wenn zur gleichen
Zeit mehrere Runen versagen.

50 Schwarze Rune (K): Wirkt wie eine Rune der Kraft, wobei
der zusitzliche kritische Treffer allerdings auf der Spalte »Tod-
lich« fiir GroRRe Wesen ausgewiirfelt wird (oder auf der Tabelle
»Gewaltige Wesen., wenn das Ziel unter diese Kategorie fallt).
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164 ® Wege des Erdblutes

Kurze Hintergrundinformation: Diese arkane Liste ist die
wichtigste Grundlage fur Transport-Spezialisten und Gelehrte.
Haufig ist diese Liste nicht auBerhalb besonderer Gruppen zu fin-
den. Spielercharaktere, die einen Teil oder die ganze Liste erler-
nen wollen oder beabsichtigen, sich Gegenstinde/Gebilde dar-
aus erschaffen zu lassen, missen fiir gewohnlich den Bedingun-
gen einer Organisation, die diese Liste lehrt, zustimmen. Sehr oft
wird verlangt, da man dieser Organisation als aktives Mitglied
beitritt und dort eine Lehre absolviert. Dabei wird den Mitglie-
derm solcher Gruppen jedoch auch hiufig die Méglichkeit gebo-
ten, einen Teil jhres Lebens privaten Interessen, unter anderem
auch Abenteuem, zu widmen. Selbst dann unterliegen sie aber
immer noch der Verantwortung gegentiber der Organisation.
Erdknoten und Erdblut werden in Abschnitt 2.2 besprochen.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Erdblut entdecken Selbst - Selbst
2 Erdknoten einprigen Selbst 1h Selbst
3 Gegenwarn der Erde *c r30 m 1 min/St im Knoten
4 Beruhigung der Erde *U1 Ziel 10 min/St 3 m
S Erdknoten aufspiiren  Selbst - Selbst
6 Wahrnehmung

der Erde *c 1 Erdknoten C Selbst
7 Tir der Erde 1 Ziel - 3m
8 Bewuftsein des

Erdbluts * r 30 m/St 1 min/St im Knoten
9 Absorption des

Erdbluts ¢ Selbst C im Knoten
10 Tor der Erde 1 Ziel - 3m
11 Macht der Erde 1 Ziel 1Rd/St 3m
12 Antwort der Erde Selbst - Selbst

13 Erhaltung der Erde *U  Selbst
14 Verbergen der Erde Selbst
15 Meisterhaftes

Tor der Erde 1 Ziel - 3m
16 Warnung der Erde 1 Knoten/Gebiet  variabel 3 m
17 GrGRere Macht

der Erde 1 Ziel
18 Kreatur der Erde - 1Rd/St 3m
19 Speicher der Erde *U  Selbst variabel Selbst
20 Gruppen-Tor der Erde variabel - 15m
25 Regeneration

variabel Selbst
variabel Selbst

1Rd/St 3m

des Erdbluts* Selbst P Selbst
30 Beschwérung der Erde - 1Rd/St 3m
50 Wichter der Erde 1 Ziel variabel Berlihrung

1 Erdblutentdecken (I): Der Spruchbenutzer stellt fest, ob er
sich innerhalb des Radius eines Erdknotens befindet (siche Ab-
schnitt 2.2). Ist dies der Fall, so erfihrt er die Richtung und Ent-
fernung zum Mittelpunkt sowie die AusmaRe des Erdknotens.
2 Erdknoten einprigen (MI): Ist der Spruchbenutzer gegen-
wiirtig im Radius eines Erdknotens, so prigt sich dessen Lage in
sein Gedichtnis ein, und der Zaubernde kann sich zum Einsatz
der verschiedenen Tor der Erde - Spriiche und anderer Zauber
dieser Liste mit dem Wesen des Knotens vertraut machen. Die
Durchfithrung dieses Spruchs dauert 1 Stunde.

3 Gegenwartder Erde (I*): Jede Runde kann sich der Zaubem-
de auf ein Gebiet bis zu r 30 m innerhalb des Erdknotens, in dem
er sich befindet, konzentrieren. Dabei wird ihm die Anwesenheit
aller fihlenden/denkenden Wesen in diesem Gebiet bewugt.

4 Beruhigung der Erde (DU*): Wihrend der Wirkungsdauer
des Spruchs ist das Ziel immun gegen die Auswirkungen jegli-
cher Art von Furcht oder Panik.

5 Erdknoten aufspiiren (I): Der Zaubernde erfihrt die Rich-
tung und Entfernung zum nichstgelegenen Hoheren Erdknoten.
6 Wahrnehmung der Erde (I*): Beim Einsatz dieses Spruchs
nimmt der Zaubemde jedes ihm sbekannte. Wesen innerhalb
des Erdknotens, in dem er sich selbst befindet, wahr. Als sbe-
kannt« ist in diesem Zusammenhang jedes intelligente Wesen
definiert, das vom Zaubernden zuvor beobachtet wurde, oder
mit dem er mindestens 5 min kommuniziert hat. Der Spruchbe-

nutzer erfihrt nicht den genauen Aufenthaltsort des (oder der)
bekannten Wesen, er weifl jedoch um seine/ihre Identitit.

7 Tir der Erde (K): Wenn sich das Ziel gegenwirtig im Be-
reich eines Erdknotens befindet, kann der Zaubernde es zu ej-
nem beliebigen anderen Ort innerhalb des gleichen Erdknotens
teleportieren (die Widerstandswurf-Regeln gelten ). Die Sicher-
heit der Reise und eventuell auftretende Patzer oder Behinde-
rungen werden wie beim Spruch Teleportation I(BdM, Liste 15)
ermittelt. Dieser Spruch kann in einen bestimmten Platz inner-
halb eines Erdknotens eingebettet sein; eventuell um jedes
Wesen, das diesen Platz betritt, zu einem anderen Ort im glei-
chen Erdknoten zu teleportieren.

8 BewusBtsein des Erdbluts (I'): Wirkt wie Gegenwart der
Erde, vermittelt aber zusitzlich allgemeines Wissen um die Ak-
tionen jedes Wesens innerhalb des Erdknotens (z.B. merkt der
Zaubernde, wenn ein Wesen einen Spruch benutzt, erfihrt aber
nicht welchen).

9 Absorption des Erdbluts (K): Der Zaubemde kann ver-
brauchte Magiepunkte regenerieren, indem er direkt die Ener-
gie des Erdknotens absorbiert, in dem er sich befindet. Der
Spruchbenutzer kann fir alle 3 Minuten, die er sich konzen-
triert, 1 Magiepunkt aufnehmen. Weiterhin ist zu beachten, dag
der Einsatz dieses Spruchs immer noch 9 Magiepunkte kostet.
Der Zaubernde kann unter keinen Umstinden mehr Magie-
punkte aufnehmen, als er normalerweise besitzt.

10 Tor der Erde (K): Der Zaubemde kann sein Ziel in jeden
Hoheren Erdknoten teleportieren, den er sich eingeprigt hat
(s.0.), und der sich in einer Entfernung von bis zu 15 km/Stufe
befindet. Die Wahrscheinlichkeit eines Patzers liegt bei 1% (sie-
he Teleportation Iauf der Liste 15 im BdM).

11 Macht der Erde (K): Das Ziel absorbiert die Kraft des Erd-
knotens, in dem sich der Zaubernde befindet, direkt in seinen
Kérper. Dadurch erhilt das Zielobjekt die GréRe, Stirke, kor-
perlichen Fihigkeiten und die Widerstandskraft (nicht aber das
Aussehen und die Probleme mit Sonnenlicht) eines Trolls, wie
er im Buch der Helden und Abenteuer (S. 40) beschrieben ist.
Der Spielleiter sollte die Art des Trolls der aligemeinen Umge-
bung entsprechend festlegen: Hohlentroll (unterirdisch und in
der Nahe von Hoéhlen), Waldtroll (in bewaldeten Gegenden),
Schneetroll (auf Gletschern und in eisigen Regionen), Hii-
geltroll (in Gebirgen und Hiigeln), und Steintroll (fast iberall
sonst). Berg- und Kriegstrolle sollten vom Spielleiter nur in sel-
tenen Fillen zugelassen werden.

12 Antwort der Erde (I): Befindet sich der Zaubermnde inner-
halb eines Erdknotens, den er sich eingepriigt hat (5.0.), so kann
er eine Frage stellen, die sich mit sja« oder »nein« beantworten
laBt, und wird sofort die korrekte Antwort erfahren. Dieser
Spruch kann nur einmal am Tag verwendet werden, und dazu
nur einmal pro Woche in demselben Erdknoten.

13 Erhaltung der Erde (U*): Wie der Spruch Selbsterbaltung
(Liste 117 im BdM), jedoch mus sich der Zaubernde innerhalb
eines von ihm »eingeprigten« Erdknotens befinden, und es gibt
eine Hochstdauer fiir den Spruch (Max: Stufe x 2 Stunden). Wird
der Korper des Zaubernden nicht innerhalb dieses Zeitraums
wiederbelebt, so stirbt er, wenn seine Seele nicht anderweitig
daran gehindert wird, seinen Korper zu verlassen.

14 Yerbergen der Erde (K): Solange der Zaubernde keine wei-
tere Magie benutzt, sich nicht schneller als im normalen
Schrittempo bewegt, angreift oder Opfer eines starken Schlages
wird, ist er weder durch Sehen, Riechen oder Héren noch durch
Aufspriren-Spriche zu entdecken, sofern er innerhalb des Erd-
knotens bleibt, in dem er diesen Spruch eingesetzt hat.

15 Meisterhaftes Tor der Erde (K): Wie Tor der Erde, nur da
der Zaubernde sein Ziel auch zu Geringeren Erdknoten, die er
sich seingeprigt« hat, teleportieren kann, und dag die Reichwei-
tenbegrenzung bei 30 km/Stufe liegt.

16 Warnung der Erde (I): Wenn der Zaubermnde sich innerhalb
eines Erdknotens befindet, so kann er einen Teil oder den gan-
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zen Knoten als Wirkungsbereich fiir den Spruch festlegen. Jedes
unbefugte Wesen (vom Zaubernden bei der Ausfithrung des
Spruches definiert) l6st Alarm aus. Dieser Alarm erreicht den
Zaubernden aus jeder Entfernung. Innerhalb des gestorten Ge-
biets selbst kann der Alarm, je nach Entscheidung des Spruch-
benutzers, zum Zeitpunkt des Zaubers entweder nicht zu héren
sein oder einen lauten Warnton erzeugen. Der Zaubernde kann
niemals mehr als einen solchen Spruch gleichzeitig einsetzen.
17 Hohere Macht der Erde (K): Wie Macht der Erde, nur da
die erlangten Eigenschaften denen eines Riesen entsprechen
und auch die magischen Eigenschaften des Riesen einschliefen
(dies beinhaltet Spriiche, aber keine Magiepunkte!). Der Spiel-
leiter sollte die Art des Riesen von der vorherrschenden Land-
schaftsform abhingig machen: Feuerriese (in Vulkanen und auf
Lavafeldern), Waldriese (in bewaldeten Gegenden), Frostriese
(auf Gletschern oder Eisebenen), Hugelriese (in Gebirgen oder
Hugeln), Wasserriese (in Seen, Fliissen oder im Meer), oder
Steinriese (fast Gberall sonst). Wolken-, Berg-, oder Sturmriesen
solite der Spielleiter nur in seltenen Fillen zulassen.

18 Kreatur der Erde (K): Wenn der Zaubemde sich innerhalb
eines von ihm »eingeprigten« Erdknotens befindet, kann er mit
diesem Spruch eine Kreatur aus der Energie des Knotens er-
schaffen. Die Kreatur besitzt nur tierische Intelligenz, kennt und
versteht die Anlage dieses Erdknotens aber im gleichen Mag
wie ihr Erschaffer und wird einfache Befehle des Zaubernden

befolgen; selbst solche, die zu ihrer Vernichtung fithren. Die
Erdkreatur kann in der Form und den kérperlichen Eigenschaf-
ten eines jeden ausgewachsenen Niederen Drachen erschei-
nen. Beim Ablauf der Spruchdauer 16st sich die Erdkreatur in
reine magische Energie auf und wird wieder von dem Erdkno-
ten absorbiert, aus dem sie erschaffen wurde.

19 Speicher der Erde (U*): Wie Erbaltung der Erde, nur daR die
Seele nach Ablauf der Wiederbelebungsfrist nicht in das entspre-
chende sLeben nach dem Tod« iibergeht, sondemn im Bereich des
Erdknotens bleibt. Firr eine Zeitspanne von 1 Tag/Stufe des Zau-
bemden nach dem Verlust seiner Seele verweilt er innerhalb des
Erdknotens und kann wieder in seinen Korper zuriickkehren,

wenn dieser im Bereich des Knotens geheilt wird, oder erkann in
einen anderen toten, aber wieder lebensfihig gemachten Korper
eindringen und von diesem Besitz ergreifen. Wird innerhalb die-
ser befristeten Zeitspanne keine dieser Bedingungen erfiillt, so
verwandelt sich der Zaubernde in einen der »Groferen« oder sHo-
hen« Untoten. Dabei Gbernimmt er normalerweise die Gesin-
nung und den Charakter des Untoten (Entscheidung des Spiellei-
ters). Der Spruchbenutzer kann seinen eigenen (oder einen an-
deren, vorher iibernommenen Korper) auch freiwillig verlassen,
um, wie oben geschildert, in den Erdknoten tiberzugehen. Die
Frist von 1 Tag/Stufe beginnt in dem Moment, wo der Zaubermnde
korperlos in den Erdknoten iibergeht.

20 Gruppen-Tor der Erde (K): Wie Meisterbaftes Tor der Erde,
nur dag sich der Zaubernde zu jedem »eingeprigten« Erdknoten
innerhalb von 50 km/Stufe versetzen kann. Dabei kann der
Spruchbenutzer auerdem noch »Passagiere« und »Gepick« zu
Magiepunkt-Kosten von 1 MP pro 25 kg-Einheit mitnehmen.

Beisplel: Der Zaubernde mdchte sich selbst, einen 110 kg

schweren Kdmpfer, eine 40 kg schwere Diebin und 3 Gepdick-
stiicke zu 55, 35, und 20 kg teleportieren. Die Magiepunktkosten
belaufen sich auf 33 MP und errechnen sich wie folgt: 20 MP. fiir
den Spruch (womit der Zauberndle selbst teleportiert wird), 5 MP
Sfiir den Kdmpfer (4 vollstindige 25 kg-Einbeiten plus den Bruch-
teil einer weiteren), 2 MP fiir die Diebin, 3 MP fiir das 55 kg-Ge-
pdickstiick, 2 MP fiir das 35 kg-Stiick, und 1 fiir das 20 kg-Stiick.
25 Regeneration des Erdbluts (HU*): Wie der Spruch Vollen-
dete Erneuerung (Liste 117 im BdM), wobei sich der Zaubernde
allerdings innerhalb eines »eingeprigten« Erdknotens befinden
muR, und die Heilung 10-100 Stunden dauert.

30 Beschworung der Erde (K): Wie Kreatur der Erde, wobei
der Zaubernde allerdings jede beliebige Art und Anzahl von
Wesen aus dem Erdknoten erschaffen kann, solange diese in der
Gesamtzahl ihrer Stufen nicht die des Spruchbenutzers iber-
schreiten. Unabhiingig davon, welche Arten erschaffen werden,
besitzen die Kreaturen nicht die besonderen Fihigkeiten ihrer
normalen Spezies und sind nur von tierischer Intelligenz. Der
Spielleiter kann jedoch zulassen, daB besondere Fihigkeiten, die
in direkter Verbindung zur vorherrschenden Landschaftsform des
Erdknotens stehen, wohl auftreten (z.B. die Fahigkeit des Feuer-
speiens in vulkanischen Regionen, auf Eis oder Kilte bezogenen
Eigenschaften bei einem Gletscher, usw.).

50 Wichter der Erde (KH): Mit dem Gebrauch dieses Spruchs
kann der Zaubernde ein williges () Ziel zum »ewigen« Wichter
eines Erdknotens erheben, der den Befehlen des Spruchbenut-
zers folgt. Solange das Wesen sich an die Bedingungen des Ver-
trags hilt, altert es nicht und regeneriert, wenn es verletzt wird,
1 Treffer/Rd. Auch alle anderen Schiden regenerieren sich mit
der Zeit. Die Bedingungen des Vertrags konnen variieren, bein-
halten jedoch immer folgende Konditionen: das Wesen muf
sich aus freiem Willen dazu entschlieBen, es muR sich den
Wiinschen des Zaubemden unterwerfen, es darf den Bereich
des Erdknotens nicht verlassen, und es muf8 den Spruchbenut-
zer und den Erdknoten verteidigen. Sollte ein Wichter den Ver-
trag verletzen, so setzt der normale Alterungsprozef wieder ein,
wobei die Zeit, die das Wesen als Wichter gedient hat, aller-
dings nicht gerechnet wird.
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166 ® Meisterschaft der Wesenheiten

Grundprinzipien:
A. Einige der Spriche dieser Liste werden benétigt, um ein

kiinstliches Wesen herzustellen und zu beleben. Wesen dieser
Kategorie sind Golems und Konstrukte. Fir jedes dieser Wesen
muf durch Einsatz des entsprechenden Spruchs ein »Kérper- er-
schaffen und belebt werden. Vorgeschlagene Grundkosten fiir
einen Golem oder den Korper eines Konstruktes sind die Stufe
des Wesens 3 mal mit sich selbst multipliziert (d.h. die dritte Po-
tenz, Stufe x Stufe x Stufe) in Goldstiicken plus die Kosten des
Materials, das erforderlich ist, um den Korper zu bauen (d.h. ein
Mithrilgolem wird deutlich teurer als ein Stahlgolem). Die Zeit,
die zur Fertigstellung des Korpers bendtigt wird, ergibt sich aus
dem Quadrat der Stufe der Kreatur (Stufe x Stufe) in Tagen.
Geht der Erbauer des Korpers wihrend der Zeit, in der er die
Kreatur herstellt, noch irgendwelchen anderen Titigkeiten
nach, so verdoppelt sich der Zeitaufwand. Der Erbauer mus
den betreffenden Spruch an jedem Tag, den er mit der Erschaf-
fung des Korpers verbringt, einmal anwenden.

B. Befeb!- und Instabilitit -Spriche kénnen auch gegen Wesen
anderer Ebenen eingesetzt werden, wenn der Spielleiter ent-
scheidet, dafd dies zu seinem Weltsystem paRt.

C. Elementarwesen, Diener und Wichter brauchen zwischen 2
Runden und ihrer Stufe in Runden, um auf einer Ebene vollstin-
dig Gestalt anzunehmen (entweder zufillig ausgewiirfelt oder
durch einen Manéverwurf ermittelt, dessen Schwierigkeitsgrad
danach bestimmt wird, wie schnell der Beschwérer das Wesen
entstehen lassen wilD).

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vertrauter 1 Ziel P Berlihrung
2 Wesenheit aufspiiren *c r 3 m/St C Selbst
3 Homunkulus - 24h Berlihrung
4 Erschaffung von

Niederen Konstrukten 1 K&rper P Berilihrung
5 Erschaffung von

Dienern - 1 min/St 3 m/St
6 BefehlI*c 1 Ziel variiert(C)3 m/St

7 Erschaffung von
Niederen Golems 1 Korper P Beriihrung
8 Geringerer Wirter - 1 Jahr/St Berlihrung

9 Befehl Il ¢ 1 Ziel variiert(C) 3 m/St
10 Erschaffung von Ge-

ringeren Konstrukten 1 Korper p Berlihrung
11 Schwaches

Elementarwesen ¢ - 1Rd/St 3 m/St
12 Erschaffung von

Geringeren Golems 1 Kérper P Berlihrung
13 Befehl III *c 1 Ziel variiert(C) 3 m/St
14 Erschaffung von

Wirtern - 1 Jahr/St Berlihrung
15 Erschaffung von

Héheren Golems 1 Korper P Berlihrung
16 Befehl IV *¢ 1 Ziel variiert(C) 3 m/ St
17 Erschaffung von

Wichtern - varilert  Beriihrung
18 ¢ 1 Ziel 1 Rd/Si(C)Beriihrung
19 Erschaffung von

Michtigen Golems 1 Korper P Berlihrung
20 Befehl V*¢ 1 Ziel variiert(C) 3 m/St
25 Vollendete Erschaffung 1 Korper P Berlihrung

30 Befehl VI *¢ 1 Ziel variiert(C) 3 m/St
50 Erschaffung von
Magorgs - P Berilibrung

1 Vertrauter (M): Wie Vertrauter auf Liste 17 im BdM.

2 Wesenheitaufspiiren (P): Wie Anwesenbeit [TTauf Liste 132
im BdM. Dabei werden allerdings nur kunstlich erschaffene
Kreaturen und Wesen anderer Ebenen entdeckt.

3 Homunkulus (KM): Dieser Spruch erschafft einen Homun-
kulus, der dem Zaubemden wie ein Vertrauter dient. Der Spruch-
benutzer benétigt ein Fal oder einen Kessel mit einem Mindest-
volumen von 60 cm®. In dieses Gefi8 muR er dann 12 Tage lang

sein eigenes Blut fillen (5 Trefferpunkte pro Tag fiir den Zau-
bemden). Am 13. Tag muR er die doppelte Menge einfiillen und
dann seinen Vertrauten in das FaR stecken. Der Vertraute wird
saufgesogens, aber der Zaubemde unterliegt nicht dem Malus,
der normalerweise beim Tod eines Vertrauten gelten wiirde.
Dann wird der Spruch ein letztes Mal angewendet, und der
Homunkulus ist fertiggestellt. Wahrend des Erschaffungsprozes-
ses muf der Zaubernde den Spruch tiglich einsetzen, und jeder
Patzer bedeutet, das er von vome beginnen mus.

4 Erschaffung von Niederen Konstrukten (K): Erschafft
und belebt den Kérper eines Niederen Konstrukten.

5 Erschaffung von Dienern (K): Erschafft einen »Diener.
(ein sehr geringes Elementarwesen) aus einer nahegelegenen
Quelle des Elements.

6 BefehlI (M*): Wie Kontrolle von Dédmonen auf der Liste 54
des BdM, auRer daR statt Dimonen jede kiinstliche Kreatur oder
jedes Elementarwesen bis einschlieBlich der 5. Stufe unter Kon-
trolle gebracht werden kann, wenn sein Erschaffer nicht anwe-
send ist und auch nicht anderweitig in Kontakt mit dem Wesen
steht. Dem Erbauer gelingt dieser Spruch automatisch, wenn er
keinen Patzer wirfelt, wihrend dem Wesen gegen Ubernahme-
versuche fremder Personen ein Widerstandswurf zusteht. Bei
MiRlingen des Spruchs greift die Kreatur den Zaubernden an.
Desweiteren kdnnen permanent belebte kiinstliche Wesen (wie
Golems oder Konstrukte) Anweisungen erhalten, denen sie
auch augerhalb der normalen Reichweite dieses Spruchs nach-
kommen, solange der Befehl sie innerhalb der vorgeschriebe-
nen Begrenzung erreicht hat.

7 Erschaffung von Niederen Golems (K): Wie Erschaffung
von Niederen Konstrukten, nur dafl Golems der 5. Stufe erschaf-
fen und belebt werden kénnen.

8 Geringerer Warter (K): Um diesen Spruch anzuwenden,
muR der Zaubemde zunichst die Stufe des Wirters quadriert
(Stufe x Stufe) in Goldstiicken aufbringen und davon alchimisti-
sche Ingredienzen kaufen ~ der Spielleiter entscheidet, ob diese
Zutaten leicht oder schwer zu beschaffen sind. Unmittelbar
nach der Erschaffung muR der Zaubemde den Wirter tiber sei-
ne Aufgabe instruieren.

9 Befehl II (M*): Wie Befeb! I, nur da8 Wesen bis einschlie-
lich der 10. Stufe unter Kontrolle gebracht werden kénnen.

10 Erschaffung von Geringeren Konstrukten (K): Wie Er-
schaffung von Niederen Konstrukten, wobei aber Geringere
Konstrukte erschaffen werden konnen.

11 Schwaches Elementarwesen (K): Wie Erschaffung von
Dienern, wobei jedoch ein schwaches Elementarwesen er-
schaffen wird.

12 Erschaffung von Geringeren Golems (K): Wie Erschaf-
Jfung von Niederen Golems, es kann aber ein Hoherer Konstrukt
oder ein Golem bis zur 10. Stufe erschaffen und belebt werden.
13 Befehl IIT (M*): Wie Befebl k es konnen jedoch kiinstliche
Wesen bis zur 15. Stufe unter Kontrolle gebracht werden.

14 Erschaffung von Wirtern (K): Wie Geringerer Wiirter, nur
daR jedes beteiligte Tier mindestens 200 kg wiegen muf3 und
dadurch ein Hoherer Wirter erschaffen wird.

15 Erschaffung von Hoheren Golems (K): Wie Erschaffung
vor Niederen Golems, wobei aber ein Golem bis einschliellich
der 15. Swufe erschaffen werden kann.

16 Befehl IV (M*): Wie Befeb! I, wobei jedoch kiinstliche Wesen
bis zur 20. Stufe unter Kontrolle gebracht werden kénnen.

17 Erschaffung von Wiachtern (K): Wie Schwaches Elemen-
tarwesen, nur daf der Wichter solange bleibt, bis er getotet
wird. Dabei darf er sich aber nicht weiter als um 1,5 m pro Stufe
des Zaubernden von dem zu bewachenden Ost entfernen.

18 Instabilitit (K): Wird dieser Spruch gegen kiinstliche Wesen
eingesetzt, so lit er das Ziel zerfallen. In jeder Runde, in der sich
der Zaubernde konzentriert, muf die Kreatur einen Widerstands-
wurf durchfihren. Milingt dieser, so werden ihre Bewegungs-
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und Kampfwerte auf 25% des normalen Werts reduziert, und sie
darf weder Spriiche einsetzen noch gezielt handeln. AuBerdem
verliert sie soviele Prozentpunkte von allen Eigenschaftswerten,
wie sie den Widerstandswurf verfehit hat. Wird das Wesen auf 0%
reduziert, so ist es zerstort, und alles, was von ihm tibrigbleibt, ist
eine formlose Masse des Materials, aus dem es bestand. In jeder
Runde, in der dem Wesen sein Widerstandswurf gelingt, erleidet
der Zaubernde einen Schaden in der Hohe von 10% seiner ur-
springlichen Gesamttrefferzahl, kann den Spruch aber weiterhin
aufrechterhalten, wenn er nicht von einem anderen Ereignis dar-
an gehindert wird. Uberlebt das Wesen den Spruch, so werden
alle Abzlige und Schiden wieder regeneriert.

19 Erschaffung von Michtigen Golems (K): Wie Erschaf-
Jfung von Niederen Golems, wobei mit diesem Spruch ein Golem
bis zur 25. Stufe oder ein michtiges Elementarwesen erschaffen
und belebt werden kann.

20 Befehl V (M*): Wie Befebl I, es konnen aber kinstliche We-
sen bis zur 25. Stufe unter Kontrolle gebracht werden.

25 Vollendete Erschaffung von Golems (K): Wie Erschaf-
fung von Niederen Golems, wobei allerdings Golems bis zur Stu-
fe des Zaubernden erschaffen und belebt werden konnen.

30 Befehl VI (M*): Wie Befebl I, doch kénnen kiinstliche Wesen
bis zur Stufe des Zaubernden unter Kontrolle gebracht werden.

50 Erschaffung von Magorgs (K): Der Zaubemde muB ein La-
bor fur die Erschaffung und Aufbewahrung der Magorgs ein-
richten. Wegen ihres bizarren Aufbaus und ihrer mystischen Ab-
hiingigkeit voneinander miissen 5 Geringere Magorgs erschaf-
fen werden, bevor 1 Hoherer Magorg geziichtet werden kann.
Jedes Zuchtgefif$ kostet den Zaubernden (Stufe x Stufe x 10)
Goldstiicke, wobei die Stufe des Magorgs gerechnet wird. Diese
Kosten werden zu den unter Punkt A. aufgefiihrten addiert und
beinhalten Zutaten, Gifte, Edelsteine und fir das Wesen bend-
tigte Korperteile. In jedem der verschlossenen Fisser kann im-
mer nur ein Magorg gleichzeitig geziichtet werden. Nach einer
Anzahl von Wochen, die der Stufe des neuen Magorgs ent-
spricht, beginnt er zu leben.

166 ® Meisterschaft des Atherischen

Kurze Hintergrundinformation: Es sei angemerkt, da8 diese
Spruchliste einige der gefihrlichsten Spriiche beinhaltet, die je-
mals erforscht wurden. Daher werden die meisten magischen
Bibliotheken von den ortlichen Verwaltungen dazu angehalten,
diese Spriiche nur Personen zuginglich zu machen, die eine Er-
faubnis dazu erhalten haben, in der Rahmen, Zeit und Ont des
Studiums oder der Anwendung genau festgelegt sind. Viele Herr-
scher bestehen auerdem auf der Uberprifung des Anwenders
auf seine geistige Stabilitit und seine Loyalitit gegentiber dem
Staat durch einen qualifizierten Spezialisten. In Abschnitt 2.5 fin-
den sich Details Giber die Natur der Atherischen Ebene.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
Flimmemn Selbst 1 min/St  Selbst
Schatten ¢ Selbst 10 min/St  Selbst
Versetzen c$ Selbst 1 Rd/St(C) Selbst

Atherisches Lager
Zwischenstadium c$  Selbst
Beschwérungskreis [ §  Sphire, r 1,5m

1 Objekt 2,5 kg/St1 Tag/St  Beriihrung
1 min/St(C) Selbst
1 min/St  Selbst

O 0~ AWM BN

Atherischer Raum $ 3x3x3m 10 min/St 10m

Verschiebung *$ Selbst - Selbst

Atherisches Sehen ¢ 1,5 m/St C Selbst
10 Beschwérungskreis I § Sphire, r 1,5m  1min/St 3 m

11 Atherische Tir Selbst - Selbst
12 Geringeres
Atherisches Tor $

2x1m 1Tag/St 1,5m

13 Beschworungskreis Il $ Sphire, r 1,5m 1min/St 3 m
14 Stimme der
Beschwdrung $ 1 Wesen C Selbst
15 Reisender $§ Selbst - Selbst
16 Beschworungskreis [V § Sphire,r 1,5m 1min/St 3 m
17 Wegweiser - p Beriihrung
18 Kontaktieren anderer
Ebenen § Selbst 10 Rdn Selbst
19 Beschworungskreis V$ Sphire,r1,5m 1min/St 3 m
20 Hoéheres
Atherisches Tor $ 6x6m 1Tag/St 1,5m
25 Ebenen-Bannung $ 1 Ziel P 30 cm/St
30 Beschwdrungskreis VI § Sphire, r 1,5m 1 min/St 3 m
50 Zersetzung $ r 10m - -

$ Bei diesen Spriichen besteht eine 10%ige Wahrscheinlichkeit, dag
eine zufillige dtherische Begegnung ausgeldst wird (s. Abschnitt 2.5).

1 Flimmern (K): Der Zaubemnde scheint vor den Augen der
Angreifer zu flimmern und zu verschwimmen; -10 auf alle An-
griffe.

2 Schatten (K): Der Zaubernde und von ihm getragene Ge-
genstinde scheinen im Schatten zu liegen und sind so in dunk-
len, schattigen Bereichen fast unsichtbar.

3 Versetzen (K): Wenn der Zaubernde sich konzentriert, so ist
er in der Lage, sich fir eine seiner Stufe entsprechende Anzahl
von Runden aus der nommalen Ebene sherauszuversetzene.
Wann immer er die Konzentration aufgibt, erscheint er wieder.
Wihrend er versetzt ist, nimmt er nichts wahr, was in seiner
Abwesenbheit geschieht. Er erscheint an genau der gleichen Stel-
le und mit derselben Blickrichtung wieder wie vorher.

4 Atherisches Lager (K): Der Zaubernde kann unbelebtes
Material bis zu 2 kg pro Stufe lagern. Das Material befindet sich
in einer ~itherischen Lagerstitte« und kann von der normalen
Ebene aus unmoglich entdeckt werden. Der Spruchbenutzer
muf} genau festlegen, wie lange das Material gespeichert wer-
den soll (bis zu 1 Tag/Stufe). Nach Ablauf dieser Zeit erscheint
das Material an genau der gleichen Stelle wieder, an der es ge-
speichert worden war. Befindet sich der Spruchbenutzer an die-
ser Stelle, so kann er den Spruch jederzeit aufheben und das
Material zuriickholen. Es besteht jedoch eine Wahrscheinlich-
keit von 1% pro Tag der Speicherung, daf irgend jemand oder
irgendetwas auf der Atherischen Ebene das Material mitnimmt,
und es somit nicht wie normal wiedererscheint.

5 Zwischenstadium (K): Der Spruch erlaubt dem Zaubem-
den, sich aus der normalen Ebene herauszuversetzen. Dadurch
wird er hier unsichtbar und kann die normale Ebene auch nur
noch verschwommen wahrnehmen (-50 auf Wahrehmungs-
wiirfe). Der Zaubermnde kann weder Vorginge auf der normalen
Ebene beeinflussen, noch von Aktionen hier betroffen werden
(Angriffe, Spriiche usw.); ausgenommen von 4therischen oder
untoten Kreaturen (oder dhnlichenm, je nach Entscheidung des
Spielleiters), die ihn normal angreifen kénnen. Der Spruchbenut-
zer kann sich mit einer Geschwindigkeit von 10 m/Rd fortbewe-
gen, riskiert dabei aber, dag sein Kdrper und seine Seele getrennt
werden, da er sich zwischen den Ebenen befindet. In jeder Run-
de, in der er sich bewegt, betrigt die Wahrscheinlichkeit, da
dieser Fall eintritt, 1% pro 3 m Bewegungsweite. Kommt es zu ei-
ner Trennung, so verlift die Seele den Kérper und kehrt wieder
auf die normale Ebene zuriick (d.h. der Zaubernde ist tot).
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6 Beschworungskreis 1 (KM$); Widerstandswurf-Modifikati-
on -20: Der Zaubernde erschafft einen Beschworungskreis. Er-
zeugt er diesen Kreis um sich selbst, so wirkt er wie eine Sphire
des Schutzes gegen Wesen anderer Ebenen wie z.B. Dimonen,
bestimmte Elementarwesen usw. Dabei muR der Typ (-VI) des
Kreises allerdings mindestens dem des Angreifers entsprechen.
Niedrigere Typen von Beschwérungskreisen beeinflussen Krea-
turen hoheren Typs nicht. Legt der Spruchbenutzer den Kreis je-
doch so an, dasd er sich nicht darin befindet, wird darin ein Wesen
von einer anderen Ebene beschworen. Ist der Typ dieser Kreatur
maximal gleich der des Kreises, so ist sie darin gefangen; andern-
falls greift sie normalerweise den Beschworer und/oder naheste-
hende Verblindete an. Die Ant der Kreatur wird ausgewiirfelt: bei
1-60 ist die Kreatur ein Dimon, Elementarwesen usw. der ge-
wilnschten Art vom gleichen Typ des Zirkels, bei 61-80 ist sie von
einem niedrigeren Typ, bei 81-90 erscheint ein héherer Typ, und
bei 91+ handelt es sich um eine vollkommen zufillige 4therische
Begegnung. Solange das beschworene Wesen gefangen ist, kann
der Zaubernde versuchen, mit ihm zu kommunizieren und Spris-
che von den Magler-des Bésen-Listen anzuwenden. Der
Spruchbenutzer kann das Wesen auf itherischem Wege losschik-
ken, um eine einfache Aufgabe zu effiillen. wie 2.B. jemanden zu
toten, einen Gegenstand zu besorgen, eine Botschaft zu iiber-
bringen usw. Dabei wird die Kreatur versuchen, die Befehle
wortgetreu (1) auszufithren, um dann, wenn sie dabei nicht gets-
tet wurde, in den Kreis zurlickzukehren. Die Erfiillung der Aufga-
be darf die Dauer des Spruchs nicht iiberschreiten, und das We-
sen kann sich dabei nicht weiter als 1,5 km pro Stufe des Zau-
bemden vom Beschwdrungskreis entfernen.

7 Atherischer Raum (K$): Dieser Spruch erzeugt einen 3 m x
3 m x 3 m grolen Raum, welcher von der normalen Ebene aus
nicht zu entdecken ist. Die inneren Winde des Raums sind un-
eben und haben viele Vorspriinge, an denen Sachen befestigt
werden kdnnen. Der Raum kann durch eine 1,2 m x 2,5 m grole
Tir betreten und verlassen werden, die zufillig an einem nicht-
festen Platz (d.h. in Luft oder Wasser) innerhalb von 10 m Entfer-
nung zum Zaubernden entsteht. Die Tiir kann von jedem durch-
schritten werden, ist aber nur fur den Spruchbenutzer, Untote
und itherische Wesen sichtbar. Nach Ablauf der Spruchdauer,
oder wenn der Zaubemde den Spruch aufhebt, erscheinen alle
Wesen und Gegenstinde aus dem Raum wieder auf der norma-
len Ebene, und zwar in einem Bereich direkt hinter der Tiir (d.h.
wenn sich die Tir auf dem Boden befindet, dann erscheinen die
Sachen auch auf dem Boden; befindet sie sich in der Luft, dann
materialisieren sie sich auch in der Luft und fallen zu Boden).

8 Verschiebung (K*$): Wird dieser Spruch, egal in welcher
Phase der Runde, wirksam, so verschwindet der Zaubernde von
dieser Ebene und taucht fast sofort wieder auf, wobei er die glei-
che Ausrichtung (Blickrichtung) behilt wie vorher. Wihrend
der Verschiebung kann er sich bis zu 1 m pro Stufe von seiner
urspriinglichen Position fortbewegen. Der Zaubemde kann die
Entfernung und die gewiinschte Bewegungsrichtung festlegen;
es bleibt aber immer noch eine Wahrscheinlichkeit von 30%,
daf die Richtung sich zufillig dndert. Der Spruchbenutzer wird
sich niemals in festem Stoff rematerialisieren, sondemn bleibt in
einem solchen Fall statt dessen fiir 1-100 Runden auf der Athe-
rischen Ebene (siehe Abschnitt 2.5) und erscheint dann an einer
zufillig bestimmten, freien Stelle innerhalb eines Meters von
seiner urspriinglichen Position wieder. Auer Gebietsspriichen,
die sowohl den Ausgangs- als auch den Zielpunkt des Zaubern-
den betreffen, verfehlen ihn alle Angriffe automatisch. Nach ei-
ner Verschiebung erhilt der Spruchbenutzer einen Abzug von
mindestens -30 auf seine Orientierung und seine Handlungen
(fur Angriffe, Mantver usw.).

9 Atherisches Sehen (N): Der Zaubernde kann unsichtbare
und 4therische Objekte im Umkreis von 1,5 m pro Stufe sehen
(Wesen, Tore, Wegweiser usw.).

10 Beschworungskreis II (KM$): Wie Beschwérungskreis I,
nur daB ein Kreis vom Typ II entsteht.

11 Atherische Tiir (K): Der Zaubernde kann sich bis zu 10 m/St
zielgenau teleportieren. Er muR seinen Zielort entweder sehen
oder Richtung und Entfernung exakt festlegen. Dabei remateria-
lisiert er sich nicht in festen Objekten, sondern ist in solchen Fil-
len statt dessen 1 Rd lang benommen und bleibt 1-100 Runden
auf der dtherischen Ebene, bevor er an seinen Ursprungsort zu-
riickkehrt. Sollte er sich in freier Luft materialisieren, so fallt er.
Zur Neuorientierung bendtigt er mindestens 1 Runde.

12 Geringeres Atherisches Tor (K$): Ein Geringeres Tor von
2 m Hohe und 1 m Breite 6ffnet sich auf die Atherische Ebene.
Nur Wesen entsprechender Groie passen durch diese Tr, ob-
wohl auergewohnlich michtige Kreaturen (20. Stufe und
mehr) das Tor »einreifen« und damit die Offnung vergroRern
koénnen, damit sie hindurchpassen. Es sei angemerkt, da8 von
der dtherischen Seite aus eine nahezu unbegrenzte Anzahl von
Toren zu sehen ist, die zu vielen Ebenen, Zeiten und Orten fiih-
ren (siehe Abschnitt 2.5). Daher werden sich die meisten Leute
fast unmittelbar nach Betreten der Ebene verlaufen.

13 Beschworungskreis I (KM$): Wie Beschwérungskreis I
nur daR ein Kreis vom Typ III entsteht.

14 Stimme der Beschworung (KM$): Mit diesem Spruch kann
der Zaubernde jedes Wesen auf der Atherischen Ebene oder ent-
sprechenden anderen Ebenen (siehe Abschnitt 2.5) bei seinem
Namen rufen. Dabei muR er die Beschworung entweder durch
ein Tor rufen oder selbst 4therisch sein. In jeder Runde besteht
eine Chance von 35%, daf8 er von dem gewlinschten Wesen ge-
hort wird und eine Wahrscheinlichkeit von 15%, daR ein anderes
Wesen zufillig aufmerksam wird. Dieser Spruch beherrscht das
Wesen zwar nicht, 43t es aber einen starken Drang verspliren,
dem Ruf des Zaubemden zu folgen (-20 auf WW).

15 Reisender (K$): Der Zaubernde kann auf die Atherische
Ebene iberwechseln und sich dort frei bewegen. Um wieder
zum Ausgangspunkt auf der normalen Ebene zu gelangen, muf3
der Spruch erneut eingesetzt werden, es sei denn, der Zaubern-
de benutzt ein Tor, wird zuriickgerufen oder dhnliches.

16 Beschworungskreis IV (KM$): Wie Beschwdrungskreis I,
nur dag ein Kreis vom Typ IV entsteht.

17 Wegweiser (K): Erlaubt dem Zaubernden, eine Markierung
zur Identifikation auf der 4therischen Seite eines Tores anzu-
bringen. Der Spruch mug von der 4therischen Seite aus ange-
wendet werden und dient lediglich dazu, ein Tor zu markieren,
das ansonsten den unzihligen anderen Toren genau gleicht.
Dies sichert praktisch nur das Wissen um den genauen Zielort
des Tores, der vorher natiirlich bekannt sein muB. Der Spruch
kann auch dazu benutzt werden, bereits existierende Wegwei-
ser auszuldschen oder zu verindem.

18 Kontaktieren anderer Ebenen (KM$): Der Zaubernde
schickt seinen Geist auf eine andere Ebene, um Ratschlige, In-
formationen usw. von einem dort lebenden Wesen zu erbitten.
Das Mag an Ehrlichkeit, Bereitschaft und das Wissen dieses
Wesens werden durch die Eigenschaften des zufillig kontaktier-
ten Wesens bestimmt. Abhingig von der Art der Ebene besteht
die Gefahr, zeitweilig wahnsinnig zu werden (mindestens fir 10
Wochen): Alternative Primirebene 10%, Elementarebene 20%,
Positive/Negative Ebene 30%, Ebene der Boten 40%, Ebene der
Toten 50%, Ebenen der Ewigkeit 60%, usw.

19 Beschworungskreis V (KM$): Wie Beschwérungskreis |,
nur daR ein Kreis vom Typ V entsteht.

20 Hoheres Atherisches Tor (K$): Wie Geringeres Atherisches
Tor, nur daR Wesen jeder Groe mithelos hindurchpassen. Die
sichtbaren Ausmage sind gewdhnlich ungefihr 6 mx 6 m.

25 Ebenen-Bannung (K$): Transportiert das Ziel auf eine zu-
fillig bestimmte Ebene. Wird dieser Spruch gegen Magieunkun-
dige eingesetzt, kann es passieren, daR sie niemals wiedergese-
hen werden.

30 Beschworungskreis VI (KM$): Wie Beschworungskreis |,
nur dag ein Kreis vom Typ VI entsteht.
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50 Zersetzung (K$): Alle magischen Gegenstinde und Zauber-
witkungen, die sich im Wirkungsbereich des Spruchs befinden
(auBer denen, die der Zaubemde selbst trigt), missen einen
Widerstandswurf ablegen. Gegenstinde, deren Wurf um mehr
als 100 fehlschligt, zerfallen (d.h. sie 16sen sich in ihre einzelnen
Bestandteile auf und werden somit fiir gewohnlich zerstort).
Gegenstinde, deren WW um 61-100 fehlschlagen, werden von
einem Ebenen-Bannungs-Spruch betroffen. Jeder Gegenstand,
dessen WW um 1-60 miglingt, unterliegt den Auswirkungen ei-
nes Verschiebungs-Spruch, wobei Entfemung und Richtung fiir
jeden einzelnen Gegenstand zufillig bestimmt werden. Speziel-
len Artefakten und sehr michtigen Gegenstinden kann vom
Spielleiter eine besondere WW-Modifikation zugeteilt werden.

167 ® Feuer des Geistes

Spruch Wirkungsber Dauer  Reichweite

1 Fackelschein 1 Hand 10 min/St  Selbst

2 Unorganisches erwirmen 30x30x30cm/St24 h 3m

3 Entziinden r30cm - 30 cm/St

4 Feuerwand 3x3x2m 1Rd/St 30m

5 Unorganisches erhitzenI ¢ 30x30x30cm/StC 3m

6 Hitzepanzer 1 Ziel 1min/St 3m

7 Feuerball 1 r3m - 30 m

8 Feuerklinge Selbst 1Rd/St 30m

9 Unorganisches erhitzen II ¢ 30x30x30cm/StC 3m

10 Feuerball I tém - 30 m

11 Héhere Feuerklinge Selbst 1Rd/St 30m

12 Feuerkreis r3m 1Rd/St 30m

13 Metallfeuer 1 metallisches 1Rd/St 30m
Objekt

14 Feuerpanzer 1 Ziel 1min/St 3 m

15 Feuerball ITT ré6-12m - 30-100 m

16 Schlachtfeuer r3m - 10 m/St

17 Flammenwind ¢ 60 m Kegel 1 Rd/St(C) 60 m

18 Feuerschreiter rzm 1 Rd/St  Selbst

19 Verwiistung 15x15x15m 1Rd/St 30m

20 Feuerball IV r3m - 30 m/St

25 Steinfeuer 30x30x1m 1Rd/St 30m

30 Todesfeuer 1 Ziel 1Rd/10% 3 m
Fehischlag

50 Feuersbrunst ¢ variabel variabel 3 m/St

1 Fackelschein (K): Lift eine Flamme von der Grée einer
brennenden Fackel iber der Hand des Zaubemden entstehen.
Die Hand mu wihrend der Dauer dieses Spruchs leer sein. Mit
der Flamme kénnen Gegenstinde wie z.B. Fackeln entziindet
werden; dem Spruchbenutzer fiigt sie jedoch keinen Schaden zu.
Trifft der Zaubernde mit einem unbewaffneten Angriff (norma-
lerweise ein Waffenloser-Kampf-Hiebangriff), der einen kriti-
schen Treffer erzielt, besteht eine 50%ige Chance, dag das Ziel ei-
nen zusitzlichen kritischen Hitzetreffer der Schwere »A« erleidet.
2 Unorganisches Erwirmen (K): Dieser Spruch erwirmt jede
anorganische Substanz (Metall, Stein, Fliissigkeiten usw.) auf 37°
Celsius. Er wirkt auf 30 cm® St, wobei in jeder Runde nur 30 amn?
erwirmt werden kénnen. Magische Substanzen und Stoffe, die
von lebenden Wesen getragen werden, erhalten jede Runde ei-
nen Widerstandswurf, um die Wirkung des Spruchs aufzuheben.
3 Entziinden (K): Wie Entziinden auf der Liste 21 im BdM.

4 Feuerwand (E): Wie Feuerwand auf der Liste 21 im BdM, nur
daf3 der Zaubernde die Schwere des durch die Wand verursach-
ten kritischen Treffers fir alle zusitzlichen 4 Magiepunkte, die er
fir den Spruch aufwendet, jeweils um 1 Stufe anheben kann.

5 Unorganisches erhitzen I (K): Wie Unorganisches erwdir-
men, wobei das Material allerdings auf 250° Celsius erhitzt wer-
den kann. Dies geschieht mit einer Geschwindigkeit von 50°
pro Runde, die sich der Zaubernde konzentriert. Nach Aufgabe
der Konzentration kiihlt das Material ganz normal ab.

6 Hitzepanzer (D): Wie Hitzepanzer auf der Liste 9 im BdM.
7 Feuerball I (E): Wie Feuerball auf der Liste 21 im BdM.

8 Feuerklinge (E): Lifdt in der Hand des Zaubemden eine breit-
schwertartige Feuerklinge entstehen. Der Zaubernde kann mit

seinem Bonus fiir »gezielte Spriiche« plus einem zusitzlichen
+20-Bonus Nahkampfangriffe durchfiihren, und verursacht da-
mit Schaden auf ATM 5. Diese Klinge kann weder parieren noch
pariert werden. Der Zaubernde kann sie jederzeit werfen, selbst
in der Runde, in welcher der Spruch wirksam wird. Dabei wird
sie wie ein normaler Feuerstrablder Liste 21 im BdM behandelt.
9 Unorganisches erhitzen II (K): Wie Unorganisches erbitz-
ten I, wobei das Material aber bis zu seinem Schmelzpunkt er-
hitzt werden kann.

10 Feuerball II (E): Wie Feuerball I, nur da der Wirkungsbe-
reich einen Radius von 6 m besitzt.

11 Hohere Feuerklinge (E): Wie Feuerklinge, nur daf die
Klinge die Form eines Zweihidnders annimmt, zu dessen Einsatz
beide Hinde benttigt werden. Sie verursacht die doppelte Tref-
ferzah! und besitzt einen zusitzlichen +35-Bonus. Fir Feuer-
klinge und Hoébere Feuerklinge kann dieselbe »Gezielte Sprii-
che«Fertigkeit benutzt werden.

12 Feuerkreis (E): Wie Feuerwand, nur daff die Wand einen
Kreis mit 3 m Radius bildet. Fiir zusitzliche 12 Magiepunkte, die
der Zaubemde aufwendet, kann er die Schwere des kritischen
Treffers um je eine Stufe anheben (A=12, B=24, C=36 usw.).

13 Metallfeuer (K): Wie Metallfeuer auf der Liste 21 im BdM.
14 Feuerpanzer (D): Wie Feuerpanzerauf der Liste 9 im BdM.
15 Feuerball HI (E): Wie Feuerball I, kann aber wahlweise mit
12 m Radius und 30 m Reichweite, 9 m Radius und 60 m Reich-
weite oder 3 m Radius und 90 m Reichweite eingesetzt werden.
16 Schlachtfeuer (K): Wie Feuerball I, nur daf die Reichweite
10 m pro Stufe betrigt.

17 Flammenwind (K): Wie Sturmwindauf Liste 26 im BdM, nur
daR der Kegel 60 m lang ist, am FuR einen Radius von 6 m besitzt
und kritischen Hitzeschaden der Schwere »A« verursacht.

18 Feuerschreiter (E): Der Korper des Zaubemden wird von
heifen Flammen umfangen. Er selbst ist gegen jegliche Art von
Feuer immun. Jeder, der sich innerhalb von 2 m Entfernung zum
Zaubernden aufhilt, erleidet einen kritischen Hitzeschaden der
Schwere »A«, gegen den kein Widerstandswurf erlaubt ist. Wesen,
die den Spruchbenutzer bertihren, erleiden einen kritischen Hit-
zeschaden der Schwere »C«. Nahkampfangriffe des Zaubemden,
die einen kritischen Treffer erzielen, verursachen einen zusitzli-
chen Hitzeschaden »A«. Alle Gegenstinde, die der Zaubemde bei
sich triigt, sind fir die Dauer des Spruchs immun gegen Feuer;
aber alle Materialien, die er nach seinem Entflammen beriihrt
(oder tiber die er geht usw.), missen einen erfolgreichen Wider-
standswurf ablegen, oder sie entziinden sich.

19 Verwiistung (E): Wie Feuersturm auf der Liste 21 im BdM,
nur dagd ein Gebiet von 15 x 15 x 15 m betroffen ist, und ledig-
lich kritische Hitzeschiden der Schwere »A« verursacht werden.
20 Feuerball IV (K): Wie Feuerball I, nur daB die Reichweite
30m pro Stufe betrigt.

25 Steinfeuer (K): Wie Steinfeuerauf der Liste 21 im BdM.

30 Todesfeuer (K): Das Ziel erleidet in jeder Runde einen kriti-
schen Hitzeschaden »E« fiir eine Dauer von 1 Rd/10% Fehischlag.

50 Feuersbrunst (K): Dieser schreckliche Spruch wird gele-
gentlich auch als «Das Ritual der Zerstdrung« bezeichnet. Er
wirkt wie Verwiistung, verursacht allerdings kritische Hitze-
schiden der Schwere »B«, und der Zaubernde kann das betroffe-
ne Gebiet pro 3 Rdn, die er sich konzentriert, um 15x 15x 15m
vergrofern. Dabei muR er sich zum Zeitpunkt der Entztindung
innerhalb von 3 m/St zu jedem neu betroffenen Gebiet befin-
den. Zudem miissen die Gebiete miteinander in Verbindung ste-
hen. Jeder Abschnitt brennt 1 Rd/St, d.h. die zuerst entziindeten
Bereiche veridschen auch zuerst. Die Feuersbrunst iberwindet
alle Hindernisse, es sei denn, sie trifft auf eine magische Barri-
ere, die zu ihrer Uberquerung einen Widerstandswurf erforder-
lich macht. Der Zaubernde kann den Brand in einem speziellen
Gebiet erldschen lassen, indem er sich eine Runde lang konzen-
triert, oder einfach den ganzen Spruch normal aufheben.
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168 ® Spruchkoordination

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Spruchspeicher Selbst variabel Selbst
5 Spruchspeicher umgehenl Selbst variabel Selbst
6 Fremder Spruchspeicher Selbst variabel Selbst
7 Schnelle Antwort I Selbst 1 Rd/St Selbst
8 Eventualitit Selbst variabel Selbst
10 Spruchkomplex II Selbst variabel Selbst

11 Zusirtzlicher Spruchspeicher Selbst variabel Selbst

12 Schnelle Antwort II Selbst 1 Rd/St Selbst
14 Spruchkomplex III Selbst variabel Selbst
15 Mehrfachspruch Selbst 1 Rd/St Selbst
16 Kombinierter

Spruchkomplex Selbst variabel Selbst
17 Schnelle Antwort I1I Selbst 1 Rd/St Selbst
18 Spruchkomplex IV Selbst variabel Selbst

19 Spruchspeicher umgehen II Selbst
20 Spruchspeicher-Komplex  Selbst
25 Eventualitits-Komplex Selbst
30 Vollendeter Mehrfachspruch Selbst
50 Spruchkomplex V Selbst

variabe] Selbst
variabel Selbst
variabel Selbst
1 Rd/St Selbst
variabel Selbst

1 Spruchspeicher (N): Der Zaubemnde kann diesen Spruch
mit jedem beliebigen Spruch, den er speichern méchte, anwen-
den. Dann kann der gespeicherte Spruch ohne jegliche Vorbe-
reitung zu einem Zeitpunkt seiner Wah! eingesetzt werden. Der
Spruchspeicher kostet die gleiche Anzahl an Magiepunkten wie
der gespeicherte Spruch. Wihrend ein Zauber gespeichert ist,
kann kein anderer Spruch benutzt werden.

5 Spruchspeicher umgehen I (N): Nach dem Gebrauch die-
ses Spruchs kann der Zaubernde einen Spruch selbst dann ganz
normal einsetzen, wenn er einen anderen Zauber gespeichert
hat. Der gespeicherte Spruch wird dabei nicht beeinflugt.

6 Fremder Spruchspeicher (N): Wie Spruchspeicher, wobei
der Zaubernde allerdings einen Spruch eines anderen (willi-
gen!) Magiekundigen, egal aus welchem Machtbereich, spei-
chemn kann. Der Magiekundige, der den zu speichernden
Spruch beisteuert, muR die normalen Magiepunktkosten auf-
bringen, und der Benutzer des »Speicher«Spruchs zusitzlich
noch einmal die gleiche Anzahl, Dabei miissen die beiden sich
beriihren. Wenn die Stufe des zu speichernden Spruchs hoher
ist als die Stufe des Anwenders dieses »Speicher--Zaubers, so ist
normalerweise ein gelungener Risiko-Wurf fiir die erfolgreiche
Durchfihrung des Spruchs erforderlich.

7 Schnelle Antwort I(N): Wihrend der Dauer dieses Spruchs
bendtigt der Zaubemde fiir seinen nichsten Spruch keine Vor-
bereitungszeit.

8 Eventualitiit (N): Der Zaubernde kann einen Spruch spei-
chern, der durch das Eintreten einer bei der Speicherung festge-
legten, bestimmten Bedingung (z.B. Tod, Lihmung, Fall, usw.)
automatisch aktiviert wird. Dieser zihlt nicht als »gespeicherter
Spruch im eigentlichen Sinne; wihrend dieser Spruch auf seine
Auslosung wartet, kénnen andere Zauber gewirkt und gespei-
chert werden.

10 Spruchkomplex II (N): Der Zaubernde kann die Wirkung
von zwei Nicht(Elementar-)Angriffsspriichen kombinieren. Da-
zu mus er die addierten Magiepunkte beider Spriiche plus die
10 Magiepunkte fur den Spruchkomplex aufbringen. Dieser
Spruch mug zuerst gewirkt werden, wihrend die zu kombinie-
renden Zauber gleichzeitig eingesetzt werden kdnnen. Falls es
notig ist, muR der Zaubernde die Reihenfolge festlegen, in der
die Spriiche wirksam werden.

11 Zusitzlicher Spruchspeicher (N): Zusitzlich zu dem nor-
malen »gespeicherten« Spruch kann der Zaubemde einen weite-
ren Spruch speichem. Wenn kein Spruchspeicher umgeben-Zau-
ber angewendet wird, muR der erste der gespeicherten Spriiche
auch zuerst eingesetzt werden. Damit dieser Spruch tiberhaupt
gebraucht werden kann, muR zunichst bereits ein Spruch ge-
speichert sein. Verbraucht der Zaubernde den ersten gespeicher-
ten Spruch, so kann er einen weiteren Zauber speichern, ohne
den »zusitzlich gespeicherten« Spruch zu beeintrichtigen.

12 Schnelle Antwort II (N): Wie Schrelle Antwort I, nur dag bis
zu 2 Spriiche ohne Vorbereitungszeit eingesetzt werden kénnen.
14 Spruchkomplex Il (N): Wie Spruchkomplex I, nur dag die
Auswirkungen von bis zu 3 Spriichen kombiniert werden kon-
nen, und die Kosten dieses Spruchs 14 Magiepunkte betragen.
15 Mehrfachspruch (N): Wihrend der Spruchdauer wird der
nichste vom Zaubernden eingesetzte Elementar-Angriffspruch
zweimal in derselben Runde das gleiche Ziel oder Gebiet angrei-
fen. Fur jeden Angriff wird ein separater Angriffswurf durchge-
fuhrt. Dabei missen die Magiepunkte fiir jeden der Angriffe plus
15 MP fir diesen Spruch aufgebracht werden. Benutzt der Zau-
bernde einen Bonus fiir »gezielte Spriiche:, so muR er diesen, frei
nach seiner Wahl, zwischen den beiden Angriffen aufteilen.

16 Kombinierter Spruchkomplex (N): Dieser Spruch verin-
dert den nichsten Spruchkomplex, der vom Zaubemden ange-
wendet wird, indem er anderen Spruchbenutzern ermdglicht, die
zu kombinierenden Spriiche beizusteuern. Das heif}, ein Magie-
kundiger konnte diesen Spruch gefolgt von einem Spruchkom-
plex Tanwenden. Dann kénnte ein zweiter Magiekundiger einen
der zu kombinierenden Zauber wirken, worauf ein dritter den
anderen Spruch der Kombination beisteuert. Dabeij konnten die
Spriiche natiirlich auch teilweise oder allesamt von der gleichen
Person stammen. Alle Beteiligten miissen sich dabei beriihren
und zusammenarbeiten. Die Spruchbenutzer kénnen verschie-
denen Magiebereichen entstammen. Die Summe der Stufen bei-
der kombinierter Spriiche darf die Stufe des Zaubernden mal der
Anzahl der kombinierten Spriiche nicht iberschreiten.

17 Schnelle Antwort III (N): Wie Schnelle Antwort [ nur dag bis
zu 3 Spriche ohne Vorbereitungszeit eingesetzt werden kdnnen.
18 Spruchkomplex IV (N): Wie Spruchkomplex IT nur dag die
Auswirkungen von bis zu 4 Spriichen kombiniernt werden kon-
nen und die Kosten fiir diesen Spruch 18 Magiepunkte betragen.
19 Spruchspeicher umgehen II (N): Wie Spruchspeicher um-
geben I nur daR sowohl ein »gespeicherter« als auch ein weiterer
»zusitzlich gespeicherter« Spruch umgangen werden kénnen.
20 Spruchspeicher-Komplex (N): Wie Spruchspeicher, nur
daR ein Spruchkomplex gespeichert werden kann. Zunichst mus3
dieser Spruch angewendet werden (20 MP), dann ein Spruchspei-
cher (MP= Stufe des hochstrangigen Spruchs der Kombination),
dann ein Spruchkomplex (normale MP-Kosten), und schlielich
mussen noch die Spriiche, die kombiniert und gespeichert wer-
den sollen, zu ihren normalen MP-Kosten hinzugefiigt werden.
25 Eventualitiats-Komplex (N): Wie Spruchspeicher-Komplex,
aber es handelt sich hierbei um einen EventualitirSpruch, der
sich in einer entsprechenden Notsituation automatisch auslst.
30 Vollendeter Mehrfachspruch (N): Wie Mebrfachspruch,
nur daB der nichste Elementar-Angriffsspruch dreimal wirkt.
50 Spruchkomplex V (N): Wie Spruchkomplex II, wobei aber
die Auswirkungen von bis zu 5 Spriichen kombiniert werden
kénnen, und die Kosten fiir diesen Spruch 50 MP betragen.

Beispiel: Ein Magier der 30. Stufe méchte sich mit einem Even-
tualitits-Zauber schiitzen, der ibn im Falle seines Todes zu sei-
nem bevorzugten Heiler transportiert (falls sie nicht mebr als 450
km voneinander entfernt sind). Mit ibm arbeitet ein Astrologe der
30. Stufe zusammen, der sich das Gedankenmuster des Heilers
seingeprdgt. bat. Um die entsprechenden Spriiche zu speichern
und zu kombinieren, braucht der Magier die Zauber Eventuali-
tits-Komplex (25 MP), Eventualitit (30 MP= Stufe des bochstran-
gigen Spruchs der Kombination), Kombinierter Spruchkomplex
(16 MP), und Spruchkomplex 11 (10 MP). Die zu speichernden
Spriiche sind Vollendetes Aufspiiren des Astrologen (30 MP: um
den Heiler zu finden) undTeleportation | des Magiers (10 MP, fiir
die Reise). Der Aufwand des Magiers beldiuft sich auf 91 MP: der
Astrologe verbraucht zusdtzliche 30 MP. Ein Zauberfebler bei ei-
nem der sechs Spriiche macht den ganzen Vorgang zunichte.

Option: Der Spielleiter kann die Dauer fiir Schnelle Antwort-
Spriiche auf 1 min/St anstatt auf 1 Ri/St festlegen.
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169 ® Wege des Gestaltwandelns

Spruch Wirkungsber. Dauer  Reichweite
1 Pflanze einprigen 1 Pflanze 1 Minute 1,5 m/St
2 Tier einprigen 1 Tier 1 Minute 1,5 m/St
3 Pflanzen-Anschein Selbst 10 min/St Selbst
4 Tiersprache Selbst 10 min/St Selbst
5 Fabelwesen einprigen 1 Fabelwesen 1 min 1,5 m/St
6 Tier-Anschein Selbst 10 min/St Selbst
7 GroBe verindern Selbst 10 min/St Selbst
8 Fabelsprache Selbst 10 min/St  Selbst
9 Volkswandlung Selbst 10 min/St Selbst
10 Pflanzengestalt Selbst 10 min/St  Selbst
11 Pflanzensprache Selbst 10 min/St Selbst
12 Gedanken verbergen ¢ Selbst C Selbst
13 Bewugtheit ¢ Selbst C 30 m
14 Tiergestalt Selbst 10 min/St Selbst
15 Tduschung ¢ Selbst o Selbst
16 Spuren verindern Selbst 10 min/St Selbst
17 Weg des Tieres Selbst 10 min/St Selbst
18 Fabelgestalt Selbst 10 min/St Selbst

19 Vollendete Pflanzengestalt Selbst 10 min/St Selbst

20 Tierwerdung Selbst 10 min/St Selbst
25 Vollendete Tiergestalt Selbst 10 min/St Selbst
30 Gestaltwandel Setbst 10 min/St Selbst

50 Vollendeter Gestaltwandel Selbst 10 min/St Selbst

1 Pflanze einprigen (I): Der Zaubernde betrachtet eine be-
stimmte Pflanzenart und prigt sich Wuchs und Aufbau fiir den
spateren Gebrauch mit Spriichen dieser Liste ein.

2 Tier einprigen (I): Der Zaubernde beobachtet eine be-
stimmte Tierart und prigt sich Gestalt und Verhalten fir den
spiteren Gebrauch mit den Spriichen dieser Liste ein.

3 Pflanzen-Anschein (K): LiBt den Zaubernden wie eine
bestinmte Pflanze erscheinen, die er sich vorher »eingeprigte
hat. Der Spruchbenutzer behilt seine Koérpergroge bei und
riecht weder wie die vorgetiduschte Pflanze noch fiihit er sich
wie diese an; es handelt sich um eine rein optische Illusion.

4 Tiersprache (I): Der Zaubernde beherrscht die Sprache ei-
ner bestimmten seingepriigten« Tierart.

5 Fabelwesen einprigen (I): Wie Tier einprdgen, nur dag
magische, legendire oder Fabelwesen eingeprigt werden.

6 Tier-Anschein (K): Wie Pflanzen-Anschein, nur daR der
Zaubernde wie ein bestimmtes Tier erscheint, das er sich seinge-
prigte hat.

7 Grofe verindern (K): Wie Selbstverkleinerung oder Selbst-
vergrdfBerung auf der Liste 12 im BdM, wobei die Dauer aller-
dings 10 Minuten pro Stufe betrigt.

8 Fabelsprache (I): Wie Tiersprache, nur dag die Sprache ei-
nes bestimmten magischen, legendiren oder Fabelwesens be-
herrscht wird. Einigen michtigen Arten von Wesen (z.B. Dra-
chen, GroRen Adlern, Einhérnern usw.) kann ein Widerstands-
wurf gegen diesen Spruch zugestanden werden.

9 Volkswandlung (K): Der Zaubernde kann seine Gestalt je-
dem beliebigen humanoiden Volk angleichen.

10 Pflanzengestalt (K): Wie Pflanzen-Anschein, nur daf der
Zaubernde die Gestalt einer bestimmten Pflanze annehmen
kann, die er sich vorher seingeprigt- hat, und dabei auch so
aussieht und sich anfithlt wie die vorgetiuschte Pflanze. Er kann
seine Masse von 75% bis zu 200% des Normalen verindern.

11 Pflanzensprache (K): Wie Tiersprache, nur daf die »Sprache«
einer bestimmten, reingepriigten« Pflanzenart beherrscht wird.
12 Gedanken verbergen (P): Das Gedankenmuster des Zau-
bernden erscheint wie das eines bestimmten, »eingeprigtene
Tieres, solange er sich nicht bewegt.

13 BewusStheit (I): Der Zaubernde erfihrt die Gedanken und
Gefihle einer bestimmten Tier- oder Pflanzenart, die er sich
~cingeprigt« hat.

14 Tiergestalt (K): Wie Tier-Anschein, nur dag der Zaubernde
die Gestalt eines bestimmten Tieres annehmen kann, das er sich
eingeprigt hat, und sich auch so anfiihlt und aussieht wie dieses

Tier. Er kann seine Masse von 75% bis zu 200% des Normalen
verindern. Die kérperlichen Fihigkeiten wie z.B. Bewegungs-
und Kampfeigenschaften erhilt er nicht.

15 Tauschung (P): Der Zaubemde erscheint bei magischen
oder mentalen Entdeckungsversuchen wie ein bestimmtes,
eingeprigtes- Tier, Fabelwesen oder eine Pflanze.

16 Spuren verindern (K): Die Spuren und FuRabdriicke des
Zaubernden erscheinen wie die einer bestimmten Kreatur, die
er sich vorher eingeprigt hat.

17 Weg des Tieres (K): Wie Tiergestalt, nur daf der Zaubernde
auch die Bewegungsfihigkeiten des Tieres erhilt, das er sich
seingeprigt« hat. Der Zaubernde kann seine Masse von 50%
(Minimum) bis zu 400% (Maximum) des Normalen verindern.

18 Fabelgestalt (K): Wie Tiergestalt, nur daR der Zaubernde die
Gestalt eines Fabelwesens annehmen kann, das er sich vorher
»eingeprigt« hat. Dabei fiihlt er sich zwar auch so an wie die
Kreatur, erhilt aber weder die korperlichen noch irgendwelche
besonderen Fihigkeiten des Wesens.

19 Yollendete Pflanzengestalt (K): Wie Pflanzengestalt, nur
dag der Zaubernde zusitzlich noch den Geruch und die physi-
schen Eigenschaften der ausgewihlten Pflanze annehmen
kann, die er sich vorher »eingeprigt« haben mug. Der Spruchbe-
nutzer kann seine Masse von 50% (Minimum) bis zu 400% (Ma-
ximum) des Normalen verindem.

20 Tierwerdung (K): Wie Weg des Tieres, nur daf der Zaubem-
de auch die korperlichen Kampffihigkeiten der gewihlten Tier-
art erhilt und seine Masse von 1/20 bis zum 40fachen des Nor-
malen verdndern kann.

25 Vollendete Tiergestalt (K): Wie Tierwerdung, nur daf der
Zaubernde siamtliche korperlichen Eigenschaften der Tierart
erhilt: Bewegungs- und Angriffsfihigkeiten, Seh- und Horver-
mogen, Geruchssinn usw. Der Spruchbenutzer kann seine Mas-
se von 1/40 bis zum 400fachen seiner eigenen Masse verindern.
Schligt der Spruch fehl, so nimmt der Zaubernde die Gestalt des
Tieres an; sein Geist wird aber voriibergehend in einen fiir diese
Tierart typischen Zustand versetzt, und die Dauer des Spruchs
verlingert sich um das Hundertfache.

30 Gestaltwandel (K): Wie Fabelgestalt, wobei der Zaubernde
zusitzlich noch die Bewegungs- und Kampffertigkeiten der Art
erhilt und er seine Masse von 1/40 bis zum 400fachen seiner
normalen Masse verindern kann. Zauberfehler werden wie bei
Vollendetete Tiergestait gehandhabt.

50 Yollendeter Gestaltwandel (K): Wie Vollendetete Tierge-
stalt, nur dag sich der Zaubemde in ein Fabelwesen verwandeln
kann und, je nach Entscheidung des Spielleiters, einige der spe-
ziellen Eigenschaften der Kreatur erhilt (wie z.B. Drachenodem).
Die Grundwahrscheinlichkeit eines Zauberfehlers erhdht sich
auf 15%. Zauberfehler werden wie bei Vollendetete Tiergestalt
gehandhabt, nur daB sich die Dauer des Spruchs um das 500fa-
che verlingert.
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1 Tierschlaf I (M): LSt ein beliebiges Tier in Schlaf fallen;
wirkt aber nicht auf magische oder sintelligente« Wesen.

2 Heilung kleiner Tiere (H): Der Zaubernde kann bei einem
bis zu 5 kg schweren Tier jede nicht-tddliche Wunde heilen. Die
Heilung dauert, je nach Schwere der Verletzung, 1-600 Minuten.
3 Tiersprache (I): Der Zaubernde beherrscht die Sprache ei-
ner Tierart.

4 Tierschlaf Il (M): Wie Tierschlaf I, wirkt aber auf 3 Tiere.

S Tierbeherrschung I (M): Der Zaubernde kann die Hand-
lungen eines bestimmten Tieres kontrollieren.

6 Tierfund (I): Der Zaubernde kann alle Exemplare einer
Tierant lokalisieren oder feststellen, welche Tierarten sich im
Wirkungsbereich aufhalten.

7 Freundschaft (M): Alle Tiere im Umkreis von 3 m verhalten
sich dem Zaubemnden gegeniiber freundlich, stehen aber nicht
unter seiner Kontrolle.

8 Heilung mittelgrofer Tiere (H): Wie Heilung kleiner Tiere,
kann aber entweder ein bis 75 kg schweres Tier oder eine t&dli-
che Verletzung bei einem bis 5 kg schweren Tier heilen (holt die
Seele jedoch nicht zuriick?).

9 Einfiihlung (I): Der Zaubemde kann Gedanken und Gefiih-
le eines bestimmten Tieres verstehen.

10 Tiere beschworen I (KM): Der Zaubernde kann ein Tier im
Wirkungsbereich herbeirufen und durch Konzentration kon-
trollieren. Das herbeigerufene Tier ist ein durchschnittlicher
Vertreter seiner Art.

11 Tierbeherrschung I (M): Wie Tierbeberrschung I, aber
mit Wirkung auf 3 Tiere.

12 Tierleben spenden I (H): Wie Zeben spenden auf Liste 80 im
BdM. wirkt aber nur auf die Seele eines Tieres.

13 Tiere beschworen III (KM): Wie Tiere beschworen I, nur
dag der Zaubernde 3 Tiere beschwdren und kontrollieren kann.

171 o Friede des Druiden

Spruch Wirkungsber. Dauer  Reichweite
1 Beruhigungl 1 Ziel 1min/St 30m
2 Frage 1 Ziel - 3m
3 BeruhigungIl 2 Ziele 1 min/St 30m
4 Handlungsfihigkeit
einschrinken ¢ 1 Ziel C 30 m
5 Beruhigung III 3 Ziele 1 min/St 30m
6 Freundschaft 1 Ziel 1 h/st 30m
7 BeruhigungV 5 Ziele 1 min/St 30m
8 Tierberuhigung I 1 Tier/St 1min/St r30m
9 Handlungsfihigkeit
einschrinken If ¢ 1 Ziel C 30 m
10 Beruhigung X 10 Ziele 1 min/St 30m
12 Uberzeugung I 1 Ziel 1 Tag/St 30 cm/St
14 Schrei der Beruhigung* r 15 m/St 1 min/St  Selbst
15 Tierberuhigung II 1 Tier/St 1 min/St r3 m/St
17 Beruhigung XX 20 Ziele 1 min/St 3 m/ St
18 Uberzeugung XX 20 Ziele 1Tag/8t rl5m

19 Anhaltende Beruhigung 1 Ziel 1 Tag/St 100 m

20 Massenberuhigung 1 Ziel/St 1 min/St 30m
25 Vollendete Beruhigung 1 Ziel P 30 m
30 Beruhigung der Erde r3 m/St 1 min/St  Selbst
50 Beruhigung des Kampfes r 15 m/St 1 h/St Selbst

1 BeruhigungI (M): Das Ziel fihrt keine aggressive/offensive
Handlung aus und kimpft nur, wenn es angegriffen wird.

2 Frage (M): Das Ziel mus eine Frage wahrheitsgetreu mit 5a«
oder snein« beantworten.

3 Beruhigung II (M): Wie Berubigung I, aber mit Wirkung auf
bis zu 2 Ziele.

4 Handlungsfihigkeit einschrinken I (M): Ein humanoi-
des Ziel wird auf 25% der normalen Handlungen beschrinkt.
5 Beruhigung II (M): Wie Berubigung I aber mit Wirkung
auf bis zu 3 Ziele.

6 Freundschaft (M): Das Ziel hilt den Zaubernden fiir einen
guten Freund.
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7 Beruhigung V(M): Wie Berubigung I, aber mit Wirkung auf
bis zu 5 Ziele.

8 Tierberuhigung I (M): Der Zaubernde kann eine Anzahl
von Tieren bis zur Hohe seiner Stufe beruhigen.

9 Handlungsfihigkeit einschrinken II (M): Wie Hand-
lungsfibigkeit einschrdnken I, wirkt aber auf alle Ziele.

10 Beruhigung X (M): Wie Berubigung I, aber mit Wirkung auf
bis zu 10 Ziele.

12 Uberzeugung I (M): Das Ziel ist von einer bestimmten Aus-
sage des Zaubemden vollig Giberzeugt, wenn kein unwiderleg-
barer Gegenbeweis vorliegt.

14 Schrei der Beruhigung (M*): Alle Ziele im Wirkungsbe-
reich, fiir die kein Widerstandswurf gelingt, werden beruhigt.
15 Tierberuhigung II (M): WW-Modifikation: -20. Der Zau-
bernde kann eine Anzahl von Tieren bis zur Hohe seiner Stufe
beruhigen.

17 Beruhigung XX (M): WW-Modifikation: -20. Gestattet dem
Zaubernden, bis zu 20 Ziele zu beruhigen.

18 Uberzeugung XX (M): Wie Uberzeugung, aber mit Wirkung
auf bis zu 20 Ziele.

19 Anhaltende Beruhigung (M): WW-Modifikation: -20. Ge-
stattet dem Zaubermnden, ein bestimmtes Ziel zu beruhigen.

20 Massenberuhigung (M): Der Zaubernde kann eine Anzahl
von Zielen bis zur Hohe seiner Stufe beruhigen.

25 Vollendete Beruhigung (M): Gestattet dem Zaubernden,
ein bestimmtes Ziel zu beruhigen.

30 Beruhigung der Erde (K): Innerhalb des Wirkungsbereichs
kann der Zaubernde ein bestimmtes Naturphinomen (Erdbe-
ben, Sturm, Gewitter, usw.) sberuhigen« oder ein magisch er-
zeugtes Naturphinomen bannen.

50 Beruhigung des Kampfes (M): Der Zaubernde beruhigt
alle Wesen innerhalb des Wirkungsbereichs.

172 o Stab des Druiden

Grundprinzipien:

A. Spriiche, die sich auf einen sDruidenstab« beziehen, kdnnen
auf jeden der verschiedenen Stibe angewendet werden, egal ob
es sich um Niedere, Geringere, Hohere, Silberne, Goldene, Mei-
sterhafte oder Vollendete Druidenstiibe handelt. Ein Druide kann
jedoch immer nur einen einzigen »Druidenstab« besitzen und sei-
ne Spriiche kénnen auch nur auf seinen eigenen Stab wirken.
B. Der Spielleiter kann eine bestimmte Holzart festlegen, die er
als besonders geeignet fur Druidenstibe empfindet (z.B. Mal-
lom). Dieses Holz kénnte die normalen Eigenschafien eines
Druidenstabs verindem, indem es ihm einen zusitzlichen OB
von +5 verleiht und einen weiteren +1-Zaubervermehrer (und
vielleicht einen x 1-Magiepunktvermehrer) aus ihm macht.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite

1 Niederer Druidenstab 1 Holzstlick P Berlthrung

2 Organische Waffen I Selbst lh Selbst

3 Holz verbiegen 1 Holzstlick P 30m

4 Geringerer Druidenstab Niederer P Beriihrung
Druidenstab

5 Hammerstab Druidenstab 1 Rd/St Beriihrung

6 Organische Waffen1I  Selbst 1h Selbst

7 Druiden-Symbol Druidenstab  variabel Berilihrung

8 Hoherer Druidenstab  Geringerer P Bertihrung
Druidenstab

9 Stab zurlckrufen Druidenstab - 15 m/St

10 Stab zu Tier ¢ Druidenstab 1 min/St(C) Beriihrung

11 Briicke Druidenstab 1min/ St  Berilihrung

12 Geringeres

Heiliges Symbol ¢ r3m C Beriihrung

13 Organische Waffen III  Selbst 1h Selbst

14 Silberner Druidenstab  Hoherer P Bertihrung
Druidenstab

15 Stab zu Vogel ¢ Druidenstab 1 min/St(C) Beriihrung

16 Hoheres

Heiliges Symbol ¢ r3m C Berlihrung
17 Donnerstab Druidenstab 1 Rd/St Berithrung
18 Hoherer Hammerstab  Druidenstab 1 Rd/st Bertlihrung
19 Stab zu Fabelwesen ¢  Druidenstab 1 min/St Beriihrung
20 Goldener Druidenstab  Silberner P Beriihrung
Druidenstab
25 Organische Waffen IV Selbst 1h Selbst
30 Meisterhafter Goldener P Bertihrung
Druidenstab Druidenstab
50 Vollendeter Druidenstab Meisterhafter P Beriihrung
Druidenstab

1 Niederer Druidenstab (K): Erlaubt dem Zaubernden, ein
passendes Stiick Eiche, Esche, Eibe, Ulme, Linde oder Mallorn
zu einem Druidenstab mit folgenden Eigenschaften zu machen:
+1-Zaubervermehrer, +5-Kampfstab, der auch wie ein Speer
geworfen werden kann, wobei kritische Treffer unter die Kate-
gorie »Schmetterschaden: fallen.

2 Organische Waffen I (K): Mit den erforderlichen Materialien
kann der Zaubernde folgendes herstellen: 1 Kurzbogen, 1/2
Langbogen, 1/3 Kompositbogen oder Armbrust, 1 (Wurf-)Speer,
2 Pfeile oder Bolzen, 1/3 Schild usw. Der ProzeR dauert 1 Stunde.
Der OB-Grundbonus betrégt -5. Der Spruch kann mehrmals ein-
gesetzt werden, entweder um einen erst teilweise fertiggesteliten
Gegenstand zu vollenden, oder um den Offensivbonus der Waffe
um +5 pro Anwendung zu steigem, was maximal bis zu +5 mach-
bar ist. Es ist zu beachten, daR dieser Bonus nicht als magisch gilt.
3 Holz verbiegen (K): Zerstort die Geradlinigkeit, Stabilitit
und Form eines Holzstiicks von bis zu 0,5 kg/St.

4 Geringerer Druidenstab (K): Wie Niederer Druidenstab,
nur daB der Niedere Stab des Druiden zu einem +10-Kampfstab
und +2-Zaubervermehrer wird. Er kann wie ein Speer geworfen
werden (mit kritischem »Schmetterschaden<) und besitzt die
Reichweite und Entfernungsmodifikationen eines Wurfspeers.
S Hammerstab (K): Verdoppelt die Treffer, die der Druiden-
stab im Nahkampf verursacht.




 Y—

28 RoleMaster

6 Organische Waffen II (K): Wie Organische Waffen I, nur
da3 der OB-Grundbonus 0 betrigt und auf maximal +10 gestei-
gert werden kann.

7 Druiden-Symbol (N): Der Zaubemde kann in seinem Drui-
denstab einen Spruch speichern, den er dann zu einem spite-
ren Zeitpunkt ohne Vorbereitungszeit einsetzen kann. Es kann
immer nur ein solcher Spruch gespeichert sein.

8 Hoherer Druidenstab (K): Wie Niederer Druidenstab, nur
daR der Geringere Stab des Druiden zu einem +15-Kampfstab
und entweder zu einem +3-Zaubervermehrer oder zu einem
x2-Magiepunktvermehrer wird. Dies muf8 der Zaubernde bei
der Erschaffung festiegen. Der Stab kann wie ein Speer gewor-
fen werden, wobei aber Reichweite und Entfemungsmodifika-
tionen eines Wurfspeers gelten, und die Angriffstabelle fir
Kriegspickel verwendet wird.

9 Stab zuriickrufen (K): Dieser Spruch l48t den Stab mit einer
Geschwindigkeit von 300 m/Rd in die ausgestreckte Hand des
Druiden zurtickkehren.

10 Stab zu Tier (K): Der Stab des Druiden verwandelt sich in
ein Tier, das nicht mehr als die doppelte Masse des Zaubernden
besitzen darf. Das Tier wird wie ein Vertrauter behandelt (siche
Vertrauter auf der Liste 17 im BdM). Es kann kein flugfihiges
Tier erschaffen werden.

11 Briicke (K): Wird der Druidenstab des Zaubernden auf den
Boden gelegt (normalerweise am Rande eines Abgrunds), so
148t dieser Spruch ihn wachsen und verwandelt ihn in eine 60
cm breite Holzbriicke, die bis zu 1,5 m/St lang werden kann und
kein Gelinder besitzt. Sie kann bis zu 500 kg/St tragen. Der
Zaubernde kann den Stab wieder zuriickverwandeln und auf
jeder Seite wieder aufnehmen.

12 Geringeres Heiliges Symbol (D): Wird dieser Zauber auf
einen Druidenstab gesprochen, so wirkt er wie eine Sphdre des
Schutzes (Liste 76 im BdM), ist aber mobil und besitzt einen Bo-
nus von +10.

13 Organische Waffen I (K): Wie Organische Waffen I, nur
daB der OB-Grundbonus +5 betrigt und maximal auf +15 ge-
steigert werden kann.

14 Silberner Druidenstab (K): Wie Niederer Druidenstab, nur
daR der Hohere Stab des Druiden zu einem +20 Kampfstab und
entweder einem +4-Zaubervermehrer oder einem x3 Magie-
punktvermehrer wird. Dies mug der Zaubernde bei der Erschaf-
fung festlegen. Der Stab kann wie ein Speer geworfen werden,
wobei aber Reichweite und Entfemungsmeodifikationen einer
Schleuder gelten, und die Angriffstabelle fir Kriegspickel ver-
wendet wird.

15 Stab zu Vogel (K): Wie Stab zu Tier, der Druidenstab kann
aber in ein flugfihiges Tier verwandelt werden, das bis zur Half-
te der Masse des Zaubernden besitzen darf.

16 Hoheres Heiliges Symbol (D): Wie Geringeres Heiliges
Symbol, wobei der Bonus aber +15 betrigt.

17 Donnerstab (K): Der Druidenstab des Zaubemden verur-
sacht zusitzlich zu einem normal erzielten kritischen Treffer ei-
nen weiteren Kritischen Elektrizititsschaden gleicher Schwere.
18 Hoherer Hammerstab (K): Wie Hammerstab, wobei die
Treffer aber verdreifacht werden.

19 Stab zu Fabelwesen (K): Wie Stab zu Tier oder Stab zu Vo-
gel, wobei die Kreatur aber ein Tier oder ein Fabelwesen von
tierischer Intelligenz sein kann. Aufer eventueller Flugfihigkeit
besitzt sie aber keine magischen Fihigkeiten. Die Kreatur darf
50% der Masse des Zaubernden nicht iberschreiten.

20 Goldener Druidenstab (K): Wie Geringerer Druidenstab,
aber der Silbeme Stab des Druiden wird zu einem +25-Kampfstab
und entweder einem +5-Zaubervermehrer oder einem x3-Magie-
punktvermehrer. Dies muR der Zaubernde bei der Erschaffung
festlegen. Der Stab kann wie ein Speer geworfen werden, wobei
Reichweite und Entfemungsmodifikationen eines Kurzbogens
gelten, und die Angriffstabelle fir Kriegspickel verwendet wird.

25 Organische Waffen IV (K): Wie Organische Waffen I aber
der OB-Grundbonus betrigt +10 und kann auf maximal +20 er-
hoht werden.

30 Meisterhafter Druidenstab (K): Wie Geringerer Druiden-
stab, aber der Goldene Stab des Druiden wird zu einem
+30-Kampfstab und entweder zu einem +6-Zaubervermehrer
oder einem x4-Magiepunktvermehrer. Dies muf$ der Zaubernde
bei der Erschaffung festlegen. Der Stab kann wie ein Speer ge-
worfen werden, wobei aber Reichweite und Entfernungsmodi-
fikationen eines Kompositbogens gelten, und die Angriffstabel-
le fiir Kriegspickel verwendet wird.

50 Vollendeter Druidenstab (K): Wie Geringerer Druiden-
stab, nur daf der Meisterhafte Stab des Druiden zu einem
+40-Kampfstab und entweder zu einem +7-Zaubervermehrer
oder einem x5-Magiepunktvermehrer wird. Dies muf der Zau-
bernde bei der Erschaffung festlegen. Der Stab kann wie ein
Speer geworfen werden, wobei aber Reichweite und Entfer-
nungsmodifikationen eines Langbogens gelten, und die Angriff-
stabelle fir Kriegspickel verwendet wird.

173 ¢ Formen der Natur

Spruch Wirkungsber. Dauer  Reichweite
1 Tamung Selbst 1 min/St  Selbst
2 Elementen widerstehen  Selbst 1 min/St  Selbst
3 Pflanzen-Anschein Selbst 10 min/St Selbst
4 Lautlose Bewegung r30cm 1 min/St  Selbst
5 Wasseratmung Selbst 1 min/St  Selbst
6 Tier-Anschein Selbst 10 min/St Selbst
7 Verhiillenc Selbst (o Selbst
8 Gestalt einprigen 1 Gestalt 1 min Berlhrung
9 Schatten Selbst 10 min/St Selbst
10 Pflanzengestalt Selbst 10 min/St Selbst

11 Schutz vor den Elementen Selbst 1 min/St  Selbst

12 Gedanken verbergen ¢ Selbst C Selbst
13 Tiergestalt Selbst 10 min/St Selbst
15 Tiergedanken ¢ Selbst C Selbst
16 Weg des Tieres Selbst 10 min/St Selbst

17 Vollendete Pflanzengestalt Selbst 10 min/St Selbst

18 Tierwerdung Selbst 10 min/St Selbst
19 Fabelgestalt Selbst 10 min/St Selbst
20 Vollendete Tierwerdung  Selbst 10 min/St Selbst
25 Echte Fabelgestalt Selbst 10 min/St Selbst
30 Vollendete Fabelgestalt Selbst 10 min/St Selbst
50 Gestaltwandler Selbst 10 min/St Selbst

1 Tarnung (K): Gestattet dem Zaubernden, die Farbe eines
bestimmten organischen Objekts anzunehmen, mit dem er
Kontakt hat, Dadurch ergibt sich, je nach Situation, eine Modifi-
kation von +5 bis +50 auf »Schleichen und Verbergen« (nach
Entscheidung des Spielleiters).

2 Elementen widerstehen (D): Schiitzt vor natlirlicher Hitze
bis 100° Celsius und natiirlicher Kilte bis -30° Celsius; +10 auf
Widerstandswiirfe gegen Hitze- und Kiltezauber.

3 Pflanzen-Anschein (K): Der Zaubemnde nimmt die Erschei-
nung einer bestimmten Pflanzenart an; er behilt seine Groe bei
und riecht weder wie die vorgetiuschte Pflanze noch fGhlt er sich
wie diese an; es handelt sich um eine rein optische Hlusion.

4 Lautlose Bewegung (K): Der Zaubernde kann sich lautlos
bewegen, solange er kein Geriusch in einer Entfemung von
mehr als 30 cm von seinem Korper erzeugt.

5 Wasseratmung (K): Der Zaubernde kann im Wasser atmen.
6 Tier-Anschein (K): Wie Pflanzen-Anschein, aber der Zau-
bemde nimmt das Erscheinungsbild einer bestimmten Tierart an.
7 Verhiillen (K): Der Zaubernde geht in der Umgebung auf,
und erhilt somit einen Bonus von +75 auf »Verbergen«. Dabei
darf er sich nicht merklich bewegen, wenn er die Wirkung nicht
aufheben will.

8 Gestalt einprigen (I): Der Zaubernde studiert Gestalt und
Kérperbau einer bestimmten Tier- oder Pflanzenart und pragt
sich diese zum spiteren Gebrauch mit Spriichen dieser Liste ein.
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9 Schatten (K): Die Gestalt des Zaubemden erscheint schat-
tenhaft; dies verleiht ihm in dunklen Gebieten nahezu Unsicht-
barkeit.

10 Pflanzengestalt (K): Wie Pflanzen-dnschein, der Zaubem-
de kann aber die Gestalt einer jeden Pflanze annehmen, die er
sich seingeprigt« hat. Dabei sieht er so aus und fizhlt sich auch
an wie diese. Er kann seine Masse von 75% bis zu 200% des
Normalen verindem.

11 Schutz vor den Elementen (D). Wie Elementen widerste-
ben, aber der Zaubernde ist vor allen natiirlichen Temperatur-
extremen vollstindig geschiitzt; +25 auf Widerstandswiirfe ge-
gen Hitze- und Kiltezauber, -25 auf alle Elementar-Angriffswiir-
fe gegen den Zaubernden.

12 Gedanken verbergen (K): Das Gedankenmuster des Zau-
bernden erscheint wie das eines bestimmten Tieres, das er sich
vorher »eingepragt-« hat.

13 Tiergestalt (K): Wie Tier-Anschein, der Zaubernde kann
aber die Gestalt eines Tieres annehmen, das er sich vorher ein-
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geprigt hat. Dabei sieht er so aus wie das Tier und fihlt sich
auch an wie dieses. Er kann seine Masse von 75% bis 200% des
Normalen verindemn. Die korperlichen Fihigkeiten des Tieres
erhilt er nicht.

15 Tiergedanken (P): Wie Gedanken verbergen, wobei der
Zaubernde sich aber bewegen darf, wihrend der Spruch wirkt.
16 Weg des Tieres (K): Wie Tiergestalt, wobei der Zaubernde
jedoch auch die Bewegungsfahigkeiten des gewihlten Tieres
erhilt, das er sich seingeprigt: hat. Der Spruchbenutzer kann
seine Masse von 50% (Minimum) bis zu 400% (Maximum) des
Normalen verindem.

17 Vollendete Pflanzengestalt (K): Wie Pflanzengestalt, aber
der Zaubernde kann zusitzlich den Geruch und die physischen
Eigenschaften einer ausgewihlten Pflanze annehmen, die er
sich »eingeprigt« hat. Dabei kann er seine Masse von 50% bis zu
400% des Normalen verindem.

18 Tierwerdung (K): Wie Weg des Tieres, aber der Zaubernde
erhilt zusitzlich die korperlichen Kampffihigkeiten der Art und
kann seine Masse von 1/20 bis zum 40fachen des Normalen ver-
dndern.

19 Fabelgestalt (K): Wie Tiergestalt, aber der Zaubernde kann
das Erscheinungsbild eines Fabelwesens (fiir gewdhnlich ein
legendires Monster) annehmen, das er sich seingeprigte hat.
Dabei fiihit er sich auch so an wie das Fabelwesen.

20 Vollendete Tierwerdung (K): Wie Tierwerdung, wobei der
Zaubernde aber alle korperlichen Eigenschaften der Art erhilt:
Bewegung, Kampffihigkeiten, Seh- und Horvermégen, Ge-
ruchssinn usw. Der Spruchbenutzer kann seine Masse von 1/40
bis zum 400fachen seiner normalen Masse verindern. Schligt
der Spruch fehl, so nimmt der Zaubernde die Gestalt des Tieres
an, sein Geist wird aber vortibergehend in einen fiir diese Tier-
art typischen Zustand versetzt, und die Dauer des Spruchs ver-
langert sich um das Hundertfache.

25 Echte Fabelgestalt (K): Wie Fabelgestalt, wobei der Zau-
bernde aber aufSerdem noch die Bewegungs- und kérperlichen
Kampffihigkeiten der Art erhilt und seine Masse von 1/40 bis
zum 400fachen der eigenen Masse verindern kann. Zauberfeh-
ler werden wie bei Vollendete Tierwerdung gehandhabt.

30 Vollendete Fabelgestalt (K): Wie Echte Fabelgestalt, aber
der Zaubernde erhilt, je nach Entscheidung des Spielleiters, ei-
nige der besonderen Fihigkeiten des Wesens (Drachenodem
usw.). Die Grundwahrscheinlichkeit eines Zauberfehlers er-
hoht sich auf 15%. Zauberfehler werden wie bei Vollendete Tier-
werdung gehandhabt, wobei sich die Dauer des Spruchs aber
um das Finfhundertfache verlingert.

50 Gestaltwandler (K): Der Zaubernde kann pro Runde einen
der niedrigeren Spriiche dieser Liste anwenden.

174 ¢ Meisterschaft der Steine

Spruch Wirkungsber.  Dauer Reichweite

1 Steinwurf (klein) r3m - 30m

2 Reparatur von Steinen 3 x3x 3 m/St P 30m

3 Steinsprache 1 Ziel 1 min/St  Berlihrung
4 Steinwurf (mittel) r3m - 30 m

5 Magischer Stein I 250 g-Stein 10 min/St  Berlihrung
6 Steinwand 3x3x0,3m 1lmin/St 3m

7 Steinwurf (groR) r3m - 30 m

9 Magischer Stein II 250 g-Stein 1 h/St Bertihrung
10 Korridor 1x2x03m/st P 1,5m

11 Dauerhafte Steinwand 3x3x0,35m P 3m

12 Stein beleben ¢ 30 m? 1 Rd/St(C) 30m

13 Steinsplitter rl,5m/St 10 min/St 30 m

14 Stein verschmelzen 6migod. 30m® P Berlihrung
15 Stein formen ¢ 30 cm? C Berlihrung
16 Gebogene Steinwand 3xr1,5x0,3m P 3m

17 Versteinerung 1 Ziel 1Tag/10% 15m

Fehlschlag
18 Hohere Reparatur
von Steinen (StxSt)x30cm® P r3m/St
19 Erd-Elementar - 1 Rd/S«(C) 3 m/St
20 Einfihlung in die
Erdwurzeln
25 Hoheres
Erd-Elementar -
30 Dauerhafte
Versteinerung 1 Ziel
50 Erdbeben variabel

r3om/St C 300 m/St

1 Rd/St(C) 3 m/St

variabel 15m
variabel  Berlibrung

1 Steinwurf (klein) (K): Steine mit einem Gesamtgewicht
von mindestens 0,5 kg, die sich in einem Radius von 3 m um den
Zaubernden befinden, werden auf das Ziel geschleudert. Die
Ergebnisse werden auf der »Rammen & Zuschlagen«Tabelle
(BdS, ATS 35) ermittelt und erzielen maximal einen skleinen«
Schaden. Es gelten die normalen Regeln fir den Defensivbonus
gegen Geschosse. Der Zaubemde kann eine »Gezielte Sprache.-
Fertigkeit fir diesen Spruch entwickeln.
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2 Reparatur von Steinen (K): Der Zaubernde kann Schaden,
Risse und Spalten an einem steinernen Objekt oder einem
Steinblock (bis zu 3 m*/St) reparieren.

3 Steinsprache (I): Der Zaubernde kann mit einem bestimm-
ten Stein kommunizieren, sofem dieser liber entsprechende
sLebenseigenschaften« verfligt (abhingig vom Spielleiter und
seiner Welt).

4 Steinwurf (mittel) (K): Wie oben, aber das maximale An-
griffsergebnis ist »mittel«.

5 Magischer Stein I (K): Der Zaubernde bereitet einen klei-
nen Stein mit einem Gewicht von ungefihr 250 g vor. Die Vor-
bereitung hilt entweder 10 min/5t an, oder bis der Stein irgend-
wo aufschligt (z.B. wenn er geworfen, verschossen oder fallen-
gelassen wird). Wenn der Stein jemanden trifft, d.h. Treffer ver-
ursacht, indem er fallengelassen, geworfen oder mit einer
Schleuder verschossen wird, erfolgt eine kleine Explosion. Je-
der, der sich innerhalb von 60 cm um den Kern der Explosion
befindet, erleidet zusitzlich einen unmodifizierten Angriff auf
der Angriffstabelle fir Wasserstrahlen (ATM 3). Normalerweise
ist die einzige Person, die Schaden erleidet, diejenige, die ge-
troffen wurde, es sei denn, man 148t sich den Stein auf den Fus
fallen oder stiirzt auf einen Beutel mit Magischen Steinen.

6 Steinwand (E): Erzeugt eine 3 x 3 x 0,3 m groRe Mauer aus
grob behauenen Steinen. Die Wand mus auf festem Untergrund
stehen.

7 Steinwurf (grof8) (K): Wie oben, aber das maximale An-
griffsergebnis ist »grofi«.

9 Magischer Stein Il (K): Wie oben, aber der Spruch hilt 1 h/
St an und der Radius betrigt 1,5 m (d.h. es kénnen mehrere
Ziele betroffen werden).

10 Korridor (K): Erzeugt einen 1 m x 2 m messenden Korridor
von 0,3 m Lange/St durch nichtmetallisches, anorganisches Ma-
terial. Der Korridor entsteht bei Konzentration des Zaubermnden
mit einer Geschwindigkeit von 0,3 m Linge/Rd.

11 Dauerhafte Steinwand (E): Wie Steinwand, aber mit per-
manenter Dauer.

12 Stein beleben (K): Der Zaubernde kann bis zu 30 m? Stein
dazu bringen, sich zu erheben und zu bewegen. Der Spruchbe-
nutzer muf sich konzentrieren, um den Stein handeln zu lassen;
wenn er die Konzentration aufgibt, bleibt der Stein bewegungs-
los stehen, bis er die Konzentration wieder aufnimmt, oder die
Dauer des Spruchs abliuft. Wenn er im Kampf eingesetzt wird,
hat der Stein die Spielwerte eines Schwachen Erd-Elementars.
13 Steinsplitter (E): Bedeckt eine Fliche mit sehr scharfen
Steinsplittern, die aus im betroffenen Radius natirlich vorkom-
mendem Stein entstehen. Jedes Wesen, das sich iber einen Ab-
schnitt der splitterbedeckten Fliche bewegt, mu ein Bewe-
gungsmandver ablegen, dessen Schwierigkeitsgrad mindestens
»auflerst schwer. ist. Stiirzt es dabei, erleidet das Wesen 1-5 Dolch-
angriffe (+100), die nur vom Rustungs-DB modifiziert werden.
14 Stein verschmelzen (K): Lift zwei Steinflichen miteinan-
der verschmelzen; Nihte kdnnen bis zu 6 m lang sein, oder
Steinblocke bis zu 30 Kubikmeter konnen miteinander ver-
schmolzen werden.

15 Stein formen (K): Solange der Zaubernde sich konzentriert,
kann er 30 cm?® Stein mit den Hinden verformen; nach der Ar-
beit nimmt der Stein wieder seine normale Festigkeit an.

16 Gebogene Steinwand (E): Wie Dauerbafte Steinwand,
aber die Wand kann bis zu einem Halbkreis gebogen werden.
17 Versteinerung (K): Die Knochen des Ziels versteinern inner-
halb einer Stunde allmihlich fiir die Dauer von 1 Tag/St des Zau-
bemden. Die Knochen werden schlielich sehr schwer (-90 auf
alle Handlungen), und die Blutproduktion wird eingestellt (2
Treffer/h).

18 Hohere Reparatur von Steinen (E): Wie Reparatur von
Stetnen, aber der Zaubernde kann seine (St x St x 30) in Kubik-
zentimetern reparieren, und die Reichweite betrigt 3 m/St.

19 Erd-Elementar (K): Beschwort und kontrolliert ein Schwa-
ches Erd-Elementar. Wenn die Konzentration unterbrochen
wird, verfillt das Elementar in einen Anfall von sinnloser Zersto-
rungswut bis die Konzentration wieder aufgenommen wird.
Der Zaubemde kann das Elementarwesen auch vor Ablauf der
Spruchdauer entlassen, indem er sich konzentriert. Nach Ablauf
der Spruchdauer verschwindet das Elementar automatisch.

20 Einfiihlung in die Erdwurzeln (K): Wenn der Zaubernde
den Boden bertiihrt, erlaubt ihm dieser Spruch, die Handlungen
all derer zu spiiren und zu sehen, die auch in Kontakt mit dem
Boden stehen und sich in einem vorher angegebenen Gebiet
von r 3 m/St innerhalb des Radius befinden. Wahlweise kann
der Zaubernde auch innerhalb der Reichweite die Richtung und
Entfernung zu einem bestimmten Ziel erfihlen, mit dem er ver-
traut sein muR (eine bestimmte Person, eine Armee usw.).

25 Hoheres Erd-Elementar (K): Wie Erd-Elementar, aber der
Zaubernde kann ein Starkes Erd-Elementar beschworen und
kontrollieren.

30 Dauerhafte Versteinerung (K): Wie Versteinerung, nur
da8 der ganze Korper des Ziels versteinert wird, und der Vor-
gang nur 6 Rdn dauert. Das Leben des Ziels setzt zeitweilig aus.
Dieser Spruch hilt an, bis er vom Zaubernden aufgehoben, von
jemandem gebannt wird, oder bis jemand diesen Spruch oder
Versteinerung auf das Opfer spricht.

50 Erdbeben (K): Der Zaubermnde kann ein Erdbeben verursa-
chen, dessen Epizentrum sich an der Stelle befindet, die er be-
ruhrt. Der Beginn des Erdbebens kann bis zu 1 Rd/St verzogert
werden. Die Stiarke des Bebens auf der Richter-Skala wird durch
einen Wurf ermittelt: (01-20) = 5,5; (21-45) = 6,0; (46-65) = 6,5;
(66-80) = 7,0, (81-90) = 7,5; (91-95) = 8,0; (96-98) = 8,5; (99-100)
= 9,0. Der Spielleiter sollte sich tiber Erdbeben informieren,
bevor er diesen Spruch einsetzt oder seinen Gebrauch zuligt.

175 ® Meisterschaft der Biume

Anmerkung: Die lebenden Biume: Baumbhirten, Trigwurzeln,
und Erwachten Biume, die in einigen der Spriiche erwihnt wer-
den, sind ab Seite 100 beschrieben. Wenn das Konzept solcher
Biume und Baumbhirten nicht in die Welt des Spielleiters paft,
sollte er diese Spriiche streichen oder durch andere ersetzen.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite

1 Wachstum I r3m 1 Tag Berilihrung
2 Pflanze heilen 1 Pflanze P Bertihrung
3 Pflanzensprache Selbst 1 min/St  Selbst

4 Wachstum II r3m 1 Tag Berlihrung
5 Pflanzenwuchs I 1 Pflanze P Berilihrung
6 Pflanzenhaut Selbst 1 Rd/St  Selbst

7 Weg beherrschen rlm 10 min/St r1,5m

8 Pflanzenwuchs II 1 Pflanze P Beriihrung
9 Wachstum III r30m 1 Tag Beriihrung
10 Baum heilen 1 Baum P Berlihrung
11 Pflanzenwuchs [iI 1 Pflanze P Bertihrung
12 Baum beleben ¢ 1 Baum C 3 m/St

13 Domenwand 3x3x},5m 10 min/St 30 m

14 Lebenden Baum

aufspiiren Selbst 1 min/St 3 m/St
15 Schlingkraut StxSm 1 h/St 30 m
16 Feuer 16schen r3m/St - 30 m
17 Trigwurzel aufriiteln 1 Trigwurzel 1 h/St Berilihrung
18 Pflanzenwuchs [V 1 Pflanze P Berlihrung
19 Lebende Biume

aufspliren r3m/St - Selbst
20 Baumtor Selbst - Selbst
25 Lebenden Baum heilen 1 Baum P Bertihrung
30 Vollkommenes

Wachstum r3 m/St 1 Tag Berlihrung

50 Trigwurzeln aufriteln r 1,5 km/St 10 min/St  Selbst
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1 Wachstum I (K): Der Zaubernde kann die Wachstumsge-
schwindigkeit einer Pflanzenart innerhalb des Wirkungsbe-
reichs um das 10fache erhdhen.

2 Pflanze heilen (H): Der Zaubernde kann Schaden an einer
bestimmten Pflanze heilen (nicht an einem Baum). Der Schaden
erhilt je nach Schwere/AusmaB des Schadens einen Wider-
standswurf.

3 Pflanzensprache (I): Gestattet dem Zaubernden, die Spra-
che einer bestimmten Pflanzenart zu verstehen. Dabei ist zu
bemerken, da die meisten Pflanzen keine Sprache besitzen.

4 Wachstum II (K): Wie oben, aber die Wachstumsrate wird
auf das 100fache erhoht.

5 Pflanzenwuchs I (K): Gestattet dem Zaubernden, die Gro-
Re einer bestimmten Pflanze zu verdoppeln. Véllig ausgewach-
sen erreicht die Pflanze das Doppelte ihrer normalen Hohe.

6 Pflanzenhaut (D*): Macht die Haut des Zaubernden so hart
wie Rinde (wird wie P 4 behandelt).

7 Weg beherrschen (K): Gestattet dem Zaubemnden, einen
Weg durch die Flora zu 6ffnen oder zu verschliefen. Er kann
auch beides gleichzeitig tun: einen Weg vor ihm o6ffnen und
hinter thm wieder verschlieRen. '

8 Pflanzenwuchs II (K): Wie oben, aber der Zaubernde kann
die Groe einer bestimmten Pflanze verdreifachen.

9 Wachstum I (K):Wie oben, aber mit einer Wachstumsge-
schwindigkeit von x10 und einem Radius von 30 m.

10 Baum heilen (H): Wie Pflanze beilen, nur daf der Zaubern-
de Schaden an einem Baum heilen kann.

11 Pflanzenwuchs IO (K): Wie oben, aber der Zaubernde
kann die Groe um x5 erhdhen.

12 Baum beleben (K): Der Zaubernde kann einen Baum bele-
ben und seine Handlungen kontrollieren. OB, Treffer usw. ba-
sieren auf GroRe und Art des Baumes (z.B. entspricht eine gro-
Se Eiche einem Erwachten Baum).

13 Dornenwand (K): Erschafft eine Wand von3x3x1,5maus
sehr schwer biegsamen Dornen. Jeder, der sich durch die Wand
bewegt, erleidet 1-10 »sehr kleine« Angriffe (OB: +50) fiir alle 30
cm der Wand, die er durchschreitet. Die Wand muR auf festem
Untergrund stehen.

14 Lebenden Baum aufspiiren (P): Der Zaubermde erfihrt
Richtung und Entfernung zum nichsten Lebenden Baum inner-
halb der Reichweite.

15 Schlingkraut (K): Dieser Spruch belebt die Beblitterung
eines Gebiets. Die Blitter greifen entweder eine bestimmte Art
von Wesen an oder alle, die das Gebiet betreten. Dies muf8 der
Zaubernde bei der Anwendung des Spruchs festlegen. Alle be-
troffenen Wesen im Gebiet erleiden pro Runde 1-5 »Umklam-
meme--Angriffe, deren Hochstergebnisse von der Art und Dichte
der Beblitterung abhingen. Beim Einsatz des Spruchs kann der
Zaubernde festlegen, dag die Angriffe nur versuchen, ein Opfer
zu fangen. In diesem Fall stelit die Beblitterung ihre Angriffe
ein, wenn das Ziel aufhort, sich zu bewegen (d.h. gefangen ist).
16 Feuer 1oschen (K): Alle nicht-magischen Feuer im Radius
verldschen augenblicklich; magisches Feuer verloscht bei ei-
nem milglickten WW.

17 Tragwurzel aufriitteln (K): Der Zaubernde kann eine Trig-
wurzel aufriitteln.

18 Pflanzenwuchs IV (K): Wie oben, aber der Zaubernde
kann die GroRe einer bestimmten Pflanze verzehnfachen.

19 Lebende Biume aufspliren (K): Der Zaubernde erfihrt
den Aufenthaltsort aller Lebenden Biume innerhalb des Wir-
kungsbereichs.

20 Baumtor (K): Gestattet dem Zaubemden, sich in einen
Baum zu begeben und aus einem anderen Baum in bis zu 30 m/
St Entfernung wieder zu erscheinen.

25 Lebenden Baum heilen (H): Wie Pflanze beilen, nur daf
der Zaubernde Schaden an einem lebenden Baum heilen kann.

30 Yollkommenes Wachstum (K): Wie Wachstum I, aber der
Zaubernde kann die Wachstumsgeschwindigkeit um x10/St er-
hdhen und der Wirkungsradius betrigt 3 m/St.

50 Tragwurzeln aufriitteln (K): Der Zaubemde erweckt alle
schlafenden Trigwurzeln innerhalb der Reichweite.

3.3
Nachtklingen-Berufslisten

Bei den Spruchlisten in diesem Abschnitt handelt es sich um die
Berufslisten der Nachtklinge, die in 4.1 beschrieben wird.

176 ¢ Ablenkungen

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite

1 Nachtsicht Selbst 10 min/St  Selbst

2 Verwirren 1 Ziel 1Rd/10% 30m
Fehlschlag

3 Dunkelheit kontrollierencr 6 m C 3m

4 Wassersehen Selbst 10 min/St  Selbst

5 Dunkelheit I r30m 10 min/St Berthrung

6 Kleineres Ausléschen 1 Feuer - 30m

7 Betdren . 1 Ziel 1Tag/St 3m

8 Dunkelsicht Selbst 10 min/St  Selbst

9 RauchblitzI(15m) * Selbst - Selbst

10 GroReres Ausléschen 1 Feuer - r30m

11 Erblinden 1 Ziel 1Rd/10% 30m
Fehischlag

12 Rauchblitz 1 (30 m) * Selbst Selbst

1min/St 30m

13 Pure Dunkelheit ri1,5m/St
14 Dunketheit I r 6 m/St 10 min/St  Berlihrung
15 Rauchblitz 111 (90 m) * Selbst - Selbst

20 Rauchbliz IV(15 m/St) ¢ Selbst - Selbst

25 Schrei der Verwirrung®  r15m 1 Rd/10% Selbst
Fehlschlag

30 Dunkelheit III r15m/St 10 min/St Berlihrung

50 Dunkelwolken r 30 m/St 1 h/st 30m

1 Nachtsicht (N): Der Zaubernde kann in einer normalen
Nacht 30 m weit so deudich sehen wie am Tage.

2 Verwirren (M): Das Ziel ist nicht in der Lage, Entscheidungen
zu treffen oder eine Aktion einzuleiten, kann aber weiter gegen
den momentanen Gegner oder in Selbstverteidigung kimpfen.
3 Dunkelheit kontrollieren (K): Der Zaubernde kann die
Stirke der Dunkelheit im Wirkungsbereich variieren, kann sie
aber nicht Giber den normalen Zustand hinaus aufhellen.

4 Wassersehen (N): Wie Nacbhtsicht, aber der Zaubernde
kann in Wasser, selbst in triibem, 30 m weit sehen.

5 Dunkelheit I(K): Hiillt ein Gebiet mit einem Radius von 6 m
um den bertihrten Punkt in Dunketheit, die tiefster Nacht ent-
spricht. Der Punkt kann nicht bewegt werden.

6 Kleineres Ausloschen (K): Der Zaubernde kann ein be-
stimmtes Feuer bis zur Grée und dem Umfang eines Kamin-
feuers ausléschen.

7 Betoren (M): Der Zaubernde kann dem Ziel eine Lige er-
zihlen, die das Opfer fiir die absolute Wahrheit hilt, bis ein
unwiderlegbarer Beweis flr das Gegenteil erbracht wird.

8 Dunkelsicht (N): Wie Nachtsicht, aber das Ziel kann in fast
allen Arten von Dunketheit sehen; selbst in magischer, wie z.B.
Pure Dunkelbeit.

9 Rauchblitz I (KE*): Wie Versetzen, auf der Liste 127 im BdM,
nur daR die Entfernung auf 15 m beschrinkt ist. Weiterhin kann
der Zaubernde entweder am Ausgangs- oder Zielort der Reise
einen hellen Blitz und eine undurchsichtige Rauchwolke mit
Radius 1,5 m entstehen lassen. Nur der Zaubernde selbst kann
sich mit diesem Spruch bewegen.
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10 GroBeres Ausloschen (K): Wie Kleineres Ausléschen, es | 9 Volkswandlung (P): Verindert den gesamten Korper so, 1 Lan
konnen aber Feuer bis zum Ausmaf von grofen Signalfeuern | daf er die Gestalt eines anderen humanoiden Volkes erhilt. 6 m/St
oder brennenden Hiusern geldscht werden. Dabei ist weder die Ethdhung der Masse noch die Verwandlung sprech
11 Erblinden (M): Das Ziel erblindet. in eine bestimmte Person moglich. 2 Kor
12 Rauchblitz II (KE*): Wie oben, aber die Bewegungsbe- | 10 Gedankenzunge I (M): Der Zaubernde kann durch seine Manov
schrinkung ist 30 m. Gedanken mit jedem intelligenten Wesen sprechen; dieses hat fertigk
13 Pure Dunkelheit (K): Erzeugt ein Gebiet vollkommener den Eindruck, da der Zaubemnde in der Muttersprache des 3 Reg
Dunkelheit mit einem Radius von 1,5 m/St, in dem kein nicht- | Wesens mit ihm redet. de.sﬁhn
magisches Licht bestehen kann, und magisches Licht (auger | 11 Wasseratem (P): Der Zaubernde kann, je nach Wunsch, seinen
Pures Lich?) einen Widerstandswurf ablegen mus. Wasser oder Luft atmen. Spruch
14 Dunkelheit IT (K): Wie oben, aber der Radius betrigt 6m/St. | 12 Meisterhafte Tauschung I (P): Der Zaubernde kann alle gen, w
15 Rauchblitz Il (KE*): Wie oben, aber die Bewegungsbe- niedrigstufigeren T4uschungszauber dieser Liste zugleich ein- Ablauf
grenzung ist 90 m , setzen. chends
. . . . . nur »se
20 Rauchblitz IV (KE*): Wie oben, aber die Bewegungsbegren- 1% Gedankenzunge II (M): Wie oben, aber die Reichweite be- on vor
zung ist 15 m/St. tragt 30 m. Schiafs
25 Schrei der Verwirrung (M): Wie Verwirren, aber alle Per- 14 Verwandlung (P): Wie Volkswandlung, aber es ist eine Ver- malen
sonen im Umkreis von 15 m missen einen Widerstandswurf | Wandlung in jede organische Gestalt mit einer Masse zwischen 4 Pha
ablegen der Hilfte und dem Doppelten der Originalmasse moglich; der
, Zaubernde erhilt durch diese Verinderung keine etwaigen be- wegen
30 Dunkelheit I (K): Wie oben, aber mit r 15 m/St. oo Eabickelt 8 8 als 30
eiten.
50 Dunkelwolken (K): Erzeugt eine »Wolke« von Dunkelheit ionsce;'er:z 2 gll‘:{n:d: ckung (P): Der Zaubernde und all 5 Bev
mit einem Radius von 30 m, die im Wind treibt. Die Dunkelheit | 1> SChu® ‘:10; b Bacd ‘;i : eée u Chm ‘; und atles, was unter \
der Wotke entspricht der des Zaubers Dunkelbeit er tragt, sind dure tdeckungszauber nicht aulzuspuren. 6 Spi
20 Verborgene Anwesenheit I (P): Wie Volk vortduschen, _Sp
aber das Ziel scheint nicht anwesend zu sein. E:l;:‘
¢ Ph ich 25 Meisterhafte Tauschung I (P): Wie Meisterbafie Tauschung doste :L
]. 7 7 antomgeSIC t I aber der Zaubemnde braucht sich nicht zu konzentrieren. Hea.n d.
Spruch wirkungsber. Dauer Reichweite | 30 Vollendete Transformation (P): Wie Verwandlung, aber jede R
1 Gesfalt einpriigen ¢ Selbst Cc ) Selbst wenn der Zaubernde eine bestimmte Person mit Gestalt einpra- keitsgr
g gelsklcmsn‘;’aﬂdtllur‘g 2511;5: éo min/St :e}gst gen studiert hat, kann er ihre exakte Gestalt annehmen. 7 spr
OlK vortauschen €1DS elos!
4 Anschein ¢ Selbst 10 min/st Selbst 50 Vollendete Gestalt (P): Der Zaubernde kann Schutz vor Ent- Spruch
5 Berufstiuschung c Selbst C Selbst deckung, Meisterbafte Tduschung I, GrofSe verdndern, Volks- spring
6 GroRe verindemn Selbst 10 min/St  Selbst wandlung, Verwandlungund Vollendete Transformation gleich- 8 Tie
7 Vollendete zeitig einsetzen, ohne sich konzentrieren zu missen. Wenn er 15 m/S
Machuduschung Selbst ¢~ Selbst sich eine Runde lang konzentriert, kann er alle Parameter der den ist
g Bé’lifs’:,lagggﬁi g:igzz ig $g§§ gzig:: Spriiche frei verindern (z.B. konnte er in einer Runde seine Ge- en 15
10 Gedankenzu ng e lc selbst c 3m stalt, sein Aussehen, seine scheinbare Stufe und seinen Beruf ver- 9 h:p¥
11 Wasseratem Selbst 10 min/St Selbst 4ndem). ° n; X
12 Meisterhafte Tduschung I Selbst C Selbst sennet
13 Gedankenzunge Il ¢ Selbst C 30 m 10 Kia
14 Verwandlung Selbst 10 min/St Selbst kann s
15 Schutz vor Entdeckung ¢ Selbst C Selbst klamm
20 Verborgene 11'W;
Anwesenheit [ ¢ Selbst C Selbst a
25 Meisterhafte Tduschung II Selbst 1 min/St  Selbst muf n
30 Vollendete Transformation Selbst 10 min/St Selbst voller |
50 Vollendete Gestalt Selbst 10 min/St Selbst 12 Phs
Wahrs
1 Gestalt einprigen (I): Der Zaubemde studiert Aussehen cher z
und Verhalten einer Person und merkt sich seine Beobachtun- 13 Wa.
gen fir den spiteren Gebrauch mit einem anderen Spruch. nur m
2 Gesichtswandlung (P): Erlaubt dem Zaubernden, die Form PY fortbes
seines Gesichts zu verindermn. 1 78 Phantom‘BeW : g ur lgen 14 Sin
3 Volk vortiuschen (P): Entdeckungszaubern gegeniiber er- ?P"L‘;cgen . x};l:[ungsber. Dauer g{i)cst:weite BdM. 2
N . N . . . 18l - N
scheint der Spruchbenutzer als Mitglied eines frei wiahlbaren | , Kérperkontrolle * ¢ Selbst 1 Manéver Selbst durch
Volkes. 3 Reglosigkeit Selbst 2 h/st Selbst dem h
4 Anschein (E): Eine begrenzte Illusion, die dem Zaubernden | 4 Phantomschritt r30m 1 min/St  Selbst 15 Wis
das Aussehen einer unbestimmten humanoiden Gestalt von | 3 Be}’VCSUﬂg unter WasserSelbst 10 rpm/St Se}gst ein Wi
nicht mehr als 20% GroRenunterschied zu seiner eigenen Statur _6] :g;?:;g‘{enem 2:}5:; 1 ;n(;n/S[ ::lb:; 20 Dex
verleiht. Die Illusion bewegt sich mit dem Zaubernden. 8 Tiefrauchen Selbst N Selbst kann ¢
5 Berufstauschung (P): Wie Volk vortduschen, aber tiuscht | 9 Spurenlosigkeit Selbst C Selbst
g P 8 25 Wi
einen beliebigen Beruf vor. 10 Klammem Selbst 1 min/St  Selbst Gber d
. s . . 11 Wandgang Selbst 1 min/St  Selbst
6 GroBe verandern (P): Wie Selbstverkleinerung oder Selbst- | 15 ppanromlandung * selbst N Selbst Beweg
vgrgroﬁerung auf der Liste 12 im BdM, aber mit einer Dauer von | 13 wandlauf Selbst 1 min/St  Selbst tung, -
bis zu 10 min/St. 14 Sinnestarnung ¢ Selbst C Selbst sich ge
7 Vollendete Machttiuschung (P): Wie Volk vortduschen, ég “Dzngg"‘ng :eig“ } m‘gf/gt g:{g:: 30 Sta
« . e ckengang elbst mi g
aber tiuscht eine beliebige Stufe vor. 25 Windsitt 1 ¢ Selbst c Selbst \X.’.olke
8 Doppelginger (E): Wie Anschein, aber das Aussehen einer | 30 Staubwolke Selbst 1min/St  Selbst hilt er
bestimmten Person kann vorgetiuscht werden. 50 Windrit 11 Selbst 1 min/St  Selbst Boden
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1 Landen (K): Erlaubt dem Zaubermnden bei einem Sturz bis
6 m/St sicher zu landen und bei tieferen Stiirzen die Folgen ent-
sprechend zu mildern.

2 Korperkontrolle (N*): Addiert +50 zu einem bestimmten
Manéver, das Gleichgewichtssinn oder »Winden« (siehe sNeben-
fertigkeiten« im Buch der Helden und Abenteuer) erfordert.

3 Reglosigkeit (N): Der Zaubernde kann sich in einen to-
desihnlichen Schlafzustand versetzen und scheint fir Andere
seinen korperlichen Anzeichen nach tatsichlich tot zu sein. Der
Spruchbenutzer muf ein Signal und/oder einen Zeitpunkt festle-
gen, wodurch der Schlaf beendet wird. Dies muf spitestens nach
Ablauf von 2 h/St des Zaubernden geschehen. Ohne das entspre-
chende Signal oder vor Ablauf der Zeitspanne ist der Zaubernde
nur ssehr schwer« zu wecken (-70). Die Heilung und Regenerati-
on von Magiepunkten des Zaubernden laufen wihrend des
Schlafs doppelt so schnell ab, und er benétigt nur 10% der nor-
malen korperlichen Bedirfnisse wie z.B. Luft, Nahrung usw.

4 Phantomschritt (K): Der Zaubernde kann sich lautlos be-
wegen, solange er kein Gerdusch in einer Entfernung von mehr
als 30 cm von seinem Korper verursacht.

5 Bewegung unter Wasser (K): Der Zaubernde kann sich
unter Wasser bewegen wie an Land.

6 Spinnenklettern (K): Der Zaubernde kann sich tber jede,
bis zu einem Winkel von 90 Grad geneigte, feste Oberfliche mit
halber Schrittgeschwindigkeit bewegen, solange er immer min-
destens an drei Punkten Kontakt hilt (d.h. beide Fiie und eine
Hand oder beide Hinde und ein FuR). Der Spielleiter kann fiir
jede Runde einen Manoverwurf verlangen, dessen Schwierig-
keitsgrad von der Art und dem Winkel der Oberfliche abhingt.
7 Springen (K*): Gestattet dem Zaubernden, in der Runde des
Sprucheinsatzes bis zu 1,5 m/St weit oder 60 cm/St hoch zu
springen.

8 Tieftauchen (K*): Der Zaubemde kann ohne Gefahr bis zu
15 m/St tief tauchen, sofem entsprechend tiefes Wasser vorhan-
den ist.

9 Spurenlosigkeit (K): Der Zaubemde kann sich bewegen,
ohne Fuspuren, Geruch oder andere Hinweise seiner Anwe-
senheit zu hinterlassen.

10 Klammern (K): Wie Spinnenklettern, aber der Zaubernde
kann sich uber jede Oberfliche bewegen und sich daran fest-
klammern, selbst an Zimmerdecken.

11 Wandgang (K): Wie Spinnenklettern, aber der Zaubemde
muf3 nur mit zwei Punkten Kontakt halten und kann sich mit
voller Schritgeschwindigkeit fortbewegen.

12 Phantomlandung (K*): Erlaubt dem Zaubernden, mit einer
Wahrscheinlichkeit von 99% bei einem Sturz aus jeder Hohe si-
cher zu landen und dabei kein Geridusch zu verursachen.

13 Wandlauf (K): Wie Wandgang I, aber der Zaubernde muf3
nur mit einem Punkt Kontakt halten und kann sich rennend
fortbewegen.

14 Sinnestarnung (K): Wie Unsichtbarkeit [T auf Liste 111 im
BdM, aber der Zaubernde kann auch weder durch Geruch noch
durch Gerdusche, die er verursacht, entdeckt werden. AuRer-
dem hilt der Spruch nur solange an, wie er sich konzentriert.
15 Windgang (K): Der Zaubemde kann auf Luft laufen, wenn
ein Wind weht; und dann nur in Windrichtung.

20 Deckengang (K): Wie Wandgang I, aber der Zaubernde
kann tiber jede Oberfliche gehen, selbst Uiber Zimmerdecken.
25 Windritt I (K): Wenn ein Wind weht, kann der Zaubernde
iiber die Luft rennen. Dabei beeinfluft der Wind jedoch seine
Bewegungsgeschwindigkeit: bewegt er sich mit der Windrich-
tung, wird die Windgeschwindigkeit dazuaddiert; bewegt er
sich gegen die Windrichtung, wird sie abgezogen.

30 Staubwolke (P): Der Zaubernde nimmt die Gestalt einer
Wolke aus kleinen, verstreuten Partikeln an. In dieser Form be-
hilt er jedoch alle seine Sinne. Wenn er in Kontakt mit dem
Boden steht, kann er sich mit einer Geschwindigkeit von 30 cm

pro Stufe fortbewegen und dabei sogar durch Spalten sicken
oder sich ausbreiten, bis er praktisch unsichtbar wird.

50 Windritt II (P): Wie Staubwolke und Windritt I aber die
Grundbewegungsweite vor Einberechnung der Wind-Modifika-
tionen betriigt 100 m/Rd.

179 ¢ Meisterschaft der Gifte

Spruch Wirkungsber. Dauer  Reichweite
1 Giftkunde Selbst 1-100 min Selbst
3 Gift anwenden | 1 Waffe variabel  Berlihrung
4 Giftl Selbst 1 h/St Selbst
5 Giftanalyse 1 Probe - 3m
6 Gift widerstehen * ¢ U Selbst C Selbst
7 Gift anwenden II 1 Waffe variabel  Berlihrung
9 Gift neutralisierenI*cU Selbst C Selbst
10 Gift 11 Selbst 1 h/St Selbst
12 Gift anwenden III 1 Waffe variabel  Berlihrung
14 Giftige Berthrung Selbst variabel  Selbst
15 Gift neutralisieren I1*c U  Selbst C Selbst
20 Gift 111 Selbst 1 h/St Selbst
25 Gift tbertragen 1 Ziel 1 h/St 3m
30 Giftwolke r3m 1Rd/St 6m
50 Vollendete Giftlibertragung 1 Ziel 1 h/st 60 cm/St

1 Giftkunde (I): Erlaubt dem Zaubernden zu bestimmen, wel-
che Mixtur oder Art von Gift zum Erzielen einer gewiinschten
Wirkung bendtigt wird. Es wird vorausgesetzt, da8 der Spruch-
benutzer nach Erlernen dieser Liste ein umfassendes Wissen
{iber Gifte besitzt. Der Vorgang nimmt normalerweise 1-100 min
in Anspruch.

3 Giftanwenden I (N): Der Zaubernde kann eine Waffe mit
fertigem Gift bestreichen. Beim ersten Angriff mit der priparier-
ten Waffe, der einen kritischen Streich- oder Stichschaden ver-
ursacht, wird das Gift auf das Ziel ibertragen. Dabei wird das
Gift verbraucht; es wird sozusagen sabgewischt.. Jedesmal,
wenn die Waffe nur Treffer oder einen kritischen Hiebschaden
verursacht, besteht auch eine prozentuale Wahrscheinlichkeit,
daR das Gift abgewischt wird: %-Chance = erzielte Treffer + 10x
Schwere des kritischen Hiebschadens (cA«1, »B«:2, »C«:3, usw.)

4 GiftI (N): Gestattet dem Zaubernden, mit Hilfe der entspre-
chenden Ausstattung (z.B. Phiolen usw.), ein bekanntes Gift bis
zur 10. Stufe herzustellen, anzuwenden und aufzubewahren.

5 Giftanatyse (I): Der Zaubemde kann die genaue Art und
Zusammensetzung eines Giftes anhand einer Probe bestimmen.
Dabei kann er feststellen, welche Gegengifte wirken kdnnten,
erhilt aber nicht die benétigten Gerdtschaften und Fertigkeiten
zu deren Herstellung,

6 Gift widerstehen (U*): Solange der Zaubernde sich kon-
zentriert, wird die Wirkung eines Giftes aufgehalten.

7 Gift anwenden II (N): Wie Gift anwenden I, aber das Gift
muf zweimal »abgewischt« werden, bevor es seine Wirkung
verliert (d.h. es kann eventuell zwei Vergiftungen verursachen).
9 Gift neutralisieren I (U*): Wie Gift widersteben, aber der
Zaubernde hat zusitzlich eine 50%-Chance, das Gift vollkom-
men zu neutralisieren, wenn er sich 1 Stunde lang konzentriert.
10 Gift I (N): Wie Gift I, es kann aber mit Giften bis zur 20. Stufe
gearbeitet werden.

12 Gift anwenden I (N): Wie Gift anwenden I, aber das Gift
muR erst dreimal rabgewischt« werden, bevor es seine Wirkung
verliert (d.h. es kann eventuell drei Vergiftungen verursachen).
14 Giftige Beriihrung (N): Erlaubt dem Zaubernden, seine ei-
genen Hinde mit einem Kontaktgift zu priparieren. Wenn er
mit seinen Hinden einen kritischen Treffer verursacht (norma-
lerweise durch einen Waffenloser Kampf-Hiebangriff), wird das
Gift auf das Ziel (ibertragen und somit sabgewischt« (d.h. ver-
braucht). Das Gift kann auch abgewischt werden, wenn ein
Angriff Treffer, aber keinen kritischen Schaden verursacht (%-
Chance = Anzah! der erzielten Treffer). Jede Runde, die der Zau-
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bernde seine Hinde fir irgendeine Titigkeit gebraucht, besteht
eine Wahrscheinlichkeit von mindestens 5%, dag das Gift abge-
wischt wird (abhiingig von der Art der Titigkeit). Der Spielleiter
kann auch zulassen, das Gift zu Ubertragen, indem der Zau-
bernde die nackte Haut einer Person beriihrt.

15 Gift neutralisieren II (U*): Wie Gift neutralisieren I, aber
die Chance, das Gift zu neutralisieren, betrigt 90%.

20 Gift Il (N): Wie Gift II, aber der Zaubemde kann mit allen
Giften arbeiten. Es kann immer noch erforderlich sein, daf8 der
Spruchbenutzer besondere Ausstattung fiir den Umgang mit
bestimmten Giften besitzt (Texte, Geritschaften, usw.).

25 Gift iibertragen (K): Wihrend dieser Zauber gewirkt wird,
kann der Zaubernde ein Gift einnehmen, ohne von den Auswir-
kungen betroffen zu werden. Bis zu 1 h/St spiéter kann er den
Spruch erneut anwenden, um das eingenommene Gift auf ein
frei wihlbares Ziel innerhalb von 3 m Entfemung zu tibertra-
gen. Wenn dem Opfer der Widerstandswurf gegen den Spruch
des Zaubernden mislingt, muR er versuchen, dem Gift zu wi-
derstehen. Wendet der Zaubernde den Spruch innerhalb 1 h/St
nicht emeut an, ist das Gift verschwendet. Verursacht der Zau-
bernde bei einem der beiden Spriiche einen Zauberfehler, erlei-
det er selbst die Auswirkungen des eingenommenen Gifts, wo-
gegen ihm allerdings ein WW zusteht. Dabei unterliegt er auch
den normalen Regeln fir Zauberfehier.

30 Giftwolke (K): Der Zaubemnde kann ein entsprechendes
Gift zu einer schwebenden Wolke zerstiuben. Alle, die diese
Wolke durchschreiten, mussen einen WW ablegen, oder sie
werden von dem Gift betroffen. Wind usw. kann die Wolke in
Bewegung versetzen.

50 Vollendete Giftiibertragung (K): Wie Gift dibertragen,
aber die Reichweite ist 60 cm/St.

180 ® Innere Kraft

Spruch Wirkungsber. Dauver Reichweite
1 Innere Kraft I* Selbst - Selbst
2 Vorbereitung Selbst 1 Rd/St  Selbst
3 Ablenken!® 1 Angriff - Selbst
4 Innere KrafR IT * Selbst - Selbst
5 Herzwieein Bergl*S  Selbst 1 min/St Selbst
6 AblenkenIl* 2 Angriffe - Selbst
7 Innere Kraft III * Selbst - Selbst
8 Korperwaffe Selbst 1Rd/St  Selbst
9 Spruch ausweichenIS 1 Angriff - Selbst
10 Innere Kraft IV * Selbst - Selbst
11 Kérperpanzer Selbst 1Rd/St  Selbst
12 Ablenken III * 3 Angriffe - Selbst
13 Zerschmetternden Schlag

vorbereiten 1 Angriff 1Rd/st  Selbst
14 Spruch ausweichen I * 2 Angriffe - Selbst
15 Herz wie ein Berg II* S Selbst 1 min/St  Selbst

20 Todlichen Schlag

vorbereiten 1 Auflauem 1Rd Selbst
25 Herz wie ein Berg IIl * S Selbst 1 min/St Selbst
30 Ablenken IV Selbst - Selbst
50 Magie widerstehen Selbst - Selbst

1 Innere KraftI (N*): In der Runde, in der dieser Spruch ange-
wendet wird, kann der Zaubernde eine einhindige Waffe oder
eine Waffenlose-Kampfart bis Grad 1 im Kampf einsetzen. Anstel-
le des normalen Offensivbonus setzt sich der OB des Zaubem-
den wie folgt zusammen: (1) Sein »Gezielte Spriiche«-Bonus fir
Innere Kraft I, plus (2) sein Eigenschaftsbonus fiir Selbstdisziplin,
plus (3) alle zutreffenden Waffenbonusse, minus (4) der Modifi-
kation durch einen Wurf auf der Angriffstabelle fiir Zauberspri-
che. Bevor dieser Wurf durchgefiihrt wird, mu der Zaubernde
die prozentuale Verteilung seines OB auf Angriff und Verteidi-
gung festlegen (z.B. 30% Angriff/70% Verteidigung oder 50%
Angriff/50% Verteidigung usw.). AuBer eines Vorbereitung
Spruchs sind keine Modifikationen des Basis-Angriffswurfes zu-
gelassen. Nachdem der OB des Zaubernden ermittelt ist, lauft der
Kampf normal weiter.

Anmerkung: Der Spielleiter kann veranlassen, jeden Benut-
zer dieses Spruchs anfinglich auf eine Waffenlose-Kampfart
undy/oder ein bis zwei einbdndige Waffen zu beschrinken, und
dann das Erlernen weiterer Waffen durch Training zulassen.
2 Vorbereitung (N): Gestattet dem Zaubemnden, 1 Punkt pro
Stufe zu seinem Basis-Angriffswurf zu addieren, wenn er einen
Innere Kraft-Spruch verwendet.

3 Ablenken I (D*): Gestattet dem Zaubernden, einen ihm gel-
tenden Nahkampf- oder Geschofwaffen-Angriff abzulenken.
Dabei wird der normale DB des Verteidigers um 1-100 (offener
Wurf) erhoht. Bei diesem Spruch darf kein Verteidigungs-Kraft-
akt eingesetzt werden.

4 Innere Kraftll (N*): Wie Innere Kraft I aber der Zaubernde
kann eine Zweihandwaffe oder eine der beiden Waffenlose-
Kampfarten bis zu Grad 2 einsetzen. Der »Gezielte Spriiche.
Fertigkeitswert fiir Innere Kraft Il muf8 getrennt von dem fiir
Innere Kraft I entwickelt werden.

5 Herz wie ein Berg 1 (D*U): Wihrend der Dauer dieses
Spruchs kann der Zaubernde eine Wunde ignorieren, die zu-
sitzliche Treffer, Benommenheit und/oder Verlust der Parade
oder Prozentabziige verursacht. Nach Ablauf der Spruchdauer
setzt die Wirkung dieser Treffer, Abziige und Runden der Be-
nommenbheit normal ein.

6 Ablenken II (D*): Wie Ablenken I, aber der Zaubernde kann
zwei Angriffe ablenken, wobei fir jede DB-Erhdhung separat
gewiirfelt wird. Beide Angriffe miissen sich durch das Gesichts-
feld des Zaubernden bewegen.

7 Innere Kraft III (N*): Wie Innere Kraft I, aber der Zaubern-
de kann eine Wurfwaffe oder eine der beiden Waffenlose-
Kampfarten bis zum Grad 3 einsetzen. Der »Gezielte Spritche«
Fertigkeitswert fur Innere Kraft Il muf8 getrennt von dem der
anderen Innere Kraft-Spriiche entwickelt werden.

8 Korperwaffe (N): Dieser Spruch verhirtet Hinde und Fige
des Zaubemden derart, daR er entweder einen Innere Kraft
Spruch zu einem Angriff auf der Tabelle fir Streitkolben einset-
zen, oder einen normalen waffenlosen Hiebangriff mit einer
Streitkolben-Waffenkata ohne die Modifikation von -20 verbin-
den kann.

9 Spruch ausweichenI(D*) Wie Ausweichen I, aber der Zau-
bernde kann einem Elementar-Angriffsspruch ausweichen. Die
Modifikation betrigt 1-100 (offener Wurf) zuziiglich der norma-
len Modifikationen. Gebietsspriichen kann nicht ausgewichen
werden.

10 Innere Kraft IV (N*): Wie Innere Kraft I, aber der Zaubern-
de kann eine Wurfwaffe oder eine der beiden Waffenlose-
Kampfarten bis zum Grad 4 einsetzen. Der »Gezielte Spriiche«
Fertigkeitswert fur Innere Kraft IV muR getrennt von dem der
anderen Innere Krafi-Spriche entwickelt werden.

11 Koérperpanzer (D): Wihrend der Dauer des Spruchs wird
der Korper des Zaubernden wie Panzerungsart 3 behandelt,
wenn er keine andere Ristung trigt.

12 Ablenken III (D*): Wie Ablenken I, aber der Zaubernde
kann 3 Angriffe ablenken, wobsei fiir jede DB-Erhohung separat
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affe oder 3 .4
n. Anstel-
Zaubern- ¢ ’
T Paladin-Berufslisten
disziplin,
r Modifi- Bei den Spriichen in diesem Abschnitt handelt es sich um zwei
sbersprii- der finf Berufslisten des Paladins (siehe 4.1). Die anderen Listen
wubernde sind Hand der Reinigung (183, identisch mit der Offenen Leit-
Verteidi- magie-Liste: Wege der Reinigung (BdM-lListe 58)), Hand der
der 50% Heidlung (184, identisch mit der Offenen Leitmagie-Liste: Wege
ereitung- der Hellung, (BdMliste 64)und Zwiespracbe (185, ent-
udes zu- spricht der Kleriker-Liste: Wege der Eingebung (BdM-Liste 79)).
,lauft der
n Bequit- o1e .
B 181 © Heiliger Krieger
ken, und Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
wlassen. 1 Heiliger Schlag 1 Angriff 1Rd Selbst
unkt 2 Gerinnung *c 1 Ziel C Berlihrung
.pro 3 Schmerzen ertragen1* U  Selbst 1 min/St Selbst
€ einen 4 Behandlung von
Benommenheit I * U Selbst - Selbst
 ihm gel- 5 Tapferkeit* U Selbst - Selbst
wlenken. 6 Schmerzlinderung I 1 Ziel C Berihrung
| (offener 7 Hf:lhge Aural r3 m 1 min/St Sell:ist
8 Stillung III * 1 Ziel P Beriihrung
gs-Kraft- 9 Kraft I Selbst 1Rd/st  Selbst
10 Schmerzen ertragen I1* U Selbst 1 min/St Selbst
jubemde 11 Behandlung von
Benommenbheit III * U Selbst - Selbst
,ﬂe{’lose' 12 Heilige Aura II r3m 1 min/St Selbst
priche.- gewiirfelt wird. Alle Angriffe milssen sich durch das Gesichts- | 13 Kraft II Selbst 1Rd/St  Selbst
dem fur feld des Zaubernden bewegen. 14 Schmerzen ertragen 111 * U Selbst 1 min/St  Selbst
15 Heilige Aura III r3m 1 min/St Selbst
or dieses 13 zmmtmrndm Schlag vorbereiten (N): Dieser | 16 Volle%ndete Tapferkeit* U  Selbst - Selbst
die zu- Spruch kann in der Runde vor einem Innere Krafi-Angriff einge- | 17 Selbsterhaltung * U Selbst 1 Tag/St Selbst
;_ Parade setzt werden. Der Angriff wird normal durchgefihrt. Dann wird | 19 Heilige Aura IV r3m 1 min/St Selbst
\chdauer in Reihenfolge der angefithrten Priorititen ermittelt, was der | 20 Schmerzen ertragenIV * U Selbst L min/St Selbst
Angriff genau getroffen hat. Wenn der Angriff pariert wurde, | 25 Heilige Aura v r3m. 1 min/St Selbst
1 der Be- . . 30 Heilige Waffen 1 Angriff 1Rd Selbst
wird der zur Parade benutzte Gegenstand (Schwert, Schild | 2y v )erdete Heili geAura  r6m 1 min/St Selbst
dekann | usw.) getroffen. Verfehlt der Angriff sein Ziel, wird nichts getrof-
. fen. Erfolgt ein kritischer Schaden, bei dem ein bestimmtes Kor- Schl . .
g separal | nserteil angegeben ist, so gilt dieses als getroffen. Bei einem kri- (11 Heilig di g gK): (C}rrlelft der Zabgbernde in der Runagianad;
Gesichts- | tischen Schaden, der keine besondere Trefferzone angibt, wird emblj ms:.ltz . lesé;agm dj;sedme‘;n sg« Krrle;t.ur mgl di mp
durch einen Wurf ermittelt, was getroffen wurde: 1-20 = Waffe, an, pestehi eine S o er Angriff he 1ge Wire: cie Pro-
Zaubern- 21460 = Schild (oder Arm, wenn kein Schild vorhanden), 61-80 zent-Chance belauft sich auf 19/t plus dgm Felt'lgk citswert des
ffenlose- = Arm, 81-100 = Bein. Trifft der Angriff eine Panzerung, einen Za%uberr?c.len' n »Ubert.ragungx. Bevor emmittelt wird, ob der’An-
Spriiche« Schild oder eine Waffe, mu ein Widerstandswurf gelingen, gnff “heilig: ist oder mcht,‘muﬁ der Zauberndg festlegen. wie o
dem der oder das Ziel zerbricht. Wird eine ungepanzerte Korperzone seihen OB-Wert auf Angr}ff und ?z-irade verteilt. Ist der Angriff
getroffen, missen dort befindliche Knochen einen WW durch- heilig, so werden alle erzielten kritischen Treffer gegen »Grofe«
1nd Fiie fiihren oder sie zerbrechen. oder »Gewaltige« ‘Wesen auf der entsprechenden Tabelle fir »Hei-
ere Kraft- 14 Spruch ausweichen I (D%): Wie Spruch ausweichen I, aber lige Waffen« enmm:,lt. )
n einset- der Zaubernde kann zwei Angriffen ausweichen, wobei fiir jede 2 Gerinnung (H"): Gestatte.t dem Zauben? denz einen Blutver-
mit einer DB-Ethohung separat gewiirfelt wird. Beide Angriffe miissen 1u"st um1 Tref.fer/ Rd zu reduzieren; er .dar.f SlClll eine Stunde lang
0 verbin- sich durch das Gesichtsfeld des Zaubernden bewegen. hgchstens it nor'maler' Gehgemhymdlgken bewegen, od.er
‘ 15 Herz wie ein Berg Il (D°U): Wie Herz wie ein Berg I, aber die Blutung setzt wieder in der vorherigen Geschwindigkeit ein.
derZau-  der Zaubemde kann die Auswirkungen von 2 verschiedenen 3 Schmex_zen ertragen I (U°): Der Zaubemnde kann 25% Tref-
hen. Die Wunden verzogem. fer mehr einstecken als normal, bevor er das BewufStsein ver-
r norma- 20 Todlichen Schlag vorbereiten (N): Dieser Spruch kann in liert; die Treffer sind deswegen jedoch nicht weniger wirklich
jewichen der Runde vor einem Innere Kraft-Angriff eingesetzt werden. und bleiben auch nach Ablauf des Zaubers erhalten.
Fiir diesen einen Angriff wird der -Auflauem«-Bonus des Zau- | 4 Behandlung von Benommenheit I (U*): Wenn der Zau-
Zaubem- bernden verdoppelt. bernde vorher festgelegt hat, dag dieser Spruch wirkt, neutrali-
ffenlose- 25 Herz wie ein Berg I (D*U): Wie Herz wie ein Berg [ aber | SieTt ef 1 Rd Benommenhett,
priiche.- der Zaubernde kann die Auswirkungen von 3 verschiedenen | 5 Tapferkeit (U*): Wenn dem Zaubemden ein WW gegen
dem der Wunden verzbgem. Angst oder Panik mlﬁli.ﬂgt, kann er einen zusitzlichen WW
. 30 Ablenken IV (D*): Wie Ablenken I aber der Zaubernde (+10) gegen den Angriff durchfiihren, falls er vorher erklirt hat,
chs wird kann 4 Angriffe ablenken, wobsei fiir jede DB-Erthhung separat | daB dieser Spruch wirkt.
chandel, gewiirfelt wird. Alle Angriffe mussen sich durch das Gesichts- | 6 SchmerzlinderungI(H*): Heilt einen Treffer fiir jede Minu-
feld des Zaubernden bewegen. te, die sich der Zaubernde konzentriert.
wbernde 50 Magie widerstehen (D*): Dieser Spruch modifiziert einen | 7 Heilige AuraI(K): Eine schimmernde Aura mit einem Radi-
g separat Basis-Angriffswurf gegen den Zaubernden um «(1-50). us von 3 m umgibt den Zaubernden. Dimonen, Untote und an-
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e
dere von Grund auf bdse Wesen (vom Spielleiter festgelegt) o1s 20 Mact
miussen jede Runde, die sie sich innerhalb dis Radius aufﬁaltegrtl, 182 ¢ Bannung deS Unhelhgen Magiep
einen WW ablegen, oder sie erleiden einen kritischen Treffer | Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite Spruchv
der Schwere »A« (je nach Entscheidung des Spielleiters: Hitze-, | 1 Untote vertreiben Il 3 Punkte Untote 1 min/St 30 m gegen C
Kilte-, StoRschaden usw.). AuBerdem erhoht sich die Moral | 2 Untote entdecken®c  r3m 1 min/S((C) 3 m/St anwend
befreundeter Wesen im Radius um +5. 2 %gght entdecken ¢ 1 Ziel 1 min/Si(C) 15 m 25 Volle

rtragung verhindern 1 Spruch - 30 m
8 Stillung I (H): Gestattet dem Zaubernden, blutende Wun- | 5 Untote vertreiben V. 5 Punkte Untote 1min/St 30 m aber we
den bis zu 3 Treffer/Rd vollstindig zu heilen. 6 Fluch neutralisierenI 1 Ziel 1min/St  Beriihrung Zerstort
9 KraftI(P): Ethoht die Stirke des Zaubemden; im Nahkampf | 7 Magie bannenl®c — Selbst C Selbst 30 Flud
verursacht er die doppelte Anzahl an Treffern, und sein OB er- 8 Fluch bannen 1 Ziel P Berlihrung einer W
N . ’ 9 Untote vertreiben IX 9 Punkte Untote 1 min/St 30 m

hoht sich um +10. 10 Magie bannen II * ¢ r15m C Selbst W¥W-Mo
10 Schmerzen ertragen II (U*): Wie oben, aber der Zaubem- | 11 Fluch neutralisierenII 1 Ziel 1 h/St Bertihrung 50 Zers.
de kann 50% mehr Treffer einstecken als normal und jhre Aus- | 13 Untote vertreiben XII 12 Punkte Untote 1 min/St 30 m genstin
wekung vecger g e I e o e
11 Behandlung von Benommenbheit Il (U*): Wie Beband- | g Mt;g(;teeb‘;e:;; I\? e 16 n‘: fite Lot cm Selg:t 3b11§8€n
lung von Benommenbeit I, aber es werden 3 Rdn Benommen- | 19 Fluch neutralisieren III 1 Ziel 1Tag/St Beriihrung zerfaller
heit neutralisiert. 20 Macht nehmen 1 Ziel 1 Tag 30 m le aufur
12 Heilige Aura II (K): Wie Heilige Aura I aber es werden kri- | 25 Yollendete Venreibung 1 Untoter 1 min/St 30 m um 61-1
tische Treffer der Schwere »B« verursacht und der Moral-Bonus | 2° IEUCh meisterlich ] . tfen, zuf:

B annen 1 Ziel P Bertihrung tiert. Jed
betrigt +10. 50 Zersetzung r9m - Selbst einem |
13 Kraft II (P*): Wie oben, aber die verursachten Treffer wer- wohnlic
den verdreifacht und der OB erhoht sich um +15. 1 Untote vertreiben LI (K): Wie Untote vertreiben V auf der vom Spi
14 Schmerzen ertragen III (U*): Wie oben, aber der Zaubemn- | Liste 75 im BdM; wirkt aber nur auf 3 Punkte an Untoten.
de kann 75% mehr Treffer einstecken als normal und ihre Aus- | 2 Untote entdecken (I*): Entdeckt die Anwesenheit von Un-
wirkungen verzogern. toten. Jede Runde kann sich der Zaubernde auf ein Gebiet mit
15 Heilige Aura I (K): Wie Heilige Aura I, aber es werden | Radius 3 m innerhalb der Reichweite konzentrieren.
kritische Treffer der Schwere »C« verursacht, und der Moral-Bo- | 3 Macht entdecken (D): Zeigt die magische Macht eines Ziels,
nus betrigt +15. nicht aber Menge oder Bereich. Der Zaubernde kann sich jede 7%
16 Vollendete Tapferkeit (U*): Wie Tapferkeit, aber der zweite | Runde auf ein anderes Ziel konzentrieren.
WW des Zaubernden erfolgt automatisch, auch ohne vorherige | 4 Ubertragung verhindern (K): Wie Ubertragung verbin-
Ankiindigung. dern I auf der Liste 75 im BdM, es kdnnen aber Ubertragung
17 Selbsterhaltung (U*): Beim Erleiden eines todlichen Schla- | Spriiche jeder Stufe verhindert werden, wenn ein WW gegen
ges fallt der Zaubernde in einen komaihnlichen Tiefschlaf, bis | den Ubertragung verbindern-Spruch miflingt.
er geheilt ist, sein Gehimn zerstort wird, oder die Spruchdauer | 5 Untote vertreiben V (K): Wie Untote vertreiben III, aber
ablauft. wirkt auf 5 Punkte an Untoten.
19 Hellige Aura IV (K): Wie Heilige Aura I aber es werden kri- | 6 Fluch neutralisieren I (K): WW-Mod.: -20. Macht 1 Fluch
tische Treffer der Schwere »D« verursacht und der Moral-Bonus | fir die Dauer des Spruchs unwirksam. Er wird nicht aufgehoben
betrigt +20. und ist nach dem Spruchende wieder wirksam.
20 Schinerzen ertragen IV (U*): Wie oben, aber der Zaubern- | 7 Magie bannen I (K*): Der Zaubernde musR bei der Anwen-
de kann 100% mehr Treffer einstecken als normal und ihre Aus- | dung dieses Spruchs einen Machtbereich festiegen, gegen den Es folge
wirkungen verzogern. dieser Spruch wirkt. Wird dann ein Spruch dieses Bereichs ge- schriebe
25 Heilige Aura V (K): Wie Heilige Aura I, aber es werden kri- | gen den Zaubemden eingesetzt, muR der Spruch zunichst ei- der Mag
tische Treffer der Schwere »E« verursacht und der Moral-Bonus | nen erfolgreichen WW gegen diesen Zauber durchfihren. Ist re Form

betrigt +25.

30 Heilige Waffen (K*): Wie Hetliger Schlag, aber die Wahr-
scheinlichkeit betrigt 100%, und wenn der Zaubernde norma-
lerweise schon einen sHeiligen« oder »Todlichen« kritischen
Treffer verursacht, erzielt er einen zusitzlichen »Heiligen« kriti-
schen Schaden.

50 Yollendete Heilige Aura (K*): Wie Heilige Aura I aber alle
entsprechenden Ziele innerhalb des Wirkungsradius miussen
einen WW ablegen oder werden von der Aura vollkommen ver-
nichtet. Verbilindete innerhalb des Radius geraten niemals in
Panik, filhren alle WW mit +20 durch und erhalten eine OB-und
DB-Erhdhung von jeweils +10.

dieser WW erfolgreich, lduft der Zaubervorgang normal weiter.
8 Fluch bannen (K): Hebt einen Fluch auf, wenn sein WW
fehlschligt, die Stufe des Fluchs entspricht der des urspringli-
chen Anwenders. Wird der Fluch nicht gebannt, kann der Zau-
bernde eine Aufhebung erst wieder versuchen, wenn er die
nichste Erfahrungsstufe erreicht hat.

9 Untote vertreiben IX (K): Wie Untote vertreiben III, wirkt
aber auf 9 Punkte an Untoten.

10 Magie bannen Il (K*): Wie Magie bannen I, aber die Aus-
wirkung der Bannung betrifft einen Radius von 1,5 m um den
Zaubernden, und alle bereits wirkenden Spriiche innerhalb die-
ses Radius miissen einen Widerstandswurf durchfiihren oder
werden aufgehoben.

11 Fluch neutralisieren II (K): Wie oben, aber 1 h/St Dauer.
13 Untote vertreiben XII (K): Wie Untote vertreiben III, wirkt
aber auf 12 Punkte an Untoten.

15 Magie bannen III (K*): Wie oben, aber die Auswirkung der
Bannung betrifft einen Radius von 3 m um den Zaubernden.
17 Untote vertreiben XV (K): Wie Untote vertreiben Il wirkt
aber auf 15 Punkte an Untoten.

18 Magie bannen IV (K*): Wie oben, aber die Auswirkung be-
trifft einen Radius von 6 m um den Zaubernden.

19 Fluch neutralisieren II (K): Wie oben, aber mit 1 Tag/St
Dauer.
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10 Stahl
11 Edek
12 Legie
13 Legic
15 Mith
20 Laen
25 Alles
30 Eogl
50 Magi
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20 Macht nehmen (K): Das Ziel verliert fir einen Tag sdmtliche
Magiepunkte und kann somit nicht zaubern (aufler mit einem
Spruchvermehrer, wenn vorhanden). Dieser Spruch kann auch
gegen Objekte eingesetzt werden, die normalerweise Spriiche
anwenden kénnen. Dadurch verlieren sie ihre Fihigkeit.

25 Vollendete Vertreibung (K): Wie Untote vertreiben XV,
aber wenn der WW miRlingt, wird jeder Untote bis zur Klasse V
zerstort oder ein Untoter der Klasse VI in die Flucht geschlagen.
30 Fluch meisterlich bannen (K): Wie Fluch bannen, aber mit
einer WW-Modifikation von -50. Manche Fliiche haben eigene
WW-Mods. und sind dadurch besonders schwer zu bannen.

50 Zersetzung (K): Alle Zauberwirkungen und magischen Ge-
genstinde, die sich im Wirkungsbereich des Spruchs befinden
(auBer denen, die der Zaubernde selbst tréigt), miissen einen WW
ablegen. Gegenstinde, deren WW um mehr als 100 fehlschligt,
zerfallen, d.h. Idsen sich in ihre einzelnen magischen Bestandtei-
le auf und werden somit zerstort. Jeder Gegenstand, dessen WW
um 61-100 fehlschligt, wird zu einem unbegrenzt weit entfern-
ten, zufillig bestimmten Ort nach Wahl des Spielleiters telepor-
tiert. Jeder Gegenstand, dessen WW um 01-60 miRlingt, wird von
einem Versetzen durch Materie IV-Spruch betroffen. AuBerge-
wohnliche Artefakte und sehr michtige Gegenstinde kdnnen
vom Spielleiter besondere WW-Modifikationen erhalten.

3.5

Forscher-Berufslisten

Es folgen die Berufslisten des Forschers, der in Abschnitt 4.1 be-
schrieben wird. Da die meisten dieser Spriiche bereits im Buch
der Magie existieren, wurde fuir die Listung hier eine etwas ande-
re Form gewihlt als bei den vorangegangenen Berufslisten.

186 ® Wege des Handwerks

Holz bearbeiten (K): Wie auf der Liste 34 im BdM.

Eisen bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

Stoff bearbeiten: Wie auf der Liste 34 im BdM.

Stahl bearbeiten I (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

Stein bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

Metall bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.
Legierungen bearbeiten I (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.
Organisches bearbeiten (K): Wie auf der Liste 34 im BdM.
Stahl bearbeiten II (K): Wie auf der Liste 35 im BdM

10 Stahl herstellen (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

11 Edelsteine bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.
12 Legierungen bearbeiten I1 (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.
13 Legierungen schaffen (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.
15 Mithril bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

20 Laen bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM

25 Alles Organische bearbeiten (K): Wie auf Liste 34 im BdM
30 Eog bearbeiten (K): Wie auf der Liste 35 im BdM.

50 Magisches Holz bearbeiten (K): Wie auf Liste 34 im BdM.
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187 ¢ Gesetze der Forschung

1 Licht erkennen (*D): Dauer: -; Reichweite: B (Sichtkontak®).
Liefert Natur und Herkunft des Lichts sowie Art und Zeitpunkt
der Entstehung

2 Textverstehen I (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

3 Erde erkennen (I): Dauer: -; Reichweite: 3 m. Liefert Natur
und Herkunft natiirlicher Erde, Steins oder Metalls, sowie Art
und Zeitpunkt des Kaufs und der Bearbeitung.

4 Lufterkennen (I): Wie Gase erkennen auf Liste 10 im BdM
5 Wasser erkennen (I): Wie Flissigkeiten erkennen auf der
Liste 10 im BdM.

6 Textverstehen II (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

7 Sprucheigenheiten erfithlen (I): Dauer: -; Reichweite: 3 m.
Vermittelt dem Zaubemden eine allgemeine Vorstellung vom
MaR der Spruchmeisterschaft, die bei einem aktiven Spruch,
Symbol oder einer Rune wirkt. Zwei dhnliche Spriiche wie z.B.
Licht Iund Licht I, die von demselben Zaubermden gewirkt wer-
den, »fidhlen« sich bei der Untersuchung mit diesem Spruch gleich
an. Zwei Zaubernde, die zusammen in der Lehre waren, und von
denen seitdem keiner weitere Spruchmeisterschaft entwickelt
hat, konnten auch merklich dhnliche Spriiche wirken.

8 Kilte erkennen (I): Dauer: 1 min/St; Reichweite: 30 m. Lie-
fert Natur und Herkunft von natiirlichem Eis, Frost, Schnee usw.
sowie Zeitpunkt der Erschaffung und Bearbeitung.

9 Feuer erkennen (I): Dauer: -; Reichweite: 3 m. Liefert Natur
und Herkunft von natlrlichem Feuer sowie Zeitpunkt und Art
der Entzindung einschliellich der Art des Brennmaterials. Zur
Untersuchung des Feuers muf3 noch etwas Glut Gbrig sein.

10 Verstandnis (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

11 Spruch verstehen (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

13 Todesursache erkennen (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.
14 Text verstehen Il (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

15 Macht erkennen (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

20 Erforschung des Todes (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.
25 Analyse (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

30 Massenanalyse (I): Wie auf der Liste 10 im BdM.

50 Vollendete Erkenntnis der Macht (I): Wie auf der Liste 10
im BdM.

188 ® Maf3e des Menschen

1 Gewicht (*I): Dauer: -; Reichweite: 30 cm. Der Zaubernde
kann Masse und Gewicht eines Objekts genau bestimmen.

2 Lange (*D): Dauer: -; Reichweite: 30 cm. Wie Gewicht, aufier
daR die genaue Linge eines Objekts bestimmt werden kann.

3 Schlofkunde (I): Wie auf der Liste 7 im BdM.

4 Volumen (*I): Wie Gewicht, auSer daf8 das genaue Volumen
eines Objekts oder Raums bestimmt werden kann.

5 Fallenkunde (I): Wie auf der Liste 7 im BdM.

6 Entfernung (*I): Dauer: -; Reichweite: Sichtweite. Der Zau-
bernde kann die genaue Entfernung von sich selbst bis zu ei-
nem sichtbaren Objekt bestimmen.

7 Mechanismus entdecken (I): Dauer: 1 min/St; Reichweite:
30 m. Wie Fallenkunde auf der Liste 7 im BdM, aber auch aufSer-
gewohnliche Mechanismen konnen entdeckt und mit einer
Wahrscheinlichkeit von 75% richtig als Schlos, Falle, Wasseruhr,
Toaster usw. identifiziert werden.

8 Vollendete Messung (*I): Wie Volumen, Ldnge und Ge-
wicht, wobei Ldnge alle Dimensionen eines Objekts mift.

9 Mase (I): Wie Gewicht, aber es konnen Winkelmessungen
oder Luftdruck oder dhnliches gemessen werden.

10 Mechanismus untersuchen (*I): Wie SchlofSkunde oder
Fallenkunde, aber der Zaubernde kann die erhaltenen Informa-
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tionen spiter dazu benutzen, einen Schliissel, eine Falle usw.
nachzumachen (vorausgesetzt, er beherrscht die nétigen Ne-
benfertigkeiten).
11 Blinde Entfernung (*): Dauer: -; Reichweite: variabel. Wie
Entfernung, aber es diirfen sich auch Hindernisse dazwischen
befinden, wenn der Zaubernde den Zielort schon einmal be-
sucht hat und die Richtung dorthin kennt.
12 Schichtdicke messen (*I): Wie Gewicht, auRer daR der
Zaubernde die Dicke oder Tiefe eines Stoffes messen kann, bis
er auf einen anderen Stoff trifft (Gas, Feststoff, Flussigkeit).
13 Anatyse (I): Dauer: —; Reichweite: variabel. Eine beliebige
Kombination der niedrigstufigeren Spriiche kann auf einen
Gegenstand, eine Person oder einen Ort angewendet werden.
15 Massenanalyse (I): Dauer: 1 Rd/St; Reichweite: variabel. Wie
Analyse, aber es kann 1 Objekt pro Runde analysiert werden.
20 Wahre Schichtdickenmessung (*I): Wie Schichtdicke mes-
sen, aufBer daf jedes beliebige Niveau gemessen werden kann.
Beispiele: Gibt es Hoblen unter dem Grund des Sees? Wie
dick ist die Mauer auf der anderen Seite des Raums, vor dessen
Wand ich stebe?
25 Vollendete Analyse (I): Wie Analyse, aber alles in einem
Radius von 1,5 m wird analysiert.
30 Meisterliche Messungen I (I): Dauer: 1 min/St; Reichweite:
variabel. Wie Vollendete Analyse, aber Entfernung wirkt in alle
Richtungen zugleich und die Dauer betriigt 1 min/St. Der Spruch
kann das Sehvermdgen ersetzen, da er wie ein Sonar wirkt.
50 Meisterliche Messungen I (I): Dauer: 24 h; Reichweite:
variabel. Wie oben, aber mit einer Dauer von 24 h.

189 ¢ Material bewegen

1 Zauberseil (K): Wie auf der Liste 22 im BdM.

2 Aufhalten I (K): Dauer: 1 min/St; Reichweite: 30 m. Ubt ei-
nen Druck von bis zu 0,5 kg auf ein Objekt oder eine Person
aus. Eine Bewegung alleine durch Aufbalten Iist nicht moglich,
und der Druck kann nur in eine Richtung wirken.

3 TelekineseI (K): Dauer: 1 min/St; Reichweite: 30 m. Kann ein
Objekt bis 500 g Gewicht ohne Beschleunigung bis zu 30 cm/
Sek. bewegen. Wesen oder Objekte in Kontakt mit Wesen haben
einen WW, basierend auf den Werten des Wesens. Wenn der Zau-
bemde die Konzentration vor Ablauf der Dauer aufgibt, bleibt
das Objekt liegen, als ob ein Aufbalten I darauf wirken wiirde.
4 Aufhalten I (K): Wie oben, aber mit einem Maximaldruck
von 2,5 kg.

5 Telekinese I (K): Wie oben, aber mit einer Gewichtsober-
grenze von 2,5 kg

6 Spalte (K): Wie auf der Liste 22 im BdM.

7 Aufhalten III (K): Wie oben, aber mit einem Maximaldruck
von 10 kg.

8 Telekinese III (K): Wie oben, aber mit einer Gewichtsober-
grenze von 10 kg.

9 Telekinese verstirken I (N): Dauer: wie der Telekinese-
Spruch, den er verstirkt; Reichweite: Berthrung. Wenn der
Spruch in Kombination mit Aufbalten oder Telekinese auf ein
anorganisches, festes, unbelebtes Material angewendet wird,
kann die Gewichtsobergrenze um ein Drittel der Stufe des Zau-
bernden in Pfund erhoht werden, wobei aber die Geschwindig-
keit um ein entsprechendes MaR vormn Grundwert 30 cm/Sekun-
de verringert wird. Der Zaubernde mus sich dabei stindig kon-
zentrieren und das Zielobjekt wihrend der Dauer des Spruchs
berthren. Das Ziel mug beweglich sein und darf nicht mit ande-
ren Objekten zusammenhingen.

10 Aufhalten IV (K): Wie oben, aber mit einem Maximaldruck
von 25 kg.

11 Telekinese IV (K): Wie oben, aber mit einer Gewichtsober-
grenze von 25 kg.

12 Schleudern I (K): Wie auf der Liste 1 im BdM.

13 Aufhalten V (K): Wie oben, aber mit einem Maximaldruck
von 50 kg.

14 Telekinese V (K): Wie oben, aber mit einer Gewichtsober-
grenze von 50 kg.

15 Telekinese verstirken II (N): Wie oben, aber die Gewichts-
grenze, kann mit der Stufe des Zaubernden multipliziert werden.
20 Telekinese verstirken III (N): Wie oben, aber die Ge-
wichtsobergrenze kann mit der fiinffachen Stufe des Zaubemn-
den multipliziert werden.

25 Aufhalten VI (K): Wie oben, aber mit einem Maximaldruck
von 5 kg/St.

30 Telekinese VI (K): Wie oben, aber mit einer Gewichtsober-
grenze von 5 kg/St.

50 Vollendete Telekinese-Verstirkung (N): Wie oben, aber es
gibt keine Gewichtgrenze auer dem Geschwindigkeitsverlust.

190 e Einbettung von Symbolen

1 Essenzmagiezauber erforschen (I): Wie Forschung auf
der Liste 37 im BdM.

2 Leit- und Mentalmagiezauber erforschen (I): Wie For-
schung auf der Liste 38 im BdM.

3 Symbol entfernen I (K): Wie auf der Liste 74 im BdM

4 Ausgeweitetes Symbol (K): Dauer: 24 h; Reichweite: Selbst.
Gestattet dem Zaubernden, eine magische Leitung durch ein un-
bewegliches Material von einem Symbol zu einem Auslésepunkt
zu legen (z.B. wenn sich jemand an einer Tiir und ihrem Schlof
zu schaffen macht, konnte auf der anderen Seite des Gebidudes
ein Lichtsymbol ausgelost werden, das einen Wichter alammiert).
Pro Tag kann ein Zaubernder 30 cm/St an Symbolleitungen er-
schaffen. Die Leitung mus fertig sein, bevor das gewiinschte
Symbol aufgetragen oder eingebettet werden kann.

5 Symbol einbetten I (K): Dauer: 24 h; Reichweite: Beriih-
rung. Gestattet dem Zaubernden, einen Spruch der 1. Stufe in
Form eines Symbols einzubetten, wie es in Liste 74 im BdM er-
kiart wird. Die Einbettung wird so durchgefiihrt, wie es dort in
Abschnitt 9.2 unter »Zauberspriiche einbetten« angegeben ist,
auRer dag sich das Symbol maximal 1 Woche pro Stufe des ein-
gebetteten Spruchs hilt.

7 Symbol einbetten II (K): Wie Symbol einbetten I, aber fir
einen Spruch bis einschlieglich der 2. Stufe.

8 Symbol entfernen I (K): Wie auf der Liste 74 im BdM

9 Symbol einbetten Il (K): Wie Symbol einbeiten I, aber fiir
einen Spruch bis einschlieRlich der 3. Stufe.

10 Bauwerk erhalten (K): Dauer: Permanent; Reichweite: 3 m.
Gestattet einem 30 m?/St umfassenden Abschnitt von anorgani-
schem, nichtbeweglichen Material, einen zusitzlichen WW ge-
gen normale Erosion, Erdbeben usw. zu machen. AuBerdem
mus Spriichen wie Erosion, Steinpulver, Erdbebenusw. ein WW
gelingen, bevor sie das geschiitzte Material betreffen kénnen.
11 Symbol einbetten V (K): Wie Symbol einbetten I, aber fiir
einen Spruch bis einschlieBlich der 5. Stufe.

12 Symbol entfernen I (K): Wie auf der Liste 74 im BdM.
13 Symbol einbetten VI (K): Wie Symbol einbetten I, aber fiir
einen Spruch bis einschlieftich der 6. Stufe.

14 Symbol entfernen V (K) : Wie auf der Liste 74 im BdM.

15 Symbol einbetten VII (K): Wie Symbol einbetten I, aber fir
einen Spruch bis einschlieglich der 7. Stufe.

20 Symbol einbetten X (K): Wie Symbol einbetten I, aber fiir
einen Spruch bis einschliefllich der 10. Stufe.

25 Zeichen auftragen (K): Wie ein beliebig gewihltes Zeichen
auf der Liste 37 im BdM.

30 Symbol entfernen X (K) : Wie auf der Liste 74 im BdM.
50 Dauerhaftes Zeichen (K): Wie auf der Liste 3 im BdM.
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3.6
Zusitzliche Spruchlisten

Die Spruchlisten in diesem Abschnitt sind als Erweiterung zu
den Standard-Berufen und Spruchlisten aus dem Buch der Ma-
gie gedacht.

Gesetz des Vertrauten

(Geschlossene Essenzmagte-Liste)

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Vertrauter I 1 Ziel P Berilihrung
3 Reichweite vergroRern I Selbst 1 min/St  Selbst
5 Vertrauter II 1 Ziel P Berilihrung
6 Tierbeherrschung I 1 Tier C 30 m
8 Trennung 1 Vertrauter P Berilihrung
9 Reichweite vergrofern III Selbst 1 min/St  Selbst
10 Vertrauter III 1 Ziel P Berlihrung
11 Zweiter Vertrauter 1 Ziel P Beriihrung
12 Freundschaft 1 Tier 1Tag/St 30m
13 Vertrauten rufen 1 Vertrauter - 300 m/St
14 Reichweite vergrofemn IV Selbst 1 min/St  Selbst
15 Vertrauten aufspliren - 1 min/St(C) 1,5 km/St
16 Vertrauter IV 1 Ziel P Beriihrung
18 Reichweite vergréRern V. Selbst 1 min/St  Selbst
19 Vertrauter V 1 Ziel P Beriihrung
20 Dritter Vertrauter 1 Ziel P Beriihrung
25 Vollendeter Vertrauter 1 Ziel P Berlihrung
30 Vertrauter Spruchspeicher 1 Vertrauter  variabel  Berlihrung
50 Vollendete Reichweiten-

vergréferung Selbst 1 min/St  Selbst

1 Vertrauter I (M): Wie Vertrauterauf der Liste 17 im BdM.

3 Reichweite vergrofern II (N): Der Zaubemde kann wih-
rend der Spruchdauer den Kontakt zu seinem/seinen Vertrauten
bis zum Doppelten der normalen Reichweite halten.

5 Vertrauter II (M): Wie oben, aber die Masse darf 20% der
Masse des Zaubernden nicht tiberschreiten.

6 Tierbeherrschung I (M): Der Zaubernde kann die Hand-
lungen eines bestimmten Tieres kontrollieren.

8 Trennung (M): Der Zaubernde kann die Verbindung zu ei-
nem Vertrauten aufgeben, ohne Abziige zu erleiden.

9 Reichweite vergrofern III (N): Wie Reichweite vergrdfSern
I aber die Reichweite wird verdreifacht.

10 Vertrauter III (M): Wie oben, aber die Masse darf 35% des
Zaubernden nicht tiberschreiten.

11 Zweiter Vertrauter (M): Wie Vertrauter, aber der Spruch
kann auf einen zweiten Vertrauten angewendet werden (d.h.
der Zaubernde kann nun zwei Vertraute gleichzeitig haben).
Die Gesamtmasse der beiden Vertrauten darf die Massenbe-
grenzung des hochststufigsten Vertrauter-Spruches, den der
Zaubernde ohne einen Risiko-Warf anwenden kann, nicht
tiberschreiten.

12 Freundschaft (M): Ein Tier hilt den Zaubernden fir einen
guten Freund. Der Spruch verleiht keine Kontrolle iber das Tier.
13 Vertrauten rufen (KM): Der Zaubernde kann seinen Ver-
trauten zu sich rufen, der dann versucht, zu ihm zu kommen
(ein Vertrauter seiner Wahl, wenn er mehr als einen besitzt).

14 Reichweite vergroRern IV (N): Wie Reichweite vergrdfSern
II aber die Reichweite wird vervierfacht.

15 Vertrauten aufspiiren (P): Der Zaubermde erfihrt Richtung
und Entfernung zu seinem Vertrauten.

16 Vertrauter IV (M): Wie oben, aber die Masse des Vertrauten
darf 50% der Masse des Zaubernden nicht Oberschreiten.

18 Reichweite vergrofiern V (M): Wie Reichweile vergrdfSern
11, aber die Reichweite wird verfunffacht.

19 Vertrauter V (M): Wie oben, aber die Masse darf die des
Zaubernden nicht Gberschreiten.

20 Dritter Vertrauter (M): Wie Vertrauter, aber der Spruch
kann auf einen dritten Vertrauten angewendet werden (d.h. der
Zaubernde kann nun 3 Vertraute gleichzeitig haben). Die Ge-
samtmasse der Vertrauten darf die des Zaubernden nicht tiber-
schreiten.

25 Vollendeter Vertrauter (M): Wie Vertrauter, aber jedes We-
sen mit tierischer Intelligenz kann zum Vertrauten werden.

30 Vertrauter Spruchspeicher (K): Der Zaubemnde kann in
seinem Vertrauten einen Spruch sspeichern«. Wenn der Zau-
bernde sich konzentriert, kann er den gespeicherten Spruch
vom Aufenthaltsort des Vertrauten aus anwenden (wenn dieser
sich in Reichweite/Sichtweite befindet).

50 Vollendete Reichweitenvergroferung (N): Wie Reichweite
vergrofSern II aber die Reichweite wird auf 1,5 km/St vergroRert.

192 ¢ Zeremonien
(Geschlossene Lettmagte-Liste)

Grundprinzipien:

A. Der Spielleiter sollte festlegen, zu welchen Gottheiten seiner
Welt diese Spriiche passen (wenn tiberhaupt).

B. Jeder Spruch auf dieser Liste erfordert 1-10 Runden zusatzli-
cher Vorbereitung (zufillig ermittelt oder vom Spielleiter abhin-
gig, von der Gottheit oder den Umstinden festgelegt).

C. Bestimmte Spriiche (mit einem »v« markiert) erfordern, daR der
Zaubernde ein »Omatgewand« (P2) trigt. Ein Zaubemder kann
immer nur ein einziges Omatgewand besitzen, das sauber sein
muB, damit es gebraucht werden kann (d.h. Ubermigiger
Schmutz, Schweif$ usw. machen das Gewand unbrauchbar, bis es
gewaschen und mit dem Heiliges Gewand-Spruch geweiht wird).

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Gebet Selbst C Selbst
2 Heiliges Gewand 1 Ornatgewand P Berlihrung
3 Hochzeit v 1 Brautpaar P 6m
4 Begribnis v 1 Korper P 6 m
5 Volljahrigkeit v 1 Ziel P Berlihrung
6 Gesangc St/2 Ziele P Beriihrung
7 Schwur/Gelbnis v 1 Ziel variabel 3 m
8 Segenv 1 Ereignis P 3 m/St
9 Weihev 1 Objekt P Bertihrung
10 Investitur v 1 Ziel p Bertihrung
11 Gewand des Krieges 1 Omatgewand 1 min/St Berlihrung
12 Ordination v 1 Ziel P Berlihrung
13 Boden weihen v 1 Fundament F Beriihrung
14 Kirchenbann v 1 Ziel P 3 m/St
15 Exorzismus v 1 Ziel P 6m
16 Austreibung 1 Ziel P 30 m
17 Zuflucht ri5m C Beriihrung
18 Heiliges/Unheiliges

Wasser v 100 mi P Beriihrung
19 Abschwdérung 1 Ziel 1 min/St 30 m
20 Magie bannen r3m C Selbst
25 Gebet des Todes v 1 Ziel - 3 m/St
30 Heiliger Krieg v r 15 km/ St 1h/St  Selbst
50 Gottheit herbeirufenv 1 Gottheit variabel variabel

1 Gebet (N): Gibt dem Zaubernden geistigen Frieden, Klarheit
der Gedanken und Verbundenheit mit seinem Gott. Dieser
Spruch ist fur viele Benutzer der Leitmagie am Beginn eines je-
den Tages erforderlich, um Magiepunkte zu erlangen (minde-
stens 5 min/St). Nicht zu beten kann allmiihlich zu fortschreiten-
dem »Gesinnungswandel« filhren.

2 Heiliges Gewand (P): Weiht ein Omatgewand fir den Ge-
brauch mit vielen Spriichen auf dieser Liste.

3 Hochzeit (PV): Besiegelt Ehegel6bnisse und last die Verbin-
dung fiir die Gottheit des Zaubernden und im allgemeinen auch
fur den Staat gultig werden.
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4 Begribnis (PK): Erlaubt ein ordnungsgemifes Begribnis.
Leichen, die angemessen bestattet werden, sind normalerweise
immun gegen Spriiche zur Erschaffung/Belebung von Untoten,
wenn diese nicht bereits schon vorher wirken.

5 Volljihrigkeit (PV): Fuhrt einen Jungen/ein Midchen (nor-
malerweise im Alter von etwa 12 Jahren) in die Gemeinschaft
der Erwachsenen ein. Prigt die Person oftmals mit einem Ge-
wissen (bei guten Zaubernden) oder mit Eigenniitzigkeit und
Herzlosigkeit (bei bosen Zaubernden).

6 Gesang(D): Wihrend der Dauer des Gesangs verleiht dieser
Spruch einer Anzahl von St/2 Zielen eine Modifikation von +10
auf DB, WW und Manoverwiirfe. Der Kleriker muB8 die Hinde
heben, horbar singen und sich konzentrieren.

7 Schwur/Gelobnis (PV): Pflicht fir werdende gerechte Ritter,
Waldliufer, Paladine usw., die vorher die ganze Nacht lang medi-
tieren missen. Kann auch fiir andere Schwiire/Geldbnisse ge-
braucht werden. Wortbruch kann zu Gesinnungswechsel fihren.

8 Segen (PV):Verleiht einem wichtigen Ereignis den Segen der
Gottheit des Zaubernden.

9 Weihe (PV): Versieht Objekte mit dem Siegel der Gottheit
des Zaubernden und macht sie heilig oder unheilig (nicht fiir
den Einsatz im Kampf) - besonders solche Gegenstinde, die zur
Anbetung, fir Heilige Kriege usw. gebraucht werden.

10 Investitur (KPV): Das Ziel lernt den Umgang mit den Magie-
punkten der Leitmagie. Dieser Spruch lehrt keine Listen und lie-
fert Personen, die nicht tiber die erforderlichen Eigenschaften
verfligen, auch keine MP. Alle Benutzer der Leitmagie miissen
auf diese Art eingefiihrt werden. Fiir diese Zeremonie werden
100 ml Heiliges/Unheiliges Wasser benotigt.

11 Gewand des Krieges (KV): Das Gewand des Zaubernden
wird zu P 16, wobei immer noch die Bewegung- und Mandver-
Abzlge fir P 2 gelten. Wihrend der Spruchdauer kann das
Gewand nicht beschmutzt werden, da es Schmutz, Blut usw.
abstot. Der Spruch reinigt kein verschmutztes Gewand.

12 Ordination (PV): Der Anwirter mus3 zuvor die ganze Nacht
gewacht haben. Macht einen Leitmagie-Benutzer der Stufe 5
oder hoher zum rechtmigigen religdsen Vorsteher einer Ge-
meinde.

13 Boden weihen (KPV): Erforderlich, bevor das Fundament
fur ein religioses Bauwerk (Kirche, Abtei, Kloster, Tempel,
usw.) gelegt wird. Andernfalls besteht eine kumulative Wahr-
scheinlichkeit von 1%/ Jahr, daff das Bauwerk zusammenstiirzt
und von 2% pro Jahr, dag es von Dimonen oder Untoten heim-
gesucht wird. Es werden 100 ml Weihwasser benétigt.

14 Kirchenbann (KPV): Das Ziel wird exkommuniziert und
mit einem Brandmal in Form eines zerbrochenen heiligen Sym-
bols auf Handflidche, Backe, Schulter oder Stirn gezeichnet. Bis
zur »BuRe« bleibt das Ziel ohne Verbindung zur Kirche und Gott-
heit des Zaubernden. Dieser Spruch kann auch als »Bue«ange-
wendet werden, um die Folgen eines Kirchenbanns aufzuhe-
ben. Der Zauber kann nur bei gebiihrender Ursache und nach
reiflicher Uberlegung gewirkt werden.

15 Exorzismus (KV): Vertreibt einen Dimonen fir 100-1000
Jahre aus einer Person oder Struktur. Es werden 100 m! Heiliges
Wasser benotigt. Mehrfache Besessenheit mug schrittweise ent-
fernt werden. Dimonen erhalten einen WW.

16 Austreibung (K): Wie Exorzismus, aber der Dimon unter-
liegt einer WW-Modifikation von -20 und wird fiir 200-1200 Jah-
re vertrieben. Widersteht der DAdmon dem Spruch, bedeutet dies
einen Zauberfehler, wobei der Wurf um die Anzahl der Punkte,
die der WW tiber dem Benotigten lag, modifiziert wird. Wider-
steht der Damon nicht, erfihrt der Zaubernde den Namen des
Diamons und kann ihm eine Frage stellen, die dieser wahrheits-
getreu beantworten mus.

17 Zuflucht (KV): Erzeugt eine schiitzende, ortsgebundene,
halbkugelférmige Aura, mit einem Radius von 15 m. Untote,
Diamonen, Teufel usw. erleiden jede Runde, die sie sich in der

Sphire aufhalten, einen kritischen Elektrizititsschaden der
Schwere »C« (kein WW; ist die Kreatur immun gegen Elektrizitit,
wird eine andere Schadensart gewihit). Es werden 100 ml Hei-
liges Wasser benotigt.
18 Heiliges/Unheiliges Wasser (KV): Verwandelit 100 ml rei-
nes Quellwasser in Heiliges/Unheiliges Wasser. Heiliges Wasser
wird fur Zeremonien und den Kampf gegen Untote bendtigt: sie
erleiden einen Kritischen Hitzeschaden (oder eine andere Art,
wenn sie immun gegen Hitze sind) der Schwere »B¢, wenn sie
bespritzt werden. Das Heilige/Unheilige Wasser sollte in feinen
Kristallphiolen aufbewahrt werden, die extra fiir seine Lagerung
gemacht werden.
19 Abschworung (K): Das Ziel wird gelihmt und muR Fragen
des Zaubernden wahrheitsgetreu beantworten, oder es erleidet
einen Kkritischen Elektrizititsschaden »E« (oder eine andere Art,
wenn es immun dagegen ist) fir jede unwahre Antwort.
20 Magie bannen (K): Wie Vollsténdiger Bann I auf der Liste
18 im BdM.
25 Gebet des Todes (K): Das Ziel stirbt. Um der Wirkung zu
begegnen, ist ein Leben spenden-Spruch erforderlich.
30 Heiliger Krieg (KIV): Ruft gerechte (gute) Kimpfer, Ritter,
Paladine, Waldldufer usw. zusammen, um einen heiligen Krieg
gegen die Ungliubigen (Entscheidung des Spielleiters) zu be-
ginnen. Das Ergebnis ist ein Kreuzzug. Es ist kein WW zulissig.
Anmerkung: Mit diesem Spruch kann eine Armee von Tau-
senden ausgeboben (und in den Untergang geschickt) werden.
50 Gottheit herbeirufen (KV): Ruft die Gottheit des Zaubem-
den herbei (normalerweise wihrend einer Schlacht). Der
Spruch muf$ angemessen eingesetzt werden, und die Reaktion
wird, je nach Willen, Winschen und Persdnlichkeit der Gott-
heit, stark variieren (erfordert gute Uberlegung des Spielleiters).
Reaktionen umfassen normalerweise Erdbeben, Massenverwir-
rung, Panik usw.

193 e Geburtshilfe

(Geschlossene Lettmagte-Liste)

Grundprinzipien:

A. Diese Liste wurde in erster Linie fiir Menschen und men-
schenihnliche Wesen entworfen. Je nach Entscheidung des
Spielleiters kdnnen einige dieser Spriiche aber auch bei Tieren
angewendet werden.

B. Die Spriiche beinhaiten Fachausdriicke und beziehen sich
auf medizinische Probleme, die in Abschnitt 9.0 kurz erldutert
werden.

C. Firr freiwillige Ziele kann auf Widerstandswiirfe gegen Spris-
che dieser Liste verzichtet werden.

D. Eventuell kann der Spielleiter wiinschen, diese Liste auch fiir
Wundheiler zuginglich zu machen. In diesem Fall kann die Li-
ste wie eine Wundheiler-Berufsliste behandelt werden.
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Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Entbindung Selbst variabel  Bertihrung
2 HeilungII - P Beriihrung
3 Ortliche Betdubung 15 cm? 1 h/st Beriihrung
4 Beruhigung 1 Ziel 10 min/St  Bertihrung
5 Heilung III - P Berilihrung
6 Wehen kontrollierenc 1 Ziel 1 Tag/st(C) Beriihrung
7 Stillung kontrollieren 1 Ziel 1 Tag/St  Berilihrung
8 Diagnose 1 Ziel - Berlihrung
9 Heilung IV - P Beriihrung
10 Operation - P Berlihrung
11 Narkose 1 Ziel 1 h/st Beriihrung
12 Empfingnis kontrollieren 1 Ziel 1 Tag/St  Beriihrung
13 Fétus untersuchen variabel - 30 cm
14 Fétus bewegen 1 Fétus variabel 30 cm
15 Luft ibertragen ¢ 1 Fétus C 30 cm
16 Geburtskanal 6ffnen - variabel 30 cm
17 Triebe kontrollieren 1 Ziel 24h Berlihrung
18 Empfingnis 1 Ziel 24h Berlhrung
20 Geschlecht bestimmen 1 Ziel 24h Beriihrung
25 Kiinstliche Gebidrmutter - variabel  Berthrung
30 Geschlechtsapparat

wiederherstellen 1 Ziel P Beriihrung
50 Genetische Kontrolle 1 Fotus P 30 cm

1 Entbindung (I): Vermittelt dem Zaubernden das nétige Wis-
sen fur die Durchfithrung einer unkomplizierten Entbindung.
Die Dauer variiert betridchtlich.

2 Heilung II (H): Gestattet dem Zaubernden, eine Geburtsver-
letzung 1. oder 2. Grades zu heilen. Die Operation dauert nor-
malerweise eine halbe Stunde.

3 Ortliche Betiubung (H): Gestattet dem Zaubernden, eine
bis zu 15 Kubikzentimeter grofe Kérperzone zu betiuben.

4 Beruhigung (M): Beruhigt Angst und macht Schmerzen er-
triglich. Fordert logische Denkprozesse, wihrend aggressive
oder Fluchtreaktionen unterdriickt werden.

5 Heilung III (H): Gestattet dem Zaubernden, eine Geburts-
verletzung 3. Grades zu heilen. Eine Narkose ist ratsam.

6 Wehen kontrollieren (H): Gestattet dem Zaubernden, die
Wehen zu kontrollieren; vom Aufhalten der Wehen, wie es bei
vorzeitigem Einsetzen notig sein kann, bis zur Einleitung von
tberfilligen Wehen. Die Stirke der Wehen kann, je nach Beob-
achtungen des Zaubernden, Runde fiir Runde verindert wer-
den, wenn er sich innerhalb von 3 m Entfernung aufhilt und
sich konzentriert.

7 stillung kontrollieren (H): Gestattet dem Zaubernden, die
Milchproduktion einer fruchtbaren Frau von der Einstellung bis
zur Erhdhung der Produktion vollstindig zu kontrollieren. Die
Frau bendtigt 30% mehr Nahrung, oder ihr eigener Korper wird
untererndhrt.

8 Diagnose (I): Der Zaubernde erhilt Informationen iiber den
Kérper des Patienten und erforderliche Behandlungen, wobei
er allerdings durch diesen Zauber weder eventuell benétigte
Instrumente noch Spriiche erlangt. Stand der Schwangerschaft,
Geschlecht und allgemeine Gesundheit des Kindes, Zustand
der Mutter usw. werden bekannt.

9 Heilung IV (H): Gestattet dem Zaubernden, eine Geburts-
verletzung 4. Grades zu heilen. Die Operation dauert normaler-
weise 4 h. Eine Narkose ist unverzichtbar.

10 Operation (H): Gestattet dem Zaubernden, die meisten
durch Wehen entstandenen Schiden zu heilen. Wenn nétig, er-
laubt der Spruch auch die Durchfithrung eines Kaiserschnitts.
11 Narkose (H): Der Zaubernde kann zwei Arten der Narkose
anwenden: Er kann die Patientin entweder vollstindig bewuft-
los machen oder sie nur von der Hiifte abwiirts lihmen. Der Zau-
bernde behilt die Kontrolle weit genug, um die Wehen aufrecht-
zuerhalten, wihrend die Patientin vom Schmerz befreit wird.

12 Empfingnis kontrollieren (H): Wenn alle Geschlechtsor-
gane der Patientin funktionieren, kann der Zaubernde die
Fruchtbarkeit kontrollieren, indem er die Patientin entweder
vollkommen unfruchtbar oder dufierst empfingnisbereit macht.

13 Fotus untersuchen (I): Informiert den Zaubernden entwe-
der vollstindig iiber Gesundheit und Zustand des Fotus oder
uber die Geschlechtsorgane eines Patienten. Bestimmte Proble-
me und akute Gefahren (wie z.B Erstickungsgefahr) werden
diagnostiziert.

14 Fotus bewegen (K): Gestatiet dem Zaubernden, die Lage ei-
nes Fotus zu verindem, eine SteiSlage zu korrigieren, ein Kind
aus einer bewusltlosen oder toten Mutter zu holen, einen Fotus
vor der Erdrosselung durch die Nabelschnur zu retten usw.

15 Luft iibertragen (E): Indem der Zaubernde tief atmet, kann
er einem Fotus Luft Gbertragen. Der Fotus kann vor dem Erstik-
kungstod durch die Erdrosselung mit einer Nabelschnur, iiber-
miRige Wehen, Versagen der Mutter, Verstopfung der Luftrohre
usw. gerettet werden.

16 Geburtskanal 6ffnen (K): Gestattet dem Zaubernden, den
Durchmesser des Geburtskanals wihrend der Entbindung zu
erweitern, um den sicheren Austritt des Kindes aus dem Mutter-
leib zu ermoglichen.

17 Triebe kontrollieren (H): Der Zaubernde kann das Mag der
semotionalen Reaktion« des Ziels von heiRbliitigem Verlangen
und Potenz bis zur Gleichgultigkeit und Impotenz verindem.
18 Empfangnis (H): Der Zaubernde kann eine Frau bei der
nichsten sexuellen Begegnung wihrend der Spruchdauer emp-
fangen lassen, wenn ihr Partner fruchtbar ist.

20 Geschlecht bestimmen (H): Der Zaubernde kann diesen
Spruch sowohl auf einen Mann als auch auf eine Frau anwen-
den, um die Wahrscheinlichkeit, da ein wihrend der Dauer
dieses Spruchs empfangenes Kind wahlweise minnlich oder
weiblich wird, auf 90% zu erhthen.

25 Kunstliche Gebarmutter (KH): Gestattet dem Zaubem-
den, eine Vase, Urne oder dhnlichen Behiilter so auszustatten,
daB die Entwicklung eines Fotus auerhalb des Mutterleibes
moglich wird. Die Vorrichtung muB wihrend der Reifung mit
Nihrstoffen und Wasser versorgt werden. Der Vorgang ist zu
90% sicher fur den Fotus. Dieser Spruch kann auch dazu be-
nutzt werden, einen Fotus jeglichen Entwicklungsstadiums aus
der Mutter in ein Gefif oder eine andere empfingnisbereite
Gebidrmutter zu ibertragen.

30 Geschlechtsapparat wiederherstellen (H): Gestattet dem
Zaubernden, den gesamten Geschlechtsapparat eines Patienten
wieder zu regenerieren und zu verjlingen.

50 Genetische Kontrolle (H): Der Zaubemnde kann versu-
chen, die genetische Kontrolle iiber einen Fotus in den ersten 4
Wochen der Entwicklung zu erlangen. Faktoren wie Haar- und
Augenfarbe, Hautfarbe, erbliche Krankheiten, Ausprigung an-
geborener Eigenschaften, usw. konnen verindert werden. Die
maximale Verldglichkeit des Vorgangs liegt bei 95% und wird, je
nach Entscheidung des Spielleiters, fir ungewohnliche oder
besonders aufwendige Verinderungen modifiziert. Klone, neue
Rassen, neue Organe oder Glieder konnen erfolgreich herge-
stellt werden. Normale Mutationen fir Fehlschlige reichen vom
einfachen MiBlingen der Manipulation bis zu graglichen Ver-
krippelungen und Mifbildungen des Fotus.
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194  Wege der Wiichter

(Speztelle Liste filr Lettmagtekundige)

Grundprinzipien:
A. Diese Liste ist fiir bestimmte Charaktere und Berufe (norma-

lerweise Leitmagiekundige und Anhinger besonderer Gotthei-
ten) gedacht, die sich einer besonderen Art von Kreatur (in den
Spriichen dieser Liste als »Feind« bezeichnet) entgegenstellen.
Es wird angenommen, dag diese Liste von Spriichen entwickelt
wurde, um den Erfordernissen solcher Personen und ihrer Gott-
heiten gerecht zu werden.

B. Zunichst muR der Spielleiter entscheiden, ob ein solches
Konzept zu seinem Spiel pafit. Ist dies der Fall, muR er festlegen,
fur welche Charaktere, Berufe und Arten von Kreaturen (Fein-
de) es gelten soll. Er kann sich fiir verschiedene Versionen die-
ser Liste entscheiden, von denen jede fiir eine andere Gruppe
von Charakteren und Berufen erhiltlich ist, und sich auf ver-
schiedene Arten von Kreaturen bezieht. Es wird vorgeschlagen,
diese Spriiche wie direkt {ibertragene Kraft zu behandeln, die
von dem Charakter, der sich dieser Liste bedient, eine Gesin-
nung verlangt, die genau seiner Gottheit entspricht.

C. Beispiel: Dieses Beispiel geht davon aus, daf8 der Beruf des
Waldliufers erschaffen wurde, um diese besonderen »Feinde«
zu Uiberwachen und die Welt vor ihnen zu schiitzen. Alle Sprii-
che dieser Liste wirken nur gegen Orks (simtliche Arten), Go-
blins, Hobgoblins, Kobolde, Riesen (auBer Titanen und Zyklo-
pen), Oger und Trolle. Der Spielleiter kann bestimmen, dag es
andere Arten von Monstern in seiner Welt gibt, die eng mit die-
sen Kreaturen verwandt sind.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Feinde aufspiirenlc r15m 1 min/St (C) 30 m/St
Angriff des Wichters I Selbst 1 Rd/St Selbst
3 Handlungsfihigkeit
einschrinken ¢

(M)

1 Feind C 30 m

4 Sprache des Feindes Selbst 1 min/St Selbst

5 Angriff des Wichters II  Selbst 1 Rd/st Selbst

6 Feinde aufspiiren II r30m 1 min/St (C) 150 m/St
7 Feind beeinflussen 1 Feind variabel 30 m

8 Angriff des Wichters III  Selbst 1 Rd/st Selbst

9 Gedanken lesen 1 Feind 1 Rd/St 30m

10 Schrei der Schlacht * r9m 1 Rd/5% Selbst
Fehischlag

1 Rd/St Selbst

1 min/St (C) 750 m/St
10 min/St 30 m

1 Rd/ St Selbst

11 Angriff des Wiichters IV Selbst
12 Feinde aufspiiren III r60m
13 Feind beherrschen 1 Feind
15 Angriff des Wichters V. Selbst

16 Wort des Todes * 1 Feind - 15 m

17 Queste des Todes 1 Feind variabel 3m

18 Gerechter Zom * Selbst variabel Selbst

19 Massen-Panik * ri15m 1 Rd/5% 1,5 m/St
Fehlschlag

20 Angriff des Wichters VI Selbst 1 Rd/St Selbst

25 Massen-Tod * r9m - Selbst

30 Angriff des Wichters VII Selbst 1 Rd/St Selbst

50 Zorn der Engel 1 Ziel 1 min/St Berlihrung

1 Feinde aufspiiren I (I): Entdeckt die Anzahl der Feinde,
ihre ungefihre Entfernung und Richtung und die am meisten
vertretene Art (an Gesamtstufen). Der Zaubernde kann sich
jede Runde auf ein anderes Gebiet von r 15 m konzentrieren.
2 Angriff des Wachters I (K): Der Zaubernde erhilt fiir Nah-
oder Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde eine
OB-Modifikation von +10.

3 Handlungsfihigkeit einschrinken (M): Ein >Feind« kann
nur 20% seiner normalen Handlungsfiahigkeit nutzen.

4 Sprache des Feindes (I): Der Zaubernde beherrscht die
Gemeinsprache seiner Feinde, sowohl geschrieben als auch
gesprochen, mit einem Fertigkeitswert von seiner Stufe minus 3;
maximal bis zu Grad 12.

5 Angriff des Wachters Il (K): Der Zaubernde erhilt fir Nah-
und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde eine
OB-Modjifikation von +30.

6 Feinde aufspiiren I (I): Wie oben, aber die Reichweite
betrigt 150 m/St und das Gebiet, das jede Runde untersucht
werden kann, hat einen Radius von 30 m.

7 Feindbeeinflussen (M): Ein Feind muR eine ihm aufgetrage-
ne Handlung vollbringen, die aber nicht vollkommen abwegig
fur ihn sein darf, wie z.B. Selbstmord, sich selbst blenden usw.
8 Angriff des Wichters III (K): Der Zaubernde erhilt fir alle
Nah- und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde
eine OB-Modifikation von +30.

9 Gedanken lesen (M): Der Zaubernde erfihrt die allgemei-
nen Gedanken, Geflihle und Wahrnehmungen eines Feindes.
Gelingt dem Feind ein WW mit mehr als +25, weif8 er, das ir-
gend jemand versucht hat, seine Gedanken zu lesen.

10 Schrei der Schlacht (K$): Alle Feinde innerhalb des Wir-
kungsradius, denen ein WW um 1-50 mifilingt, sind furchterfiillt
und demoralisiert (Initiative und OB werden um -30 modifi-
ziert). Feinde, deren WW um 51-100 fehlschligt, fliechen pa-
nisch, und diejenigen, deren WW um mehr als 100 fehlschligt,
fallen fur 1-100 Runden in Ohnmacht.

11 Angriff des Wiachters IV (K): Der Zaubemde erhilt fur
Nah- und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde
eine OB-Modifikation von +40.

12 Feinde aufspiiren III (I): Wie oben, aber die Reichweite
betrigt 750 m/St, und das Gebiet, das in jeder Runde untersucht
werden kann, hat einen Radius von 60 m.

13 Feind beherrschen (M): Wie Feind beeinflussen, aber der
»Feind« muR die Befehle des Zaubernden wihrend der ganzen
Spruchdauer befolgen.

15 Angriff des Wichters V (K): Der Zaubernde erhilt fiir Nah-
und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde eine
OB-Modjifikation von +50.

16 Wort des Todes (K*): Ein Feind erleidet zwei separat ausge-
wiirfelte kritische Treffer der Schwere »E«, deren Art vom Zau-
bernden aus gewihlt wird. Das Ziel erhilt einen WW gegen je-
den der kritischen Treffer.

17 Queste des Todes (KM): Wenn dem Feind sein WW mif-
lingt, kann ihm eine Aufgabe Ubertragen werden. Gelingt es
ihm nicht, diese auszufilthren, erleidet er 2-12 kritische Treffer
der Schwere »E¢, deren Art vom Zaubemden bei der Anwen-
dung dieses Spruchs festgelegt wird.

18 Gerechter Zorn (KM*): Der Zaubernde kann die doppelte
Zahl von Angriffen (Nah- oder Fernkampf) durchfiihren, bis alle
Feinde besiegt sind (d.h. niedergeschlagen, geflohen usw.), oder
er seine Selbstkontrolle wiedererlangt (offener Wurf + SD, bei
100+ erfolgreich) oder ohnmichtig wird. Er muf8 entweder jede
Runde einen Feind angreifen oder sich einem Feind nihern,
wobei die Bewegungsgeschwindigkeit verdoppelt wird.

19 Massen-Panik (KM*): Alle Feinde innerhalb des Wirkungs-
radius, denen ein WW miglingt, fliechen in vollkommener Panik
vor dem Zaubernden.

20 Angriff des Wichters VI (K): Der Zaubernde erhilt fir
Nah- und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde
eine OB-Modifikation von +75.

25 Massen-Tod (K): Wie Wort des Todes, aber dieser Spruch
wirkt auf alle Feinde innerhalb des Wirkungsradius, und jedes
Ziel erleidet nur einen kritischen Treffer.

30 Angriff des Wachters VI (K): Der Zaubernde erhilt fir alle
Nah- und Fernkampfangriffe gegen die entsprechenden Feinde
eine Modifikation von +100.

50 Zorn der Engel (K): Wie Massen-Tod, aber der Radius be-
tragt 30 m.
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195 e Wichterzeichen
(Offene Mentalmagte-Liste)

Ein Wichterzeichen ist ein Spruch, der einen (und nur einenf)
anderen Zauber speichert. Wichterzeichen konnen in jedes
unbelebte Material, einschlieBlich bearbeitetes Holz, eingraviert
werden. Der Zaubernde muf8 die Magiepunkte fir beide Spri-
che, sowoh! fir den eingravierten Spruch als auch fiir das Zei-
chen aufbringen. Wichterzeichen konnen durch einen Anwe-
senbeit-Spruch entdeckt werden.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Spruchspeicher Selbst 1 Tag Selbst
3 Wichterzeichen I 1 Objekt Auslésung  Berilihrung
4 Wichterzeichen

16schen 1 1 Objekt Auslésung 3 m
5 Wichterzeichen II 1 Objekt Auslésung  Bertihrung
6 Wichterzeichen

16schen II 1 Objekt Auslésung 3 m
7 Wichterzeichen III 1 Objekt Ausl6sung  Berlhrung
8 Wichterzeichen

16schen III 1 Objekt Auslésung 3 m
9 Wichterzeichen IV 1 Objekt Auslosung  Beriihrung
10 Wichterzeichen

16schen IV 1 Objekt Auslésung 3 m
11 Wichterzeichen V 1 Objekt Auslésung Beriihrung
12 Wichterzeichen

16schen V 1 Objekt Auslésung 3 m
13 Wichterzeichen VI 1 Objekt Auslésung Beriihrung
14 Wichterzeichen

l6schen VI 1 Objekt Auslésung 3 m
15 Wichterzeichen VII 1 Objekt Auslésung  Berilihrung
16 Wichterzeichen

I6schen VII 1 Objekt Auslésung 3 m
17 Wichterzeichen VIII 1 Objekt Auslésung  Berlihrung
18 Wichterzeichen

léschen VIII 1 Objekt Auslésung 3 m
19 Wichterzeichen IX 1 Objekt Auslésung Bertihrung
20 Wichterzeichen

l6schen IX 1 Objekt Auslésung 3 m
25 Meisterliches

Wichterzeichen 1 Objekt Auslésung Beriihrung
30 Hohes Wichterzeichen 1 Objekt Auslésung  Beriihrung
50 Vollendetes

Wichterzeichen 1 Objekt Auslosung  Berlihrung

1 Spruchspeicher (U): Wie Spruchspeicherauf der Liste 119
im BdM.

3 Wichterzeichen I (K): Der Zaubernde schreibt das Wich-
terzeichen mit einem Finger auf die gewlinschte Stelle. Wih-
rend der Zauber gewirkt wird, gliiht es auf, und verschwindet
dann. Ein Wichterzeichen kann wieder sichtbar werden, wenn
es entweder durch die Willensanstrengung eines Suchenden
gefunden wird, oder bei seiner Auslosung kurz aufgliiht. Ein
Wichterzeichen kann durch das Eintreffen einer der folgenden
Bedingungen innerhalb von r 3 m ausgeldst werden (der Zau-
bernde muR den Ausloser bei der Anwendung des Spruchs fest-
legen): Zeitspanne, bestimmte Bewegung oder Geriusche, Be-
rihrung usw. Nach einmaliger Auslosung sind Wichterzeichen
und Spruch verbraucht. Mit Wdchterzeichen I kann nur ein
Spruch der 1. Stufe eingraviert werden.

4 Wiachterzeichen schen I (K): Der Zaubernde kann ein
Wdchterzeichen I entfernen. Der WW des Wichterzeichens er-
gibt sich aus der Stufe des Wdchterzeichen-Spruchs und der An-
griffsstufe des angewendeten Wdchterzeichen Idschen-Spruchs.
5 Wichterzeichen II (K): Wie Wdchterzeichen I aber der
Zaubernde kann Spriiche der 1. und 2. Stufe eingravieren.

6 Wichterzeichen 16schen II (K): Wie Wiichterzeichen I6-
schen I, es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe II ge-
loscht werden.

7 Wichterzeichen II (K): Wie Wdchterzeichen I aber der
Zaubernde kann Spruiche bis zur 3. Stufe eingravieren.

8 Wichterzeichen 16schen LI (K): Wie Wdchterzeichen 16-
schen I, es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe III ge-
1oscht werden.

9 Wichterzeichen IV (K): Wie Wdchterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 4. Stufe eingravieren.

10 Wiichterzeichen loschen IV (K): Wie Wdchterzeichen I6-
schen I es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe IV ge-
16scht werden.

11 Wiichterzeichen V (K): Wie Wdchterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 5. Stufe eingravieren.

12 Wichterzeichen loschen V (K): Wie Wichterzeichen I6-
schen I, es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe V ge-
16scht werden.

13 Wichterzeichen VI (K): Wie Wdchterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 6. Stufe eingravieren.

14 Wichterzeichen 16schen VI (K): Wie Wdichterzeichen 15-
schen I es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe VI ge-
1oscht werden.

15 Wichterzeichen VII (K): Wie Wichterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 7. Stufe eingravieren.

16 Wichterzeichen 16schen VII (K): Wie Weéichterzeichen 16-
schen I es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe VII ge-
16scht werden.

17 Wichterzeichen VIIH (K): Wie Wdchterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 8. Stufe eingravieren.

18 Wichterzeichen 16schen VII (K): Wie Wichterzeichen
Iéschen I es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe VIII
geloscht werden.

19 Wiichterzeichen IX (K): Wie Widchterzeichen I, aber der
Zaubernde kann Spriiche bis zur 9. Stufe eingravieren.

20 Wichterzeichen 1oschen IX (K): Wie Wiichterzeichen I6-
schen I es kann aber ein Wichterzeichen bis zur Stufe IX ge-
16scht werden.

25 Meisterliches Wichterzeichen (K): Wie oben, aber der
Zaubernde kann ein Wichterzeichen entweder eingravieren
oder 16schen, das einen Spruch der 10. Stufe enthilt.

30 Hohes Wiachterzeichen (K): Wie Meisterliches Weichterzet-
chen, aber das Wichterzeichen kann einen Spruch bis zur 20.
Stufe speichern.

50 Vollendetes Wichterzeichen (K): Wie Meisterliches Wéich-
terzeichen, auRler dal das Wichterzeichen bis zur Stufe des
Zaubernden hoch sein kann.
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196 ¢ Alchimistische Vorbereitungen

(Alchtmisten-BerufSiiste)

Grundprinzipien:
A. Diese Liste setzt voraus, daR einige Materialien deutlich einfa-

cher zu verzaubem sind als andere. Wihrend ein Alchimist z.B.
durchaus in der Lage sein kann, ein Stiick Laen (eine sehr harte,
glasartige Substanz) zu einem Schwert zu formen, ist es eine vol-
lig andere Sache, einen Spruch in einen Gegenstand aus Laen
einzubetten, da dieses eine hohe natiiliche Resistenz gegen Ma-
gie besitzt. Einige Materialien kénnen so verzaubert werden, wie
man sie erhilt, wihrend andere zunichst einem Vorbereitungs-
prozef unterzogen werden miissen, um ihren Widerstand gegen
Verzauberungen zu verringern. Der Spielleiter mug entscheiden,
ob dieses Konzept zu seiner Welt paft; ist dies der Fall, kann er
diese Liste und das Material in Abschnitt 5.2 benutzen.

B. Die Liste und die Regeln in Abschnitt 5.2 beziehen sich auf den
Widerstand eines Materials gegen Verzauberung als seine »Al-
chimistische Trigheit, die oftmals reduziert werden muf, damit
das Material verzaubert und Spriiche eingebettet werden kon-
nen. Jedes Material besitzt einen Wert fiir seine Alchimistische
Trigheit zwischen 1 und 12, wobei 12 den hochsten und 1 den
niedrigsten Widerstand darstellt. Dieser refative Wert einer Sub-
stanz wird als »Alchimistischer Trigheitsfaktor« (ATF) bezeichnet.
C. Um ein Material (auBer natiiclich magischen Materialien) zu
verzaubemn oder Spriiche darin einzubetten, muf der ATF
schrittweise auf 0 reduziert werden. Nur eine Substanz mit einem
ATF von 0 kann verzaubert oder mit Spriichen ausgestattet wer-
den. Wie aus der in 5.2 aufgefithrten Liste hervorgeht, sind nied-
rigstufige Alchimisten darauf angewiesen, sehr wertvolle und fast
schon verzauberte Materialien fiir ihre Einbettungen zu finden,
wiihrend hoherstufige Alchimisten hiufiger vorkommende und
einfachere Materialien zur Verzauberung vorbereiten kénnen
(wenn sie bereit sind, die ATF-Reduktionen durchzufiihren).

D. Wenn die Dauer fiir einen dieser Spriiche mit »1 Tag«und die
»Durchfithrungszeits in Stunden angegeben ist, wird davon aus-
gegangen, da der Zaubernde/Alchimist 8-10 Stunden tiglich
mit der Durchfilhrung des im Spruch beschriebenen Vorgangs
zubringt und den Spruch einmal tiglich anwendet.

Spruch Wirkungsber. Dauer Reichweite
1 Forschung Selbst 1 Tag Selbst
2 Zutaten abwiegen variabel - 30 cm
3 Grundanalyse 30 dm? 1 h-2 min/St 30 cm
5 Stoff isolieren I 30 dm? 20 min 30 cm
6 Verzauberungl 30 dm? 1h 30 cm
7 Peinanalyse 30 dm? 1 h-1 min/St 30 cm
8 VerzauberungII 30 dm? 4h 30 cm
10 Stoff isolieren II 30 dm? 1h 30 cm
11 Verzauberung III 30 dm? 1 Tag 30 cm
12 Verzauberung IV 30 dm? 1 Tag 30 cm
13 Spruch-Verdichtung  variabel 1 Tag 30 cm
14 Verzauberung V 30 dm? 1 Tag 30 cm
15 Stoff isolieren III 30 dm? 1 Tag 30 cm
16 Verzauberung VI 30 dm? 1 Tag 30 cm
17 Verzauberung VII 30 dm? 1 Tag 30 cm
18 Verzauberung VIII 30 dm? 1 Tag 30 cm
19 Verzauberung IX 30 dm? 1 Tag 30 cm
20 Stoff isolieren IV 30 dm? 1 Tag 30 cm
25 Verzauberung X 30 dm? 1 Tag 30 cm
30 Verzauberung XI 30 dm? 1 Tag 30 cm
50 Verzauberung XiI 30 dm? 1 Tag 30 cm

1 Forschung (I): Gestattet dem Zaubernden festzustellen, wel-
che Materialien und Arbeitsginge zur Konstruktion und/oder
Verzauberung eines bestimmten Objekts (oder einer Objektart)
bendtigt werden. Meint der Spielleiter, dag die Fihigkeiten des
Zaubernden zur Herstellung nicht geniigen, kann er von ihm
verlangen, daR er andere Hilfen, wie z.B. eine Biicherei oder ei-
nen weiteren, erfahreneren Alchimisten, zu Rate zieht. Dieser
Spruch liefert nicht die erforderlichen Materialien oder Fertigkei-
ten, die zur Herstellung oder Verzauberung bendtigt werden.

2 Zutaten abwiegen (I): Gestattet dem Zaubernden, feine,
grundlegende Messungen an einem Gegenstand oder einer
Substanz vorzunehmen. Die MeSwerte werden in geltenden al-
chimistischen Einheiten angegeben: Karat, Gramm, Kilogramm,
Unzen, Milliliter usw. Der Zaubernde erfihrt nichts Giber die
genaue Zusammensetzung des Gegenstands oder des Materials.
3 Grundanalyse (I): Gestattet dem Zaubernden, simtliche
Bestandteile eines Objektes oder einer Substanz herauszufin-
den, die mindestens 25% der Gesamtmasse ausmachen. Es wer-
den nur die Namen dieser Bestandteile in Erfahrung gebracht.
5 Stoff isolieren I (K): Gestattet dem Zaubernden, den Haupt-
bestandteil aus 30 dm?® eines Materials von den Verunreinigungen
{d.h. allen anderen Komponenten) zu trennen. Dabei muR3 der
Anteil des Hauptbestandteils mindestens 90% des Materials betra-
gen. Der Vorgang dauert 20 min und 148t zwei getrennte Stoffe
ibrig: den Hauptkomponenten und die Verunreinigungen.

6 Verzauberung I (K): gestattet dem Zaubernden, den ATF
(s.0.) einer Substanz von 1 auf 0 zu reduzieren (d.h. sie ist voll-
kommen vorbereitet und kann verzaubert oder mit Spriichen
ausgestattet werden). Der Vorgang dauert 1 h.

7 Feinanalyse (I): Der Zaubernde erhilt eine vollstindige
und verstindliche Analyse aller im Material vorkommenden
Elemente, inklusive ihrer Anteile in Prozent und Gewicht.

8 Verzauberung Il (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF von
2 wird auf 1 reduziert und der Vorgang dauert 4 h.

10 Stoff isolieren II (K): Wie Stoff isolieren I, aber der Zau-
bernde kann einen Hauptkomponenten isolieren, der minde-
stens 75% des Materials ausmacht.

11 Verzauberung 11 (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 3 wird auf 2 reduziert, und der Vorgang dauert 9 h.

12 Verzauberung IV (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 4 wird auf 3 reduziert, und der Vorgang dauert 16 h.

13 Spruch-Verdichtung (K): Gestattet dem Zaubernden, ein
Objekt so vorzubereiten, da ein hoherstufiger Spruch eingebet-
tet werden kann, als normalerweise moglich wire. In der Regel
dauernt dies 13 Wochen fiir jede relevante Grofenverringerung
(eine Woche pro Stufe des Spruchs, in diesem Fall 13 Wochen).
Z.B. miissen Zauber- und Magiepunktvermehrer normalerweise
die GroRe eines Stocks haben; und somit wiirde es die tagliche
Anwendung dieses Spruchs fur 13 Wochen ermdglichen, einen
Gegenstand von der Grofe einer Rute zu einem Zaubervermeh-
rer zu machen. Um einen Vermehrer von der GrofSe eines Stabes
herzustellen, miiSte der Vorgang zweimal durchlaufen werden
(26 Wochen); und die Herstellung eines am Korper tragbaren Ge-
genstands (kleiner als ein Stab, aber groRer als ein Ring) wiirde
39 Wochen dauern. Ein Ring wiirde 52 Wochen beanspruchen.
14 Verzauberung V (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF von
5 wird auf 4 reduziert, und der Vorgang dauert 25 h.

15 Stoff isolieren Il (K): Wie Stoff isolieren I, aber der Zau-
bernde kann eine Hauptsubstanz isolieren, die mindestens 49%
des Materials ausmacht.

16 Verzauberung VI (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 6 wird auf 5 reduziert, und der Vorgang dauert 36 h.

17 Verzauberung VII (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 7 wird auf 6 reduziert, und der Vorgang dauert 49 h.

18 Verzauberung VIII (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 8 wird auf 7 reduziert, und der Vorgang dauert 64 h.

19 Verzauberung IX (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 9 wird auf 8 reduziert, und der Vorgang dauert 81 h.

20 Stoffisolieren IV (K): Wie Stoff isolieren I, aber der Zaubern-
de kann alle Bestandteile eines Materials in reine Anteile trennen.
25 Verzauberung X (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF von
10 wird auf 9 reduziert, und der Vorgang dauert 100 h.

30 Verzauberung XI (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 11 wird auf 10 reduziert, und der Vorgang dauert 121 h.
50 Verzauberung XII (K): Wie Verzauberung I, aber ein ATF
von 12 wird auf 11 reduziert, und der Vorgang dauert 144 h.
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3.7
Zusitzliche Spriiche

Diese zusitzlichen Spriiche umfassen eine Vielzahl verschiede-
ner Effekte, und wihrend einige der Spriiche gut zu bereits exi-
stierenden Spruchlisten passen, ist dies bei anderen nicht der
Fall. Die Bereiche, Listennamen, Stufen und anderen Werte,
welche bei den Spriichen angegeben werden, sind keine festen
und unverinderbaren Regeln; es handelt sich lediglich um ei-
nen vorgeschlagenen Rahmen und Beispiele, wie die Spriiche
gebraucht werden konnten. Die Spriiche sind grob nach ihrer
vorgeschlagenen Stufe geordnet. Der Spielleiter sollte einen
Spruch sorgfiltig priifen, bevor er ihn fir seine Welt Gbernimmt,
um sicherzustellen, da er in sein Magiekonzept paft und die
Spielbalance nicht beeintrichtigt. Es ist zu bedenken, daf diese
Spriche nicht unbedingt fir jeden und alle Welten passen. Eini-
ge Vorschlige, wie man diese neuen Spriiche einfiihren kann,
sind: Magische Spruchrollen, Biicher, Forschung, besondere
Gegenstinde, Trinke oder Quellen, die einen Spruch lehren,
Artefakte, herausragende oder exzentrische Lehrer, spruchbe-
nutzende Monster, verzauberte Orte, gliickliche Entdeckungen,
Krankheit oder Wahnsinn, Informationen aus Ebenenreisen, als
Teile der Arkanen Magie (siche Abschnitt 2.1) usw.

1) Nahrung konservieren - Bereich: Leitmagie - Liste: Nah-
rung und Schutz (71)/Wege der Reinigung (58) - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: Beriithrung - Stufe: 1 - Dauer: 1 Woche
Dieser Spruch macht Nahrung fir einen Tag eine Woche lang
haltbar.

2) Nahrung trocknen - Bereich: Leitmagie - Liste: Nahrung
und Schutz (71)/Wege der Reinigung (58) - Spruchklasse: Kraft
- Reichweite: Berithrung Stufe: 3 - Dauer: variabel

Dieser Spruch entzieht einer Tagesration geeigneter Nahrung
das meiste Wasser und verringert das Gewicht um 80-90%. Die
Nahrung wird nur efbar, wenn pro Tagesration ungefihr 21
Wasser hinzugefiigt werden. Solange die Nahrung trocken ist,
bleibt sie dehydriert, und die normale Verfallsrate (nicht die
Haltbarkeit) erthoht sich um das Zehnfache.

3) Nahrung reinigen - Bereich: Leitmagie - Liste: Nahrung und
Schutz (71)/Wege der Reinigung (58) - Spruchklasse: Kraft -
Reichweite: Bertihrung - Stufe: 2 oder 3 - Dauer: Permanent
Dieser Spruch neutralisiert ungewohnliche Krankheitserreger
und Gifte in einer Tagesration Nahrung und/oder Wasser. Er
neutralisiert kein Gift oder d4hnliche Substanzen, die natiirlich in
der Nahrung vorkommen (d.h. er neutralisiert nicht das natiirli-
che Gift in Giftpilzen). AuBergewohnlichen oder magischen
Giften/Krankheiten kann ein WW zugestanden werden.

4) Wachterzeichen - Bereich: alle - Liste: Meisterschaft der Ru-
nen (3)/ Wesen der Symbole (85) - Spruchklasse: Kraft - Reich-
weite: Berithrung - Stufe: variabel - Dauer: Auslosung

Der Zaubernde kann ein unsichtbares Wort auf einen Gegen-
stand oder eine Stelle zeichnen. In diesem Wichterzeichen
kann dann ein beliebiger Zauber, der in den nichsten 3 Runden
gewirkt werden mus, gespeichert werden. Spiter kann das
Wichterzeichen ausgelost werden, woraufhin der »gespeicher-
te« Spruch freigesetzt wird (d.h. zu wirken beginnt). Der Auslo-
ser des Wichterzeichens kann wie folgt festgelegt werden: Be-
rithrung, Offnung, Bewegung, Spruchbenutzung oder Annihe-
rung auf r 3 m (maximal). Stufe und Kosten des Wichterzei-
chens entsprechen dem Doppelten des gespeicherten Spruchs.
Als Sicherheitsmechanismus kann eine Person die bewachte
Stelle und den Ausloser unbehelligt stdren, wenn sie das Wort
kennt, das die Stelle oder den Gegenstand bewacht.

5) Riistung - Bereich: Essenz/alle - Liste: Abwehr der Waffen
(20) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 3 m - Stufe: variabel -
Dauer: 1 Rd/St

Der Zaubemde umgibt das Ziel mit einer Panzerung aus magi-
scher Energie. Wenn keine entsprechende Magie zu ihrer Tar-
nung eingesetzt wird, oder das Ziel keine bedeckende Kleidung
dariiber trigt, sieht die Ristung wie eine normale Panzerung
aus. Die Rustung glinzt, schimmert und funkelt (wie der Spruch
Aura Iauf der Liste 23 im BdM). Die Art der erscheinenden Pan-
zerung verindert sich wie folgt mit der Stufe des Spruchs (bis
zur Stufe des Zaubernden): St 3=P5,St6=P 8,5t 9 =P 10, St
12=P 15,8t 15 =P 17, St 18 = P 20. Dje Panzerung behindert in
keiner Weise Spruchbenutzung oder Mandver.

6) Trugbilder - Bereich: Essenz-/Mentalmagie - Liste: jede Illu-
sions-Liste - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: 3 m - Stufe: 6
- Dauer: 6 Runden + 1 Rd/St

Der Zaubernde kann 1-5 Trugbilder des Ziels (auch von sich
selbst) erschaffen. Die Bilder scheinen sich genau wie das Ziel
zu bewegen. Wenn ein Bild bertiihrt wird, verschwindet es; die
anderen Bilder bestehen aber normal weiter.

7) Reparatur - Bereich: Leitmagie - Liste: Nahrung und Schutz
(7D - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Beriihrung - Stufe: 5 -
Dauer: Permanent

Der Zaubernde kann einen einzelnen Bruch in einem kleinen,
héchstens dolchgrofen metallischen Objekt oder mehrfache
Briiche oder Risse in einem groBeren, bis zu 5 kg schweren
Gegenstand aus Keramik, Holz oder Leder reparieren. Das zu
reparierende Objekt darf nicht magisch sein, und alle Bestand-
teile mussen sich innerhalb von r 3 m befinden.

8) Sternenlicht - Bereich: Leit-/Essenzmagie - Liste: Licht der
Sterne (98) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: r 1,5 m/St -
Stufe: 8 - Dauer: 10 min/St

Der Zaubernde lif3t das Gebiet innerhalb des Wirkungsbereichs
im sanften Licht der Sterne erglithen. Firr alle, die sich innerhalb
des Radius befinden, egal ob in geschlossenen Riumen oder im
Freien, wird der ganze sternenbedeckte Himmel sichtbar. Wenn
der Bereich auRerhalb des Wirkungsradius heller ist als das
Gebiet innerhalb des Radius, scheint das betroffene Gebiet von
auRlerhalb gesehen in Schatten getaucht oder vernebelt zu sein.

9) Schein - Bereich: Essenz-/Mentalmagie - Liste: jede Illusions-
Liste - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: 3m/St - Stufe: 8 -
Dauer: 1 Tag/St

Dieser Ilusionszauber wirkt auf ein unbelebtes Objekt bis 5 kg/
St. Er verdndert das Aussehen und die Form eines Objekts, und
verbirgt so seine wahre Natur. Ist der Gegenstand magisch, kann
der Spruch die Machtstufe des Objekts um 1 St pro Stufe des Zau-
bemden verindem. Gelingt einem Wesen ein WW gegen die Iliu-
sion, so weif es um die Tarnung des Gegenstands, erkennt aber
nicht seine wahre Natur. Gelingt der WW um +25, erkennt das
Wesen den wahren Gegenstand. Wenn der WW um +50 gelingt,
wird die Illusion aufgehoben, falls das Wesen es wiinscht.

10) Spezifische Unsichtbarkeit - Bereich: Mental-/Essenzma-
gie - Liste: Wege der Unsichtbarkeit (11)/Verschleierung (148)/
Wege des Verbergens (111) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite:
3 m - Stufe: 9 - Dauer: 24 h oder variabel

Es gibt verschiedene Versionen dieses Spruchs, die sich in erster
Linie darin unterscheiden, gegen welche Kreaturen sie wirken
sollen: Untote, Diamonen, Tiere, kiinstliche Wesen usw. Daher
werden die verschiedenen Versionen dieser Art von Unsichtbar-
keit auch als Unsichtbarkeit gegen Untote, Unsichtbarkeit gegen
Wesenbeiten usw. bezeichnet und als verschiedene Spriiche
gehandhabt. Viele michtige Kreaturen erhalten einen WW ge-
gen diesen Spruch. Gelingt ihnen dieser, so konnen sie das Ziel
zwar sehen, misssen aber 50 von allen Aktionen gegen den Zau-
bernden abziehen, da er immer noch unscharf und verschwom-
men erscheint. Die Spruchdauer betrigt 24 h, oder bis der Zau-
bernde Opfer oder Initiator einer aggressiven Handlung wird.
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11) Der Ruf der Wildnis - Bereich: alle - Liste: Beherrschung
der Tiere (83) - Spruchklasse: Mental - Reichweite: 30 m - Stufe:
9 - Dauer: Permanent

Das Ziel dieses Spruchs kann jede beliebige domestizierte oder
abgerichtete Kreatur sein: fiir gewohnlich ein Tier oder etwas
dhnliches. Das Ziel wird unwiderruflich in einen Zustand voll-
kommener Wildheit zuriickversetzt und ist nicht mehr domesti-
ziert oder abgerichtet. Wenn die Kreatur dem widerstehen méch-
te (die meisten werden dies nicht wollen), steht ihr ein WW zu.

12) Griff des Geistes - Bereich: Mentalmagie - Liste: Telekinese
(125) Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 30 cm/St - Stufe: 10 -
Dauer: sehr schnell

Erméglicht dem Zaubermnden, einen Gegenstand, der nicht fest-
gehalten wird oder befestigt ist, zu sich zu holen. Diese Bewe-
gung dauert nur 1 Sekunde, so daR der Zaubernde eine Waffe mit
einem Griff des Geistes in seine Hand holen und sie in derselben
Runde mit einer Modifikation von -20 auf den OB einsetzen
konnte. Fiir die Bewegung der Waffe mus ein freier Weg vorhan-
den sein, und die Gewichtsbegrenzung liegt bei 0,5 kg/5t.

13) Fabelwesen herbeirufen - Bereich: Essenz-/Leitmagie -
Liste: Wesen der Beschworungen (78)/Wege der Beschwdrung
(17) - Spruchklasse: Kraft/Mental - Reichweite: 300 m - Stufe: 10
- Dauer: unterschiedlich (O

Der Zaubernde ruft Fabelwesen, Natur-, Land- oder Hausgei-
ster, gutartige und seltene unterirdische Volker oder verzauber-
te Wesen herbei, die vom Spielleiter bestimmt werden. Die her-
beigerufenen Wesen miissen nicht kommen, betrachten den
Zaubernden aber normalerweise wie einen befreundeten Be-
kannten, der sie ruft. Fithst der Zaubermde Boses im Schilde, ist
er selber bose, oder hat er den Kreaturen schon einmal Unrecht
angetan, erhalten sie einen WW, um den Ruf zu ignorieren.

14) Magische Schale - Bereich: Leitmagie - Liste: Wege der Ein-
gebung (79) - Spruchklasse: Information - Reichweite: 1,5 m -
Stufe: 10 - Dauer: 1-6 min.

Dieser Zauber wirkt wie der Kleriker-Spruch Traum, aber der
Zaubernde muf nicht schlafen, wihrend er das Traumbild
wahrnimmt. Fiir den Spruch wird ein Teich, eine Quelle, eine
Schale oder ein anderes Behiltnis voller Wasser, Wein oder Ol
benctigt. Das Bild ist fir alle Zuschauenden sichtbar.

15) Massen-Entziindung - Bereich: Essenzmagie - Liste: Ge-
setz des Feuers (21) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: 1,5
m/St - Stufe: 10 - Dauer: Konzentration

Der Zaubernde kann entweder alle Lichtquellen im Radius 16-
schen oder alle normalen Beleuchtungseinrichtungen (Kerzen,
Fackeln, Feuerstellen usw.) entziinden. Der Spruch wirkt auf alle
Lichtquellen bis zur GréRe eines Signalfeuers (r 1,5 m).

16) Tanzende Waffen - Bereich: alle - Liste: Telekinese (125) -
Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 1,5 m/St - Stufe: 10 - Dauer:
Konzentration

Der Zaubernde kann fiir je 10 Stufen eine Nahkampfwaffe bele-
ben. Die Waffe kimpft mit einem OB von 50 plus 3/St des Zau-
bernden. Dabei wird sie behandelt, als wiirde sie von einem
menschlichen Benutzer mit 1-10 Treffern/St des Zaubernden
und P 8 (20) eingesetzt.

17) Ort einprigen - Bereich: alle - Liste: Monchsbewegung
(49) - Spruchklasse: Information - Reichweite: Selbst - Stufe 11
Dauer: Permanent/erfordert 1 h Konzentration

Ermoglicht dem Zaubernden, sich eine Ortlichkeit schnell ein-
zuprigen, damit er sich spiter sehr genau dorthin teleportieren
kann. Die Wahrscheinlichkeit eines Teleportations-Fehlschlags
zu einem reingeprigtens Ort betrigt nur 1%.

18) Holzmesser - Bereich: Leitmagie - Liste: Meisterschaft der
Baume - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 15 m - Stufe 11 - Dau-
er: 10 min + 1 min/St

Der Zaubemde Lifit die ganze Beblitterung in einem Gebiet
von r 30 m zu einer Wand aus 15-30 cm langen Dornen, Stacheln

und Asten werden. Die meisten Tiere oder Kreaturen werden
sich weigern ein solches Gebiet zu betreten, nachdem sie es
entdeckt haben Gleichte, +10 zu entdecken), und werden es so-
fort verlassen, wenn sie durch die Spruchwirkung verletzt wer-
den. Selbst Wesen, die sich vorsichtig durch das Gebiet bewe-
gen, erleiden 1-4 +50-Dolchangriffe fiir alle 3 m, die sie voran-
kommen. Diejenigen, die rennen oder hinfallen ereiden 1-10
+75-Dolchangriffe fiir alle zuriickgelegten 3 m.

19) Mystische Ketten - Bereich: alle - Liste: Gesetz der Wille
(55) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 1,5 m/St - Stufe: 12 -
Dauer: 1 h/St

Das Ziel wird von Ketten aus Energie eingehiilit. Jeder Fluchtver-
such wird normalerweise wie ein Spruchangriff gehandhabt, wo-
bei die Ketten die Rolle des Angreifers iibemehmen (WW -20).
Gelingt dem Ziel sein WW, entkommt es. Wenn der Widerstands-
wurf milingt, erleidet es einen kritischen Schlagschaden, dessen
Schwere durch den Grad des Fehlschlags bestimmt wird: 1-10 =
A, 11-20 =B, 21-30 = C, 31-40 = D, 41+ = E. Wird bei einem Flucht-
versuch Magie eingesetzt (insbesondere Entfernung tiberbriik-
ken- oder Bewegungs-Spriiche), und millingt der WW, erleidet
das Ziel drei verschiedene kritische Treffer (Schlag-, Elektrizitits-
und Hitzeschaden), deren Schwere wie oben bestimmt wird.

20) Versinken - Bereich: alle - Liste: alle sWandlung von Gegen-
stindens-Listen - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: 1,5 m/St
Stufe: 12 - Dauer: C/speziell

Wenn der WW des Ziels gegen diesen Spruch miilingt, nimmt es
die gleiche Dichte wie das Material an, auf dem es steht. Es han-
delt ab sofort mit -90, kann sich nicht wegbewegen und sinkt in
jeder Runde, die sich der Zaubernde konzentriert, um 10% seiner
Grofle in das Material ein. Gibt der Zaubernde die Konzentration
auf, so stellt sich auch die weitere Wirkung des Spruchs ein, und
Ziel und Oberfliche nehmen ihre normale Dichte und Position
wieder ein. Dieser Vorgang dauert soviele Runden, wie der Zau-
bernde sich vorher konzentriert hat. Konzentriert der Zaubernde
sich solange, bis das Ziel vollkommen untergegangen ist, verfillt
dessen Korper in ein Koma, bis er befreit oder vemichtet wird. Ist
der Korper versunken, nimmt er nach 10 Runden seine normale
Konsistenz wieder an, bleibt aber begraben.

21) Kraft-Parasit - Bereich: Essenz-/Leitmagie - Liste: Ver-
schmelzung der Gedanken (134) - Spruchklasse: Kraft/ Passiv -
Reichweite: Berlihrung - Stufe: 12 - Dauer: Konzentration
Der Zaubemde kann dem Ziel Magiepunkte entziehen und sie
seinen eigenen hinzuftigen. Er kann seinem Opfer pro Runde
10 MP entziehen. Dabei darf er aber zu keiner Zeit mehr als sein
eigenes Maximum an MP besitzen.

Anmerkung: Der Spielleiter kann die MP-Aneignung auf
den Magiebereich des Zaubernden beschrinken.

22) Stromung lenken - Bereich: Essenz-/Leitmagie - Liste: jede
Wasser- oder Wetter-Liste - Spruchklasse: Elementar - Reichwei-
te: 30 m/St Stufe: 12 - Dauer: 1 h/St(C)

Der Spruch erzeugt in einem Gewisser eine Stromung, die ein
Schiff entweder beschleunigen oder sein Vorankommen behin-
dem kann. Die Geschwindigkeit des Schiffs wird um 1,5 km/h/St
des Zaubernden erhdht oder verringert (maximal um 37,5 km/h).

23) Nebel des Schlummers - Bereich: Essenzmagie - Liste:
Herrschaft Giber den Geist (13) / Gesetz des Windes (26) -
Spruchklasse: Mental/Kraft - Reichweite: 1,5 m/St - Stufe: 12 -
Dauer: 1 min/St

Der Boden des betroffenen Gebiets wird mit einem Nebel von
durchschnittlich etwa 5 cm Hohe bedeckt. Jedem Wesen inner-
halb des Wirkungsbereichs (nicht nur denjenigen, die den Ne-
bel berithren) mug ein WW gelingen, oder es fillt in einen nor-
malen Schlaf. Wesen, die einen erfolgreichen WW ablegen, aber
innerhalb des Radius bleiben, miissen in jeder Runde, die sie
sich im Wirkungsbereich befinden, einen weiteren WW durch-
fiihren, wobei sie eine Modifikation von +10 fiir jeden erfolgrei-
chen WW erhalten.
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24) Hand der Faulnis - Bereich: Leitmagie - Liste: Beherr-
schung der Pflanzen (82)/Krankheiten (104) - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: Bertihrung - Stufe: 12 - Dauer: Permanent
Der Zaubernde kann eine beliebige Pflanze, die er beriihrt, so-
fort toten und verwesen lassen. Einigen Pflanzen (magischen,
lebenden, groen usw.) kann ein WW zugestanden werden.

25) Kraft borgen - Bereich: alle - Liste: alle Ziigel der Magie
(19) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Selbst - Stufe: 12 - Dauer:
Permanent

Der Zaubernde kann sich Magiepunkte von zukiinftigen Tagen
ausleihen«. Bei der Anwendung dieses Spruchs erhilt der Zau-
bernde alle MP bis zu seinem Maximum zuriick. Die MP-Kosten
fiir den Gebrauch dieses Spruchs kénnen entweder von diesen
MP stammen oder von denen, die vor dem Einsatz des Spruchs
librig waren oder aus einer Kombination von beidem. Bei jeder
Anwendung dieses Spruchs verliert der Zaubemde alle MP der
nichsten beiden Tage. AuBerdem verliert er 10% seiner Gesamt-
trefferzahl, 1 Stufe seiner Spruchfertigkeiten, und alle seine
Handlungen unterliegen einer Modifikation von -10. Diese Aus-
wirkungen sind kumulativ, so daR der Zaubernde beim zweiten
Gebrauch dieses Spruchs fir die nichsten 4 Tage keine MP
mehr erhilt, seine Handlungen mit -20 durchfiihrt, seine
Spruchfertigkeiten 2 Stufen niedriger wirken, und er 20% seiner
Gesamttrefferzahl verliert. Bis der Zaubernde fiir jeden Ge-
brauch dieses Spruchs 24 aufeinanderfolgende Stunden durch-
schlift, konnen die Abziige fir die Handlungen nicht beseitigt,
die Spruchfertigkeiten nicht wiedererlangt, und die Treffer nicht
geheilt werden. Diese Stunden zihlen nicht an Tagen, deren MP
entliechen wurden.

26) Messer der Erde - Bereich: Essenz-/Leitmagie - Liste: Ge-
setz der Erde (22) / Gesetz der Wille (76) - Spruchklasse: Ele-
mentar - Reichweite: 30 m - Stufe: 13 - Dauer: 10 min/St

Dieser Spruch ligt die Oberfliche eines Gebiets aus Stein oder
Erde zu hunderten von 15-30 cm langen Spitzen und Schneiden
erstarren. Die Schneiden bestehen aus den im Gebiet vorherr-
schenden Substanzen, sind aber selbst dann hart und scharf
genug, um Schaden zu verursachen, wenn die hier vorkom-
menden Stoffe locker und weich sind. Der Spruch kann die
Schneiden auch unter Wasser erzeugen, wenn der Grund sich in
Reichweite des Zaubemnden befindet. Es entsteht eine Schneide
fur jeweils circa 30 Quadratzentimeter in einem Gebiet von 30 x
30 m. Die meisten Tiere und Kreaturen kénnen nicht dazu ge-
bracht werden, dieses Gebiet zu betreten. Jeder, der sich durch
das Gebiet bewegt, muR fiir je 1,5 m, die er vorankommt, ein
Bewegungsmanover durchfithren, das mindestens als »sehr
schwere« eingestuft wird. Dabei erleiden alle, deren Manoéver
fehischlagt, 1-5 +100-Dolchangriffe, die nur durch den DB der
Panzerung modifiziert werden.

27) Festessen - Bereich: Essenz-/Mentalmagie - Liste: Wege der
Beschworung (17) / Nahrung und Schutz (71) - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: 15 m - Stufe: 16 - Dauer: 2 h

Der Zaubernde erschafft einen (scheinbaren) Festtisch mit sil-
bemem ERgeschirr, Kristallglisern, Aperitifs, Delikatessen,
Friichten und Desserts. Der Tisch entsteht zuniichst gedeckt mit
Getrinken und Vorspeisen, Dann wird jeder Gang von kaum
sichtbaren Geistern serviert, wenn der vorherige Gang abge-
schiossen ist. Wird eine Speise abgelehnt, serviert man ein an-
deres, aber vergleichbares Gericht. Die dienstbaren Geister
konnen auch gebeten werden, personliche Lieblingsgerichte zu
bringen. Nach Ablauf der Dauer verschwinden alle Spuren des
Festessens mit Ausnahme der gliicklichen und gesunden Satt-
heit und Zufriedenheit jedes Teilnehmers. Die Beteiligten erhal-
ten einen Bonus von +10 auf die WW gegen alle Spriiche inner-
halb der nichsten 2 h, +10 auf den OB fir 3 h, und +25 gegen
Gifte und Krankheiten fiir die nichsten 4 h. Der Spruch kann
pro 3 Stufen des Zaubernden eine Person verpfiegen.

28) Mystischer Kifig - Bereich: alle - Liste: Gesetz der Wille
(76) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 60 cm/St - Stufe: 19 -
Dauer: 1 h/St

Der Zaubernde erschafft ein Energiefeld in Form eines Gitterki-
figs mit einer Hohe und einem Durchmesser von 30 cm/St. Jedes
Wesen, das darin gefangen wird, kann versuchen, sich seinen
Weg freizubrechen. Dabei wird der Versuch jedoch wie ein
Spruchangriff gehandhabt, wobei der Mystische Kdfig als An-
greifer fungiert (WW-Modifikation: -20), und die Stufe des An-
griffs der des Zaubernden entspricht. Mislingt dem Wesen sein
WW, erleidet es 2 kritische Treffer (Elektrizitits- und Schlag-
schaden), deren Schwere sich aus dem Grad des Fehlschlags
errechnet: 1-10= A, 11-20=B, 21-30 = C, 31-40 =D, 41+ =E. Der
Fluchtversuch kann mit dem Einsatz eines magischen Gegen-
stands (Schwert, Schild, Panzerung usw.) durchgefiihit werden.
In diesem Fall zihlt beim Versuch die Stufe des Gegenstands.
Versucht ein Wesen den Kifig mit Gebrauch von Magie zu betre-
ten oder zu verlassen (z.B. Versetzen durch Materie, Durchdrin-
gung usw.), fihrt der Kifig einen dhnlichen Angriff durch, bei
dem 3 kritische Treffer erzielt werden, wenn der WW fehlschlzigt.

29) Gefingnis 6ffnen - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege des
Offnens (7) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 1,5 m/St - Stufe:
20 - Dauer: Permanent

Jedes Schiof innerhalb des Wirkungsbereiches entriegelt sich
und offnet somit die bislang geschlossenen Vorrichtung. Ist ein
Zielobjekt verriegelt oder versperit, wird der Riegel oder Bolzen
nicht betroffen. Magische Schlésser erhalten einen WW. Der
Zaubernde kann die Wirkung des Spruchs absichtlich auf ein
bestimmtes SchloR, einen kegelformigen Wirkungsbereich oder
einen kleineren Radius begrenzen. Es ist méglich, dag8 der Zau-
bernde unwissentlich mehr Schldsser im Wirkungsbereich ff-
net, als er entdecken kann.

30) Unverwundbarkeit - Bereich: alle - Liste: Abwehr der Waf-
fen (20)/Wege des Widerstehens (110) - Spruchklasse: Kraft * -
Reichweite: 3 m - Stufe: 20 - Dauer: 1 Rd/St

Dieser Spruch macht den Zaubernden gegen nichtmagische Waf-
fen praktisch unverwundbar; es wird die kritische Treffertabelle
fur »Gewaltige Wesen« benutzt, und erlittene Treffer werden hal-
biert. GroRe, michtige Wesen oder schwere Auswirkungen (wie
z.B. ein Sturz in eine Schiucht) kénnen einen WW fir den Unver-
wundbarkeit-Spruch erforderlich machen. Mifllingt der WW des
Spruchs, erleidet das Ziel den normalen Schaden. Dabei wird
aber selbst in diesem Fall der Zauber nicht aufgehoben.

31) Gelinde-Illusion - Bereich: Essenz-/Mentalmagie - Liste:
alle Illusions-Listen - Spruchklasse: Elementar - Reichweite:
r 300 m - Stufe: 20 - Dauer: bis zur Aufhebung

Der Zaubernde kann mit einer umfassenden Illusion Anblick,
Geschmack, Gerdusche und Geruch des gesamten von der Illu-
sion betroffenen Gebiets verindern. Dabei muf der Zaubemde
mit dem erzeugten Bild engstens vertraut sein, sei es ein Wald,
eine Ebene, eine Burg, ein Dorf, eine Hohle oder dhnliches. Die
lllusion beinhaltet alle vorhandenen, wahmehmbaren Phino-
mene, wie z.B. das Rascheln der Blitter im Wind usw. Dabei
fiigt sie weder lebende, das Gebiet bevdlkernde Wesen hinzu,
noch verbirgt sie ihre Anwesenheit. Gelingt einem Wesen ein
WW gegen die Illusion, weif} es, daB das Gebiet getamt ist, er-
kennt aber nicht unbedingt seine wahre Natur. Gelingt der WW
um mehr als 25, erkennt es die wahre Beschaffenheit des Ge-
biets. Bei einem WW von tiber 50 kann das Wesen die Illusion
aufheben, falls es dies wiinscht.

32) Das Ritual der Schwarzen Ewigkeit - Bereich: alle - Liste:
Totenbeschworung (106) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite:
Selbst - Stufe: 20 - Dauer: Permanent

Dieses Ritual gilt als einer der b&sesten Zauber tiberhaupt. Mit
seinem Gebrauch verwandelt der Zaubernde sich selbst in ei-
nen Lich, einen der fiirchterlichsten Untoten. Wihrend des Ri-
tuals werden die lebenswichtigen Organe in einen vorbereite-
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ten Behiilter (Krug, Kasten oder Gegenstand usw.) iberfiihrt.
Gelingt der Spruch (ein Fehlschlag bedeutet den tatsichlichen
Tod!), wird der Zaubernde vollkommen durch Magie erhalten
und gleitet zwischen die Reiche von Leben und Tod. Er kann
nur endgliltig vernichtet werden, indem das Behiltnis und seine
Organe zerstort werden. Er nimmt die Eigenschaften eines Klas-
sischen Lich an, wie er in Abschnitt 7.5 beschrieben wird.

33) Fahrt des Willens - Bereich: Essenz-/Leitmagie - Liste: jede
sWassere- oder »Wetter«Liste - Spruchklasse: Elementar - Reich-
weite: Beriihrung - Stufe: 20 - Dauer: variabel

Der Zaubemde kann einem Gewisser befehlen, ein Schiff zu
einem bestimmten, ihm bekannten Ziel zu bringen. Wihrend
der Dauer der Reise befindet sich der Zaubernde in Trance. Die
Geschwindigkeit des Schiffs erhoht sich pro Stufe des Zaubern-
den um 1,5 km/h. Der Zielort muf8 mit dem Wasser in Berth-
rung stehen (ein Ufer, eine Kiiste usw.).

34) Schrecken - Bereich: alle - Liste: Wege der Verwirrung
(147) oder jede der Illusions-Listen - Spruchklasse: Elementar -
Reichweite: Berthrung - Stufe: 20 - Dauer: variabel

Das Ziel wird sofort von einem Wesen angegriffen, das seinen
schlimmsten Angsten entspringt. Bei dem Wesen handelt es sich
um eine Iltusion, die das Ziel solange angreift, bis diesem ein
WW (Mod.: -20, jede Runde ein Versuch) gelingt. Das Ziel
glaubt an die Echtheit des Wesens, d.h. die Illusion beeintrach-
tigt alle Sinne. Dabei greift es das Ziel so an, wie dieses es sich
vorstellt, aber jeder Angriff verursacht automatisch Treffer und
erzielt einen kritischen Hiebschaden: Waffenloser Kampf der
Schwere »A«. Alle Angriffe des Ziels scheinen normal abzulau-
fen, aber die Illusion kann nur aufgehalten werden (d.h. sie
verschwindet), wenn ihm sein WW gelingt.

Anmerkung: Der Spielleiter sollte alles versuchen, um den
Spielercharakter (wenn es sich um einen solchen handelt) glau-
ben zu lassen, daf er in einen echten Kampf verwickelt ist.
Kann der Charakter logisch begriinden, warum das Wesen eine
Ilusion sein muR, so kann der Spielleiter die WW-Modifikation
von -20 streichen.

35) Reise des Geistes - Bereich: alle - Liste: versch. - Spruch-
klasse: Kraft - Reichweite: unbegrenzt - Stufe: 20 - Dauer: sofort
Gelingt es dem Zaubemden, Kontakt mit einem willigen, intelli-
genten Wesen aufzunehmen, kann er sich zu dessen Aufenthalts-
ort teleportieren, wenn das Wesen einverstanden ist. Das Wesen
muR seine Hand ausstrecken, und der Zaubernde materialisiert
sich so, daB er die Hand des helfenden Verbiindeten ergreift.
Anmerkung: Wenn der Spielleiter die Arkanen Listen (siehe
Abschnitt 2.1) benutzt, kdnnte dies ein arkaner Spruch sein.

36) Fluch - Bereich: alle - Liste: Wege des Leitens (77) - Spruch-
klasse: Kraft - Reichweite: speziell - Stufe: 20 - Dauer: speziell
Dieser Spruch ist in soweit einzigartig, da man ihn nicht unbe-
dingt lemen mus, um ihn anwenden zu kdnnen. Der Zauber er-
moglicht es den meisten Spruchbenutzem, zum Zeitpunkt ihres
Todes einen letzten Fluch auszustoien. Sein Umfang bleibt dem
Spielleiter iberlassen, aber er kann maximal gegen eine Anzahl
von Wesen bis zur Hilfte der Stufe des Zaubernden gerichtet
werden. Der Zaubernde muf} einen Ausweg fuir die betroffenen
Wesen festlegen, wie sie den Fluch ohne den Einsatz von Magie
aufheben konnen (der aber nicht leicht sein mufS).

37) Langer Schlaf - Bereich: Essenz-/Mentalmagie - Liste: Herr-
schaft iber den Geist (13) - Spruchklasse: Mental - Reichweite:
15 m - Stufe: 25 - Dauer: bis zur Aufhebung

Das Ziel wird in einen Zustand von Tiefschlaf versetzt, in dem es
nicht altert und nur dann stirbt, wenn sein Korper »getotet« wird.
Der Schlaf hilt an, bis er aufgehoben wird, oder eine vom Zau-
bernden festgelegte, nichtmagische Bedingung eintritt.

38) Austrocknung - Bereich: alle - Liste: Gesetz des Feuers (21)
/Wege des Leitens (77) /Gewalt iiber das Wasser (40) - Spruch-
klasse: Elementar - Reichweite: 15 m - Stufe: 25 - Dauer: Perma-
nent - WW-Mod.: -10

Das Ziel beginnt sofort auszutrocknen und zu verwittern, als be-

finde es sich in einer stirmischen Sandwiiste. Dabei fiihrt es ab :
sofort alle Handlungen mit -10% aus und verliert 10% seiner Ge-
samttrefferzahl. In jeder Runde, die sich der Zaubemnde konzen- -

triert, verliert das Opfer weitere 10 seiner Handlungsfihigkeit
und seiner Gesamttrefferzahl. Hilt der Zaubernde die Konzentra-

tion fiir 15 aufeinanderfolgende Runden aufrecht (d.h. wenn der :
Abzug der Handlungsfihigkeit 150% erreicht), bleibt von leben- .

den Zielen nur noch die ausgetrocknete Huille {ibrig. Wird der
Zaubernde davon abgehalten, diese Konzentrationsphase zu
beenden oder gerit das Ziel auBerhalb seiner Reichweite, blei-

ben die entstandenen Abziige weiterhin wirksam. Die Treffer -

konnen normal geheilt werden, aber die Abzlige reduzieren sich
nur um 10%/Tag. Die Handlungsabziige kénnen auch auf einmal
durch einen erfolgreichen Krankbeiten beilen-Spruch und die
Heilung aller Treffer aufgehoben werden.

39) Wallfahrt - Bereich: Leitmagie - Liste: Wege des Leitens (77)
- Spruchklasse: Kraft * - Reichweite: Bertihrung - Stufe: 25 -
Dauer: speziell

Wenn der Zaubernde tiber einen Riickkebr-Spruch verfugt (Kle-
riker-Berufsliste: Wege des Leitens (77) oder andere Listen),
kann er mit diesem Zauber einen mit dem Heiligen Symbol sei-
ner Gottheit versehenen Gegenstand vorbereiten. Das Symbol
mus Gber ein Geheimwort zur Auslésung des Zaubers verfi-
gen. Wenn der Besitzer des Symbolgegenstands dieses Wort
spricht, wird er sofort zum »Ort der Rickkehr« des Zaubernden
transportiert. Sagt er das Geheimwort riickwirts auf, wird der
Zaubernde zum Besitzer des Gegenstands teleportiert. Der Zau-
bernde muR diesem Ruf nicht folgen, aber er weif3 nicht unbe-
dingt, von wem der Ruf stammt! In jedem Fall ist die Spruchwir-
kung nach einem Ruf (egal ob befolgt oder abgelehnt) oder ei-
ner Teleportation verbraucht, bis der Zauber erneuert wird. Ein
Spruchbenutzer kann zu jedem Zeitpunkt nur Uber eine be-
grenzte Anzahl dieser Symbolgegenstinde verfugen (Begren-
zung = Stufe des Zaubernden/5, aufgerundet).

40) Anklage - Bereich: alle - Liste: keine - Spruchklasse: Kraft
Reichweite: unbegrenzt - Stufe: 30 - Dauer: speziell

Der Spruch wirkt nur gegen jemanden, der eine »ungerechte:
Tat gegen den Zaubernden veriibt hat; meistens der Diebstahl
eines Gegenstands aus dem Besitz des Spruchbenutzers. Wenn
der Verbrecher dem Zaubemden bekannt ist oder etwas besitz,
was dem Zaubernden gehort, kann letzterer versuchen, eine
Verfallskrankheit beim Ziel zu verursachen. Der Zaubemde
kann den Spruch fiir jede ungerechte Tat nur einmal gegen eine
bestimmte Person einsetzen. Milingt dem Ziel sein WW, raubt
ihm der Spruch jeden Tag 10% seiner Gesamttrefferzahl, die
nicht geheilt werden kénnen, wenn der Spruch nicht aufgeho-
ben wird. Normalerweise wird die Anklage nur aufgehoben,
wenn der Gegenstand zuriickgebracht wird, Wiedergutma-
chung fir das Verbrechen geleistet wird, oder der Zaubemde
oder das Ziel stirbt. Es kann versucht werden, die Anklage mit
Zaubern wie Magie bannen oder Heilung von Krankbeiten auf-
zuheben, wobei der Spruch aber eine Modifikation von +50 auf
seine WW erhilt. Wenn ein solcher Versuch fehlschligt, erleidet
der Zaubernde, der die Aufhebung der Anklage versucht hat,
zwei kritische Elektrizititsschaden der Schwere »Ce.

41) Zeit anhalten - Bereich: alle - Liste: keine - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: Bertihrung - Stufe: 30 - Dauer: bis Aufhebung
Fir das Ziel bleibt die Zeit stehen. Es nimmt alle Wesen und
Geschehnisse in seiner Umgebung nicht mehr wahr, und befin-
det sich in einem Komazustand. Dabei ist es unverwundbar
gegen jede Art von Angriffen und kann nicht von der Stelle be-
wegt werden.

42) Heldenmut - Bereich: alle - Liste: Ziigel des Korpers (47)/
Schutz (76) - Spruchklasse: Kraft */ Heilung - Reichweite: r 9 m
- Stufe: 30 - Dauer: Permanent

Fiir die Dauer des Spruchs erleiden die vom Zaubemden Auser-
wihlten nur die Hilfte der normalen Treffer aus Angriffen, ver-
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ursachen im Nahkampf aber die doppelten Treffer und erhalten
eine Modifikation von +10 auf OB und DB.

43) Todliche Umstiilpung - Bereich: alle (bdsen) - Liste: Fin-
stere Wege des Leitens (107) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite:
3m - Stufe: 30 - Dauer: Permanent

Der Korper des Ziels wird vollkommen umgekehrt, indem er
sich, am Mund beginnend, nach auRen stulpt. Logischerweise
ist eine Heilung sehr schwer bis absurd. Der ganze Vorgang
dauert normalerweise 6 Runden.

44) Schwarzer Fluch - Wie Fluch (Nr. 36) - Stufe: 30
Wie Fluch, aber das Ausmasd wird auf 100 Wesen/St des Zau-
bernden erhoht.

45) Vollendete GeLinde-Illusion - Wie Geldnde-Illusion (Nr.
31) - Stufe: 30

Wie Geldnde-lllusion, es konnen aber Wesen shinzugefiigt«
oder getarnt werden, und die Illusion ist wie »echts, bis sie auf-
gehoben wird, d.h. Treppen konnen bestiegen werden, Mauem
halten Pfeile auf usw. Gelungene WW werden wie bei Geldnde-
Hllusion gehandhabt.

46) Jugend - Bereich: alle - Liste: keine - Spruchklasse: Kraft -
Reichweite: Beriihrung - Stufe: 50 - Dauer: Permanent

Das Ziel kann sein Alter um bis zu 2 Jahre reduzieren. Schligt
der Spruch fehl, wird das Ziel automatisch getétet, und sein
gesamtes wahres Alter kehrt sofort zuriick (Leben spenden wird
es normalerweise wiedererwecken). Der Spruch kann wieder-
holt angewendet werden, und die Auswirkungen sind kumula-
tiv, wobei aber die sunmodifizierte« Wahrscheinlichkeit eines
Fehischlags bei jedem Einsatz dieses Spruchs durch denselben
Zaubernden auf dasselbe Ziel um 1 ansteigt (nur kumulativ for
diese Zaubernder-Ziel-Spruchkombination!)

47) Zeit einfrieren - Bereich: alle - Liste: keine - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: Bertihrung - Stufe: 50 - Dauer: 6 Runden
Dieser Spruch bringt das Ziel »aus dem FluB der Zeit«. Aus der
Sicht des Ziels scheint jeder und alles erstart zu sein. Alle Ge-
genstinde und Personen, die vom Ziel wihrend der Dauer des
Spruchs beriihrt werden, gelangen auch aus dem »Flug der Zeix.
Dies ist normalerweise die einzige Wirkung, die das Ziel auf die
serstarrte« Welt ausiiben kann.

48) Verhangnisvoller Fluch - Wie Fluch (Nr. 36) - Stufe: 50
Wie Fluch, aber in einem katastrophalen Ausmag: ganze Metro-
polen kénnen von der Erde verschluckt werden, hunderte von
Monstern (Untote, Lykanthropen, usw.) kénnen erschaffen und
ausgeschickt werden, Seuchen konnen tiber eine Nation kom-
men usw.

Anmerkung: Der Spielleiter und die hochsten Gottheiten
seiner Welt sind die einzigen Beschrinkungen.

3.8
Hochstufige Spriiche

Diese Spriiche sind besonders fiir Kampagnen geeignet, in de-
nen die Werke von Gottheiten (oder Fast-Gottheiten), erstaunli-
che Artefakte und/oder die tédlichsten aller Feinde eine Rolle
spielen. Sie konnten auch einer Spielrunde die nétige Wiirze ver-
leihen, die gerade eine grofe, weitreichende Kampagne tiberlebt
hat, ein interessantes Szenario tiber die Welt- oder Ebenenbeherr-
schung spielt, oder es geschafft hat, einen mehr als hochstufigen
Super-Alchimisten anzustellen oder zu unterwerfen.

Wie auch immer, diese Spriiche sind sebr hochstufige Zau-
ber: sie sind weder fir den allgemeinen Gebrauch gedacht,
noch sind sie fiir die meisten Kampagnen oder Situationen ge-
eignet. Es ist unnotig zu betonen, da8 sie nicht ausgiebig im
Spiel getestet worden sind, und dafs ein Spielleiter grole Vor-
sicht bei der Entscheidung walten lassen sollte, welche Spriiche
er benétigt (wenn iberhaupt). Die in einigen Spruchbeschrei-
bungen in diesem Abschnitt erwihnten Spriiche finden sich in
den angegebenen Spruchlisten.

Anmerkung: Wenn der Spielleiter Probleme damit bat, den Ge-
brauch von sebr bochstufigen Spriichen zu kontrollieren (z.B.
wenn ein Spielercharakter einen Stab findet, der +200 zu Risi-
ko-Wiirfen addiert), schlagen wir die Einfiibrung eines WW fiir
Spriiche tiber der Stufe des Zaubernden vor.

Beispiel: Emrik der Kiibne, ein Magier der 5. Stufe, will einen
Kaiteball der 7. Stufe einsetzen. Der Spielleiter hat entschieden,
ab jetzt WW fiir stiberzogene« Spriiche zu verlangen, und so
mujS Emrik zundichst ein Angriffswurf gegen den béberstufigen
Spruch gelingen, um ibn erfolgreich einzusetzen (d.b. ein An-
griff der 5. Stufe gegen ein Ziel der 7. Stufe). Wenn der WW des
Spruchs febischldgt, ist Emrik erfolgreich, aber warten wir ab,
bis er dieFlammentriade der 16. Stufe ausprobiert!

1) Meisterlicher Schutz vor Magie - Bereich: Essenzmagie -
Liste: Spruchwand (4) - Spruchklasse: Defensiv - Reichweite: 30
m - Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Vollendeter Schutz vor Magie, aber der Zaubernde braucht
sich wihrend der Spruchdauer nicht zu konzentrieren.

2) Vollendete Rune - Bereich: Essenzmagie - Liste: Meister-
schaft der Runen (3) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Beriih-
rung - Stufe: 60 - Dauer: bis zur Anwendung der Rune

Wie Rune XX, es kann aber eine beliebige Rune aufgetragen
werden.

3) Vollendetes Offnen - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege des
Offnens (7) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m - Stufe: 60
- Dauer: -

Wie Meisterschaft viber Schidsser und Meisterschaft tiber Fallen
gleichzeitig, aber jedes Schlo und jede Falle innerhalb des Ra-
dius 6ffnen sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 90%. Einige
auBergewohnliche Schildsser und Fallen, insbesondere magi-
sche, erhalten eine Modifikation auf ihren WW.

4) Korperliche Astralreise - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege
der Erforschung (10) - Spruchklasse: Nitzlichkeit/ Kraft * - Reich-
weite: Selbst - Stufe: 60 - Dauer: -

Wie Schnelle astrale Reise, aber der Zaubermde kann seine Kor-
per direkt zum Aufenthaltsort seines »Bewuftseins« holen und
die beiden wieder vereinigen.

5) Vollendete Kontrolle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Herr-
schaft iiber den Geist (13) - Spruchklasse: Mental - Reichweite:
30 m - Stufe: 60 - Dauer: 10 min/St

Wie Kontrollieren, aber mit Wirkung auf alle Wesen, egal ob
lebendig oder untot, intelligent oder nicht. Augerdem mus das
Ziel dem Zaubemnden in allen Belangen gehorchen.
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6) Massen-Flug - Bereich: Essenzmagie - Liste: Entfemungen
uberbriicken (15) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 15 m - Stu-
fe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Fliegen V, aber es kdnnen soviele Ziele fliegen, wie der
Zaubernde Stufen hat.

7) Meisterhafte Massen-Teleportation - Bereich: Essenzma-
gie - Liste: Entfernungen Uiberbriicken (15) - Spruchklasse: Kraft
- Reichweite: 15 m - Stufe: 75 - Dauer:-

Wie Meisterhafte Teleportation, aber es kdnnen soviele Ziele
teleportiert werden, wie der Zaubernde Stufen hat.

8) Meisterliche Beschleunigung - Bereich: Essenzmagie - Li-
ste: Formen der Geschwindigkeit (19) - Spruchklasse: Kraft * -
Reichweite: 3 m - Stufe: 60 - Dauer: 1 Rd/St

Das Ziel bleibt wihrend der gesamten Spruchdauer beschleu-
nigt, erleidet aber nach der 10. Runde durch kérperliche Uber-
lastung 5 Treffer/Rd.

9) Massen Beschleunigung X - Bereich: Essenzinagie - Liste:
Formen der Geschwindigkeit (19) - Spruchklasse: Kraft * -
Reichweite: 15 m - Stufe: 75 Dauer: 10 Rdn
Wie Beschleunigen X, aber es konnen soviele Ziele beschleu-
nigt werden, wie der Zaubernde Stufen hat.

10) Hitze der Holle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz des
Feuers (21) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m/St - Stufe:
60 - Dauer: 1 Tag/St

Der Zaubernde kann die Lufttemperatur innerhalb des Radius
auf 45° Celsius steigern; der Boden wird dabei 75° Celsius heif,
und an zufillig bestimmten Stellen entstehen gelegentlich Lava-
seen, Wird der Zaubernde getdtet, verliert der Spruch seine
Wirkung und das Gebiet normalisiert sich langsam wieder.

11) Kiilte der Holle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz des
Eises (24) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m/St - Stufe: 60
- Dauer: 1 Tag/St

Innerhalb des Radius sinkt die konstante Lufttemperatur pro
Stunde um -5° Celsius, bis sie -30° Celsius erreicht. Es herrschen
stindig Schnee- und Eisstiirme mit einer Geschwindigkeit von
bis zu 1,5 km/St des Zaubermnden. Wird der Zaubernde getotet,
verliert der Spruch seine Wirkung und das Gebiet normalisiert
sich langsam wieder.

12) Abgriinde der Holle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz
der Erde (22) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m/St - Stu-
fe: 60 - Dauer: 1 Tag/St

Der Zaubernde erlangt die Herrschaft tiber den Boden inner-
halb des Radius, die er auf verschiedene Weise ausiiben kann:
Er kann Erdspalten (Liste 41) oder Erdbeben(Liste 41) innerhalb
des Radius verursachen; er kann die Zusammensetzung des
Bodens verindern (lockere oder ausgedorrte Erde, Stein, Glas,
Schlamm usw.), oder er kann die Erde wie eine Flussigkeit »flie-
Ben« lassen, wobei er sogar in der Lage ist, Erdwellen zu Zielen
innerhalb des Radius zu schicken. Der Zaubemde kann jeden
beliebigen Zustand oder Effekt durch Konzentration verindem,
wobei jede Anderung 6 Rdn dauert. Wird der Zaubernde geto-
tet, verliert der Spruch seine Wirkung, und das Gebiet normali-
siert sich langsam wieder.

13) Winde der Holle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz des
Windes (26) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m/St - Stufe:
60 - Dauer: 1 Tag/St

Wie Sturm und Gewitter, abgesehen von Dauer, Radius und
dem Folgenden: die Winde kénnen bis zu 3 km/h/St des Zau-
bernden erreichen, der Spruchbenutzer kontrolliert die Farbe
des Himmels innerhalb des Radius, und er kann die Temperatur
der Atmosphire um 0,5° Celsius/St verindern. Wird der Zau-
bernde getotet, verliert der Spruch seine Wirkung, und das Ge-
biet normalisiert sich langsam wieder.

14) See der Holle - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz des

Wassers (25) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m/St - Stufe:
60 - Dauer: 1 Tag/St

Wie Orkan, abgesehen von Dauer, Radius und dem Folgenden: ’

die Winde konnen bis zu 3 km/h/St des Zaubernden erreichen,
die Wellen konnen 60 cn/St des Zaubemden hochschlagen,
und er kann Wasserhosen und Strudel mit einem Durchmesser
von 1,5 m/St entstehen lassen. Wird der Zaubernde getotet, ver-
liert der Spruch seine Wirkung, und das Gebiet normalisiert sich
langsam wieder.

15) Licht der Hoffnung - Bereich: Essenzmagie - Liste: Gesetz
des Lichts (23) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: r 30 m/$t
- Stufe: 60 - Dauer: 1 Tag/St

Wie Pures Licht II, abgesehen von den oben erwihnten Ande-
rungen. Dieser Spruch kann normalerweise nur von »gutens
Spruchbenutzern gebraucht werden.

16) Triigende Wirklichkeit - Bereich: Essenzmagie - Liste: Ho-
here Illusionen (29) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite:
speziell - Stufe: 60 - Dauer: bis zur Authebung

Wie Dauerbaftes Trugbild, aber das Trugbild bewegt sich nach
Anweisungen des Zaubemden, und folgt ihnen selbst dann wei-
ter, wenn der Zaubernde sich nicht konzentriert. Fiir Angriffe
zihlt immer noch der Gezielte Spriiche-Bonus des Zaubernden.

17) Schein-Realitit - Bereich: Essenzmagie - Liste: Hohere Illu-
sionen (29) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: speziell -
Stufe: 75 - Dauer: bis zur Aufhebung
Wie Triigende Wirklichkeit, aber das Trugbild besitzt »Substanze.
Alle Bestandteile des Trugbilds verhalten sich wie echte Gegen-
stinde, wenn kein erfolgreicher WW dagegen gelingt, oder die
Wirkung des Spruchs nicht aufgehoben wird. Alle zum Trugbild
gehorenden Objekte verschwinden, wenn sie aus dem Wir-
kungsradius entfernt werden. Wird jemand get&tet oder ver-
letzt, oder wird ein Gegenstand beschidigt, so ist ein WW er-
laubt, um die scheinbare Wirkung aufzuheben. Sollten die Op-
fer jedoch nicht an der Echtheit zweifeln, kénnen die Auswir-
kungen dauerhaft bleiben.

Anmerkung: Der Spielleiter muf bei den besonderen Situa-
tionen, die durch diesen Spruch entstehen, beachtliche Sorgfalt
walten lassen.

18) Erhabenes Pures Licht - Bereich: Essenzmagie - Liste:
Licht und Schatten (30) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite:
r 30 m/St - Stufe: 60 - Dauer: 1 Tag/St

Wie Licht der Hoffnung, auer dal er normalerweise einer an-
deren Spruchliste zugerechnet wird.

19) Vollendeter Anschein - Bereich: Essenzmagie - Liste: Fith-
len-Riechen-Schmecken (32) - Spruchklasse: Elementar - Reich-
weite: 30 m - Stufe: 60 - Dauer: bis zur Aufhebung

Wie Dauerbaftes Tastwunder, aber ein einzelnes Objekt kann
zusitzlich neues Aussehen, Klang, Geschmack und Geruch er-
halten, die alle bis zur Aufhebung bestehen bleiben. Der Zau-
bernde kann den Anschein auch wie ein Trugbild durch Kon-
zentration verindern oder bewegen. Die Krifte eines magi-
schen Gegenstands konnen durch diesen Spruch verborgen
und/oder vermindert werden. Dabei kann der Gegenstand un-
moglich nichtmagisch gemacht werden, aber seine Stirke kann
deutlich herabgesetzt werden.

20) Waffe/Panzerung V - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege
der Verzauberung (33) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Selbst -
Stufe: 60 - Dauer: 24 h

Wie Waffe IVund Panzerung IV, aber mit einem +5-Bonus (+25).

21) Veredeln V - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege der Ver-
zauberung (33) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Selbst - Stufe:
75 - Dauver: 24 h

Wie Veredein I aber mit einem +5-Bonus (+25).

22) Waffe/Panzerung/Veredeln VI - Bereich: Essenzmagie -
Liste: Wege der Verzauberung (33) - Spruchklasse: Kraft - Reich-
weite: Selbst - Stufe: 90 - Dauer: 24 h

Wie Waffe V, Panzerung Vund Veredeln V, aber mit einem +6-
Bonus (+30).
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23) Waffe/Panzerung/Veredeln VII - Bereich: Essenzmagie -
Liste: Wege der Verzauberung (33) - Spruchklasse: Kraft - Reich-
weite: Selbst - Stufe: 100 - Dauer: 24 h

Wie Waffe VI, Panzerung VIund Veredeln VI, aber mit einem
Bonus von +7 (+35)

24) Nebelkorper - Bereich: Essenzmagie - Liste: Wege des Ent-
weichens (45) - Spruchklasse: Kraft * — Reichweite: Selbst - Stu-
fe: 60 - Dauer: 1 Rd

Der Zaubernde kann in dieser Runde jeden Nah- oder Fern-
kampfangriff abblocken, ihm ausweichen oder sonstwie ver-
hindern.

Amnmerkung: Dieser Spruch kann nicht verlingert, ausge-
weitet (wie durch Stdrkung der Magie) oder in einen permanent
magischen Gegenstand eingebettet werden. Er muR fir jede
Runde, die er wirken soll, neu angewendet werden.

25) Gefahrensinn - Bereich: Essenzmagie - Liste: Sinne des
Frommen (46) - Spruchklasse: Information/ Unterbewufit * -
Reichweite: Selbst - Stufe: 60 - Dauer: speziell

Wihrend dieser unterbewusite Spruch wirkt, spiirt der Zaubern-
de jede unmittelbar drohende Gefahr. Der Spruch wirkt fir 1
Rd/St. Der Zaubemde erfihrt nicht die genaue Art oder Rich-
tung der Gefahr, aber fiihit 1-5 Runden bevor die gefihrliche
Situation eintritt eine Unruhe aufsteigen.

26) Finsterer Seelenraub - Bereich: Dualmagie - Liste: Folter
der Seele (39) - Spruchklasse: Mental - Reichweite: 30 m - Stufe:
60 - Dauer: Permanent

Wie Finsterer Seelenraub (Liste 107 im BdM).

27) Zerstorer - Bereich: Dualmagie - Liste: Gewalt Gber die
Erde (41) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 300 m - Stufe: 60 -
Dauer: Permanent

Wie Feststoffe vernichten, aber der Zaubernde kann die Zersto-
rung fur 1 Rd/St aufrechterhalten, solange er sich konzentriert.

28) Schwarze Wege des Leitens Il - Bereich: Dualmagie - Li-
ste: Gewalt tiber den Korper (43) - Spruchklasse: Kraft - Reich-
weite: variabel - Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Wie Schwarze Wege des Leitens Il (Liste 107 im BdM).

29 Meisterlicher Schutz vor Magie - Bereich: Leitmagie - Li-
ste: Abwehr von Zaubern (59) - Spruchklasse: Defensiv - Reich-
weite: 30 m - Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Vollendeter Schutz vor Magie, aber der Zaubernde braucht
sich wahrend der Spruchdauer nicht zu konzentrieren.

30) Sphiare der Macht - Bereich: Leitmagie - Liste: Gesetz der
Wille (55) - Spruchklasse: Elementar - Reichweite: 30 m - Stufe:
60 - Dauer: 1 min/St

Wie Wand der Macht, aber der Energieschild formt eine Halb-
kugel mit r 3 m, und die Luft innerhalb dieser Sphire wird stin-
dig erneuert.

31) Meisterliche Wetterbeherrschung - Bereich: Leitmagie -
Liste: Herrschaft tiber das Wetter (57) - Spruchklasse: Kraft -
Reichweite: 1,5 km/St - Stufe: 60 - Dauer: 10 min/St

Wie Herrschaft tiber das Wetter, abgesehen von der Dauer und
davon, daB8 der Zaubernde die Windgeschwindigkeit um * 3
km/h/St verdndern kann. Der Zaubernde kann auerdem die
Temperatur um 1° Celsius/St verindem. Hagel, Regen, Schnee,
Luftbewegungen usw. sind wihrend der Spruchdauer unter der
Kontrolle des Zaubernden.

32) Kreislaufsystem verjiingen - Bereich: Leitmagie - Liste:
Gesetz des Blutes (65) - Spruchklasse: Heilung - Reichweite: Be-
rihrung - Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Regeneriert das ganze Herz-Kreislauf-System des Ziels bis zum
Zustand eines gesunden, athletischen jungen Erwachsenen.
Wenn das Ziel bereits einen fortgeschrittenen Alterungsprozef3
erfahren hat, wird es sofort spliren, wie Kraft, Sinnesschiirfe und
Energie zurtickkehren. Innerhalb von einer Woche verschwin-
den die meisten Formen von Arthritis und anderen Schmerzen.

Innerhalb eines Monats beginnen Haut, Haare, Muskulatur und
die meisten im Alter verlorenen Korperfunktionen sich zu er-
neuern. Die normale Lebenserwartung eines Menschen kann
um 30-60 Jahre erhdht werden.

33) Vollendete Erzeugung - Bereich: Leitmagie - Liste: Nah-
rung und Schutz (71) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Beriih-
rung - Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Wie Pflanzen erzeugen IIund Tiere erzeugen II, aber der Zau-
bernde unterliegt keinen Beschrinkungen betreffs der Groge
des erzeugten Tieres oder der Pflanze.

34) Vollendete Massenerzeugung - Bereich: Leitmagie - Liste:
Nahrung und Schutz (71) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Be-
rithrung - Stufe: 75 - Dauer: Permanent

Wie Vollendete Erzeugung, aber der Zaubernde kann eine An-
zahl von Objekten bis zur Hohe seiner Stufe erschaffen. Er kann
aber keine Angehorigen eines intelligenten Volkes erzeugen.

35) Landschaft erschaffen - Bereich: Leitmagie - Liste: Nahrung
und Schutz (71) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 30 m - Stufe:
90 - Dauer: Permanent

Der Zaubernde kann innerhalb des Radius eine voll entwickelte
Landschaft erschaffen: Flora, Fauna, Bodenformationen usw.

36) Meisterliches Symbol - Bereich: Leitmagie - Liste: Wesen
der Symbole (74) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 3 m - Stufe:
60 - Dauer: Permanent

Wie Symbol I, aber es kann ein beliebiger Spruch plaziert werden.

37) Vollkommenes Wissen - Bereich: Leitmagie - Liste: Wege
des Wissens (73) - Spruchklasse: Information - Reichweite: 30 m
- Stufe: 60 - Dauer: -

Wie WeifSes Wissen, kann aber auf jeden Gegenstand angewen-
det werden.

38) Meisterliches Wissen - Bereich: Leitmagie - Liste: Wege
des Wissens (73) - Spruchklasse: Information - Reichweite: 30 m
- Stufe: 75 - Dauer: -

Wie Vollkommenes Wissen, aber der Zaubernde kann Wissen
uber alle Gegenstinde innerhalb r 30 m sammeln.

39) Verbindung wicderherstellen - Bereich: Leitmagie - Liste:
Wesen des Lebens (80) - Spruchklasse: Heilung - Reichweite:
Beriihrung - Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Wie Leben spenden VI, aber der Zaubemde kann eine Seele
zuriickholen, die einen Finsteren Seelenraub oder einen Zauber
mit dhnlicher Wirkung erlitten hat.

40) Wunsch-Korper - Bereich: Leitmagie - Liste: Wesen des Le-
bens (80) - Spruchklasse: Heilung - Reichweite: Berithrung -
Stufe: 75 - Dauer: Permanent

Wenn der Zaubernde einen Uberrest des Zielkérpers beriihren
kann (Haarlocke usw.), ist er in der Lage, den ganzen Korper
des toten Wesens wiederherzustellen. Da dieser groRartige
Spruch eigentlich eine Art Wunsch darstellt, der Energie von
jenseits des Machtumfangs eines jeden einzelnen, sterblichen
Magiebenutzers bezieht, mu der Spielleiter einen Reaktions-
wurf fur die Gottheit des Klerikers durchfiihren, d.h. feststellen,
ob die Gottheit die Wiedertherstellung oder Genesung des ver-
storbenen Korpers erlaubt.

41) Dunkelheit neutralisieren - Bereich: Leitmagie - Liste:
Vertreibungen (75) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: 30 m -
Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Das Ziel verliert die Fahigkeit, bdse Spruchlisten zu benutzen.
Dies fithrt gewéhnlich auch zu EinbuRen an Wohlwollen beider
uberwachenden Autoritit oder Gottheit. Die Macht kann zu-
riickerlangt werden, wenn es dem Ziel gelingt, den entspre-
chenden Zaubernden dazu zu bringen, die Neutralisation auf-
zuheben.

42) Neue Hiille - Bereich: Leitmagie - Liste: Wege der Wund-
ubernahme (87) - Spruchklasse: Heilung - Reichweite: Berlih-
rung - Stufe: 60 - Dauer: Permanent




5 RoleMaster

Der Zaubemde kann seine Seele, seinen Geist und seine Fertig-
keiten auf das Ziel ibertragen,; selbst dann, wenn das Ziel tot ist.
Daraufhin stirbt der Korper des Zaubernden, oder er wird, je
nach Entscheidung des Spielleiters, behandelt, als hitte er einen
Seelenraub erlitten, wobei der Korper aber stirbt, wenn die See-
le nicht innerhalb eines Monats zurickkehrt. Lebt der Zielkor-
per (einschlielich seiner Seele), muf der Zaubemde den Be-
wohner mit einem Spruchangriff vertreiben. Ist er tot, kann der
Zaubernde einfach in den Koérper siibertretens, wobei er aber
vermutlich Heilungen durchfithren muR, bevor der Korper wie-
der funktioniert

43) Vollendete Baumriickkehr - Bereich: Leitmagie - Liste:
Wege des Wandelns (81) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: un-
begrenzt - Stufe: 60 - Dauer:-

Wie Baumpriickkebr, aber mit unbegrenzter Reichweite.

44) Meisterliche Pflanzenbelebung - Bereich: Leitmagie - Li-
ste: Beherrschung der Pflanzen (82) - Spruchklasse: Kraft -
Reichweite: 30 m - Stufe: 60 - Dauer: 1 min/ St

Wie Pflanzen beleben, aber die Pflanzen koénnen sich viel
schneller und geschickter bewegen; je nach Wunsch des Zau-
bernden vielleicht sogar springend und tanzend. Die Pflanzen
konnen mit einem OB von 3 x St des Zaubernden angreifen.

45) Kriuter erforschen und erschaffen - Bereich: Leitmagie
- Liste: Beherrschung der Kriuter (84) - Spruchklasse: Informa-
tion/Kraft - Reichweite: Berithrung - Stufe: 60 - Dauer: 24 h
Der Zaubernde kann versuchen, eine vollig neue Sorte von
Kriutern zu entwickeln, die auch in der Lage ist, sich in der
Wildnis nattirlich fortzupflanzen und zu entwickeln. Der Vor-
gang kann wie ein Artefaki-Forschung-Spruch durchgefiihrt
werden, wobei der Zaubernde sich bereits vorthandener Sprii-
che und Materialien bedienen kann (falls es solche gibt), um das
Kraut herzustellen. Die Details der neuentstandenen Pflanze
werden vom Spielleiter bestimmt.

46) Wald des Schreckens - Bereich: Leitmagie - Liste: Schutz
der Natur (85) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: r 150 m - Stufe:
60 - Dauer: 1 min/St

Der Zaubernde kann einen Wald, Dschungel oder andere Arten
von Flora und Fauna gegen seine Feinde schicken (Armee, Dorf
usw.). Wenn der Wald erfolgreich ist, verschwindet ein norma-
ler Feind meistens spurlos (Entscheidung des Spielleiters).

47) Vollendete Zeitrickkehr - Bereich: Dualmagie - Liste:
Wesen der Zeit (97) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Selbst -
Stufe: 60 - Dauver: Permanent

Wie Zeitriickkebr, aber der Aufenthalt des Zaubermnden unter-
liegt keinen zeitlichen Beschrinkungen.

48) Verkingerung - Bereich: Mentalmagie - Liste: Wege des Wi-
derstehens (110) - Spruchklasse: Mental - Reichweite: Selbst -
Stufe: 60 - Dauer: 1 Rd/St

Wie Schmerzfrei (St 50), aber der Zaubernde kann das Doppel-
te seiner Gesamttrefferzahl plus seinem Konstitutionswert ein-
stecken, bevor er zusammenbricht; d.h. durch schiere Willens-
anstrengung sprengt der Zaubernde worntwortlich die Grenzen
des Todes. Der Verlust der Seele zihlt vom Moment des Zusam-
menbruchs an, aber der Verfall von Eigenschaften wird von der
Runde an bestimmt, wo die Gesamittrefferzahl plus Konstitution
des Zaubernden tiberschritten wird.

49) Vollendete Ablenkung - Bereich: Mentalismus - Liste: Ab-
wehr von Angriffen (114) - Spruchklasse: Kraft * - Reichweite:
Selbst - Stufe: 60 Dauer: 1 Rd
Wie Vollkommenes Ablenken (50. Stufe), aber alle Nah- und
Fernkampfangriffe werden abgelenkt.

Anmerkung: Dieser Spruch kann nicht durch Stdrkung der
Magie verlingert oder in einen permanent magischen Gegen-
stand eingebettet werden.

50) Schnelle Erneuerung - Bereich: Mentalmagie - Liste:
Selbstheilung (117) - Spruchklasse: Heilung/Unterbewuft -
Reichweite: Selbst - Stufe: 60 - Dauer: Permanent

Wie Vollendete Erneuerung, aber die benotigte Zeit verkiirzt
sich auf 1-100 Stunden.

51) Schnelle vollendete Erneuerung - Wie Schnelle Erneue-
rung - Stufe: 75

Wie Schnelle Erneuerung, aber die benétigte Zeit betrigt 10-100
Runden.

52) Meisterlicher Schutz vor Magie - Bereich: Mentalmagie -
Liste: Schutz vor Zauberei (118) - Spruchklasse: Kraft - Reich-
weite: Selbst - Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Vollendeter Schutz vor Magie, aber der Zaubernde braucht
sich nicht zu konzentrieren.

53) Vollendeter Meister der Transformation - Bereich: Men-
talmagie - Liste: Wandlung des Korpers (124) - Spruchklasse:
Kraft - Reichweite: Selbst - Stufe: 60 - Daver: 1 min/St

Wie Meister der Transformation, aber der Zaubernde erhilt
auch die speziellen Fihigkeiten der Gestalt.

Anmerkung: Der Spielleiter kann die Macht dieses Zauber
beschrinken, indem er auBergewdhnlich méchtigen Gestalten,
wie z.B. hohen Dimonen oder Drachen, einen WW gegen den
Zaubernden zugesteht, der ihre Form annehmen will.

54) Meisterliche Luftblase - Bereich: Mentalismus - Liste:
Wandlung des Wassers (122) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite:
Selbst - Stufe: 60 Dauer: 1 min/ St

Wie Vollendete Luftblase, aber der Zaubernde braucht sich nicht
zu konzentrieren, und die Luftblase kann in jeder beliebigen
Flissigkeit ohne Gefahr fiir den Zaubemden erzeugt werden,
selbst in von Natur aus gefihrlichen Fliissigkeiten wie Giften
oder Lava.

55) Meisterliches Tor der Gedanken - Bereich: Mentalmagie -
Liste: Tor des Geistes (127) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite:
unbegrenzt - Stufe: 60 - Dauer:-

Wie Vollendetes Tor der Gedanken, aber mit unbegrenzter
Reichweite.

56) Vollendetes Fliegen - Bereich: Mentalmagie - Liste: Wege
der Bewegung (126) - Spruchklasse: Kraft - Reichweite: Selbst-
Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Fliegen I, aber der Zaubernde kann mit einer Geschwindig-
keit von bis zu 100 km/h (ca. 300 m/Rd) fliegen.

57) Gedanken einpflanzen - Bereich: Mentalmagie - Liste:
Verschmelzung der Gedanken (134) - Spruchklasse: Mental -
Reichweite: 30 m - Stufe: 60 - Dauer: 1 Rd/St

Wie Gedankenraub, aber der Zaubemde kann geraubte Ge-
danken durch eigens entworfene ersetzen. Die eingepflanzten
Gedanken konnen wahr oder falsch sein, aber das Ziel wird an
sie glauben, bis ihm ein unwiderlegbarer Beweis fiir das Gegen-
teil prisentiert wird.

58) Vollendet meisterliche Gedankenstimme - Bereich:
Mentalmagie - Liste: Sprache der Gedanken (133) - Spruchklas-
se: Information * - Reichweite: unbegrenzt - Stufe: 60 - Dauer.
Konzentration
Wie Meisterliche Gedankenstimme und Meisterliche Gedanken-
sprache gleichzeitig, je nach Wunsch des Zaubernden, aber mit
unbegrenzter Reichweite.

Anmerkung: Obwohl die Stufe dieses Spruchs sehr hoch ist,
sind unverhiltnismiRig viele magische Gegenstinde damit aus-
gestattet worden, da er fir die Kommunikation sehr nitzlich ist

59) Datenverarbeitung - Bereich: Mentalmagie - Liste: Blick in
die Vergangenheit (139) - Spruchklasse: Mental - Reichweite:
Selbst - Stufe: 60 - Dauer: Konzentration

Der Zaubemde kann Daten mit der 60fachen normalen Ge-
schwindigkeit aufnehmen und sich einprigen. Diese Fihigkeit
beinhaltet Lesen und das Einprigen von Ortlichkeiten, Perso-
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nen, Gegenstinden usw. Der Spruch kann so angewendet wer-
den, daR er gleichzeitig mit einem Zauber wirkt, der Informatio-
nen sammelt, wie z.B. Spriiche der Listen Blick in die Vergan-
genbeit (139), Wabrnebmung der Gedanken (137), Blick in
die Zukunft (140) usw. Die Erinnerungen des Zaubernden an
die empfangenen Daten sind liackenlos.

60) Ubernahme des Geistes - Bereich: Mentalmagie - Liste:
Wahrhafte Wahrnehmung (136) - Spruchklasse: Mental - Reich-
weite: Berlihrung - Stufe: 60 - Dauer: Konzentration

Der Zaubernde empfingt alle Gedanken und Erinnerungen des
Zielgeistes mit einer Geschwindigkeit von 1 Jahr/min. Dabei
verliert das Ziel sein Wissen nicht, wihrend der Zaubernde es
erhilt. Der Zaubernde muf aber einen WW (Mod.: +30) gegen
das Ziel machen, nachdem er dessen Gedanken tibernommen
hat, um zu verhindemn, da er von Gesinnung, Charakter, Per-
sonlichkeit usw. des Ziels beeinflut wird.

Anmerkung: Dieser Vorgang kann umgekehrt werden, um
die Gedanken und Erinnerungen des Zaubernden auf ein Ziel
v iibertragen. Wahlweise konnen einem Ziel auch die Gedan-
ken und Erinnerungen eines Geistes Gbertragen werden, die
der Zaubernde vorher (ibenommen hat.

61) Vollendete Kurze Blicke - Bereich: Mentalmagie - Liste:
Wahrhaftes Sehen (135) - Spruchklasse: Nutzlichkeit - Reichwei-
te: unbegrenzt - Stufe: 60 - Dauer: 1 Woche/St

Wie Kurze Blicke, aber der Zaubemde kann sich in beliebiger
Entfernung vom Beobachtungspunkt befinden. Er muR aber
vorher schon einmal dort gewesen sein.

62) Vollendete Erneuerung von Nerven - Bereich: Mental-
magie - Liste: Heilung der Nerven und Organe (146) - Spruch-
klasse: Heilung - Reichweite: Berithrung - Stufe: 60 - Dauer:
Permanent

Der Zaubernde kann alle zerstorten Nerven des Ziels wieder-
herstellen. Dies schlieft auch das Zentralnervensystem ein (das
Rickenmark, jedoch nicht das Gehim). Die Erneuerung dauert
100 Tage.

63) Vollendete Erneuerung von Organen - Bereich: Mental-
magie - Liste: Heilung der Nerven und Organe (146) - Spruch-
klasse: Heilung - Reichweite: Berithrung - Stufe: 60 - Dauer:
Permanent

Der Zaubernde kann alle zerstorten Organe (auer dem Ge-
him) des Ziels wiederherstellen. Die Erneuerung dauert 10
Tage, wihrend denen sich das Ziel im Koma befindet.

64) Kiinsdicher Korper - Bereich: Mentalmagie - Liste: Hei-
lung der Nerven und Organe (146) - Spruchklasse: Heilung -
Reichweite: Bertihrung - Stufe: 75 - Dauer: 1 Tag/St

Der Zaubernde kann einen Korper »wiederherstellens und »bele-
ben«. Dazu benétigt er einen beliebigen Teil des Korpers; selbst
ein Haar oder Fingemagel geniigt. Zusitzlich zu diesem Spruch
muR er Vollstéindige Muskelsystembeilung, Volistdndige Heilung,
Erneuerung des Skeletts, Frisches Blut, Wabre Erneuerung von
Nerven, Wabre Erneuerung von Organenund Heilung des Hirns
anwenden (allesamt Spricche der Wundheiler-Berufslisten). Alle

diese Spriiche miissen einmal angewendet werden, nachdem
dieser Zauber zum erstenmal eingesetzt wurde. Dann muf3 dieser
Zauber einmal tiglich angewendet werden, solange die anderen
Spriiche wirken (d.h. fir die lingste Heilungs-, Genesungs-, oder
Erholungszeit). Tatsichlich erzeugt dieser Spruch einen Klon
(eine genaue Kopie) des Wesens, dessen Korper benutzt wurde.
Das Wesen kann sich bewegen und lemen, beginnt aber ohne
jede Erinnerung oder Fertigkeit.

65) Geist ausbrennen - Bereich: Mentalmagie - Liste: Knech-
tung des Geistes (159) - Spruchklasse: Mental - Reichweite: 30 m
- Stufe: 60 - Dauer: variabel

Alle geistigen Eigenschaftswerte des Ziels werden auf 1 redu-
ziert, und alle Gedanken, Erinnerungen und Fihigkeiten wer-
den ausgeltscht. Das Ziel regeneriert seine geistigen Eigen-
schaften schrittweise mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt/
Tag. Gedanken, Fahigkeiten und Erinnerungen kehren mit ei-
ner Rate von 1% Tag zuriick. Miglingt der WW um mebhr als 50,
so verzdgert sich die Erholung um eine Anzahl von Tagen in der
Hohe, die der WW iiber 50 fehigeschlagen ist.

66) Vollendeter Seelentausch II - Bereich: Mentalmagie - Li-
ste: Knechtung des Geistes (159) - Spruchklasse: Mental - Reich-
weite: Beriihrung - Stufe: 60 - Dauer: variabel

Wie Seelentausch II aber der Zaubernde behiilt seine Stufe und
Fertigkeiten.

67) Vollendeter Geistiger Sklave - Bereich: Mentalmagie - Li-
ste: Knechtung des Geistes (159) - Spruchklasse: Mental - Reich-
weite: 30 m - Stufe: 60 - Dauer: variabel

Wie Geistiger Sklave II, auBBer das das Ziel alle Fertigkeiten und
Fihigkeiten behilt, aber vollkommen unter der Kontrolle des
Zaubernden steht.

68) Suggerierte Realitit - Bereich: Dualmagie - Liste: Wege der
Verwirrung (147) - Spruchklasse: Mental - Reichweite: 30 m -
Stufe: 60 - Dauer: 1 Tag/5% Fehlschlag

Wie Verzerrte Wabrnebmung, aber der Zaubernde kann alle
Verinderungen und Verzerrungen, die das Ziel erfihrt, selbst
bestimmen, und sie spiter durch Konzentration innerhalb des
Radius verindern.

69) Meisterliches Verschleiern - Bereich: Dualmagie - Liste:
Verschleierung (148) - Spruchklasse: Passiv - Reichweite: Selbst -
Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Vollkommenes Verschleiern, aber der Zaubemde braucht
sich nicht zu konzentrieren.

70) Vollendetes Zweites Ich - Bereich: Dualmagie - Liste: My-
stische Wandel (149) - Spruchklasse: Passiv - Reichweite: Selbst
- Stufe: 60 - Dauer: 1 min/St

Wie Zweites Ich, aber der Zaubernde kann zusitzlich einen du-
Beren Schliisselreiz festlegen, der ihn von seiner falschen Per-
sOnlichkeit befreit, wie z.B. ein besonderes Wort, das von einer
bestimmten Person gesprochen wird, der Erhalt eines speziel-
len Gegenstands usw. Der Zaubernde kann auch eine Kombi-
nation aus Zeit und Schliisselreiz wihlen (z.B. »1 Tag nachdem
ich das Schwert wiedergefunden habe« usw.).
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Charakter-Regeln

In diesem Kapitel findet sich zusitzliches Material tiber Charak-
tere und deren Fihigkeiten. Das sind zum einen Informationen
tiber neue Berufe (4.1), Volker (4.2), Nebenfertigkeiten (4.3)
und tiber den Einflu des persdnlichen Werdegangs eines Cha-
rakteres (4.5). Auerdem findet sich eine Erweiterung der Mog-
lichkeiten, wie man mit Eigenschafts-Bonussen (4.4 und 4.8),
der Entwicklung von Fertigkeitswerten in der Jugend (4.6), Stu-
fenbonussen (4.7) und Sprachen (4.9) umgehen kann. Selbst-
verstiandlich sollte der Spielleiter diese Erweiterungen sorgfiltig
prifen, bevor er alles oder auch nur einen Teil davon in sein
Spiel einbaut.

4.1
Berufe

Es werden sieben neue Berufe vorgestellt: der Einbrecherist ein
akrobatisch veranlagter Langfinger, der Barbarein Kimpfer mit
einer Abneigung gegen Rustungen, und der Geweibte Krieger-
mdnch ein Fanatiker, der den Waffenlosen Kampf zur hochsten
Kunst erhoben hat. Alle drei sind magieunkundig. Ein fanati-
scher Streiter des »Guten« ist der Paladin, ein teilmagiekundiger
Ritter. Die Nachtklinge ist ein gefirchteter Meuchelmérder und
Teilmagiekundiger der Mentalmagie. Als Hiter und Schitzer
der Natur tritt der Druide auf, der als Reiner Magiekundiger sei-
ne Kraft aus dem Reich der Leitmagie bezieht, wihrend der Erz-
magier seine Listen aus dem Reich der Arkanen Magie be-
kommt (siche Abschnitt 2.1).

Der Paladin

Im Mittelpunkt des Lebens des Paladins, eines Teilmagiekundi-
gen der Leitmagie, steht der ritterliche Kampf. Paladine bilden
mit ihrem unerschiitterlichen Ehrbegriff und ihrer Vorliebe fur
schwere Waffen und Rustungen das Urbild eines Ritters in der
arthurischen Tradition und lassen an Namen wie Lanzelot, Ga-
wain oder auch Galahad denken. Um die Stirke eines solchen
Charakters nicht in blofSe Scheinheiligkeit abgleiten zu lassen,
mus sein Spieler sorgfaltig darauf achten, dag er die ritterlichen
Regeln von Moral und Ehre nicht verletzt.

Eine grof3e Hilfe im Kampf gegen die Michte der Dunkelheit
stellen die beiden Spruchlisten Hefliger Krieger (181) und
Bannung des Unbeiligen (182) dar. Seine anderen drei Be-
rufslisten sind mit bereits bekannten Leitmagielisten identisch:
Hand der Reinigung (183, entspricht der offenen Leitmagie-
Liste Wege der Reinigung (58)), Hand der Heilung (184,
identisch mit Wege der Heilung (64)) und Zwiespracbe (185,
entspricht Wege der Eingebung (79)).

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

Bewegung in Riistung
Leder ...ccoevivncnnnicnninnns 1/¢
Verstirktes Leder .......... 1/*
Kette ..o 2/*
Platte ... 3/
Besondere Fertigkeiten
Auflavern ... 9
Sprachen ... 3/
Kraftakte .......cccccceevenen 3/9
Verteidigungs-Kraftakte .20
Waffenloser Kampf ......... 6

Korperentwicklung ...... 2/5

Magische Fertigkeiten

Spruchlisten ................. 4/
Runen lesen.......c...ooeeeee 7
Stabmagie ......c.c.ccovcorennne 9
Ubertragung .........c..cccu.ee. 3
Gezielte Spriiche ........... 20
Allgemeine Fertigkeiten
Klettermn .....oovvevvecienvennennnn 6
Schwimmen.......c..ccoven.n. 3
Reiten .......ccoovevrveeenneenns 2/5
Fallen entschirfen ........... 7
Schlosser offnen .............. 7
Schleichen/Verbergen .....5
Wahrnehmung ............. 3/7

Nebenfertigkeiten: wie ein Kimpfer
Erfahrungsbonusse: wie ein Kampfer

Haupteigenschaften: ST/IN
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Der Einbrecher

Der Einbrecher ist ein Magieunkundiger, der am liebsten »mit
leichtem Gepiick reist«. Aus diesem Grund sieht er eine Rilstung
als eher unniitze Belastung an, verlast sich lieber auf seine Ge-

wandtheit und kann fast ebensogut ausweichen und gegneri-
sche Schlige vermeiden wie ein Waffenloser Kimpfer. Dies ist
sein Hauptunterschied zum normalen Dieb, dessen Handwerk
er im Prinzip austibt.

Waffenfertigkeiten: 3/8, 3/8, 4, 6, 6,9

Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten
Leder....ooveniiiies 9 | Spruchlisten................... 10
Verstirktes Leder ............. 9 Runen lesen.............ceuee. 6
Kette....ccovveveriieinricenenns 10 Stabmagie .............ceeei 7
PIatte ..o.ovvvvvrrerrerreereeennees 10 | Ubertragung .........c.cenue. 20
Gezielte Spriiche ........... 20
Besondere Fertigkeiten Allgemeine Fertigkeiten
Auflavern ..o 1/3 Klettem .....c.covviniinnenne 1/3
Sprachen .........cccovcvencns 3/* | Schwimmen ................. 2/6
Kraftakte ..o 1/3 Reiten . .....coeeevnnnnccninnnnn. 3
Verteidigungs-Kraftakte...7 | Fallen entschirfen ....... 1/3
Waffenloser Kampf ......3/7 | Schitsser offnen .......... 1/3
Korperentwicklung......3/7 | Schleichen/Verbergen..1/3
Wahrnehmung ............. 1/3

Nebenfertigkeiten: wie ein Dieb
Erfahrungsbonusse: wie ein Dieb
Haupteigenschaften: GE/IN

Der Barbar

Wer sich ein wenig in den verschiedenen Fantasy-Welten und in
alter Geschichte auskennt, dem wird die Figur des Barbars be-
kannt vorkommen: primitiv und nur mit dem nétigsten beklei-
det (zumindest in wirmeren Gebieten), bepackt mit enormen
Muskelpaketen, ist er ein Charakter, der sich nur in der Wildnis
wohlfiihlt. Im Vergleich zu einem Kimpfer ist der Barbar viel-

Waffenfertigkeiten: 1/5, 2/5, 3/8, 4, 4, 6
Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten
Leder....cccvevemnciannnns 2/* | Spruchlisten................... 25
Verstirktes Leder .......... 3/ Runenlesen.................... 8
Kette.....cooovvvvcvinnnnnnn 5/* | Stabmagie ..........cc.coeoon.. 15
Platte ....cocoonvcviieiiinnins 7/* | Ubertragung .........ccoooon. 25
Gezielte Spriiche ........... 25
Besondere Fertigkeiten Allgemeine Fertigkeiten
Auflauern ... 2/5 | Klettem .....ccccconncnnnn. 2/6
Sprachen .......ccooovvenne. 3/* | Schwimmen ................. 1/3
Kraftakte..........cccocevenne. 2/4 | Reiten .......vvninne 2/6
Verteidigungs-Kraftakte...6 | Fallen entschirfen ....... 3/8
Waffenloser Kampf ......3/7 | Schldsser offnen .............. 4
Korperentwicklung......1/3 Schleichen/Verbergen..1/5
Wahrnehmung ............. 2/4
Nebenfertigkeiten: wie ein Kimpfer
Erfahrungsbonusse: wie ein Kampfer
Haupteigenschaften: KO/ST

leicht noch weniger mit den Reichen der Magie vertraut, steht
diesem aber beim Umgang mit Waffen aller Art kaum nach.
Dabei verlidft sich der Barbar aber kaum auf eine schiitzende
Riistung, sondern vertraut lieber seinen Fihigkeiten und seiner
Schnelligkeit, was jhn zusammen mit seiner instinktiven Ver-
trautheit mit der Wildnis zu einem ernstzunehmenden Gegner
und michtigen Freund macht.
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4 * . len Waffenlosen Kampiffertigkeiten jedoch vergleichsweise hohe Mé
Der Geweihte KnegermonCh Kosten bei allen Fenigkeixergl,k e st aichie Bt haben @3B. oy
Dieser Charakter ist ein fanatischer Waffenloser Kimpfer und | die meisten Nebenfertigkeiten, magischen Fertigkeiten, Fallen schei
verfolgt mit Eifer ein einziges Lebensziel: die Vervollkomnung | und Schitsser etc.). Ein Spielleiter sollte darauf achten, daR ein M
seiner kriegerischen Fertigkeiten. Der Geweihte Kriegerménch | Geweihter Kriegerménch kulturelle und gesellschafiliche Be- g
schrinkungen in seinem Wergegang aufweist, die diesem Hinter- vonl
grund entsprechen. Um dieser Forderung zu entsprechen, kann sectu
er die Hintergrundoptionen eines Geweihten Kriegermonchs um sm.d
2 oder 3 verringer. Dieser Beruf ist mit Sicherheit nicht fir alle | Spiel
Welten oder Kampagnen geeignet, und die Verwendung eines Mog
solchen Charakters sollte sorgfiltig geprift werden. gier ¢
sten
kom:
Der Erzmagier Mog
allen
Der Erzmagier hat Zugang zu allen drei Reichen der Magie: .
Mental-, Leit- und Essenzmagie. Die Quellen seines Wissens MogJ
stammen noch aus den Tagen der arkanen Weisheit, bevor die cines
Reiche der Magie geteilt wurden (siehe Abschnitt 2.1). Die Ent- | unte:
wicklungskosten fiir einen Erzmagier entsprechen denen fir Mog
Zauberer und Mystiker, mit der grolen Ausnahme, dag8 die Ko- nann
sten fiir das Erlemen einer Spruchliste doppelt so hoch sind wie aus 2
bei Reinen Magiekundigen. Allerdings ist der Erzmagier in allen rend
drei Reichen »zuhausex, fiir ihn gibt es keine »fremden« Bereiche. stam
Der Erzmagier hat kein Standard-Repertoire an Spruchlisten,
sondern kann sich entsprechend den unten aufgefGihrten Re- D
geln 6 eigene Listen zusammenstellen. Wenn der Charakter »Erz- Weg
magier« in eine Kampagne eingefiihrt wird, mug sich der Spiel- Es h:
leiter Gedanken uber die Auswahl dieser sechs Listen machen.
Die nachfolgend aufgefiihrten Vorschlige sind keinesfalls bin- ‘ .
Wz
Be
Le
Ve
Ke
Plz
Be
Au
N g Sp
wichst von der Auenwelt isoliert in einer Umgebung auf, deren Kr
spartanische Lebensweise die Ausbildung eines gnadenlosen Ve
Kiampfers mit grofer Selbstbeherrschung zum Ziel hat. Dieser Wa
Werdegang ermdoglicht relativ geringe Entwicklungskosten in al- K&
Waffenfertigkeiten: 3/7;3/8,4, 8, 8,8 Ne
Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten IE:;
Leder ..o 2/t Spruchlisten .........c........ 20 .
Verstirktes Leder .......... 2/* | Runenlesen................. 7
Kette ..o 3/* | Stabmagie ........c..ceeonen. 9 magi
Platte ...ocoooovniiiieiiiennn, 5/* Ube}tragtmg.. .................. 20 ste M
Gezielte Spruche ........... 20 lung:
Besondere Fertigkeiten Aligemeine Fertigkeiten an S
Auflauern ... 2/5 | Klettem.......ccoooeeereunnenee 2/6 glich
Sprachen ..o, 3/* | Schwimmen ............... 2/5 D
Kraftakte ........c..ooevrevnenn. /3 | ReiteN......oooccirirneerenerne. 3 Stufe
Verteidigungs-Kraftakte 2/6 | Fallen entschirfen ........... 4 wurf
Waffenloser Kampf ...... 1/2 | Schidsser offnen.............. 4 und .
Korperentwicklung ......2/7 | Schleichen/Verbergen..1/5 heru
Wahrnehmung ............. 2/5 nicht
Nebenfertigkeiten: 2/5 bei den Fertigkeiten Abrollen, dend, der Spielleiter kann seinen Bediirfnissen entsprechend ?:2?

Akrobatik, Fallen, Fingerfertigkeit, Meditieren, Nieder-
schlagen, Raserei, Winden; 6 bei allen anderen
Erfahrungsbonusse: wie ein Kriegermonch
Haupteigenschaften: GE/SD

eine der Méglichkeiten auswihlen, mehrere kombinieren oder

auch eigene entwickeln:

Moglichkeit 1: Der Spieler darf sechs beliebige Listen als seine

Berufslisten frei auswihlen.
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Moéglichkeit 2: Die sechs Listen diirffen zwar frei ausgew#hlt
werden, doch behilt sich der Spielleiter die endgiltige Ent-
scheidung vor.

Méoglichkeit 3: Der Erzmagier muf sich eine bestimmte Anzahl
von Listen aus den Listen eines Berufes auswihlen (z.B. drei der
sechs Listen miissen aus einem Beruf stammen). Wieviele das
sind und wie die restlichen ausgewihit werden, bestimmt der
Spielleiter.

Maoglichkeit 4: Die Anzahl der Berufe, aus denen der Erzma-
gier seine Berufslisten auswihlen kann, wird begrenzt (die Li-
sten diirfen z.B. von nicht mehr als drei verschiedenen Berufen
kommen).

Moglichkeit 5: Die Auswahl erfolgt ohne Beschrinkungen aus
allen geschlossenen und offenen Listen.

Moglichkeit 6: Der Erzmagier mu alle Listen aus dem Beruf
eines Reinen oder Dualmagiekundigen auswihlen, darf aber
unter allen geschlossenen und offenen Listen wihlen.

Moglichkeit 7: Jede mogliche Kombination aus den oben ge-
nannten Moglichkeiten (z.B. missen drei seiner Berufslisten
aus zwei verschiedenen Berufslisten ausgewihlt werden, wih-
rend die anderen drei von offenen oder geschlossenen Listen
stammen miissen).

Diese Fille von Moglichkeiten soll dem Spielleiter einen
Weg bieten, wie er den Erzmagier in sein Spiel einbauen kann.
Es hat sich aber in den Testspielen herausgestellt, daf der Erz-

Waffenfertigkeiten: 9, 20, 20, 20, 20, 20

Die Nachtklinge

Die Nachtklingen (Teilmagiekundige der Mentalmagie) sind
besonders fir heimliche und verdeckte Operationen ausgebil-
det (z.B. bei Hinterhalten, Spionage oder Einschleichen in
feindliche Linien). Diesen Charakteren stehen fiinf Berufslisten
zur Verfugung (siehe Abschnitt 3.3), die vor allem fiir Bewegun-
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Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten
Leder...cocoooniviiiininn, 9 | Spruchlisten.................. 2/*
Verstirktes Leder ............. 9 | Runenlesen ............... 1/4
Kette.....oooocnvirviiinnincnnn 10 | Stabmagie..........ccoco..... 1/4
Platte ..c.ocoeveevricncriennn, 11 | Ubertragung........c....... 2/5
Gezielte Spriiche........... 2/6
Besondere Fertigkeiten Aligemeine Fertigkeiten
Auflavern........cooevininin 9 | Klettern .....oooovvrnirinnnnn,
Sprachen .........c.cccevneee 1/t Schwimmen ..
Kraftakte ........ccoooiviiiins 5 Reiten ...,
Verteidigungs-Kraftakte . 15 Fallen entschirfen
Waffenloser Kampf.......... 6 Schlésser offnen .............. 7
Korperentwicklung ......... 8 | Schleichen/Verbergen....5
Wahrnehmung................. 2

Nebenfertigkeiten: wie ein Magier
Erfahrungsbonusse: wie ein Magier
Haupteigenschaften: AF/IN/MA

magier auch dann nicht zuviel Macht erhilt, wenn die flexibel-
ste Moglichkeit (1) angewandt wurde. Die doppelten Entwick-
lungskosten fiir neue Spriiche haben die mogliche Gesamtzahi
an Spruchlisten wirksam begrenzt und so diesen Vorteil ausge-
glichen.

Der Erzmagier ermittelt die Anzahl seiner Magiepunkte pro
Stufe und seinen Eigenschaftsbonus fir den Sprucherwerbs-
wurf, indem er den Durchschnitt der Werte fiir Mana, Intuition
und Auftreten nimmt. Erzmagier sind eher seltene und von da-
her um so schillemdere Personlichkeiten. Auch dieser Beruf ist
nicht fiir alle Welten und Kampagnen geeignet und bedarf von
daher einer sorgfiltigen Priffung durch den Spielleiter, bevor er
in einem Abenteuer eingesetzt wird.

gen, speziell im Verborgenen, und den Umgang mit Giften und
Waffen geeignet sind. Dem Spielleiter bleibt die Aufgabe, bei
einer Nachtklinge den notwendigen sozialen und kulturellen

Waffenfertigkeiten: 3/9,6,7,7,7, 15

Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten
Leder Spruchlisten ................. 4/
Verstirktes Leder ... Runen lesen.......c.cocoeveue 6
Kette Stabmagie .......c....cooveennie 7
Platte Ubertragung .......c.c....... 20
Gezielte Spriche......... 2/6
Besondere Fertigkeiten Allgemeine Fertigkeiten
Auflauem..........oovviini 3 Klettern ..........cooovvnnnnn, 3/7
Sprachen .........cccoenennnn. 3/¢ Schwimmen..........ccccooeee. 3
Kraftakte...........ccooconnee. 2/4 Reiten ......cccovvvnieaniniennnens 3
Verteidigungs-Kraftakte ...7 Fallen entschirfen ....... 3/7
Waffenloser Kampf ......3/7 | Schlosser offnen .......... 2/7
Korperentwicklung......3/8 | Schleichen/Verbergen..1/5
Wahrnehmung ............. 2/7

Nebenfertigkeiten: 2/4 bei den Fertigkeiten Abrollen,
Akrobatik, Filschen, Fallen, Fingerfertigkeit, Kochkunst,
Meditieren, Niederschlagen, Raserei, Schauspielern, Win-
den; 6 bei allen anderen

Erfahrungsbonusse: wie ein Ménch
Haupteigenschaften: AF/GE

Hintergrund festzulegen, der den Werdegang und die Beson-
derheiten eines solchen Berufes begriindet. Auch dieser Beruf
sollte nicht ohne sorgfiltige Priifung in eine bestehende Welt
oder laufende Kampagne eingebaut werden.
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Der Druide

Entwicklungskosten fiir Fertigkeitswerte: wie ein Ani-
mist

Nebenfertigkeiten: wie ein Animist
Erfahrungsbonusse: wie ein Animist (falls notwendig)
Haupfertigkeiten: ER/IN

Der Druide ist eine eher europdische Variante des Animisten.
Statt den Berufslisten des Animisten benutzt er die sechs Drui-
den-Listen (Abschnitt 3.2). Diese spiegeln seinen unbedingten
Einsatz fur das Leben und die Natur ebenso wider wie seine
Abhingigkeit von seinem selbstgefertigten Zauberstab, in den
er so viel investiert hat. Tag um Tag arbeitet er unermudlich als
Helfer und Beschiitzer der Wildnis und unbertihrten Natur und
er ist ein ebenso michtiger Botschafter des Friedens.

Der Forscher

Forscher sind Teilmagiekundige der Essenzmagie. Die Macht
der Spriiche auf ihren Berufslisten dient ihnen dazu, die Ele-
mente zu erforschen. Der Forscher bevorzugt Mana und Ge-
schicklichkeit.

Waffenfertigkeiten: 4/8,6,6,7,7,7
Bewegung in Riistung Magische Fertigkeiten
Leder ....ccooovvvvviinnnnnn, 9/* Spruchlisten ..................
Runen lesen....................
Stabmagie ...........
Ubertragung ..........
Gezielte Spriche
Besondere Fertigkeiten Allgemeine Fertigkeiten
Auflavern ..o 6 | Klettern
Sprachen ..........c.cccenes 3/ Schwimmen ..
Kraftakte ..o 2/7 Reiten
Verteidigungs-Kraftakte , 20 Fallen entschirfen........ 1/5
Waffenloser Kampf .......... 4 Schltsser offnen .......... 1/5
Korperentwicklung ......4/7 | Schleichen/Verbergen ..2/7
Wahrnehmung ............. 2/7
Nebenfertigkeiten: wie ein Alchimist
Erfahrungsbonusse: wie ein Barde
Haupteigenschaften: MA/GE

Das Gesetz des Klerikers

Ein Kleriker richtet seinen Lebensweg ganz nach seinem Gott
aus, und viele Dinge in seinem Leben richten sich nach seiner
Religion. Die Unterschiede zwischen dem Anhinger eines
Kriegsgottes und dem eines Gottes der Liebe sollten daher auch
ohne besondere Anlisse deutlich werden. Das darf sich nicht
nur in einem unterschiedlichen Verhalten der beiden dufSern,
sondern sie sollten auch deutlich andere Fertigkeiten haben.
Dieses Ziel erreicht man am besten durch die Auswahl entspre-
chender Nebenfertigkeiten und Spruchlisten. Und doch verfii-
gen alle Kleriker tiber die gleichen Berufslisten und die gleichen
Schwierigkeiten beim Erlernen von Fertigkeiten, egal, ob diese
nun von ihrem Gott gutgeheiSen werden oder nicht.

Die unten stehenden Tabellen spiegeln daher den Einflug
wieder, den ein bestimmter Gott auf seinen Kleriker ausiibt, ohne
die Ausgewogenheit im Spiel allzusehr zu storen. Dabei finden
sich Vorschlige fiir zusatzliche Berufslisten, die jeweils entspre-
chend dem Charakter des Gottes ausgewihit worden sind. Es gilt
dabei die Annahme, das8 einem fanatischen Anhiinger der Religi-

on diese Listen zuginglich sind. Sie werden zu Berufslisten eines
Klerikers und gehoren zu seinem Magiebereich.

Beispiel: Der Priester eines Feuergottes wiirdeGesetz des Feu-
ers im Bereich der Leitmagie beberrschen und, falls andere
Charakterkiassen ebenfalls zur Priesterschaft zdblen, konnte
ein Wundbeiler, der einem Gott der Heilung dient, die Kiinste
der Geburtsbilfe im Mentalmagiebereich besitzen.

Um diesen gewissen Vorteil auszugleichen, der durch das
Aufnehmen von Listen aus anderen Bereichen als Berufslisten
entsteht, sollten folgende Beschrinkungen eingefithrt werden:

1) Nur eine oder zwei Listen aus dem Bereich der Religion
sind fir jeden Magiekundigen erlaubt,

2a) Die Kosten fiir eine Liste sind entsprechend hoher, 2/
anstatt 1/*

oder

2b) Neue Spriiche von jeder Liste kénnen nur nach jeweils
funf Stufen aufgenommen werden, da sie die inneren
Mysterien der Religion widerspiegeln.

Beispiel: Levwelin ist ein Kleriker, der Pyn folgt, einem Gott der
Weisbeit. Laut Spielleiter ist ibm eine zusdtzlichbe Berufsliste (bei
Kosten von 2/*) erlaubt. Er wdiblt sich (mit Einverstdndnis des
Spielleiters) Wege des Wissens aus den Berufslisten eines Bar-
den als seine Liste aus dem Bereich der Religion.

Religionen und Gotter sind erfahrungsgemis sehr prigende
Faktoren fiir eine jeweilige Welt. Die unten vorgestellten Gott-
heiten vertreten jeweils typische Ausprigungen in einer mog-
lichst grundlegenden Art und Weise. Der Spielleiter ist aufgefor-
dert, diese Grundtypen entsprechend den Anforderungen sei-
ner Spielwelt umzugestalten.

Gottheit Religions-Liste verwandte Fertigkeiten

Sonne/Feuer/Licht 21, 23, 30 Signale geben,
Schmieden, Sternkunde

Wind/Himmel/Luft 26, 123, 126 Akrobatik, Navigaton

Sternkunde, Wetterkunde

Fruchtbarkeit/Liebe 134, 153, 193 Verfiihrungskunst,

Tanzen, Singen

Gerechtigkeit/Rache 93, 105, 137 Reden, Spurensuche,

Diplomatie
Wasser/See 25, 40, 150 Schwimmen, Navigation,
Rudern, Segeln
Tod/Bdse Kulte 39, 51, 106 Verfiihrungskunst,

Niederschlagen
Natur/Jahreszeiten/ 138, Alle Berufslisten Alle Fertigkeiten, die sich

Wetter der Waldldufer/ mit dem Leben in der
Animisten Natur beschiftigen

Krieg/Zerstérung 107, 114 alle Waffenfertigkeiten,
Niederschlagen, Raserei,
Auflauern, Entwaffnen

Handwerk/Klnste 12, 34, 35 Musizieren, Singen,
Schauspielen, Tanzen,
alle Handwerks-
Fertigkeiten

Heilung/Medizin 110, 193, * Erste Hilfe, Kochkunst,
Meditieren

Wissen 73,139, 157 Sprachen, Runen lesen,

Stabmagie, Filschen,
Mathematik, Sternkunde

Alle Kommunikations-
Fertigkeiten, Auflauern,
Verfiihrungskunst,
Falien stellen

Tduschung/Hinterlist 7, 103, 111

* - Fur Kleriker, die einen Heilungs/Medizin-Gott anbeten, bietet es sich
an, einige der geschlossenen Leitmagie-Heilungs-Listen als Berufslisten

und die Kleriker Berufslisten als geschlossene Listen zu verwenden.
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4.2 Volker

Dieses Kapitel bietet Varianten und Abwandlungen der elf im
Buch der Helden und Abenteuer beschriebenen Volker. AuBer-
dem wird eine neue Moglichkeit fiir Elfen diskutiert, mit der
Eigenschaft »Selbstdisziplin« umzugehen.

Zusitzliche Volker

Aus den unten angebotenen Volkemn und Kulturen kann sich
der Spielleiter die fiir seine Welt geeigneten heraussuchen. Die-
se Abwandlungen sollen auch als Denkansté8e und Vorschlige
dienen, wie die bekannten Volker aus dem Buch der Helden
und Abenteuer den eigenen Anspriichen entsprechend umge-
staltet werden kénnen.

1. Die Stimme der Biren-Menschen: Diese edlen und grim-
migen Barbaren sind hochgewachsene Verwandte der anderen
nérdlichen Volker. Im Gegensatz zu ihren blonden Vettern tra-
gen sie aber rote, struppige Birte und ebensolches Haar. lhren
ungewodhnlichen Namen tragen diese Stimme zu Recht, denn
die Angehérigen der iltesten und edelsten Familien besitzen
tatsichlich die Fihigkeit, sich nach Belieben in einen grofen
Schwarzbiren zu verwandeln (anzuwendende Regel: siche Ta-
belle OCET 2 im BdH&A, Kategorie Spezielle Fihigkeiten, S. 91-
95). Zu den berihmtesten Mitgliedern der Biren-Stimme geho-
ren Burlsugg und Baerdinur.

2. Die Dunklen Stimme: Die Dunklen Stimme gehotrten einst
zu den Gewdhnlichen Menschen, bevor sie sich in die Eindden
zuriickzogen. Sie sind kleinwiichsig mit rauhen Gesichtsziigen,
die sich in dieser ungastlichen Umgebung entwickelt haben.
Diese auBergewdhnlich gut reitenden Nomaden besitzen eine
gewalttitige und ungliicklicherweise oftmais auch bose Kultur.

3. Nordmenschen: Die Nordmenschen sind die gro und
schdn gewachsenen, blonden und stolzen Minner des Nor-
dens. Sie gelten nicht zu Unrecht als die besten Reiter der Welt.
Sie sind geradheraus denkende, praktisch veranlagte Menschen
mit einem rauhen, etwas lirmenden Charakter. Auch wenn sie
keiner Auseinandersetzung aus dem Weg gehen, gelten sie nor-
malerweise als »gute.

4, Polarmenschen: Die Polarmenschen sind ein kleines Volk,
die durch das unfreundliche nordische Klima abgehirtet sind. Sie
ziehen mit den Jahreszeiten von Ort zu Ort, ohne irgendwo lang
zu bleiben. Anderen Volkemn gehen sie eher schiichten aus dem
Weg, sind aber bei allen Kontakten freundlich und ruhig.

5. Gemischte Volker: Die Nachfahren der sogenannten Hohen
Menschen finden sich heute tiberall in der Welt. Im Laufe der
Jahre und Jahrhunderte hat sich durch Heirat mit Angehorigen
der Gewohnlichen Volker und den Gang der Zeit die Erinne-
rung an das auRerordentliche reiche und grofie Erbe verwischt,
und sie haben nichts mehr von dem, was einst einen Hohen
Menschen ausgezeichnet hat. Trotz allem bilden sie aber noch
immer einen #uRerst wichtigen und zahlreichen Teil der
menschlichen Vélkern.

6. Grauelfen: Die Grauelfen sind die dritte Gruppe der edlen
Elfen, zusammen mit Hochelfen und Lichtelfen. Sie erinnem in
ihrem Aussehen an Waldelfen, auch wenn sie etwas muskuloser
sind und meist blaue oder graue Augen haben. Ihre Kleidung
unterscheidet sich von der flammenden Pracht der anderen El-
fen wie Tag und Nacht: sie ist grau und von bemerkenswert
unauffalligem Charakter.

7. Finsterelfen: Die Drow, wie die Finsterelfen auch genannt
werden, sind bekannt fisr ihre Bosheit. IThre ganzen Mithen und
Anstrengungen investieren sie in die Kiinste der Magie, wobei

sie die dunklen Seiten derselben bevorzugen. Sie sind verschla-
gen und grausam. Sie lieben weite Kleidung aus schwarzen
Stoffen mit silbernem Schmuck. Ihr Ehrgeiz kennt keine Gren-
zen. Es kommt nicht oft vor, daR ein Drow sich den Fingen des
Bosen entzieht und einen freundlicheren Lebensstil beginnt.
Bei diesen selten anzutreffenden Drow vollzieht sich ein ver-
blisffender korperlicher Wandel: ihr AuReres erinnert wieder an
das der Hochelfen, von denen sie einst abstammten.

8. Wasserelfen: Die Wasserelfen sind eine seltene und schwer
zu beschreibende Gattung. Es sind zwar Elfen, doch haben sie
sowohl Kiemen als auch Lungen und kénnen so tiber und unter
Wasser leben. Diese Kiemen fiigen sich aber so harmonisch in
ihren Nacken ein, da nur ein genauer Beobachter diese erken-
nen wird, falls man sie nicht fihlt. Die Wasserelfen erinnern
vom Korperbau her am ehesten an die Hochelfen, sind aber
durch ihr Leben im Wasser etwas kriftiger gebaut. Auch ihre
Lebensweise und Kunst dhneln denen der Hochelfen, bis auf
die Tatsache, daR sie mindestens so versteckt leben wie Waldel-
fen. Gelegentlich kommt ein abenteuerlich veranlagter Wasser-
elf dennoch nach oben, um die Welt zu erkunden, und mitunter
beschliet er auch, sein ganzes Leben dort zu verbringen. Sol-
che Elfen konnen Jahrzehnte unbemerkt unter den anderen
Volkern zubringen, bis jemand merkt, das8 sie sich von den an-
deren Elfen unterscheiden.

9. Die GrofRfuRens: In diesen Halblingen finden sich viele
Merkmale von Elfen und Halblingen wieder. Sie sind wesentlich
groRer und diinner als normale Halblinge und Dingen, die mit
Abenteuer oder Magie zu tun haben, Gberhaupt nicht abge-
neigt. So ist es nicht erstaunlich, dag oft vermutet wird, dieses
Volk sei vor vielen Jahren aus einer Verbindung zwischen Elfen
und Halblingen hervorgegangen. Elfen sind allerdings von sol-
chen Mutmagungen in der Regel iiberhaupt nicht begeistert und
halten so etwas fiir absolut licherlich und irgendwie abstoSend
(d.h., sie betrachten es als »Schandfleck« ihrer Geschichte).

10. Bartler: Die Bartler sind etwas groBer und auch muskuloser
als andere Halblinge. Sie sehen in der Tat eher aus wie Zwerge,
nicht zuletzt durch ihre buschigen Birte, und auch ihre Person-
lichkeiten erinnermn an die von Zwergen. Diese wiederum halten
Bartler fir enge Verwandte, im Gegensatz zu den normalen
Halblingen, welche die Bartler fir laut und heftig halten. Diese
Ahnlichkeiten zwischen Bartlern und Zwergen fordern es gera-
dezu heraus, in diesen zwei Volkern etwas gemeinsames zu
sehen. Diese Vorstellung hat fiir Zwerge noch nicht einmal et-
was Tadelnswertes, ganz im Gegensatz zu normalen Halblin-
gen: fir diese ist es geradezu ein Verrat ihrer gewohnten Le-
bensweise, namentlich dem Sitzen am Kamin, dem Ausruhen
und der Arbeit im Garten. Von daher ist dieses Thema nicht
gerade ein Tischgesprich fir eine groe Gesellschaft.

12. Halbelfen: Die groBen Unterschiede der einzelnen Halbel-
fen zueinander stammen nicht so sehr von jhren elfischen Vor-
fahren, sondern mehr von den verschiedenen menschlichen
Vélkern. Zu den bekanntesten Halbelfen zihlen:

a. der »normale« Halbelf, der aus einer direkten Verbindung
zwischen Elfen und Menschen entstammt.

b. ZahlenmiRig am hiufigsten sind die Nachkommen einer
Ehe von Elfen und Abkémmlingen der gemischten Voiker.

€. Zu den seltensten Halbelfen gehoren jene, zu deren Vor-
fahren einer der Biren-Menschen zihlt. Die Liebe fur die Wild-
nis und das Leben in Gemeinschaft finden sich auch bei ihnen,
trotzdem sind die Unterschiede in Lebensweise, Charakter und
Aussehen bemerkenswert.

d. Eine recht eigentiimliche Mischung sind Kinder aus Ehen
zwischen Elfen und Nordmenschen. Ahnlich wie beim Typ ©) fin-
det sich auch hier ein ungewéhnliches Nebeneinander aus rau-
her Lebensweise und hoher Kultur, allerdings sind die Unter-
schiede, vor allem in kérperlicher Hinsicht, nicht so frappierend.

e. Dieser Typ steht fiir alle Kinder aus Verbindungen zwi-
schen Elfen und den gewohnlicheren menschlichen Volkern.
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Einige dieser Volker entsprechen durchaus den Vorstellungen
der elfischen Kultur, aber auch Vertreter der dunklen Stimme
sind zu finden.

f. Dies ist ein Ergebnis brutaler Gewalt, die nur durch Mon-
ster wie Oger oder Trolle hervorgebracht werden kénnen. Frei-
willig wiirde sich ein Elf unter keinen Umstinden mit so einem
Wesen einlassen, ausgenommen vielleicht einige der ibelsten
Drow im Rahmen von besonders obszénen bdsen Zeremonien.

12. Halbzwerge: Diese Volker wiirden sich selbst niemals »Halb-
zwerge«nennen. Sie sehen sich selbst vielmehr als ungewohnlich
harte und ausdauernde Menschen. All ihren Beteuerungen zum
Trotz finden sich jedoch harte Beweise fiir ihre Verwandschaft zu
den Zwergen: dafiir sprechen nicht nur ihre GroRe von nicht
mehr als 1,40 m, ihre bemerkenswerte Unempfindlichkeit gegen-
uber Kilte sowie einige weitere typisch zwergische Merkmale:
egozentrisch, launisch und mit einem ausgesprochen guten Ge-
dichtnis fur alles Gute und Schlechte, das ihnen angetan wurde.
Trotz alledem ist es nicht unbedingt klug, sie als Halbzwerg zu
bezeichnen - zumindest nicht, wenn einer von ihnen zuhort.

13. Halborks: Halborks haben neben Orks entweder Menschen,
Hohe Menschen, Elfen oder auch Zwerge als Vorfahren. Sie ha-
ben wesentlich mehr Fihigkeiten als normale Orks und sind
auch menschenihnlicher als die GroRen Orks. In ihrer Gesell-
schaft stehen sie mit den Grofien Orks auf einer Stufe, auch wenn
sie unter sich bleiben. Unter den Fihrern von Orktrupps finden
sich sowohl Halborks als auch die Hoheren Orks. Einige unter
ihnen sind so menschenihnlich, da8 sie manchmal als solche
durchgehen konnten. Und obwohl die Mehrheit von ihnen gei-
stig zu unterbemittelt ist, um mehr zu kénnen, als zu kidmpfen
oder sich mit StraBenriuberei abzugeben, sind einige Halborks
als Anwender von Magie erstaunlich erfolgreich geworden.

14. Halboger: Halboger sind wesentlich stirker und ungeho-
belter als Menschen. Sie ahneln auch im Aussehen mehr Ogern
als Menschen, und es ist von daher nicht sonderlich erstaunlich,
da® Kiampfen zu ihren besten Fihigkeiten gehort. Ein gertittel-
tes MaR an Ubung ist notwendig, falls sich ein Halboger um et-

was mehr als nur die primitivsten Regeln von Sitte und Anstand
bemiiht. Thre Sprache, bzw. ihr Dialekt zeichnet sich vor allem
durch das Fehlen einiger ganz bestimmter Worter aus (so wie
»Schonheit«, »Waschene, »Hoflichkeit« etc.).

15. Halbtrolle: Halbtrolle sind so gut wie immer das Ergebnis
einer Verbindung von Kriegstrollen mit Mitgliedern der gewis-
senloseren unter den Dunklen Stimmen. Sie sind kleiner und
schneller als die normalen Trolle und auch etwas menschlicher
in ihrem Auftreten. Naturlich wiirden (neben ihren langen,
scharfen roten Zungen und ihren brennenden roten Augen)
spatestens ihre enorme Kraft und die Masse ihrer ungelenken
Korper verraten, daR sie nicht ganz menschlich sind. Im Gegen-
satz zu normalen Trollen sind sie oft bewaffnet. Sie sind ebenso
intelligent wie Menschen und auch geschickter als ihre Troll-
Vorfahren. Alles in allem sind sie furchterregende Kiampfer und
hin und wieder auch in der Rolle des Kommandanten oder ei-
nes Magiekundigen zu finden.

16. Groie Menschen. Obwohl sie den Namen Grofe Men-
schen tragen, ist es offensichtlich, daf sie mit normalen Men-
schen in keinster Weise verwandt sind. Sie sind furchterlich
groR mit einer durchschnittlichen Hohe von 2,50 m. Thr ganzer
Korper ist bedeckt mit einem kurzen, rauhen Haar von grauer
Farbe, das fast schon ein Pelz ist. Sie haben spitze, aber durch-
aus menschenihnliche Zihne, und ihre Augen glithen unheim-
lich. Im Kampf sind sie gefuirchtete Gegner, die sich trotz ihres
betrichtlichen Gewichts enorm schnell und geschickt bewegen
konnen. Nur die Kiinste der Magie bleiben ihnen verschlossen.
Ein Gemeinschaftssinnn, wie er fur die Ausbildung eines gro-
Ben Konigreiches notwendig wire, ist ihnen fremd. Aber einige
von ihnen sind in allen Landen bekannt als die michtigsten aller
Helden. Man sieht oft, wie sie auf wilden Tieren oder anderen
Kreaturen in die Schlacht reiten, die nur wenig kleiner als Ele-
fanten sind. Es ist unter ihrer Wiirde, sich durch ein Schild zu
schiitzen und sie nutzen lieber ihr grofites Talent: in jeder Hand
eine Waffe zu fuhren. Diese einhindig gefithrten Waffen ent-
sprechen den Zweihandwaffen anderer Volker.

Volkerbedingte Modifikationen

Volk Eigenschaftsbonusmodifikationen
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Elfen und Selbstdisziplin

Die Standardregeln im Buch der Helden und Abenteuer sechen
bei Elfen eine -20 Modifikation fiir Selbstdisziplin und bei Hal-
belfen eine -10 Modifikation vor. Diese Einschrinkungen ent-
sprechen nicht immer den Vorstellungen von Elfen, die sich in
vielen Rollenspielkampagnen und Fantasy-Welten finden.

Der hinter dieser Beschrinkung stehende Gedanke ist fol-
gender: diese unsterblichen Wesen denken selbstverstindlich
in ganz anderen Dimensionen, als es z.B. normale, sterbliche
Menschen tun. Kurzfristige Ziele oder alltigliche Situationen
haben fiir Elfen keine groRe Bedeutung. Da sie salle Zeit der
Welt« haben, ist fiir sie das Erlernen einer neuen Fihigkeit oder
das Erfiillen einer bestimmten Aufgabe alles andere als dring-
lich. Dieses Kapitel stellt jedoch zwei Moglichkeiten dar, wie
Elfen mit ihrer Selbstdisziplin umgehen kénnen.

Elfen - die heimlichen Wesen

In vielen Fantasy-Welten und Rollenspielen gehoren Elfen zu
den unauffilligsten und zuriickgezogen lebenden Volkern.
Nach den RoleMaster-Regeln fur »Schleichen/Verbergen« hat
aber die Selbstdisziplin den gréften Einflug auf diese Fertigkeit.
Um den Elfen also »passende« Werte fiir diese Fertigkeit zu er-
moglichen, kann der Spielleiter den Malus fir die Eigenschaft
Selbstdisziplin in einen entsprechenden Bonus umwandeln.

Beispiel: Halbelfen: nur fiir Schleichen/Verbergen: +10 Bonus
flirSD

Wald- und Hocbelfen: nur fiir Schleichen/Verbergen: +20
Bonus fiir SD.

Alternativ kénnen auch die fur Halblinge geltenden Bonusse
fur Schleichen/Verbergen genommen werden.

Einige Aspekte der SD-Malusse der Tabelle »Volkerbedingte
Modifikationen« BT 4 (B4H&A, S. 40) treffen uneingeschrinkt
fir Elfen zu, andere hingegen nicht ganz, so das es sinnvoll er-
scheint, {iber weitere Modifizierungen dieser Abzlige nachzu-
denken.

Warum nimmt man tiberhaupt an, dag Elfen so wenig Selbst-
disziplin haben? Vor allem, weil sich die meisten Elfen fiir alle
Dingen, die mit den banalen Angelegenheiten der gewohnli-
chen Welt zu tun haben, kaum interessieren. Pline oder Unter-
nehmungen, die mit Macht oder Politik zu tun haben, sind
nichts fir sie. Aus der Sicht der anderen Volker ist dies durchaus
ein Vorteil, da jedes Machtstreben der unsterblichen Elfen auf
lange Sicht unausweichlich zu einer unumschrinkten Herr-
schaft dieses Volkes fithren muste. Aber fur Elfen stellen die
Zwistigkeiten der anderen Vélker nichts Aufregendes dar. Nicht
umsonst lautet der Refrain eines alten Liedes der elfischen Bar-
den: »Wollt jhr euch langweilen lassen, von den Auseinanderset-
zungen dieser kurzlebigen und unkultivierten menschlichen
Wesen*. Aber es ist nattirlich wichtig, daf8 diese Beschreibung
nicht auf alle Elfen gleichermaglen zutrifft: Die Geschichte der
Eifen kennt durchaus einige ehrgeizige, habstichtige und neu-
gierige Charaktere, insbesondere unter den Hochelfen. Aber
diese sind die Ausnahme, die meisten Elfen lieben die Schoén-
heit der Natur und der Wilder und sind fasziniert vom Umgang
mit den Wesen der hoheren Welten. Auch der Umgang mit den
zahlreichen Ausprigungen der elfischen Magie zihlt zu ihren
klassischen Beschiftigungen. Einige Ausprigungen der Eigen-
schaft »Selbstdisziplin« beschreiben aber ziemlich genau grofSe
elfische Talente, wie Tapferkeit, die Fihigkeit zur Verwandlung
sowie die magischen Fertigkeiten. Fiir folgende Fertigkeiten
kann der Spielleiter also Elfen einen Bonus von 0 bis +20 fur
Selbstdisziplin geben: Schleichen/Verbergen, Kraftakte, Abrol-
len, Pfeile herstellen, Meditation, Signale geben, Ski laufen und
Fallen. Der Spielleiter kann auch weitere Fertigkeiten auswih-
len, die fiir die charakteristischen Eigenschaften der Elfen auf
seiner Welt wichtig sind.

Abschlieend sei noch erwihnt, dag ein Spielleiter Elfen auch far
die Berufe zulassen kann, die normalerweise Selbstdisziplin ver-
langen (siehe Kapitel 6.2 im Buch der Helden und Abenteuer).

Elfen - die groBen Kinder

Bei all ihrer Weisheit haben Elfen immer noch etwas Kindliches
an sich: bei dem emstesten Gesprich tiber wichtige Dinge kann
es passieren, dag sie unvermittelt den Faden verlieren, weil sie
einem vorbeifliegenden Schmetterling zuschauen. Es ist natlr-
lich nicht so, daf8 sie unfihig wiren, sich zu konzentrieren, aber
sie nehmen so viele Dinge gleichzeitig wahr, daf8 sie bei dem
Versuch, alles zu genielen, Schwierigkeiten haben, sich auf et-
was bestimmtes zu konzentrieren. Umgekehrt leisten gerade
jene, die sich auf ein bestimmtes Unternehmen oder ein Ziel
konzentrieren, grolartige Arbeit.

Ein Begriff wie »Selbstdisziplin« kann kaum endgiiltig definiert
werden. Das unkonzentrierte, leicht ablenkbare Verhalten der
Elfen kann durchaus zu Ergebnissen fithren, die man in der Welt
der Menschen auf Undiszipliniertheit zurlickfiihren wiirde. Somit
ist der Malus fiir SD bei Elfen gerechtfertigt, auch wenn der Name
dieser Eigenschaft nicht unbedingt passend ist. Da Training und
Ausbildung auch von der Fihigkeit zur Konzentration abhiingen,
gelten Elfen als schiechte Schiiler. Das gilt auch fiir schon erlemte
Fertigkeiten: zum Beispiel kann ein Elf auf Skiern durch das Glit-
zem der Sonne auf dem Schnee so abgelenkt werden, da8 sein
Schonheitssinn der Fahrt ein abruptes Ende setzt.

Nichtsdestotrotz gilt auch fir Elfen, dag sie sich je nach Be-
darf mit ganzem Einsatz um eine Sache kiimmern kénnen. Die-
se Eigenschaft kann der Spielleiter mit Hilfe einer neuen Neben-
fertigkeit »Elfische Konzentration« ausdriicken. Fir alle Aktio-
nen oder Handlungen, fir die ein spezifisches elfisches Interes-
se vorausgesetzt werden kann, gilt dann nicht der normale SD-
Bonus, sondem der fiir elfische Konzentration. Um den Erfolg
einer solchen Aktion auf der sTabelle fir Bewegungsmandver«
MT 1 im Buch der Helden und Abenteuerfestzustellen, wird ein
offener W100 Wurf gemacht, zu dem der Fertigkeitsbonus fir
»Elfische Konzentration« addiert wird. Die Schwierigkeit der
Aktion richtet sich nach der méglichen Ablenkung, die auf den
Eif einwirken kann. Normmalerweise liegt sie bei »mittels,
»schwer« oder »sehr schwerx. Das Ergebnis stellt die prozentuale
Verminderung des SD-Malus dar, ein Ergebnis iber 100 ist also
eine positive Modifizierung. Ein »MiSlungen« oder »Gestlrzts
bedeutet, daf in dieser Runde tiberhaupt keine Handlung
durchgefihrt werden kann.

Eine weitere Moglichkeit ist, daB der Spielleiter Elfen erlaubt,
sich ein oder zwei Dinge auszuwihlen, fiir die sie ein »brennen-
des Interesse« zeigen. Alle Handlungen, die mit diesen Dingen
zu tun haben, fallen nicht unter den Malus fir Selbstdisziplin,
bzw. bekommen sogar einen positiven Bonus. Solche Dinge
konnten zum Beispiel die Beschiftigung mit der Magie, mit den
heilenden Kiinsten oder mit dem Schicksal der sterblichen Vol-
ker sein. Der Nachteil dieser Regel ist, daR ein Elf, der sich gera-
de mit so einer Lieblingsbeschiftigung befaft, fiir alle Aktiviti-
ten, die damit nichts zu tun haben, den doppelten SD-Malus
bekommt.
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4.3
Nebenfertigkeiten

Diese Kapitel ergdnzt und erweitert die Liste der Nebenfertig-
keiten aus dem Buch der Helden und Abenteuer(S. 62ff). Einige
dieser Fertigkeiten haben einen ausgesprochen orientalischen
Charakter und sind somit nicht fir jede Welt geeignet.

Optionen zum Erwerb von Nebenfertigkeiten
Nebenfertigkeiten sind ein ideales Mittel, um Reiz und Detail-
reichtum eines Rollenspiels zu erhdhen, ohne da darunter die
Ausgewogenheit des Spieles leidet. Trotzdem kann der Spiellei-
ter mit der Situation konfrontiert werden, daf$ seine Spieler nicht
gentigend Entwicklungspunkte oder Moglichkeiten haben, neue
Nebenfertigkeiten zu erlemen. Nachfolgend finden sich mehrere
Moglichkeiten, wie der Spielleiter den Charakteren einen Zugang
zum Erlernen neuer Nebenfertigkeiten schaffen kann. Diese Vor-
schliage konnen auch untereinander kombiniert werden.

Option 1: Den Spielern ist es erlaubt, wihrend ihrer jugend
oder Ausbildung eine bestimmte Anzahl von Nebenfertigkeiten
(etwa 5 - 10) ohne zusitzliche Kosten zu erlernen. Diese Fertig-
keiten miissen aber zu dem gewihiten Hintergrund des Charak-
ters passen.

Opton 2: Den Spielern stehen zusitzliche Entwicklungs-
punkte zur Verfigung (z.B. 10 - 20), die auf das Erlernen von
Nebenfertigkeiten verwandt werden miussen.

Option 3: Bei einem Aufstieg zur niichsten Stufe darf ein
Charakter einen bestimmten Prozentsatz seiner Entwicklungs-
punkte (etwa 20 bis 30%) zusitzlich ausgeben, um damit Ne-
benfertigkeiten zu erlemen.

Option 4: Ein Charakter darf so viele unterschiedliche Fer-
tigkeitswerte in Nebenfertigkeiten steigem, wie er dazu durch
Ubung Zeit hat (s. Buch der Helden und Abenteuer, S. 74, »Trai-
ning fiir einen Fertigkeitswert pro Halbstufes). Dies sollte jedoch
trotzdem auf einen Fertigkeitswert fiir jede Nebenfertigkeit pro
Halbstufe begrenzt werden.

Neue Nebenfertigkeiten

Analyse (IG/ER): Erlaubt die Analyse oder Anfertigung nicht-
magischer Mixturen mit recht zuverlissigen Ergebnissen. Dro-
gen, Gifte usw. sind nur einige der moglichen Ergebnisse. Der
Spielleiter kann bestimmte der eventuell entstehenden Moglich-
keiten von vornherein ausschlieBen (z.B. Schiefpulver oder
Petroleum etc.).

Athletik (GE/RE oder GE/ST): wirksam bei irgendeinem Spiel,
das besonders die Schnelligkeit, Koordination der Bewegung
und die Wendigkeit fordert.

Diplomatie (GE/IN): Fihigkeit, in einer blirokratischen Umge-
bung mit ihren komplizierten Regeln effektiv zu handeln. Diese
Fertigkeit kann einen zum Beispiel an einem Konigshof oder
jeder groferen Verwaltungsstitte von Nutzen sein. Takt und
Taktik, Hoflichkeit und Duchsetzungsvermogen sind die Facet-
ten dieser nicht unwichtigen Fertigkeit.

Entwaffnen (GE/RE): Ermoglicht das Entwinden eines Objekts
(wie einer Waffe, eines Stabs oder eines Schilds) aus den Hinden
des Gegners. Fiir eine erfolgreiche Entwaffnung muR eine 101+
gewlirfelt werden (offener Wurf + Fertigkeitsbonus). Der Erfolg
des WW des Gegners richtet sich nach der Stufe der Fertigkeit
»Entwaffnen«. Die Fertigkeit bezieht sich normalerweise auf Waf-
fen, die im Nahkampf gebraucht werden. Fiir jede einzelne Waffe
des Gegners muf8 diese Fertigkeit einzeln entwickelt werden
(wobei dhnliche Waffen auch gleich behandelt werden konnen).

Erfinden (IT/1G): Bonus fiir die Entwicklung ungewohnlicher
oder noch nicht bekannter Gegenstinde. Dies bezieht sich aber
nur auf die Fihigkeit, entsprechende Ideen zu entwerfen, nicht
aber auf das Herstellen der benétigten Materialien oder andere
fur die Anfertigung benétigten Fertigkeiten (wie Mathematik,
Holzbearbeitung etc.). Der Spielleiter muR8 entscheiden, ob die
hergestellten Gegenstinde in seine Welt passen.

Heraldik (IG/ER): Bonus fiir das Entwerfen oder Wiedererken-
nen eines bestimmten heraldischen Musters (Wappens).

Iai (RE/GE): Diese Fertigkeit hilft bei der Durchfiihrung eines
lai-Angriffs. Die Fertigkeit Iai (oder genauer Iaijitsu) verleiht die
Fahigkeit, eine Waffe blitzschnell aus der Scheide zu ziehen und
wird normalerweise nur bei Klingenwaffen verwendet. Der Er-
folg einer lai-Aktion wird mit einem offenen W100 plus Fertig-
keitsbonus (Erfolg ab 101) tiberpriift. Gelingt der Wurf, kann die
Waffe fiir einen Angriff eingesetzt werden, und/oder man kann
sich in dieser Runde bewegen, ohne den normalen -20 Abzug
fir das Ziehen einer Waffe zu bekommen. Bei einem negativen
Wurfergebnis verliert man jedoch die gezogene Waffe. Der An-
griff selbst wird mit einem zusitzlichen Wurf durchgefiihrt.

Ki (SD/AP): Ein zusitzlicher +25-Bonus fur alle Handlungen,
bei denen Konzentration und innere Reserven benétigt werden.
Firr die Anwendung dieser Fertigkeit benotigt der Charakter al-
lerdings 75% der Aktivititen der entsprechende Runde.

Kunsthandwerk (GE/IG): Bonus fiir eine spezielle handwerkli-
che Fihigkeit wie zum Beispiel die Kunst des Goldschnmiedens,
Kupferbearbeitung, Malen, Schneidem etc. Die unterschiedli-
chen Fertigkeiten miissen jeweils getrennt erlemt werden.

Lippenlesen (IT/IG): Fahigkeit zur Zeichensprache und zum
Lippenlesen. Fir jede Sprache mus diese Fertigkeit gesonden
erworben werden. Wie gut beim Ablesen von den Lippen eine
Sprache verstanden wird, hingt von dem Wert fiir diese Sprache
ab. Bei Entfernungen gréRer als 6 m werden pro weiteren 30 cm
2% abgezogen. Besondere Wesen, z.B. die Hithner-Leute, kon-
nen einen Abzug bei dieser Fertigkeit bringen.

Schiitzen (IT/IG): Bonus fiir die Festlegung oder Bestimmung
des Wertes bestimmter Objekte.

Schlag abwehren (GE/IG): Verbessert den Nahkampf-OB fiir
das Abwehren von Schligen, die von der Seite oder von hinten
gefuhrt werden. Umdrehen oder Verdndem der Stellung ist dazu
nicht notig. Der OB errechnet sich aus dem normalen OB multi-
pliziert mit dem Fertigkeitsbonus, geteilt durch 100 (Beispiel: nor-
maler Nahkampf-OB 70, Fertigkeitsbonus fir Abwehr von Schli-

gen 60, anzuwendender Bonus: 70 x (60/100) = 42). Das Ergebnis

darf niemals den Wert des Nahkampf-OB uberschreiten.

Taktik (IG/IT): Bonus fiir das Erkennen von taktischen Zusam-
menhingen oder das Entwickeln militirischer Strategien. Je
nach Erfordernis mug die Fertigkeit fiir die jeweiligen Situatio-
nen (Kimpfe zu Lande oder zu Wasser, Belagerungen etc.) ge-
trennt entwickelt werden.

Taktische Spiele (IG/ER): Bonus fiir Spiele, die wenig oder gar
keine Gliicks-Elemente enthalten, wie Schach oder Go. Fir die
verschiedenen Spiele mus8 diese Fertigkeit getrennt entwickelt
werden. Unter normalen Umstinden kdnnen die Spieler aber
fiir shnliche Spiele den gleichen Bonus in Anspruch nehmen.

Tiere dressieren (MA/IT): Diese Nebenfertigkeit vermittelt ei-
nen Bonus bei der Dressur von bestimmten Tierarten wie Sing-
vogel, Biren, Hunde, Grokatzen usw.

Verhoren (GE/IG): Diese Fertigkeit dient dazu, von einem in-
telligenten Wesen Informationen zu bekommen. Diese Befra-
gung kann unangenehm fir das Opfer sein, mug es aber nicht.
Der Verhorende erhilt einen +25-Bonus, wenn er seinem Opfer
Schmerzen zufugt; ist in diesem Fall jedoch der »Verhérungs-
Wurf« negativ, konnen die Folgen fir den Befragten in schwe-

_

ren Ve
Verlet
festge
darau
bendt
auf, a
Schilii

Yado
keit e
gesch
oder ¢
mit ei
tberp
ver M
sprec]
ist, fii
wird (
gen. I
ten Y:
miisse
Abwe
mus ¢

Der §;
fur di
der be
Tabell
fir die

Athle
Diplo
Entw.
Erfin
Heral
Iai: w
Ki: wi
Kuns
Lippe
Schit
Schla

Taktis
Tiere
Verhg¢
Yado:

RoleM
bonus
samte
wihre
einen
rakter
einem
norma
zugeh
die Ab



licher
1aber
nicht
ndere
natik,
b die

rken-

mung

)B flir
hinten
t dazu
multi-
|: nor-

xebnis

en. Je
uatio-
) ge-

Ur die
rickelt
r aber
men,

telt ei-
: Sing-

em in-
Befra-
‘nicht.
Opfer
rungs-
chwe-

Buch des Arkanen Wissens 6

ren Verletzungen oder gar im Tod bestehen. Das Ausmag dieser
Verletzungen wird mit einem WW (modifiziert durch SD/KO)
festgelegt. Die Fertigkeit zum Verhoren bezieht sich nicht nur
darauf, auf mehr oder weniger brutale Art und Weise an die
benétigten Informationen heranzukommen, sondern auch dar-
auf, aus in Erfahrung gebrachten Wissensfragmenten richtige
Schliisse zu ziehen.

Yado (RE/GE): Vollstindiger Name Yadomejutsu. Diese Fertig-
keitermoglicht es, Waffen oder Wurfgeschosse, die gegen einen
geschleudert werden, mit dem Korper (Hinden, etc.), Waffen
oder dem Schild abzuwehren. Der Erfolg dieses Manovers wird
mit einem offenen Wurf (zusitzlich Fertigkeitsbonus fiir Yado)
iiberpriift. Angewendet wird die Tabelle fiir Bewegungsmano-
ver MT 1 im Buch der Helden und Abenteuer, wobei die ent-
sprechende Schwierigkeit fir geworfene Waffen »sehr schwer«
ist, fur Wurfgeschosse ist es »blanker Leichtsinn«. Das Ergebnis
wird (zusitzlich zum normalen OB) vom Angriffswurf abgezo-
gen. In einer Runde kann ein Charakter pro funf Fertigkeitswer-
ten Yado je eine Waffe oder ein Wurfgeschof3 abwehren. Alle
missen aus dem Blickfeld des Angegriffenen kommen, jeder
Abwehrversuch wird getrennt ausgewturfelt, und der Charakter
muR seinen Bonus unter den einzelnen Versuchen aufteilen.

Entwicklungskosten fiir Nebenfertigkeiten
Der Spielleiter kann sich bei der Entscheidung tiber die Kosten
fir die Entwicklung dieser neuen Nebenfertigkeiten an denen
der bekannten orientieren. Entsprechende Werte findet er in der
Tabelle OCET 1 im BdH&A, nachfolgend finden sich Vorschlige
fir die Einordnung der neuen Nebenfertigkeiten:
Analyse: wie Kochkunst
Athletik: wie Akrobatik (1/4 fir Kimpfer)
Diplomatie: wie Reden
Entwaffnen: wie Fallen (1/2 fir Alchimisten)
Erfinden: wie Pfeile herstellen (1/2 fur Alchimisten)
Heraldik: wie Signale geben (1/2 fiir Barden)
Iai: wie Meditation
Ki: wie Meditation
Kunsthandwerk: wie Pfeile herstellen
Lippenlesen: wie Signale geben
Schitzen: wie Handel (1/4 fir Alchimisten)
Schlag abwehren: wie Fallen (1/2 fir Kimpfer)
Taktik: wie Seilkunst
Taktische Spiele: wie Mathematik
Tiere dressieren: wie Viehzucht
Verhoren: wie Signale geben
Yado: wie Fallen

4.4
Eigenschaftsbonusse

RoleMaster konzentriert sich bei der Festlegung der Erfahrungs-
bonusse auf die extrem hohen bzw. niedrigen Werte: Der ge-
samte Bereich von 25 bis 74 hat einen pauschalen +0-Bonus,
wihrend Werte von 75 bis 84 einen +5- und Werte von 15 bis 24
einen -5-Bonus aufweisen. Das Ergebnis ist, daR sich ein Cha-
rakter mit einem Eigenschaftswert von 24 nicht von einem mit
einem Wert von 70 unterscheidet. Um genauer auf die in einer
normalen Bevolkerung anzutreffende Verteilung der Werte ein-
zugehen, gibt es verschiedene Moglichkeiten, die Bonusse auf
die Abstufungen der Eigenschaftswerte abzustimmen.

Die lineare Verteilung

Der Spielleiter kann die Modifizierung der Eigenschaftswerte so
festlegen, daR sie entsprechend dem Wert proportional anstei-
gen bzw. abfallen. Dazu wird folgende Formel benutzt:

Bonus = (Eigenschaftswert - 50)/2 (abrunden).

Zum Beispiel ergibt ein Eigenschaftswert von 100 einen Bonus
von (100 - 50)/2 gleich 25, ein Wert von 63 ergibt einen +6-Bo-
nus, ein Wert von 27 ergibt -11. Werte iber 100 sollten die in der
Tabelle CET 4 im BdH&A angegebenen Werte erhalten.

Anzumerken ist hier, daR natiirlich sowohl die Werte tiber 50
drastisch verbessert als auch die Werte unter 50 eindeutig ver-
schlechtert werden.

Die abgeschwiichte Verteilung

Diese Verteilung behilt die grundsitzliche Wertung der Eigen-
schaften von RoleMaster bei, schwicht aber diese Werte so ab,
daR nicht derart abrupte Uberginge bei der Ermittlung der Bo-
nusse entstehen. Das gleiche gilt fiir die Entwicklungspunkte
und die Magiepunkte. Die angegebenen Werte sind bis auf eine
Stelle nach dem Komma genau. Bei der Festlegung der Entwick-
lungs- und Magiepunkte sollte mit den genauen Werten gerech-
net werden, erst das Endergebnis wird auf- oder abgerundet.
Zum Beispiel kann ein Charakter der Stufe 7 1,2 Magiepunkte
pro Stufe bekommen, das ergibt ein Gesamtergebnis von 7 x 1,2
= 8,4 (abgerundet 8) Magiepunkten. Bei einem Aufstieg in die
Stufe 8 wiire das Ergebnis 8 x 1,2 = 9,6 (aufgerundet 10) Punkte.

Auch diese Anderung vergroRert den EinfluR der Eigen-
schafts-Bonusse, allerdings nicht so dramatisch wie der erste
Vorschlag.

Abgeschwichte Eigenschaftsbonus-Verteilung

Eigenschaft Bonus  Entwicklungs- Magiepunkte
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4.5
Hintergrundoptionen

Diese Erweiterung schafft den Spielern die Moglichkeit, fir ihre
Charaktere einen ausfiihrlicheren und genaueren Werdegang zu
erarbeiten. Zwei Kapitel behandeln diese Themen, das eine ist
dem »Umgang mit Waffene, das andere dem »Umgang mit der
Magie« gewidmet. Die Beschreibung dieser Themen ist bewufit
so gehalten worden, das§ keine allzu strenge Zuordnung der ein-
zelnen Berufe zu diesen Themen entsteht. Ein Spieler kann sei-
nem Charakter erlauben, in beiden Themen Entwicklungspunkte
zu investieren. Diese Kapitel sind vielleicht etwas allgemein ge-
halten, und einige der Moglichkeiten sind auRerordentlich
machtvoll (so wie eine »30« beim Umgang mit der Magie). Einige
Einschrinkungen existieren aber trotzdem. Zunichst kann ein
Charakter nicht ohne weiteres entscheiden, woraus er seine Bo-
nusse wihlt, auch wenn er einen héheren Wert bekommen wiir-
de (+15 statt +25). Dann besteht immer die Moglichkeit eines
unerwarteten Ereignisses (01 bis 10), auSerdem ist es wichtig,
dag nicht alle Kimpfer wie Goliath gebaut sind, oder alle Anwen-
der von Magie so michtig sind wie Elfen.

Wie immer gilt der Hinweis, daR derartige Moglichkeiten der
Entwicklung eines Werdegangs den Moglichkeiten und Be-
schrinkungen der entsprechenden Welt anzupassen sind. Der
Spielleiter sollte auch einzelne Ergebnisse dieser Kapitel ab-
wandeln oder gar nicht zulassen, genauso wie er eigene Mog-
lichkeiten der Entwicklung des Werdegangs einfithren kann.
Einzelne Punkte des Vorgehens kdnnen ebenso wie der dazu-
gehorende Hintergrund natlirlich ebenfalls geidndert werden.

Ergebnisse, die aufgrund dieser Regeln fiir einen Charakter
ermittelt werden, konnen vom Spielleiter bei Bedarf abgelehnt
werden. Der Spielleiter kann zum Beispiel entscheiden, daf es
fuir einen Benutzer der Magie zu unbarmherzig ist, eine »29% bei
*Umgang mit Waffen« zu bekommen. Genauso kann der Spiel-
leiter aber drei »30«-Ergebnisse oder drei »14«-Ergebnisse, die die
Ausgewogenheit des Spiels zu sehr beeinflussen, ablehnen.

Anwendung dieser Regeln
Jede Hintergrundoption (s. BdH&A, S. 68) erlaubt es, einen
W100 in einem (und nur einem) der beiden Kapitel zu machen.
Es gibt einige Moglichkeiten, diese Entwicklung des Werde-
gangs noch flexibler anzupassen.

Maoglichkeit 1: Zwei Hintergrundoptionen erlauben 3 Wiirfe in
beiden Kapiteln (Insgesamt drei Wiirfe).

Moglichkeit 2: Wenn ein Ergebnis von 01 bis 10 erwiirfelt wird,
kann der Spielleiter durch einen weiteren Wurf dem Spieler er-
lauben, diesen Nachteil wieder etwas auszugleichen - das alte
»01-10« Ergebnis bleibt aber weiterhin guiltig. Ein zweites »01-10«
erlaubt keinen weiteren Ausgleichs-Wurf.

Mdoglichkeit 3: Ein Spieler darf erst wiitfeln und dann entschei-
den, ob er das Ergebnis fiir das »Waffen« oder »Magie«Kapitel
verwendet.

Moglichkeit 4: Wenn der Spieler einen Charakter erwiirfelt,
dessen Entwicklung des Hintergrunds in keinster Weise mit
dem Ubereinstimmt, was man von einem Charakter dieses Typs
erwartet, kann der Spielleiter erlauben, daR der Charakter noch
einmal ganz neu erschaffen wird. Das setzt naturlich voraus,
daf3 der Spieler sich mindestens im groben dariiber im klaren
ist, welche Art Charakter er spielen mochte.

Moglichkeit 5: jeder Spieler kann einen oder zwei Hinter-
grundoptionen darauf verwenden, ein bestimmtes Ergebnis frei
auszuwihlen.

Anmerkung: Einige dieser Hintergrundoptionen dndern die |
Entwicklungspunkikosten fiir gewisse Fertigkeiten und kénnen |
zu Bruchzablen fiibren. In einem solchen Fall wird wéibrend |
der Entwicklungspunkteverteilung mit den Dezimalzablen ge-
rechnet und am Ende aufgerundet.

Umgang mit Waffen

01) Haimophilie (Bluterkrankheit): Alle Verletzungen mit blu-
tenden Wunden haben doppelte Werte.

02) Jahzorn: Grundwahrscheinlichkeit (40 - SD-Bonus) in Pro-
zent, auf eine Beleidigung oder Provokation mit einem vernich-
tenden Wutausbruch zu reagieren.

03) Gesuchter Verbrecher: Der Charakter wird als Mérder,
Bandit, Dieb oder entlaufener Strifling gesucht.

04) Quiillendes Gewissen: Der Charakter empfindet ein qui- :
lendes Schuldbewustsein, falls er den Tod eines Menschen, El-
ben, Hobbits oder Zwergs verschuldet.

05) Ritterlichkeit: Kimptft stets in einer den ritterlichen Ehren-
regeln entsprechenden Art und Weise. Das bedeutet, dag einem
menschlichen oder menschenihnlichen Gegner immer der er-
ste Schlag zugestanden wird, daf niemals zu Pferde gegen ei-
nen Gegner zu Fu$ gekdmpft wird, und dafl das Angebot zur
Aufgabe immer akzeptiert wird.

06) Ubertriebene Tapferkeit: Grundwahrscheintichkeit (40 -
SD-Bonus) in Prozent, sich in einer Kampfsituation uniiberlegt
zu verhalten.

07) Der Charakter leidet an einer Phobie: Details bleiben
dem Spielleiter liberlassen.

08) Der Charakter ist ein treuer Vasall: Der Ruf seines Herrn
oder seiner Herrin ist allerdings sehr zweifelhaft.

09) Der Charakter ist abergliiubig: Er lit sich von schlech-
ten »Omen- leiten.

10) Der Charakter ist trige: -15 auf alle OB, bis er sich aufrap-
pelt. Pro Runde steht ihm ein Versuch zu, Grundwahrschein-
lichkeit ist 20 + SD-Bonus in Prozent.

11) Ausbildung in Waffenlosem Kampf: Der Charakter darf
sich wie ein Monch im Waffenlosen Kampf sowie Kraftakten und
Verteidungs-Kraftakten ausbilden lassen. Wenn er Monch ist, be-
kommt er beim Einsatz einer Waffenkata keinen Punktabzug.
12) Begabter Bogenschiitze: 25% zusitzlicher Bonus auf alle
Bogenschiisse.

13) Heimlichkeit: Bonusse fir Schleichen/Verbergen verbes-
sern sich um 25%.

14) Eiserner Wille: 25% Verbesserung fiir alle Kraftakte.

15) Begabter Reiter: +25-Bonus flr Reiten.

16) Karriere: Der Charakter wird fiir eine besonders tapfere Tat
von einem Firsten oder einer Majestit zum Ritter geschlagen.
17) Vertrautheit mit Riistungen: Alle Entwicklungskosten fir
Rustungen werden um die Hilfte gektirzt.

18) Unglaubliche Ausdauer: Kann bis zum dreifachen der
normalen Bewegungsrate laufen und gibt in 60 Runden nur ei-
nen Erschépfungspunkt aus.

19) Ausbildung an den Waffen: Der Charakter kann in esner
Kategorie dhnlicher Waffen seine Fertigkeitswerte entwickeln.
Bei allen Waffen dieser Kategorie kann er diesen Fertigkeitswert
far ihre OBs benutzt.

20) Hinterhalte legen: Die Entwicklungskosten fiir das Legen
eines Hinterhaltes werden durch zwei geteilt.

21) Natiirliche Kraft: Die Entwicklungskosten fur Korperent-
wicklung werden durch zwei geteilt. Die maximal mogliche
Grundtrefferzahl verbessert sich um 50%.

22) Hammerhand: Die Faust des Charakters hat eine Durch-
schlagskraft wie ein Streitkolben, wenn er seine Fertigkeit in
WK-Hiebangriffen einsetzt. Der Angriff wird wie ein »Streitkol-
ben«Waffenkata ohne Abzug behandelt.
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23) Glilck: Verbessert jeden den Charakter betreffenden Wurf
um +5 bzw. -5.

24) Waffenspezialist: Bei einer bestimmten, frei zu wihlen-
den Waffenart darf man sich mit den Kosten fiir zwei Stufen drei
Fertigkeitswerte weiterentwicklen. Die Entwicklungskosten fir
alle tibrigen Waffenarten erhohen sich dafiir um 50%.

25) Entwaffnen: Der Charakter kann versuchen, seinen Ge-
gner zu entwaffnen. Zunichst wird die Differenz zwischen dem
OB des Gegners und dem des Charakters gebildet, die zu einem
offenen Wurf addiert wird. Bei einem Ergebnis von 101 war die
Aktion erfolgreich, sofern der Gegner anschlieend einen WW
gegen die Stufe des Charakters veriert.

26) Unerschiitterlicher Wille: Immunitit gegen Angst oder
Verfilhrungen. Alle Schlafangriffe werden in Dauer und Stufe
des Angriffs durch zwei geteilt.

27) Ausdauer: Der Charakter kann 50% zusitzliche Treffer-
punkte hinnehmen, bevor er bewugtlos wird.

28) Schnelle Heilung: Die Wunden eines Charakters heilen
doppelt so schnell wie normal.

29) Unglauben: Widersteht magischen Einflissen bis zum
dreifachen der Stufe. Der Charakter kann keine Zauberspriiche
oder magischen Gegenstinde benutzen.

30) Freund der Tiere: Der Charakter lebt als tiberzeugter Vege-
tarier. Er kann, wenn er sich konzentriert, mit einer Erfoigschance
von 35% plus MA-Bonus versuchen, ein nicht weiter als 3 Meter
entferntes Tier zu beeinflussen. Er kann dieses Tier nicht kontrol-
lieren, es wird sich ihm gegentiber aber freundlich verhalten.
31) Meister der Taktik: Mit einer dem IN-Bonus entsprechen-
den Wahrscheinlichkeit erhiilt der Spieler vom Spielleiter unmit-
telbar vor einer entsprechenden Situation einen Hinweis Gber
die taktische Lage.

32) Traumhafte Sicherheit: LiBt den Charakter Waffen oder
Bogen eine Runde schneller als normal kampfbereit machen.
33) Soldatische Ausbildung: Der Charakter kann zusitzlich
zu seiner normalen Aktion in jeder Runde einen WK-Wurf-An-
griff 1. Grades durchfiithren.

34) Gespiir fiir Gefahr: Der Spielleiter warnt den Charakter
vor einer drohenden Gefahr, falls diesem ein Wurf kleiner/
gleich seinem IN-Bonus gelingt.

35) Leichter Schlaf: Der Charakter kann mit einem Wahrneh-
mungswurf aus einem normalen Schlaf aufwachen und sofort
eingreifen, ohne erst langsam wach zu werden.

36) Muteinflofende Personlichkeit: Freunde, Verbiindete
oder Untergebene des Charakters werden in seiner Gegenwart
niemals in Panik geraten.

37) Belastung: Der Charakter kann sich vorbereiten wie fiir den
»Stirkes-Kraftakt, hat jedoch eine Erfolgswahrscheinlichkeit von:
Stufe + ((SD-Bonus + MA-Bonus)/2). Falls er Erfolg hat, werden
sein OB und DB fiir die nichste Runde um 15 Punkte echoht.
38) Leben in der Wildnis: Der Charakter bekommt einen +50-
Bonus fir alle Handlungen, die mit dem Uberleben in der Wild-
nis zu tun haben (z.B.: Feuermachen, Nahrung beschaffen oder
Schutz suchen). Er erhilt einen +25-Bonus fir alle Spurensu-
che-, Fallen stellen- und Schleichen/Verbergen-Wiirfe.

39) Transportspezialist: Alle Traglastbehinderungen fiir den
Charakter werden halbiert.

40) Giinstling: Der Charakter hat einen besonders hoch ange-
sehenen Adeligen (eventuell ein Verwandter) als Génner.

41) Gottlicher Schutz: Der Charakter geniefit den besonderen
Schutz eines Gottes, Halbgottes, Engels etc.

42) Waffenkenntais: Der Charakter kann die Vor- und Nach-
teile einer Waffe ebenso gut einschitzen wie ihre magischen
oder nichtmagischen Fahigkeiten.

43) Uberlebenskiinstler: Beim Einsatz des gesamten OBs zur
Parade eines Angriffs erhoht sich dieser um +25.

44-52) +15 auf GE-Modifikation

53.61) +15 auf SD-Modifikation
62-70) +15 auf RE-Modifikation
71-79) +15 auf KO-Modifikation
80-89) +15 auf ST-Modifikation
90-91) +20 auf GE-Modifikation
92-93) +20 auf SD-Modifikation
94-95) +20 auf RE-Modifikation
96-97) +20 auf KO-Modifikation
98-99) +20 auf ST-Modifikation
100) +25 auf (wahlweise nach Spielleiterentscheid) GE-, SD-,
RE-, KO- oder ST-Modifikation

. .

Umgang mit der Magie
01) Dunkle Versuchungen: Der Charakter wird von der
Dunklen Seite verfithrt. Er lemt eine Bose Spruchliste bis zur 50.
Stufe. Alle Einzelheiten werden dem Spielleiter tiberlassen.
02) Schlechte Kontrolle: Alle Patzer bei Nichtangriffsspriichen
werden grundsitzlich als Patzer von Angriffsspriichen gewertet.
Der Wurf fiir einen Angriffsspruch-Patzer wird um +10 ethoht.
03) Vorurteil: Der Charakter empfindet gegen ein vom Spiellei-
ter ausgewihltes Volk einen tiefen und nicht begriindbaren Has.
04) Offene Tiir: Zeitweise Anfille dimonischer Besessenheit.
Wahrscheinlichkeit pro Woche: 5%.
05) Lykanthropie: In der unkontrollierbaren, bosen, psycho-
tischen Spielart.
06) Boser Trieb: Wenn die Seele des Charakters ihn verlisit,
wird er zu einem Lich oder einem michtigen Vampir.
07) Kérperliche Beanspruchung: Jedesmal, wenn der Cha-
rakter einen Spruch iiber der 8. Stufe anwendet, erleidet er 5
Treffer.
08) Freundesmoérder: Ein verpatzter Angriffsspruch richtet
sich nicht gegen das normale Ziel, sondern gegen den nichsten
Freund oder Verbiindeten innerhalb der Reichweite.
09) Zorn: Der Charakter hat das Mif¥fallen eines bestimmten
Gottes, Halbgottes, Engels etc. erregt.
10) Schizophrenie: Der Charakter leidet unter einer nicht von
ihm kontrollierbaren Spaltung der Persontichkeit. Er mug fir 1-
3 zusitzliche Persdnlichkeiten Charakterblitter vorbereiten. Die
wesentlichen kérperlichen Merkmale dndem sich nicht (Augen-
farbe, GroRe, Gewicht, etc. bleiben gleich), aber alle 10 Eigen-
schaften, die Stufen, Werte, Fertigkeiten und personliche Be-
sonderheiten sind deutlich unterschiedlich. Jede einzelne dieser
Persénlichkeiten entwickelt eigene Erfahrungen.
11) Transzendenz: Der Charakter wird beim Anwenden von
Zauberspriichen durch Ristungen nicht behindert.
12) Aggression: +10-Bonus fur Angriffsspriiche und Elemen-
tar-Angriffsspriiche.
13) Widerstand: Der Charakter bekommt einen +25-Bonus fir
WW gegen einen bestimmten Magiebereich.
14) Macht: Der Charakter kennt eine Spruchliste bis zur 50. Stu-
fe. Die Liste kann aus jedem Beruf oder Bereich ausgewihlt
werden.
15) Konzentrationskiinstler: Der Charakter braucht eine
Runde weniger, um sich auf einen Zauberspruch vorzubereiten.
Der eigentliche Spruch nimmt dann aber immer noch eine Run-
de in Anspruch.
16) Gegenstandskunde: Der Charakter bekommt einen +25-
Bonus fiir alle Wirfe mit Zauberstiben oder -ruten.
17) Wissen iiber Runen: Der Charakter bekommt einen +25-
Bonus fir alle Wiirfe, die mit Runen zu tun haben.
18) Ausbildung bei den Elfen: der Charakter bekommt einen
+25-Bonus fiir seinen Fertigkeitswert in Meditation.
19) Aura: Der Charakter bekommt pro Stufe einen zusitzlichen
Magiepunkt.
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20) Unbewuste Kontrolle: Die Wirkung eines Zauber-
spruchs, der Konzentration erfordert, hilt nach Ende der Kon-
Zentration so viele Runden linger an, wie der Charakter sich auf
diesen konzentriert hat.

21) Fihigkeiten eines Erzmagiers: Der Charakter hat die Fer-
tigkeiten eines Erzmagiers. Seine Entwicklungskosten sind jetzt
50 hoch wie bei Charakteren mit dem Zugang zu mehreren Magi-
ebereichen. Seine Berufslisten 4ndern sich nicht, aber er kann
jetzt weitere Spriiche aus allen drei Bereichen auswihlen.

22) Sicht des Atherischen: Der Charakter kann unsichtbare
Dinge oder Gegenstinde aus dem Atherischen sehen, wenn er
sich konzentriert.

23) Sinn fiir Mana: Dem Charakter kriuseln sich die Nacken-
haare, wenn er sich in der Nihe einer Quelle grofer Macht oder
eines verzauberten Ortes befindet.

24) Visionen: Der Charakter bekommt Visionen von der Zu-
kunft eines Wesens, Ortes oder Gegenstandes, die er beriihrt.
25) Weisheit: Der Charakter kann die Spruchlisten des Arkanen
Magiebereiches erlemen, als ob diese seine Berufslisten wiren.
26) Mentor: Der Charakter hat einen Magiekundigen (keinen
Alchimisten) hoherer Stufe zum Freund.

27) Ausriister: Wie »26« mit der Ausnahme, daR der Freund ein
Alchimist ist, der seinem Schiitzling Gegenstinde zu 50-100%
der normalen Kosten herstellt oder verkauft.

28) Lesen von Mana: Wahrscheinlichkeit von 10%, die Fahig-
keiten eines magischen Gegenstandes zu erkennen. Fir jede
einzelne Fihigkeit wird getrennt gewiirfelt.

29) Zugang zur alten Macht: Besitzt der Charakter keinen Ma-
giepunktvermehrer, so verdoppeln sich seine Magiepunkte. Hat
er einen solchen Gegenstand, vergrogert sich dessen Wirkung
um einen Zihler (d.h. von Faktor 2x auf 3x etc.).

30) Instinktive Vertrautheit: Der Charakter darf sich eine
Spruchliste aussuchen, bei der er nie einen Zauberfehler (Pat-
zer) befirchten mug.

31) Ubersinnliches: Der Charakter bekommt entsprechend
seinem AF-Wert zusitzliche Magiepunkte.

32) Freund der Weite: Die Reichweiten fiir alle Zauberspriiche
des Charakters werden verdoppelt. Die Reichweite »Selbst« wird
zu »Berlihrungs, »Berlihrung« zu 2 m Entfernung.

33) Freund der Zeiten: Die Dauer fiir alle Zauberspriiche des
Charakters wird verdoppelt. Konzentrationsspriiche werden
dabei nicht beeinfluft.

34) Freund der Ziele: Radien und »Anzahl der Ziele« werden
verdoppelt.

35) Wandler der Gestalt: Der Charakter kann sich in ein Ge-
schopf seiner Wahl verwandeln (letzte Entscheidung liegt beim
Spielleiter). Die Verwandlung unterliegt der Kontrolle des Cha-
rakters, und er kann sich nach Belieben hin- und herverwandeln.
36) Bann: Der Charakter darf sich eine Kreaturenart (nach letz-
ter Entscheidung des Spielleiters) heraussuchen, bei der alle
seine kritischen Treffer todliche Folgen haben.

37) Heilung von Fliichen: der Charakter kann versuchen, ein
mit einem Fluch behaftetes Individuum (z.B. einen zu Stein Ver-
zauberten) zu heilen. Der Verursacher der Verzauberung muf
einen WW machen, oder das Opfer ist automatisch geheilt. Ist der
WW erfolgreich, kann der Charakter erst mit dem Erreichen einer
neuen Erfahrungsstufe einen neuen Versuch unternehmen.

38) Herbalist: Der Charakter kennt Kriuter und Gifte und
weif3, welche Trinke oder Tees er damit machen kann. Koch-
kunst und Nahrungssuche erhalten beide einen +50-Bonus.
39) Spiirnase: Der Charakter entscheidet sich unbewuft fiir
den richtigen Weg, der zum gewiinschten Ziel fithrt.

40-49) +15 auf ER-Modifikation

50-59) +15 auf IG-Modifikation

60-69) +15 auf AF-Modifikation

70-79) +15 auf IN-Modifikation

90-91) +20 auf ER-Modifikation

92-93) +20 auf IG-Modifikation

94-95) +20 auf AF-Modifikation

96-97) +20 auf IN-Modifikation

98-99) +20 auf MA-Modifikation

100) +25 auf (wahlweise nach Spielleiterentscheid) ER-, IG-,
AF-, IN- oder MA-Modifikation

4.6
Entwicklung wihrend
der Jugend

Die einzelnen Volker, Nationen und Kulturen bereiten die her-
anwachsenden Mitglieder ihrer Gesellschaft auf unterschied-
lichste Weise auf das Leben vor. Das schlieft zum Beispiel eine
Reihe von Fertigkeiten ein, die ein an einem bestimmten Ort
aufgewachsener Charakter mehr oder weniger rautomatische
beherrscht. RoleMaster-Charaktere orientieren sich, nachdem
sie wihrend ihrer Jugend erschaffen wurden, bei der Entwick-

lung ihrer Fertigkeiten nicht an ihrem kulturellen Hmtergrund

sondern mehr an ihren Berufen. Das ist notwendig, um ein

universell giiltiges System der Entwicklung eines Charakters |
definieren zu konnen. Ein Spielleiter hat seine Kampagnen aber |

im allgemeinen in einer bestimmten Welt oder einem genau
definierten kulturellen Hintergrund angesiedelt und ist von da-
her sehr gut in Lage, den Hintergrund seiner Charaktere den
individuellen Gegebenheiten anzupassen. Nachfolgend wird
beschrieben, wie der Spielleiter die allgemeingiiltigen Regeln
auf seine spezielle Welt umindermn kann:

Moglichkeit 1: Der Spielleiter gestattet allen Charakteren, die
normale Entwicklung wihrend der Jugend zu durchlaufen. Ist
dieser Vorgang abgeschlossen, dndert der Spielleiter entspre-
chend dem kulturellen Hintergrund des Charakters die Fertig-

keitswerte einiger Haupt- oder Nebenfertigkeiten, die typisch -

fiir das jeweilige Volk sind. Zum Beispiel kann der Spielleiter bei
Charakteren, die einem nomadisch lebenden Reitervolk ent-
stammen, die Fertigkeitswerte fiir Reiten um 10 Punkte anhe-
ben; oder bei Fischern die Fertigkeiten fiir Segeln oder Seilkunst
um 5 Punkte verbessem.

Moglichkeit 2: Der Spielleiter kann die gesamte normale Ent-
wicklung wihrend der Jugend abidndern: statt dessen werden
alle Fertigkeitswerte entsprechend dem Volk oder der Kultus,
aus der der Charakter kommt, entwickelt. Das setzt voraus, da8
der Spielleiter sich zunichst entscheidet, welche Fertigkeiten in
welcher Ausprigung bei den einzelnen Vélkern und Kulturen
seiner Welt vorhanden sind.

Bei Kampagnen, die auf Mittelerde spielen, bietet sich die
Anwendung der MitteLerpe-Tabelle CET-5 »Entwicklung wihrend
der Jugend- an. Die Fertigkeitswerte konnen auf RoleMasteriiber-
tragen werden. Einige der charakteristischen Fihigkeiten der
einzelnen Volker sind die Kunst des BogenschieBens bei den
Elben, die gefurchteten Schlagwaffen der Zwerge oder die Reit-
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kunst der Nordmenschen. In dieser Tabelle nicht erwihnte Fer-
tigkeiten konnen natirlich trotzdem typisch fiir einen bestimm-
ten Beruf oder ein bestimmtes Volk sein. Charaktere, die Kimp-
fer, Gliicksritter oder Diebe sind, dirften sich besonders gut in
einer Auseinandersetzung verteidigen kénnen. Solche Charak-
tere sollten also 1-4 Fertigkeitswerte in entsprechenden kimp-
fenden Fertigkeiten bekommen. Andere Fertigkeiten kénnen
entsprechend behandelt werden.

Moglichkeit 3: Der Spielleiter kann sich fiir eine Kombination
aus normaler Entwicklung wihrend der Jugend und Moglich-
keit 2 entscheiden. Das bedeutet, daf8 er eine bestimmte Grup-
pe von Fertigkeiten mit besonderem kulturellen Hintergrund
festlegt und zusitzlich seinen Charakteren erlaubt, einen be-
stimmten Teil (ein Drittel, ein Viertel, etc.) ihrer normalen Ent-
wicklungspunkte nach eigenen Entscheidungen auszugeben.

4.7
Erfahrungs-Bonusse

Die Tabelle OBT 1 im Buch der Helden und Abenteuer legt die
Eigenschafts-Bonusse fiir die verschiedenen Berufe fest. Diese
Werte sind bestimmend fiir die Gestaltung eines Charakters mit
seinen Vorlieben und Stirken. Dadurch sind natuirdich einige
»Standardwerte« entstanden. Zum Beispiel wird ein Waldlidufer
der 40. Stufe auch mit einem +50-Schwert niemals so gut wie ein
Kimpfer der 19. Stufe fechten kdnnen. Wenn der Spielleiter ei-
nen Konig haben mochte, der selbst seine Elite-Leibwichter
besiegen kann, so kann er diesem einen +3/Stufe-Bonus verlei-
hen (auch wenn es sich um einen Waldldufer handelt). Auch
dabei ergeben sich natiirlich Unterschiede. So ist ein hochstufi-
ger Barde mit einem +3/Stufe-Kampfbonus natlirlich von einem
Barden dhnlicher Stufe mit einem +3/Stufe-Bonus fur gerichtete
Spriiche deutlich zu unterscheiden.

Die nachfolgenden Vorschlige helfen dem Spielleiter, seinen
Spielern einen variablen Einsatz ihrer Fertigkeitswerte zu erlau-
ben. Der Spielleiter kann die Gesamtzahl der Bonusse festlegen
und seinen Spielern die Verteilung der Werte selbst tiberlassen.

Allgemeine Richtlinien
1: Keine Kategorie darf mehr als einen +3/Stufe-Bonus erhalten.
2: Angriffsspriiche diirfen niemals mehr als einen +2/Stufe-Bo-
nus erhalten.

3: Ab der 20. Stufe werden die Bonusse zuriickgestuft: aus ei-
nem +3/Stufe-Bonus wird ein +1, aus einem +2 ein +1/2, und
ein +1-Bonus ist nicht mehr gultig.

4: Der Spielleiter kann seinen Spielern freie Wahl bei der Festle-
gung der Bonusse lassen. Obergrenze sollte aber 6 oder 7 sein.

4.8
Extreme Eigenschaftswerte

Nicht selten mus sich ein Spielleiter mit Charakteren oder We-
sen auseinandersetzen (zum Beispiel Gotter, Halbgotter, grole
Helden etc), die fur bestimmte Eigenschaften extrem hohe
Werte haben. Diese bemerkenswerten Wesen tauchen in der
phantastischen Literatur relativ oft auf und stellen einen beson-
deren Aspekt und Reiz der beschriebenen Welt dar. Und ob-
wohl der Spielleiter diese Wesen als Gefahr ansehen kdnnte, die
Ausgewogenheit seines Spiels zu gefihrden, sind sie doch meist
eher Spezialisten, die nur einige wenige Fertigkeiten extrem gut
beherrschen, wihrend sie in anderen vielleicht sogar nur durch-
schnittlich sind.

Trotz allem ist es nur verstindlich, wenn sich ein Spielleiter
beim Umgang mit extrem hohen Werten etwas unbehaglich
fahlt. Er sei hiermit dazu aufgefordert, die fir thn passendste
Lésung zu finden und diese umzusetzen. Er kann zum Beispiel
Maximalwerte fur Sterbliche festlegen oder bei den wenigen
Charakteren mit extrem hohen Eigenschaftswerten bestimmte
Beschrinkungen ihrer Handlungsweise festlegen, die ihre
Macht eingrenzen (dies wirkt sich auf die Ausgewogenheit des
Spiels in dhnlicher Weise aus wie die Beschrinkungen der Hin-
tergrundtabellen im BdH&EA).

Ein anderer Weg besteht darin, hohe Werte eines Bereichs
mit entsprechend niedrigen in anderen Bereichen zu kombinie-
ren. Ein dazu passender Hintergrund, der diese Einschrinkung
erklart, ist wichtig, um keinen Bruch mit den Regeln des Spiels
herbeizufiihren. So kann der Spielleiter zum Beispiel einen Cha-
rakter mit einem grofen Wert fur Stirke zu einem Halbdimon
machen und seine Werte fiir Selbstdisziplin, Auftreten, Konstitu-
tion etc. entsprechend senken.

Eine weitere Moglichkeit besteht darin, mit Hilfe des Hinter-
grunds eines Charakters oder der Kampagne sehr hohe Werte
fur Eigenschaften auszugleichen. Im obigen Beispiel kann das
dazu fuhren, dal der Halbdimon von michtigen Feinden oder
anderen Dimonen verfolgt wird. Das wird seinen Handlungs-
spielraum so eingrenzen, da sein Vorteil eines hohen Eigen-
schaftswertes ausgeglichen ist.

Erweiterte Erfahrungsbonusse und Magiepunkte

In der Tabelle auf der folgenden Seite werden zwei verschiede-
ne Vorschlige fiirr den Umgang mit Bonussen und Magiepunk-
ten bei sehr hohen Eigenschaftswerten vorgestellt. Option 1 ar-
beitet mit einem abgeschwichten, aber stetigen Anstieg der
Bonusse, wihrend Option 2 einen linearen Zuwachs in groe-
ren Abstinden vorschligt. Ein Maximum von 11 Entwicklungs-
punkten pro Stufe scheint aus Griinden der Ausgewogenheit
angemessen zu sein, aber der Spielleiter kann sie auch wie die
Magiepunkte ansteigen lassen.

Besondere Fertigkeiten bei sehr hohen

Eigenschaftswerten

Der Spielleiter kann entscheiden, daB ein sehr hoher Eigen-
schaftswert gleichzeitig auch den Wert einer von dieser Eigen-
schaft modifizierten Fertigkeit beeinfluit. Diese Regel kann du-
Berst groken Einflug auf den Spielablauf bekommen. Es ist von
daher duBerst wichtig, ob sie fur die jeweilige Welt geeignet ist.

Mogliche Anwendungen finden sich leicht. Eine sehr hohe
Konstitution kann zum Beispiel eine schnellere Wundheilung
ermoglichen. Eine gute Selbstdisziplin ermoglicht unter Um-
stinden einen trance-dhnlichen, todesihnlichen Schlaf, der
wundersame Erfrischung oder Widerstand gegen Verzauberun-
gen darstellt. Sehr hohe Intelligenz kann ein Gespiir fir gottli-
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Erweiterte Erfahrungsbonusse

Option 1
Bonus MP

Option 2
Bonus MP

Eigenschaft

che Figungen, iiberweltliche Zusammenhinge, kommende
Gefahren oder Verheifungen bedeuten. Ein hohes Mana er-
maglicht einem Charakter, magische Kriifte in einem Gegen-
stand, einem Wesen oder einer Personen zu spiiren, wihrend es
auch den Weg ebnet, um michtige, unbekannte Quellen der

Macht zu erschlieien. Sehr gutes Auftreten kann auch die Kon-
trolle iber Dimonen bedeuten, oder Menschen fiir etwas zu be-
geistern (verfihren) oder zum Krieg anstacheln.

4.9
Anwendung der

MITTELERDE-Sprachen

Das Mirrrecerpe-Rorienspier bietet eine Fllle an Informationen

dariiber, welche Kulturen welche Sprachen sprechen und wie
gut sie diese beherrschen. Bei der Anwendung der entspre-
chenden Regeln sind die Informationen {iber Sprachen im M-
1eLERDE-RoLLENSPIEL (siehe Kapitel 8.0 Beschreibung der Volker)
zusammen mit der Zusammenfassung in Tabelle ST-1 nitzlich.
Damit 148t sich festlegen, welche Werte die Charaktere in den
einzelnen Sprachen haben. Die RoleMaster-Werte ergeben sich
aus folgender Umrechnung:

MirTeLerDE-Wert 1 = Sprechen: 2 Fertigkeitswerte,
Schreiben: kein Wert

MrrTeLErDE-Wert 2 = Sprechen: 4 Fertigkeitswerte,
Schreiben: 3 Werte

MrrreLerDE-Wert 3 = Sprechen: 5 Fertigkeitswerte,
Schreiben: 4 Werte

MrrreLerDE-Wert 4 = Sprechen: 6 Fertigkeitswerte,
Schreiben: 6 Werte

MirreLerDE-Wert 5 = Sprechen: 7 Fertigkeitswerte,
Schreiben: 7 Werte
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Buch des Arkanen Wissens 6

Gegenstinde und
Ausriistung

In diesem Kapitel wird optionales Material tiber die Eigenschaf-
ten und die Herstellung magischer Ausriistung und Gegenstin-
de vorgestellt. AuRerdem beinhaltet es Material iber Kriuter
und Gifte.

5.1
Gegenstiinde mit
Intelligenz und Willen

Viele fantastische Geschichten beinhalten das seltsame und
manchmal schrecklich unheilbringende Auftreten einer Waffe
oder eines anderen Gegenstands, der im wahrsten Sinne des
Wortes einen eigenen Geist besitzt. Diese Eigenschaft wird mei-
stens mit besonders michtigen Gegenstinden in Verbindung
gebracht: Schwerter, die niemals zulassen, daB sie fir bose Zwek-
ke eingesetzt werden, Schwerter, die nur bose Taten vollbringen,
Schwerter, die ein Land beherrschen, Schwerter, die den besten
Freund ihres Besitzers tten, Gegenstinde wie Ringe von solcher
Macht und solchem Willen, dag ihnen niemand widerstehen
kann, Steine des Lichts, um die Nationen jahrhundertelang kimp-
fen, usw. Aus einem solchen Kontext wird klar, daf3 in einer Welt
aus Fantasy, Mirchen und Vorstellungskraft eigenwillige Gegen-

stinde von entscheidender Wichtigkeit sind. Im folgenden wird
ein System fiir die Einbeziehung von mit eigenem Willen ausge-
statteten Gegenstinden in RoleMaster vorgeschlagen.

Die Ableitung von geistigen Eigenschaften

und Willensstirke

Willensstirke ist eine abgeleitete Eigenschaft; d.h., sie kann aus
anderen, bereits festgelegten Eigenschaften und Werten errech-
net werden. Um eine »Willensstirke« Eigenschaft zu errechnen.
werden die Eigenschaftsbonusse (nicht die Eigenschaften!) von
AF, MA, IT, SD und IG addiert, und dann eventuelle Volksbonus-
se auf Widerstandswiirfe gegen Essenz-, Leit- und Mentalmagie
von der Tabelle BT 4 »Volkerbedingte Modifikationen« hinzuge-
fiagt. Dabei ist zu beachten, da8 Gegenstinde keine dieser be-
sonderen Widerstandswurf- Modifikationen besitzen. Je gro-
Ber die Willensstirke eines Gegenstands oder Charakters ist,
desto stirker ist er in einem »Willensstreite.

Die folgende Tabelle wurde erstellt, um Eigenschaften fir
intelligente Gegenstinde zu ermitteln. Der Spielleiter sollte den
Intelligenzgrad des Gegenstands festlegen, bevor er wiirfelt:
Bewugtheit, Niedrige-, Mittlere-, Hohe- oder Sehr Hohe Intelli-
genz, Artefakt oder Legendires Artefakt. Dann sollte er in der
entsprechenden Spalte einen Wurf fiir jede der bendtigten gei-
stigen Eigenschaften (AF, MA, IT, SD, IG) durchfithren. Norma-
lerweise legen die Wiirfe einen Bereich fiir mogliche Werte fest.
Wenn ein solcher Bereich angegeben ist, kann der Spielleiter

Geistige Eigenschaften fiir Gegenstiinde
(fiir jede Eigenschaft wird einzeln gewdirfelt)
Wurf Bewusitheit Niedrige Mittlere Hohe Sechr Hohe Artefakt Legendires
Intelligenz  Intelligenz  Intelligenz  Intelligenz Artefakt
-(-96) 0 2 5-9 15-24 60-74 85-89 95-97
(-95)-(-61) 1 3-4 10-14 25-39 75-84 90-94 98-99
(-60)-05 2 59 15-24 40-59 85-89 95-97 100
06-24 34 10-14 25-39 60-74 90-94 98-99 101
25-74 5-9 15-24 40-59 75-84 95-97 100 102
75-89 10-14 25-39 60-74 85-89 98-99 101 103
90-95 15-24 40-59 75-84 90-94 100 102 104
96-120 25-39 60-74 85-89 95-97 101 103 105
121-180 40-59 75-84 90-94 98-99 102 104 106
181+ 60-74 85-89 95-97 100 103 105 107
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entweder ein zufilliges Ergebnis aus diesem Bereich auswiir-
feln, einen Wert festlegen oder einfach den hochsten oder nied-
rigsten wihlen. Nach der Emmittlung dieser Eigenschaften kon-
nen die entsprechenden Eigenschaftsbonusse wie {iblich be-
stimmt werden (BdH&A, Tabelle CET 4), die dann zur Festle-
gung der Willensstirke addiert werden.

Der Hersteller eines magischen Gegenstands bestimmt den
allgemeinen Grad seines Intellekts (von Bewustheit bis zu Sehr
Hoher Intelligenz) und kontrolliert fiir gewohnlich auch eini-
germaRen die sNeigung« des Gegenstands: ob er gut oder bése
ist, ob er einem bestimmten Zweck dient (bdse Spruchbenutzer
toten, Hilflose verteidigen, usw.), welcher Art von Personen er
dient usw. Dabei bestimmt der Hersteller jedoch nicht die ge-
naue Stirke des »Geistes« und Willens dieses Gegenstands; und
manchmal werden sowohl die Neigung als auch die Gesinnung
des Gegenstands in etwas vollkommen anderes verkehrt, als
beabsichtigt war. Bis zu einem bestimmten Grad erklirt dies
iibrigens auch, warum im Fantasy-Genre soviele schreckliche
Gegenstinde existieren; viele waren niemals so gedacht, wie sie
geworden sind. Ungliicklicherweise wird diese Moglichkeit im-
mer wahrscheinlicher, je michtiger der hergestellte Gegenstand
wird. Bei der Herstellung eines intelligenten Gegenstands sollte
der Spielleiter wiirfeln, ohne den Spielern das Ergebnis mitzu-
teilen, und dann die Handlungen und/oder den Einfluf des
Gegenstands wie angegeben ausspielen:

Typ A funktioniert wie von seinem Hersteller vorgesehen.

Typ B funktioniert wie vorgesehen, hat aber einen Makel oder
eine Schwiche; entweder eine geringere, die stindig wirkt,
oder eine grofere, die bei 10% aller Einsitze auftritt.

Typ C verfolgt einen zufillig bestimmten Zweck, der vom ur-
spriinglich vorgesehenen abweicht.

Typ D besitzt eine zufillig bestimmte Gesinnung, die von der
urspriinglich vorgesehenen abweicht.

Typ E ist das genaue Gegenteil von dem, was der Hersteller als
Zweck oder Gesinnung vorgesehen hatte.

Typ F ist das genaue Gegenteil von dem, was der Hersteller als
Zweck und Gesinnung vorgesehen hatte.

Typ G ist wie urspriinglich vorgesehen, aber verflucht.

Typ H ist wie F und G zusammen,; ein verfluchter Gegenstand,
der betreffs des vorgesehenen Zwecks und der Gesinnung das
Gegenteil von dem darstellt, was der Erschaffer wollte.

Zweck und Gesinnung eines Gegenstands
Intellekt A B C¢C D E F G BH
Bewugtheit 0195 96 97 - 9899 00 - -
Niedrige Intel. ~ 01-94 9596 97 - 9899 00 - -
Mittlere Intel. 0192 9394 95 96 9798 99 00 -
Hohe Intel. 0190 9192 93 94 9597 98 99 00
Sehr Hohe Intel. 01-85 8687 8889 90-91 92-94 9596 97-98 99-00
Artefakt 0175 75-78 79-81 82-83 84-86 8791 9295 96-00
Legendires Artef. 01-65 66-69 70-73 74-75 76-79 8086 87-93 94-00

Willensstreit

Ein Gegenstand teilt seinen Willen oder seine Ausrichtung nicht
immer in einer deutlich hérbaren Form, wie z.B. durch eine
Stimme oder telepathischen Kontakt, mit. Statt dessen enthullt
er seine Ausrichtung manchmal durch die Art und Weise, wie er
die Persénlichkeit seines Benutzers langsam aber tiefgreifend
verindert. Dies setzt voraus, daf8 es dem Gegenstand gelingt,
die Kontrolle tiber dieses Individuum zu erlangen, und dag sich
seine Interessen von denen der Person unterscheiden.

Der folgende Abschnitt sollte immer dann fir eine Kontroll-
situation zu Rate gezogen werden, wenn ein Gegenstand von
einem Individuum mit anderen Zielen und/oder anderer mora-
lischer Gesinnung benutzt wird. Fur diese Art eines Wider-

standswurfes kénnte auch ein besonderes Verfahren benutzt
werden, bei dem die Stufe eines Charakters oder Gegenstands
nicht miteinbezogen wird. Der Grund hierfiir ist die Tatsache,
daR das Mag an personlicher Erfahrung bei solchen Auseinan-
dersetzungen kaum Einflug hat (wie es auch ziemlich regelmi-
Rig in der Fantasy-Literatur der Fall ist).

Ein »Willensstreit« kann entstehen, wann immer ein Wesen den
Gegenstand in einer Kontrollsituation beriihrt. Auerdem kann
ein »Willensstreit« auch entstehen, wenn sich die Person inner-
halb von 3 m Abstand zum Gegenstand befindet, wobei dann
alierdings die Willensstirke des Objekts nur zur Hilfte zihit. Der
Vorgang ist sehr einfach: Jede beteiligte Intelligenz, normalerwei-
se ein Charakter und ein Gegenstand, fiihnt einen »Willensstirke-
Waurfe« durch: 1-100 (offener Wurf) + Willensstirke. Derjenige mit
dem hochsten Willensstirke-Wurf gewinnt den Kampf. Die ge-
nauen Ergebnisse des Sieges konnen aber auch wie unten ange-
fihrt variieren (die Zahlen geben »Willensstirke-Wurf des Ge-
genstands ~ Willensstirke-Wurf des Charakters« an):

mehr als 149 - Der Gegenstand beherrscht den Charakter:
Der Charakter steht vollkommen unter der Kontrolle des Ge-
genstands und folgt nun sowoh! dessen Zweck als auch dessen
Gesinnung. Der Gegenstand erhilt einen permanenten Bonus
von +25 bei jedem zukinftigen Willensstreit mit diesem Charak-
ter. Werden Charakter und Gegenstand getrennt, so wird der
Charakter verzweifelt versuchen, ihn zuriickzuerlangen; je nach
Entscheidung des Spielleiters kbnnen erfolgreiche Widerstands-
wiirfe den Drang Schritt fiir Schritt abbauen und schlieslich
ausléschen (wobei miSgliickte WW den Drang verstirken). Der
Spielleiter kann dem Charakter erlauben, tiglich, wochentlich
oder monatlich Willensstreite einzuleiten, um die Kontrolle
Uber sich selbst zuriickzuerlangen (der Gegenstand erhilt bei
diesen Willensstreiten einen zusitzlichen +25-Bonus).

66 — 149 - Der Gegenstand erlangt die Kontrolle: Der Cha-

rakter steht unter der Kontrolle des Gegenstands und folgt nun

dessen Zweck und Gesinnung. Dabei ist die Kontrolle jedoch -

nicht vollkommen, und der Charakter kann unter bestimmten
Umstinden einen weiteren Willensstreit einleiten (Entschei-
dung des Spielleiters): Das Wesen wird vom Gegenstand ge-

trennt, er verursacht den Tod oder die Verletzung eines fiir den '

Charakter wichtigen Wesens usw. Es ist zu bedenken, daR der
kontrollierte Charakter eine Trennung vom Gegenstand fir ge-
wohnlich nicht freiwillig zuldft. Beim nichsten Willensstreit,
der zwischen diesem Gegenstand und dem Charakter auftritt,
erhilt der Gegenstand einen zusitzlichen +25-Bonus.

51— 65 - Der Charakter schwankt: Der Charakter bemiht sich
tapfer zu widerstehen, gerit aber unter die Kontrolle des Gegen-
stands und folgt nun dessen Zwecken und Gesinnung. In der
nichsten Runde kann er sofort einen emeuten Willensstreit ein-
leiten, bei dem er einen +25-Bonus auf seinen Wurf erhilt.

26— 50 - Der Gegenstand gewinnt: Das Objekt gewinnt Einflug
auf den Charakter; dieser fuhlt eine starke Neigung, den Wiin-
schen des Gegenstands zu gehorchen. Beim nichsten Willens-
streit erhilt der Gegenstand einen zusitzlichen +25-Bonus.

25 — -25 - Die Auseinandersetzung bleibt ungekEirt: Der
Streit ist immer noch unentschieden, doch momentan kann der
Charakter den Gegenstand so einsetzen, wie er es wunscht.
Eventuell wei der Charakter noch nicht einmal, daf8 der Kampf
uberhaupt stattgefunden hat.

-26 — -50 - Der Charakter gewinnt: Der Charakter gewinnt
Einflug auf den Gegenstand, und momentan kann er diesen ein-
setzen, wie er es wiinscht. Beim nichsten Willensstreit erhalt
der Charakter einen zusitzlichen +25-Bonus.

-51—-65 - Der Gegenstand schwankt: Der Gegenstand leistet
heftigen Widerstand, gerit aber unter die Kontrolle des Charak-
ters. In der nichsten Runde kann der Gegenstand sofort einen
erneuten Willensstreit einleiten, wobei er einen zusitzlichen
+25-Bonus auf seinen Wurf erhalt.
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-66 — -149 - Der Charakter erlangt die Kontrolle: Der Ge-
genstand steht unter der Kontrolle des Charakters. Die Kontrol-
le ist jedoch nicht vollkommen, und der Gegenstand kann unter
bestimmten Umstinden einen weiteren Willensstreit einleiten
(Entscheidung des Spielleiters). Beim nichsten Willensstreit,
der zwischen diesem Gegenstand und dem Charakter auftritt,
erhilt der Charakter einen +25-Bonus.

weniger als -149 - Der Charakter beherrscht den Gegen-
stand: Das Objekt steht vollkommen unter der Kontrolle des
Charakters. Dieser erhilt einen permanenten +25-Bonus bei je-
dem zuklnftigen Willensstreit mit diesem Gegenstand. Der Spiel-
leiter kann dem Gegenstand erlauben, tidglich, wochentlich oder
monatlich Willensstreite einzuleiten, um die Kontrolle iiber sich
selbst zurtickzuerlangen (der Charakter erhiilt einen zusitzlichen
+25-Bonus bei diesen Auseinandersetzungen).

Zweck und Gesinnung

Da bis jetzt noch nicht ganz klar ist, was es mit dem Bezug auf
Zweck und Gesinnung eines Gegenstands auf sich hat, folgt
nun eine Erklirung mit einigen Beispielen. Die Moglichkeiten
(insbesondere bezuglich des Zwecks) sind fast unendlich, und
es steht dem Spielleiter frei, alle zusitzlichen Arten, die er
wiinscht, zu entwerfen.

Die »Gesinnung« eines Gegenstands (oder auch von Perso-
nen, Wesen, usw.) ist seine moralische Einstellung. Gesinnung
wird durch Begriffe wie Gut oder Bése definiert. Dabei kann sie
noch in Unterkategorien wie tugendhaft, prinzipientreu, ehren-
haft, rechtschaffen, egoistisch, anarchistisch, unmoralisch, ano-
mal, rechtschaffen boshaft, teuflisch, usw. unterteiit werden.

»Zwecke« sind bestimmte Aufgaben, die zu erfiullen sind,
Prinzipien, die aufrecht erhalten werden miissen, oder person-
liche Ziele, die verfolgt werden. Es gibt unendlich viele Zwecke,
von denen hier einige Beispiele aufgefiihrt sind, welche viel-
leicht die Bandbreite der Moglichkeiten verdeutlichen kénnen:

Hilflose verteidigen.

Gerechtigkeit.

Gnade.

Die Feinde Gottes toten.

Die Feinde des Bosen toten.

Die Welt von b&sen Spruchbenutzern befreien.

Die Welt von hybriden Wesen befreien.

Die Welt von kunstlichen Wesenheiten befreien.

Die Welt von Untoten befreien.

Die Welt von Drachen und ihren Verwandten befreien.

Die Welt von Orks und ihren Verwandten befreien.
Allgemeine Zerstdrung; d.h. die Lust nach BlutvergieRen.
Selbsterhebung (hiervon gibt es viele Arten): den hochststu-
figen Meister suchen, den Meister mit der groften politischen
Macht suchen, Schitze anhiufen, die Suche nach magischen
Geheimnissen, die Suche nach magischen Gegenstinden,
ein First des Bosen werden, usw.

Einige Beispiele fiir intelligente Gegenstinde
Dies sind die Beschreibungen einiger intelligenter magischer
Gegenstinde, von denen ein paar Legendire Artefakte darstel-
len. Der Hauptunterschied zwischen einem Legendiren Arte-
fakt und einem Artefakt besteht darin, daf ersteres weitbekannt
und von Menschen und Géttem gleichsam gefiirchtet wird.

Diese Gegenstinde sind allesamt dulerst michtig. Sie zeigen
den Rahmen der Moglichkeiten an Macht, Geist und den Aus-
wirkungen von Willensstiarke auf. Weiterhin zeigen sie, wie
Gegenstinde, die in Mythologie und Fantasy vorkommen, auf
RoleMasterumgeschrieben werden konnen. Spielleiter sind auf-
gefordert, diesen Abschnitt nach eigenem Belieben zu verin-
dern oder zu erginzen, und sich nicht von den in diesem Rah-
men festgelegten Vorbildern einschrinken zu lassen.

1. Das Singende Schwert - Legendiires Artefakt

a. 1,8 m langes, zweihindiges Schwert aus schwarzem Eog.

b. +60 bis +120 auf den OB; (beginnt mit +60 und erhilt +3 fiir
alle 5 Stufen der Wesen die es tétet, bis zu einem Maximum von
120). Die Macht verringert sich (zurlick auf +60) mit einer Ge-
schwindigkeit von -1 fir alle 5 Minuten.

¢. Unheiliges Schwert (verursacht zusitzlich zu normalen Kriti-
schen Treffern noch Heiligen Schaden).

d. wenn es einen Kritischen Schaden erzielt, verursacht seine
Berithrung einen Wabren Seelenraub.

e. Singt im Kampf.

f. Verursacht einen »Freundesmérder«Fluch (Fluch der 20. Stu-
fe) beim Benutzer.

g. Der Benutzer erleidet durch Schaden keine »Abziige« oder
»Benommenbheits, und hort nicht auf zu kimpfen, bis er getotet
wird, oder der Kampf beendet ist.

h. Schwimmt auf Wasser.

i. Kann sich telekinetisch bewegen; kehrt mit einer Geschwin-
digkeit von 30 m/Rd zu seinem Benutzer zuriick.

j- Zutiefst boser Geist: SD=99, 1G=102, AF=103, IT=101,
MA=102, Willensstirke=160

k. Zweck: liebt BlutvergieSen und das Téten von Seelen.

2. Das Schwert der Gerechtigkeit - Legendiires Artefakt
a. 1,5 m langer Anderthalbhinder aus weiSem Mithril.

b. +70 oder -70 auf den OB, je nach Entscheidung des Schwerts.
c. Heiliges Schwert (verursacht zusitzlich zu normalen Kriti-
schen Treffern noch Heiligen Schaden).

d. Je nach Entscheidung des Schwerts geschehen entweder gar
keine Patzer, oder es patzt bei 50% aller Gelegenheiten.

e. Im Hetft ist ein Engel (oder ein dhnliches Symbol) eingraviert,
der bei der Untersuchung des Engelsgesichts ein unheimliches,
ehrfurchtsvolles Gefiihl erzeugt. Weiterhin trigt das Heft die In-
schrift: »Fiir den Tod des schlechteren Mannes«.

f. Zusitzlich zum normalen Kampfeinsatz kann der Benutzer
noch bis zu 7 Nah- oder Fernkampfangriffe pro Runde mit ei-
nem Bonus von +70 abwehren. Das Ziel seines normalen An-
griffs darf keiner der bis zu 7 Angreifer sein, die auf diese Art
pariert werden.

g. Das Schwert der Gerechtigkeit verflgt liber eine auBerge-
wohnliche Art der Telekinese, die es entweder sehr leicht oder
sehr schwer zu handhaben und zu ziehen machen kann. Eine
der Wirkungen ist oben unter »d« aufgefithrt. Desweiteren kann
das Schwert, wenn es in ein Objekt eingebettet wird, entweder
von einer unwiirdigen Person tiberhaupt nicht herausgezogen
werden, oder ganz leicht in die Hand einer vom Schwert be-
vorzugten Person gleiten.

h. Das Schwert der Gerechtigkeit besitzt einen zutiefst guten
und gerechten Geist: SD=103, 1G=102, AF=102, IT=103,
MA=102, Willensstirke=185
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1. Der Zweck des Schwertes besteht darin, den Ausgang jedes
Kampfes, in den es verwickelt ist, fir die Seite der »Gerechtig-
keite zu beeinflussen. Der in das Heft gravierte Satz (siche »e9
bezieht sich auf die Entscheidung, welche Person eher »m
Recht ist«. Das Schwert wird normalerweise nicht versuchen,
einen Benutzer zu bekehren, sondem fiihrt eher zu dessen Tod,
wenn er nicht guten Herzens ist.

3. Der Ring der Macht - Artefakt

a. Ein Goldband, das auf der Oberseite ein juwelenumrahmtes,
rotes Lowengesicht trigt.

b. Verleiht dem Triger die kérperlichen Attribute (nicht aber das
Aussehen) eines Kriegstrolls: +20 ST-Bonus, +25 KO-Bonus, +5
GE-Bonus, die Kritische Treffertabelle fiir Grofe Wesen wird
bei Treffern gegen den Triger verwendet, seine bestehende
Grundtrefferzahl verdoppelt sich bis zum Maximum von 250.
c. Verleiht dem Benutzer die Fahigkeit, Nahkampfangriffe mit
jeder beliebigen Waffe oder jeder beliebigen Waffenlosen
Kampf-Art mit seinem hdchsten Fertigkeitsbonus im Nah- oder
Waffenlosen Kampf zu machen.

d. Verleiht einen Kampferfahrungsbonus von +3/5t (Maximum:
+60). Dieser ist mit dem normalen Kampferfahrungsbonus des
Charakters bis zu +5/St kumulativ (Maximum: +100).

e. Der Triger regeneriert 3 Treffer/Rd.

f. Der Ring besitzt einen gesinnungslosen Geist: SD=90,
1G=100, AF=101, IT=95, MA=90, Willensstirke=90.

g. Der Ring verfolgt keinen bestimmten Zweck, neigt aber zum
Stolz, weswegen er auf Beleidigungen und schlechte Behand-
lung mit einem starken Verlangen nach einer Schligerei rea-
giert. Der Charakter, der dieser Neigung unterliegt, merkt viel-
leicht nicht einmal, da8 der Ring die Ursache ist.

4. Die Krone des Lich - Legendiires Artefakt

a. Schwarze Krone mit scharfzackigen Omamenten.

b. Brennt sich fest in den Kopf eines jeden ein, der sie aufsetzt.
Die Krone verschmilzt durch die Haut mit dem Schidel, und
kann normalerweise nicht entfernt werden, ohne dag dabei der
Schidel des Triagers durchschnitten wird (oder durch gottliche
Hilfe).

€. Wirkt wie ein x13-Magiepunktvermehrer fur alle Bereiche.
d. Lift den Triger bei Eintritt des Todes sofort zu einem Klassi-
schen Lich werden; selbst dann, wenn er dem Bosen der Krone
widerstanden hat. Wenn er sich in einen Klassischen Lich ver-
wandelt hat, wird der Triger zutiefst teuflisch bose.

e. Erlaubt freien Zugang zu allen Kleriker des Bosen- und Ma-
gier des Bosen-Listen bis zur Stufe des Trigers.

f. Der Triger kann nur durch magische Waffen verletzt werden.
g. Die Krone ist zutiefst grausam, bose und hat keine morali-
schen Hemmungen: SD=95, IG=100, AF=103, IT=103, MA=103,
Willensstirke=160

h. Der Zweck, den die Krone verfolgt, ist grausame Selbsterhe-
bung, mit einem besonderen Verlangen, sowohl magische als
auch normale Schitze anzuhiiufen, groBe politische Macht aus-
zuilben, und magisches Wissen zu erlangen.

5. Das Schwert der Konige - Legendiires Artefakt

a. Ein wunderschénes Langschwert mit einer Mithrilklinge und
einem goldenen Korbgriff.

b. Heiliges +50-Schwert.

<. Kann tiglich Spriiche bis zu 100 Magiepunkten auf den Listen
Wege der Heilung und/oder Gesetz des Blutes bis zur 20.
Stufe anwenden.

d. Kann von niemandem aufer dem von ihm zum nichsten
Hochkonig Erwihlten aus der Scheide, einem Stein (oder wo es
auch immer zuletzt ruhte) gezogen werden.

e. Erlaubt freie Unterhaltung mit »guten« Kreaturen, insbesonde-
re mit Adlern und bestimmten Drachen, die dem Benutzer auch
helfen, wenn es sich nicht um einen Kampf handelt.

f. Scheint den Benutzer in Situationen zu fiihren und Erfahrun-
gen machen zu lassen, die ihn darauf vorbereiten, weise zu re-
gieren.

g. Wihrend der Benutzer weiser wird, wird das Schwert immer
leichter und handlicher.

h. Zutiefst guter Geist: SD=102, 1G=102, AF=102, IT=102,
MA=102, Willensstirke: 175.

i. Der Zweck des Schwertes besteht darin, die rechtmiRige Per-
son vorzubereiten und auf den Thron des Landes zu bringen.
j. Das Schwert versucht normalerweise nicht, einen unwiirdi-
gen Benutzer zu bekehren. Wenn ein Unwurdiger die bemer-
kenswerte Willensstiarke des Schwertes nicht brechen kann, ist
er einfach unfihig, das Schwert zu ziehen und in irgendeiner
Weise zu benutzen.

5.2

Alchimistische Materialien

Die Tabelle auf der nichsten Seite wurde fiir den Gebrauch mit
der Spruchliste Alchémistiscbe Vorbereitungen (siche Ab-
schnitt 3.5) entworfen. Spielleiter sollten dieser Liste nach Belie-
ben neue Materialien hinzufiigen, deren Werte sie aus dem Ver-
gleich mit den angegebenen Substanzen oder nach ihren eige-
nen Entwiirfen oder Vorlieben bestimmen kénnen. AuBerdem
steht es Spielleitern frei, ATF-Werte auf dieser Liste zu veran-
dern, um sie an ihre Kampagne oder Welt anzupassen; so konn-
te ein Spielleiter z.B. beschlieBen, daf Laen in seiner Welt un-
glaublich leicht zu verzaubern ist usw.

Dies ist eine Auflistung einiger alchimistischer Materialien
mit ihren »Alchimistischen Trigheitsfaktorens (ATF). Eine um-
fassende Erklirung dazu findet sich in Abschnitt 3.5.
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Alchimistische Triigheitsfaktoren

ATF Material ATF Material
Anorganische Feststoffe
0 Meteorit 7 Stahl
2 Platin 7 Stein (die meisten Arten)
3 Gold 8 Lehm (die meisten Arten)
4 Magnetit 8 Onyx
4 silber 8 Salz
5 Edelstahl-Legierung 9 Eisen
5 Kristall 9 Granit
5 Kupfer 9  Wahr-Silber
6 Aluminium 10 Blei
6 Messing 10 Laen
7 Glas 11 Eog
7 Marmor 12 Kregora
Edelsteine
1 Geschliffener Sternstein 3 Geschliffener Smaragd
(Zwergenarbeit) 3 Opal
2 Geschliffener Edelstein 4 Perle
(Zwergenarbeit) 5 Rohdiamant
2 Geschliffener Sternstein 5 Ungeschliffener Rubin
3 Geschliffener Diamant 5 Ungeschliffener Saphir
3 Geschliffener Rubin 5 Ungeschliffener Smaragd
3 Geschliffener Saphir 7 Jade (Halbedelstein)
Holzer
1 Lebende Biume 4 Eibe
2 Elfisches Goldblatt 4 Eiche
3 Elfische Eibe 4 Esche
3 Elfische Eiche 4 NuBbaum
3 Elfische Esche 5 Linde
3 Elfischer NuBbaum 7 Andere
Essenzen
0 Alraune 3  Moschus
0 Basiliskenblut 3 Orchidee
0 Drachenhirn 3 Reines Quellwasser
0 Heiliges Wasser 3 Rose
0 Magische Quelle 3 Roter Mohn
0 Myrrhe 3 Schlangengift
0 Schlafmohn 2 Spinnengift
0 Schwarze Rose 3 Wildkatzenblut
0 Verzauberte Blume 4 Edler Wein
0 Violetter Lotos 4 Hirschblut
1 Drachenblut 4 Parfum
1 Lotos 4  Wolfsblut
1 Schwarzer Lotos 5 Alkohol
1 Schwarzer Mohn 5 Kirschbltite
1 Weihrauch 5 Lavendel
2 Blut eines Groien Adlers 6 Tierblut
2 Edler Branntwein 7 Regenwasser
2 Hornstrauch-Bliiten 8 Seec-/FluRwasser
2 Lykanthropen-Blut 9 Schweineblut
2 Menschen-/Elfenblut

ATF Material ATF Material
Krduter, Friichte und Gewtirze
0 Belladonna (Tollkirsche) 3 Schwefel
0 Magischer Schleim 3 Wintergriin
0 Mistelzweig 4 Aloe
0 Nard 4 Efeu
0 Opium 4 Gewlirznelke
0 Safran 4 Katzenminze
0 Schwarzer Pfeffer 4  Wermut
1 Giftpilze 5 Gewiirze
1 Magischer Schimmel 5 Hefen
2 Arsen 5 Mandeln
2 Eisenhut 5 Minze
2 Kampfer 5 Moos
3 Anis 6 Schleim
3 Basilikum 6 Schwalbenwurz
3 Melisse 7 Nisse
3 Nicht eRbare Pilze 7  Schimmel
Knochen, Haute, Korperteile
0 Balrogfell 2 Minotaurenhorn
0 Ektoplasma 2 Mumienhaut
0 Horn eines Einhorns 2 Pegasusfeder
1 Balrogknochen 2 Riesenhaut
1 Basiliskenknochen 2 Riesenknochen
1 Chimirenknochen 2 Tigereingeweide
1 Drachenknochen 2 Trollknochen
1 Drachenschuppen 2 Zentaurenknochen
1 Drachenzahn 3  Elfenbein
1 Einhomknochen 3  Fledermausknochen
1 Elfenhaut 3  Greifenfeder
1 Elfenknochen 3 Hippogreifenknochen
1 Fledermausaugen 3 Hirschhom
1 Halblingsknochen 3 Monsterfell
1 Lykanthropenzahn 3  Ogerhaut
1 Pegasushaut 3 Ogerknochen
1 Pegasusknochen 3 Tigerknochen
1 Rhinozeroshom 3 Wolfsaugen
1 Trolifell 3 Wolfsknochen
1 Vampirhaut 4 Hippogreifenfeder
2 Fledermausfliigel 4 Stierhorn
2 Ghulhaut 4 Wolfsfell
2 Greifenhaut 5 Tierhom
2 Greifenknochen 5 Tierknochen
2 Loéwenherz 6 Meeressiuger-Haut
2 Mantikorfell 7 Tierorgane
2 Menschenknochen 8 Tierfell
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Verzauberung von
Gegenstinden

Dieser Abschnitt ist eine Erweiterung des Abschnitts 19.4 im
BAHEA. Er baut die Richtlinien fir Einbettungskosten aus und
stellt optionale magische Eigenschaften vor.

Einbettungskosten

Wenn der Spielleiter zulaBt, da® Ruten, Stibe, Ringe, Runen
usw. magische Eigenschaften erhalten, die iber ihren normalen

Maoglichkeiten liegen (d.h. Spriiche, die hoher sind als die 10.
Stufe), oder wenn er einfach nur Kostenangaben fiir magische
Gegenstinde haben mochte, die mit Spriichen der Stufen 11-50
verzaubert sind, dann kann er die folgende Einbettungskosten-
Tabelle verwenden. Diese Kostentabelle wurde nach der glei-
chen Kosten-/Stufen-Rechnung erstellt, wie die fiir die Stufen 1-
10 im BdH&A. Vielleicht sollte der Spielleiter etwas Vorsicht
walten lassen, da einige der Gegenstinde, die auf dieser Erwei-
terung der Einbettungs-Tabelle zu finden sind, sehr wohl die
Bezeichnung »Artefakt« verdienen (z.B. ein permanenter Ring
der 50. Stufe, x6-Multiplikatoren usw.). Eventuell kann der
Spielleiter einige Verfahrensweisen einfihren, um den Umlauf
von Ubermichtigen magischen Gegenstinden einzuschrinken.
Eine leicht verfiigbare Methode ist der Einsatz der An- und Ver-
kaufstabelle auf Seite 123 im BdH&A. Durch die Ubemahme
einer einfachen sozialen und kulturellen Regelung, wie z.B. den
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Verkauf von Gegenstinden iiber einem bestimmten Preis illegal
zu machen, werden die Spieler gezwungen, auf dem Schwarz-
markt zu handeln, der einen michtigen kontrollierenden Ein-
fluR besitzt, und der auch Ursprung vieler Abenteuer ist. Dieser
Vorschlag beruht auf der Erfahrung, dag reiche Spielercharakte-

Unhinderliche Gegenstinde: Kosten = (200 GS x kg): Der
Gegenstand erfillt die normalen Funktionen eines bestimmten
Ausristungsteils, stdrt aber nicht beim Gebrauch von Zauber-
spriichen und stellt keine normale Belastung dar. Ein Spieler
kauft sich beispielsweise ein Paar Armschiitzer, die wie P 15

Einbettungskosten-Tabelle

4 6 9 10

bettetem Zauber

Stock 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800
Ring 300 450 600 750 900 1200 1500 1800 2100 2400

Spruchstufe
11 12 13

14 15 16 17 18 19 20 25 30 50

1500 2400 2700 3000 4200 5880 10384

4t
1000 1200 1400 1600 1800 2200 2600 3000 3400 3800 5320 7448 13406
3000 3600 4200 4800 5400 6600 7800 9000 10200 11400 15960 22344 40219

re, und insbesondere solche, die durch den Verkauf von unzih-
ligen, niederen magischen Gegenstinden reich geworden sind,
sich plotzlich erschreckend einfach alles Gewlinschte kaufen
kénnen (zumindest was den finanziellen Aspekt betrifft). Wie
immer sollte der Spielleiter auch hier die Entscheidung treffen,
die zu seiner Welt pat und ihm am meisten zusagt.

Zusitzliche magische Eigenschaften
Die folgenden Eigenschaften konnen magische Gegenstinde
erhalten, die von den Spielern oder dem Spielleiter entworfen
werden, oder die angegebenen Werte konnen einfach dazu ver-
wendet werden, den Wert einiger Gegenstinde zu errechnen,
die in Kampagnen oder Szenarios vorkommen.

Reichweite fiir Waffen ohne Reichweite: Kosten = (30 GS x
Reichweite in Metern): Gestattet Waffen, die normalerweise
nicht geworfen werden kdnnen (z.B. eine Streitaxt), bis zu der
durch die Verbesserung erlaubten Reichweite zu werfen. Der
Spielleiter kann festlegen, daR fir keine Entfernung Reichwei-
tenmodifikationen gelten, oder er kann Modifikationen anhand
der Angriffstabelle bestimmen, die der verzauberten Waffe am
ehesten entspricht.

Erhohter Eigenschaftsbonus: Kosten = (200 GS x Bonuser-
hoéhung): Wenn dieser Gegenstand benutzt wird, verleiht er ei-
ner Figenschaft des Charakters einen zusatzlichen Bonus.
Verinderung eines Eigenschaftsbonusses um einen festge-
legten Wert: Kosten= (100 GS x festgelegter Bonus). Der Gegen-
stand 148t eine Eigenschaft des Charakters einen festgelegten Bo-
nus annehmen; z.B. verleiht ein besonderer Giirtel dem Charak-
ter einen +20-Stirke-Bonus, egal ob sein eigentlicher ST-Bonus -
10 oder +35 betrigt. Der Bonus muf3 mindestens +5 betragen.
Erhéhung der Spruchstufen fiir alle Listen: Kosten = (500
GS x Erhdhung): Der Gegenstand gestattet dem Charakter, alle
seine Spriiche so einzusetzen, als wire seine Stufe um einen be-
stimmten Wert héher. Dabei verindern sich die thm zur Verfi-
gung stehenden Magiepunkte nicht, und auch die Spruchlisten
miissen immer noch normal gelernt werden. Die zusatzlichen
Einbettungskosten fiir einen Gegenstand, der dem Zaubernden
gestattet, Spriiche anzuwenden, die 2 Stufen hoher sind als nor-
mal moglich, wiirden z.B. 2 x 500 = 1000 GS betragen.
Erhohung der Spruchstufe fiir eine Spruchart: Kosten =
(200 GS x Erhthung): Wie oben, aber der Gegenstand gestattet
dem Charakter, eine bestimmte Art von Spriichen (Angriff, Ver-
teidigung usw.) in der erhohten Stufe einzusetzen.

Erhéhung der Spruchstufe fiir eine Liste: Kosten = (50 GS x
Erhhung): Wie oben, aber der Gegenstand gestattet dem Cha-
rakter, alle Spriiche einer festgelegten Liste in der erhohten Stu-
fe einzusetzen.

wirken. Der Spielleiter stellt fest, dafl dieses bestimmte Paar
Armschiitzer eine 25 kg schwere Riistung mit P 15 ersetzt, so
dag die Kosten 5000 GS betragen. Ein Spielercharakter wiinscht
sich ein Stirnband, das wie ein 2 kg schwerer Vollhelm schiitz,
so dag sich zusitzliche Kosten von 400 GS ergeben.

Veranderung der Form: Kosten = (50 GS x Anzahl der For-
men): Wenn ein Gegenstand »Verinderung der Form« beherrscht,
kann er sein Aussehen so verindern, wie der Benutzer es moch-
te. Zum Beispiel kénnte ein bestimmtes »Schwert der Formveran-
derung« in der Lage sein, sich auf Wunsch des Benutzers in einen
Dolch, ein Kurzschwert, ein Langschwert oder einen Zweihinder
zu verwandeln. Um einen solchen Gegenstand herzustellen,
missen alle seine Formen aus dem gleichen Material bestehen
und die gleichen Eigenschaften besitzen. Um den Grundpreis des
Gegenstands zu errechnen, wird der Preis der teuersten Form ge-
wihlt, und zu diesem dann 25% (d.h. x 0,25) der Kosten jeder zu-
sitzlichen Form hinzuaddiert. Um die Formen nach Wunsch des
Benutzers zu wechseln, muB »BewuRtheit« (verdoppelt die Ge-
samtkosten) hinzugefuigt werden.

Modifizierung der Eigenschaften
eingebetteter Spriiche

Ein Gegenstand kann mit einem eingebetteten Spruch entwor-
fen werden, der anders als normal wirkt. Bei jedem Auftreten
eines solchen Wunsches muR der Spielleiter als Vermittler und
Richter fungieren. Vor allem muf er entscheiden, ob ein be-
stimmter Wunsch angemessen ist, und dann festlegen, um wie-
viel die normalen Einbettungskosten steigen.

Beispiel: Ein mutiger Alchimist entschliefSt sich dazu, eine Waffe
berzustellen, die svon selbst« kimpft. Eine Moglichkeit dies zu er-
reichen wdre die Einbettung eines Beschworungskreises der ge-
wiinschten Stufe von der Arkanen ListeMeisterschaft des Athe-
rischen (siehe Abschwnitt 3.1). Der Spielleiter kann dem Alchimi-
sten erlauben, ein Wesen (z.B. einen Geist, einen Ddmon, usw.)
in der Klinge selbst gefangen zu balten, anstatt den Beschwo-
rungskreis von der Waffe anwenden zu lassen, wie es normaler-
weise der Fall wire. In diesem Fall kénnte die Waffe kdmpfen,
aber der Anwender mufs vielleicht einen »Willensstreit« gewin-
nen, um die Waffe zu konirollieren. Der Spielleiter kann festle-
gen, dafs eine solche Einbettung 150% des Normalen kostet.

Intelligenz-Eigenschaften

Es ist moglich einen Gegenstand zu entwerfen, bei dem die »In-
telligenz« Eigenschaften anders wirken, als im BdHEA und im
BdM angegeben wird. Dieser Abschnitt stellt einige verschiede-
ne Moglichkeiten zum Gebrauch von »Intelligenz« vor. Wenn ein
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Gegenstand Intelligenz« beziiglich einer dieser Optionen er-
halt, sollte der in Abschnitt 5.1 beschriebene Vorgang durchlau-
fen werden.

Da es sich bei den Kosten fiir sIntelligenz« um einen Multipli-
kator der Gesamtkosten handelt (d.h. x 5 fiir Geringe Intelli-
genz, x 20 fur Mittlere Intelligenz, usw.), sind bei jeder Option
Einbettungskosten angegeben, die zusitzlich zu den normalen
Faktoren anfallen. Diese Einbettungskosten miissen zum
»Grundpreis« addiert werden, bevor die Multiplikatoren ange-
wendet werden (siehe 19.4 im BAHSEA).

Option 1: In einen Gegenstand kann anstelle eines einzelnen
Spruchs eine ganze Spruchliste eingebettet werden. Dies setzt
voraus, daf der Gegenstand die Spriiche auf irgendeine al-
chimistische Art und Weise »gelernt« hat. Bis zu welcher Stufe
ein Gegenstand die Spriiche auf der ihm eingebetteten Liste
anwenden kann, hiingt wie folgt vom Grad der ihm eingegebe-
nen Intelligenz ab: BewufStheit (1. St). Geringe Intelligenz (1.-2.
v, Mittlere Intelligenz (1.-5. St), Hohe Intelligenz (1.-10. SO,
und Sehr Hohe Intelligenz (1.-20. St). Magiepunkte fir die Sprii-
che miissen vom Benutzer und/oder vom intelligenten Gegen-
stand selber kommen (wenn Option 2 bei seiner Erschaffung
verwendet wurde). Einbettungskosten = Kosten fiir einen »Ge-
genstand mit eingebettetemn Zauber (1 Einsatz/Tag)« fir die Stu-
fe, bis zu der die Spruchliste eingebettet wird.

Option 2: Ein Gegenstand kann so konstruiert werden, daf er
eine bestimmte Anzahl eigener Magiepunkte besitzt: Bewustheit
= 2 MP, Geringe Int. = 5 MP, Mittdere Int. = 10 MP, Hohe Int. = 20
MP, und Sehr Hohe Int. = 40 MP. Diese MP kénnen vom Benutzer
und/oder vom Gegenstand selber gebraucht werden, wenn Op-
tion 1 bei seiner Herstellung verwendet worden ist.

Option 3: Ein Gegenstand kann so konstruiert werden, daf3 er
bestimmte Klassen, Volker oder moralische Gesinnungen bevor-
zugt oder verachtet. Der Hersteller mus festlegen, ob der Gegen-
stand in einem solchen Fall einfach aufhort zu funktionieren,
oder ob er die ihm Verhasften sogar angreift. Wenn ein Angriff
irgendeiner Art gewiinscht wird, miissen die Eigenschaften dafiir
natiitlich auch in die Waffe eingebettet werden. Intelligenz, die
solchermaBen verwendet wird, kann vielfiltige Auswirkungen
haben: sie kann die Waffe eiferstichtig machen, ein bestimmtes
Ziel festlegen, eine Beziehung zu einem besonderen Besitzer
aufbauen usw. Die Richtlinien in Abschnitt 5.1 kénnen benutzt
werden, um zu bestimmen, inwiefemn der Gegenstand seinen
Benutzer eventuell beeinfluft. Einbettungskosten = 10 GS.

Beispiel: Ein Langschwert (1 GS) mit einer Spruchliste bis zur 5.
Stufe (200 GS und x 20) und 10 MP (20 GS und x 20) wiirde
kosten: (1 + 200+ 20) x (20 + 20) = 8840 GS
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Benotigte Zeit und
erforderliche alchimistische
Spruchstufen

In Abschnitt 19.4 des BdH&A wird ein System zur Bestimmung
des Preises eines Gegenstands vorgestellt, das auf seinen magi-
schen Eigenschaften und seiner Herstellung basiert. Dieses Sy-
stem setzt kein spezielles Wissen tiber den Vorgang der Herstel-
lung voraus, so daf oftmals zwar der Preis eines Gegenstands
bekannt ist, nicht aber die genauen Spriiche, die zu seiner Kon-
struktion erforderlich sind. Wenn der Spielleiter einen ungefih-
ren Wert fir die Stufe der Sprische und die zur Herstellung erfor-
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derliche Zeit benutzen mochte, kann er die folgenden Richtlinien
in Kombination mit dem Preis des Gegenstands anwenden:

Zur Herstellung benttigte Tage = Anzahl der besonderen
Eigenschaften x Quadratwurzel aus (Grundpreis x 10)

Erforderliche Spruchstufen = zur Herstellung bendtigte Tage /
(7 x Anzahl der besonderen Eigenschaften)

Beispiel: Simon entwirft einen mdchtigen Ring, der ibn 2000
GS kostet, aber nur eine magische Eigenschaft besitzt. Die Her-
stellung dauert 1 x Quadratwurzel aus (2000 x 10)= 142 Tage,
und erfordert Spriiche bis zur 20. Stufe. Simon mufS 142 Tage
Zeit baben, genug Geld besitzen, und einen Alchimisten minde-
stens der 20. Stufe finden.

5.5
Besondere Eigenschaften
von Waffen

In diesem Abschnitt werden einige Beispiele fir magische Fi-
higkeiten vorgestellt, die mit der Alchimisten-Berufsliste Wege
der Verzauberung eingebettet werden konnen. In den Be-
schreibungen werden die Waffen als Schwerter bezeichnet, ihre
Eigenschaften konnen aber bei jeder Art von Waffe verwendet
werden. Die fir diese Spriiche vorgeschlagenen Stufen sind
grobe Richtwerte, und sollten vom Spielleiter genau an seine
Welt angepafit werden.

Wirkungen der 15. Stufe
Orktoter: Wirkt als stodliche« Waffe gegen Orks und dhnliche
Kreaturen, wie z.B. Goblins, Kobolde usw. Fiir eine stodliche«
Waffe wird gegen entsprechende »Grole» oder »Gewaltige«
Kreaturen die Spalte »Todlich« benutzt, und gegen menschen-
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groe Wesen wird ein zusitzlicher Kritischer Treffer auf der
»Todliche-Spalte der Kritischen Treffertabelle fiir Groe Wesen
ermittelt, wenn ein normaler Kritischer Treffer erzielt wurde.

Schwert der Blutenden Wunden: Bei einem Kritischen Tref-
fer der Schwere »A«, »B« oder »C« verursacht es eine zusitzliche
Blutung von 1 Treffer/Rd. Bei einem Kritischen Treffer der
Schwere sD« oder »E«, verursacht es eine zusitzliche Blutung von
2 Treffern/Rd.

Schwert der Warnung: Wenn es in der Nihe seines Besitzers
liegt, wamnt es ihn telepathisch vor unbefugt Anwesenden;
selbst dann, wenn der Besitzer schlift.

Kritischer Stofschaden: Die Waffe verursacht einen zusitzli-
chen Kritischen StoRschaden, dessen Schwere eine Stufe niedri-
ger ist als jeder normal verursachte Kritische Treffer.

Schwert der Formverinderung: In jeder Runde kann die
Waffe eine beliebige von 4 verschiedenen Formen annehmen;
2.B. Dolch, Langschwert, Bastardschwert oder Zweihinder.

Wirkungen der 20. Stufe

Untotenvernichter: Wirkt wie eine stodliche« Waffe gegen alle
Untoten. Ahnliche Waffen kdnnen gegen sehr spezielle Klassen
von Kreaturen verzaubert werden, z.B. gegen Dimonen vom
Typ V, Golems usw.

Schwert der Riickkehr: Am Ende der Runde, in der sie gewor-
fen wurde, kehrt die Waffe in die Hinde ihres Besitzers zurlick,
indem sie Versetzen durch Materie Il benutzt.

Schwert des Frostes: Wenn das Schwert gezogen wird, ist es
sehr kalt und gibt einen eisigen Dampf ab. Die Waffe verursacht
einen zusitzlichen Kritischen Kilteschaden, dessen Schwere um
eine Stufe niedriger ist als jeder normal erzielte Kritische Treffer.

Schwert des Feuers: Es entflammt, wenn es aus der Scheide
gezogen wird. Die Waffe verursacht einen zusitzlichen Kriti-
schen Hitzeschaden, dessen Schwere eine Stufe niedriger ist als
jeder normal erzielte Kritische Treffer.

Schwert der Vibration: Wenn es gezogen wird, beginnt das
Schwert schnell zu vibrieren, es kann aber vom Benutzer ganz
normal gehalten werden. Die Waffe verursacht einen zusitzli-
chen Kritischen Schlagschaden, dessen Schwere eine Stufe
niedriger ist, als jeder normal verursachte Kritische Treffer.

Schwert des Blitzes: Wenn es gezogen wird, laufen elektrische
Blitze und Funken iiber die Klinge. Die Waffe verursacht einen
zusitzlichen Kritischen Elektrizititsschaden, dessen Schwere
eine Stufe niedriger ist als jeder normal verursachte Kritische
Treffer.

Verteidiger: Gestattet dem Besitzer, selbst dann seinen gesam-
ten OB zur Parade einzusetzen, wenn er sbenommens ist, oder
die Hilfte seines OB auf die Parade umzulegen, wenn er»...
benommen und unfihig zur Parade iste.

Reaktion auf die allgemeine Gesinnung: Wenn eine intelli-
gente Waffe diese Fahigkeit erhilt, leitet sie einen »Willensstreite
(Abschnitt 5.1) mit ihrem Benutzer ein. Diese Reaktion erfolgt
nicht, wenn der Benutzer die gleiche allgemeine Gesinnung
(gut oder bose) wie die Waffe besitzt.

Wirkungen der 25. Stufe
Besondere Volker toten: Wie die oben angefithrten »todli-
chen« Waffen, wirkt aber gegen ein besonderes Voik, wie z.B.
menschliche Volker, Elfen, Zwerge, Baumbhirten, Halbelfen,
Lindwiirmer usw. (Entscheidung des Spielleiters).

Riesentiter: Wie die oben angefiihrten »todlichen« Waffen,
wirkt aber gegen alle humanoiden Wesen ab einer Grofie von
2,7 m, wie z.B. Riesen, einige Trolle, Zyklopen usw.

Toter des Bosen: Wie die oben angefiihrten stédlichens Waf-
fen, wirkt aber gegen Wesen, die folgende Berufslisten beherr-
schen: Magier des Bosen, Kleriker des Bdsen, Mentalisten
des Bisen.

Flugwesen- Toter: Wie die oben angefiihrten stodlichen« Waf-
fen, wirkt aber gegen alle auRergewohnlichen gefliigelten Krea-
turen, wie z.B. Sphinxen, Gargylen, Greife, Pegasi usw.

Téter beschworener Wesenheiten: Wie die oben angefiihr-
ten stoédlichen« Waffen, wirkt aber gegen alle magisch erschaffe-
nen Wesenheiten (fiir gewdhnlich kiinstliche Wesen), wie z.B.
Golems, Konstrukte, Magorgs, Elementare usw.

Schwertbrecher: Wenn das Schwert direkt auf eine gegneri-
sche Waffe trifft, muB die Waffe des Feindes einem Angriffs-
spruch der 20. Stufe widerstehen, oder sie wird zerstort. Dies
geschieht nommalerweise dann, wenn ein Nahkampfangriff mit
diesem Schwert durch einen Anteil des Offensivbonusses des
Ziels »pariert- wird; d.h. wenn ein solcher Angriff das Ziel ohne
eine OB-Umverteilung auf den DB getroffen hitte, wird statt
dessen die Waffe getroffen, und muR einen WW ablegen (falls
das Ziel einen Schild fithrt, besteht nur eine 50%-Chance, daf
die Waffe getroffen wird).

Heiliges Schwert: Wenn sie gegen »Grofe« oder »Gewaltige«
Wesen eingesetzt wird, die -boser« (oder der Waffe widerspre-
chender) Gesinnung sind, wird fiir die Waffe die Spalte »Heilig:
verwendet. Erzielt die Waffe einen Kritischen Treffer gegen
menschengroRe, »boses Wesen, wird dieser normal ermittelt,
und dann noch ein zusitzlicher Kritischer Treffer in der »Heilig-
Spalte der Liste fiir »GroRe Wesen« ausgewiirfelt.

Beschiitzer: Wenn der Benutzer niedergeschlagen wird,
schwebt die Waffe tiber ihm und k3mpft mit seinem halben OB
weiter, bis entweder eine Stunde vergangen ist, oder sie von ei-
nem »Niedergeschlagen.- oder »... tddlich«Ergebnis getroffen
wird. Die Waffe muR mindestens »BewuRtheit« besitzen und hat
die Werte: P 20 (75).
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Wirkungen der 30. Stufe
Toter Freier Wesenheiten: Wie die oben angefiihrten »todli-
chen« Waffen, wirkt aber gegen Wesenheiten anderer Ebenen,
wie z.B. Ddmonen, Dschinni, Succubi usw.

Drachentdter: Wie die oben angefiihrten stodlichen« Waffen,
wirkt aber gegen eine bestimmte Art von Hohen Drachenwesen
(Echte Drachen), wie z.B. Kaltdrachen, Seedrachen, Feuerdra-
chen usw.

Toter Niederer Drachenwesen: Wie die oben angefiihrten
stodlichene Waffen, wirkt aber gegen alle Niederen Drachenwe-
sen und dhnliche firchterliche Kreaturen, wie z.B. Niedere Dra-
chen, Lindwiirmer, Basilisken, Flugwiirmer usw.

Schwert der Gerechtigkeit: Verleiht zusitzlich zu allen norma-
len Bonussen weitere +15 gegen Magier des Bosen, Kleriker des
Bosen, und Mentalisten des Bosen, Zauberer, Dimonen, usw. Es
ist sheiligx, und leitet einen »Willensstreit« ein, um zu verhindern,
dag es von irgend jemandem aufer von guten Wesen benutzt
wird. Wenn irgendeine andersartige Kreatur es an sich bringt,
versucht das Schwert (wenn es den »Willensstreit« gewinnt), sie
auf der entsprechenden Waffentabelle anzugreifen (+15 + alle
nommalen Bonusse), wobei dem Benutzer kein DB zusteht. Diese
Fihigkeit erfordert mindestens »Mittlere Intelligenze.

Schwert- und Riistungsbrecher: Wie »Schwertbrecher« (s.0.),
zerbricht aber auch Schilde und Riistungsteile in den vom Kriti-
schen Treffer angegebenen Trefferzonen.

Reaktion auf die exakte Gesinnung: Wie »Reaktion auf die
allgemeine Gesinnung« (s.0.), aber das Verhiltnis der Gesinnun-
gen mufR genau Ubereinstimmen.

Wirkungen der 50. Stufe
Menschentdter: Wie die oben angefiihrten stodlichens Waffen,
wirkt aber gegen alle Menschen.

Grofer Drachentdter: Wie die oben angefiihrten »todlichens«
Waffen, wirkt aber gegen alle Drachen und dhnliche Kreaturen.

Schwert der Wahren Riickkehr: Wie »Schwert der Ruckkehr«
(s.0.), auRer daR die Reichweite unbegrenzt ist, und die Wieder-
kehr normalerweise an einen anderen Gegenstand gebunden
ist, z.B. konnte das Schwert zu einem Ring zuriickkommen,
wenn es »gerufen« wird.

Tanzendes Schwert: Auch als »Lebendes Schwert« bekannt.
Entweder muB8 eine beschworene Wesenheit in das Schwert
eingebettet, oder eine freie Wesenheit darin gefangen werden.

Von da ab kiampft das Schwert, unabhiingig von den Fihigkei-
ten des Benutzers, mit dem OB des Geistes. Wenn es dem Be-
nutzer durch einen »Willensstreite (Abschnitt 5.1) gelingt, das
Schwert zu beherrschen, kann er ihm befehlen, seine Anwei-
sungen auch ohne korperlichen Kontakt zu befolgen (d.h. zu
kimpfen). Wenn der Benutzer niedergeschlagen wird, vertei-
digt ihn das Schwert wie ein »Beschiitzer« (s.0.), aber mit seinem
eigenen OB.

Schnelltter: Die Waffe verursacht die dreifachen normalen
Treffer und verleiht einen Bonus von +40 bei der Bestimmung
der Initiative. Es wirkt ein stindiges Flimmern auf seinen Benut-
zer und kann bis zu zweimal tiglich Beschleunigen X auf ihn
anwenden.

Schildbrecher: Wie »Schwert- und Rustungsbrecher., aufer
dag alle Rustungen wie P 1 behandelt werden, wenn sie nicht-
magisch sind oder magisch sind, und ihnen ein WW gegen ei-
nen Spruch der 30. Stufe miBlingt.

5.6
Gifte

Die Tabelle auf Seite 78 bietet eine Zusammenstellung von Gif-
ten, Krankheiten und Viren, welche die Tabelle auf Seite 130f im
Bucbh der Helden und Abenteuer erganzt.

Die »Wirkung« tritt ein, wenn der Widerstandswurf des Zieles
um mehr als 20 fehlschligt. Die sMindest-Wirkung« wird ange-
wendet, wenn der Widerstandswurf um 01-20 miglingt oder
auch mit 0-20 gelingt. Der Spielleiter kann diese Bereiche fiir
einzelne Gifte individuell anpassen.

5.7.
Krauter

Die Tabelle auf Seite 79 stellt einige neue Heil- und andere Krau-
ter vor, die nicht im Buch der Helden und Abenteuer erwihnt
wurden. Die Abktirzungen und Codes entsprechen denen der
Tabelle auf Seite 128 im Buch der Helden und Abenteuer.
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Gifte und Krankheiten

i

i
Blatt-Schierling

Igturfa. Iguri Schlangen

Sarnumen Numen Aal Fliissigkeit

Paste 10

use/Zecken

Yavin Girith ‘ Frucht Saft golden/klar 10

Ursprung Art Form Stufe Haufigkeit

Frulowg Bakterien Infektion
Gartaan Die Wasser von Ky  Flussigkeit 15  sehr selten
Gelbschnupfen  Moskitos Krankheitskeime Insektenstich 30 selten

Bl‘ﬁttérk o ) séten
Kuwurn Yorf Schimmelpilz Flecken golden 5 selten

Marschfieber Verunreinig. Wasser Krankheitskeime Nahrung/Wasser 20 recht selten

Pentanoth blauer Teing i selten
Phoroz Blume Pollen klare Flussigkeit 4 verbreitet
Rorkandiis Uster Habicht Paste sehr selten

blau 30  sehr selten

Schiittelfieber Blutegel Bakterien unsichtbar 20 selten

Paste 5 verbreitet

selten

Thréynns Ayniic Flohe Blut braun 10 selten
Thurviik vulkanische Hohle  Gas rosa 20 selten
Umakilis che tissi rot 10/60* selten

selten

selten

i

recht selten
Bukandas Wolfe Driisen Speichel 20 sehr selten
Cathaana N ) Flocken weifd 15  sehr selten

Wirkung

Hdsich ;
wtet in 6-10 Rdn
schweres Asthma leichtes Asthma
zerstort den Verstand Euphorie
s i i

P i

schwere Bluterkrankheit keine
7-18 Tage blutiges Erbrechen; Erbrechen, Gelbsucht & Fieber
20% Chance von Schock-Tod

11-20 h tiefer Schlaf
Hulmikaak Hulmiis Ameisen Stachel Saft 15 sehr selten Verlust des Augentichtes Vision (-30%)
Blut Braunes Pulver 25 4duBerst selten Schwachsinnigkeit 10-100 h desorientiert B

t6tet in 3 Tagen keine
2-7 Tage Austrocknung/Koma; 1-3 Tage Durchfall & Erbrechen
chock-Tod

Tt

20% Chance von 8

" g«‘ fosaacran 34 HiLut Htiddbs e 4 G SRR P & 4 § st i g &
Moourark Rarkfledermiuse Gift blau 5 duRerst selten Knochen lésen sich auf keine
Morgurth Schwarze Drachen  Gift/Blut schwarz 60  duRerst selten Gehirnschwund 1-100 Jahre Koma
Murnan Bium Harz elb 10 sehr selten Liahmun, 4 Tage Fieber & Delirium

T

wl.-‘4 Tage Koma o 6-12 h Willensverlust
langsame Lihmung und Tod 1-10 h taube Glieder (-40%)
Knorpelschwund

% Brnag i !
Nervenstérung (-50%) keine

6-10 Tage Fieber, Krampfe, Schwellungen, Fieber, Zittern
Husten; 30% Chance fiir Verlust

von 1-20 Punkten KO; in 15% der

Fille todlich

B i
Verlust des getroffenen
Korpergliedes

Tod oder Lihmung

i

10-100 h Fieber und Delirium

I;ﬁh;ﬁung keine
3 h Schlaf keine

sofort todlich 1-10 Tage Koma

3-12 Fieberanfille in 4 Tagen; )
in 50% der Fille wird Blindheit
verursacht, 25% der Fille sind
todlich

Leichtes Koma und 1-10 Tage Schwindelgefiihl
Gedichtnisverlust (-25%)

Verletzung des Gliedes (-50%)

Anmerkung:
* - Umakilis: 10. Stufe bei Beriihrung; 60. Stufe bei Eindringen in den Blutkreislauf

lich
keit

der;
Salz

Vala
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Heilkrauter

Codes: Die Kiirzel zeigen mit Hilfe eines kleinen Buchstabens das Klima des Gebietes an, in dem das Kraut (oder Gift) gewdhn-
lich zu finden ist, mit einem GroRbuchstaben die im allgemeinen damit assoziierte Gelindeart und mit einer Ziffer die Schwierig-
keitsmodifikation fur Suchwiirfe.

Klima: f = frostig; h = hei und feucht; k = kalt; m = mild; n = nérdlich kalt; r = regenarm; s = sehr frostig; t = trocken
Gelinde: A = Alpin; B = Berge; D = Dschungel/Regenwald; F = Flug- und Seeufer (SiiRwasser); G = Gletscher und Schneefel-
der; H = Heide/Gestriipp; I = Inseln; K = Kurze Griser; L = Lange Griser; M = Mischwald; N = Nadelwald; O = Odland; S =
Salzwasser-Kusten; T = Tumpel; U = Unterirdisch; V = Vulkan; W = Wiiste

Schwierigkeit des Findens: 1 = Routine (+30); 2 = einfach (+20); 3 = leicht (+10); 4 = mittelschwer (0); 5 = schwer (-10);
6 = sehr schwer (-20); 7 = dufderst schwer (-30); 8 = blanker Leichtsinn (-50); 9 = absurd (-70)

Name Codes Form Zubereitung Preis Wirkung

Baranie k A o 3 hi t gegen Ubelkeit.

Caranan heilt 2-8 Treffer. Hilft gegen Schmerzen und
Schwellungen. Hochstens 10 Anwendungen
pro Tag.

= b e f
Durad Wurzel essen 2000 GS  verlangsamt die Wirkung von Morguth

um 50-85%.
Elendils Korb  s-H-3 kochen/trinken 8 GS reinigt Wasser. Verlangsamt Gift auf 10%.

‘ Miséhung 350 GS heilt groRe Orgaﬁverletzuﬂgen.
Erholung dauert 1-10 Tage.
Blatt 60 GS heilt 30 Treffer.
: . : : A ;

; B - i LT 7 i SRR
Kirsernal k-1-4 Borke kochen/trinken 110 GS erlaubt 3 Rdn Kraftakte auszufithren
(Geschwindigkeit, Springen, Stirke etc.).

Klandun h-T-6 ssen '300GS  heilt Thrayn d andere Arten de{Léhm n;

laurre s-V-9 Blume  essen 29500 GS  heilt Morgurth,

Maiana n-N-1  Mischung auflésen/trinken 578 Kreistaufmittel

Margath h-D-2  Mischung einreiben 1GS Betaubungsmittel

" x i Tk . >§§ 2
Rotweide n-F-2 Blatt aufbrihen 5SS
Rumareth m-L-6  Mischung trinken 125 GS stoppt Blutungen. Verursacht Schwindelgefiihle.
Silraen r-H-2 Pulver aufldsen/trinken 1BS  schmerzlinderndes Mittel. Verursacht Schlaf.

Sife Galenas m-H-2 Blatt  verbrennen/inhalieren 5SS éntspéﬁhf fiir 1-10 Rdn (-75%)
Teldalion m-N-3  Borke Umschlag 2GS lindert Entziindungen. Heilt Infektionen.
Telperion -M-7 Blatt ~essen 100 GS heilt 10-100 Treffer.

G905

" : & 7 o
Ul-ucason m-0O-8 Gras verbrennen/inhalieren Wiederherstellung der Augen.

Valanar o h-O-9 Blatt ’ ’ kauen

Gegenmittel fiir Karfar
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Taktik & Physik

In diesem Abschnitt werden Richtlinien vorgestellt, welche die
Mechanismen verschiedener Elemente des Rollenspiels betref-
fen. Fiir Spielleiter, die sich mit den Mechanismen des Kampfes
beschiftigen wollen, findet sich in Abschnitt 6.1 ein komprimier-
tes Kampfsystem, das den Ergebnissen der RoleMaster-Angriffsta-
bellen anniherend gleichkommt. Abschnitt 6.2 enthilt eine Zu-
sammenstellung von Handlungen entsprechend des prozentua-
len Zeitanteils, den sie in einer Runde in Anspruch nehmen.
Spielleiter, die einen hdheren Schaden fiir Ergebnisse {iber »150«
wiinschen, sollten Abschnitt 6.3 lesen. Uberlegungen zu Masse
und Kraft werden in Abschnitt 6.4 untersucht, wihrend Abschnitt
6.5 eine Auswertung der Wirksamkeit der verschiedenen An-
griffs- und Rilstungsarten in RoleMaster darstellt. Abschnitt 6.6
enthiilt Patzertabellen fiir den Waffenlosen Kampf, und unter 6.7
wird ein System zur Ermittlung der Initiative vorgestellt.

6.1
Komprimiertes

Kampfsystem

Gelegentlich mochte ein Spielleiter vielleicht eine Kampfsitua-
tion ausspielen, ohne daR die Spieler erfahren, Gber welche
Panzerungsarten und Defensivbonusse ihre Gegner verfiigen.
In einem solchen Fall kann der Spielleiter den ganzen Kampf
durchfithren, wobei er die Spieler hochstens wirfeln 148t, wih-
rend er selbst alle Berechnungen vornimmt. Diese Methode,
Kimpfe durchzufiihren, bringt tatsichlich eine Atmosphire der
Unsicherheit ins Spiel, wenn die Spielergruppe aber gro8 ist,
kann der Vorgang sehr unhandlich und langsam werden.

Das Komprimierte Kampfsystem wurde genau fiir eine sol-
che Situation entworfen, in der die Methode der Kampfabwick-
lung aus RoleMaster weitgehend zusammengefat und viel-
leicht beschleunigt werden kann. Das Komprimierte Kampfsy-
stem ist nicht dazu gedacht, das regulire RoleMaster-System zu
ersetzen, auRer wenn die leichten Abweichungen von den Er-
gebnissen des Standardspiels nicht so wichtig sind wie das »Vor-
ankommen« mit dem Spiel. Das System erscheint moglicherwei-
se zunichst kompliziert, it sich aber mit einiger Ubung leicht
meistern.

Das Komprimierte Kampfsystem behandelt die Ermittlung
von Angriffsergebnissen, wobei die Tabellen fir Kritische Scha-
den und Patzer aber dennoch fiir bestimmte Ergebnisse beno-
tigt werden. Das Kampfsystem ist auf eine Seite gedruckt, die
ein Spielleiter fiir den persénlichen Gebrauch photokopieren
kann. Es besteht aus 5 verschiedenen Bereichen, die alle im
folgenden erklart werden.

Der Bereich » Angriffswerte«

Der Bereich Angriffswerte enthilt neun Spalten mit Informatio-
nen und eine Zeile fiir jede Angriffstabelle aus dem Buch der
Schwerter und dem Buch der Magie. Diese Zeilen werden An-
griffszeilen genannt. Wenn ein Angriffsergebnis auf dieser Ta-
belle ermittelt wird, sollte sich der Spielleiter auf die Angriffszei-
le beziehen, die der Art des durchgefiihrten Angriffs entspricht.

Die erste Spalte enthilt den Namen der Angriffsart, auf die
sich die Angriffszeile bezieht.

In der zweiten Spalte, die die Bezeichnung sPatzerbereiche
trigt, ist fiir jede Angriffsart ein Wert fir Patzer oder Zauberfeh-
ler angegeben, die bei einem unmodifizierten Wurf auftreten.
Der Wert fiir Patzer/Fehlschlag sollte in jedem Fall als Bereich
gesehen werden, der bei 01 beginnt. Daher bedeutet ein Wer
von 4+, daR der Angriff bei einem unmodifizierten Wurf von 01,
02, 03, oder 04« patzt oder fehlschligt. Zauberfehler konnen fir
modifizierte Wiirfe auch bei hdheren Werten auftreten; siehe
dazu die speziellen Angriffstabellen im Buch der Magie.

Die dritte Spalte ist mit »Kritischer Schaden« Giberschrieben.
Die Codes geben an, welche Arten von Kritischen Schiden nor-
malerweise durch diese Angriffe erzeugt werden: KTS-1 = Hieb-
schaden, KTS-2 = Streichschaden, KTS-3 = Stichschaden, KT54
= StoRschaden, KTS-5 = Ringenschaden, KTS-6 = Kritischer
Schaden durch winzige Tiere, KTS-9 = Kritischer Schaden durch
WK-Hiebe, KTS-10 = Kritischer Schaden durch WK-Wiirfe,
KTM-1 = Kritischer Schlagschaden, KTM-2 = Kritischer Kilte-
schaden, KTM-3 = Kritischer Hitzeschaden, KTM-4 = Kritischer
Elektrizititsschaden (Anm: aus Platzgrinden wurde auf das
Kiirzel »KTS« in der Tabelle verzichtet). Wenn der Angriff also
einen Kritischen Schaden ergibt, sollte dieser (der zuerst ange-
gebene Typ) auf der seiner Art entsprechenden, normalen
Schadenstabelle im BdS oder im BdM ausgewiirfelt werden.

In der Spalte »Kritischer Schaden ist oftmals eine zweite oder
dritte Art des Kritischen Schadens aufgelistet, welche weitere In-
formationen darstellen, die unter bestimmten Umstinden ge-
braucht werden kénnen. Sie kénnen zusitzliche Kritische Schi-
den bezeichnen, die im Rahmen des bereits existierenden
Spielsystems vorkommen (wie die fiir elementare Strahlenangrif-
fe). Oder sie konnen auch eine abgestufte Wirkung kennzeich-
nen, wobei ein niedriges Angriffsergebnis auf der Tabelle die
eine Art von Kritischem Schaden anzeigen kénnte, wahrend ein
hoheres Angriffsergebnis zu einer anderen Art fiihren konnte.

Kennt der Spielleiter sich mit den RoleMaster-Angriffstabellen
gut aus, so wird er hiufig in der Lage sein, alle Informationen aus
dem Komprimierten Kampfsystem zu ziehen und verschiedene
Ergebnisse seiner Erfahrung entsprechend umzusetzen.

Die vierte Spalte tragt die Uberschrift »Tabellenart, um anzu-
zeigen, welche Panzerungs-DB-Modifikationen bei dieser An-
griffsform zutreffen. In RoleMaster wirken Panzerungen ver-

schieden gegen unterschiedliche Angriffe: Metaliriistungen sind |

gegen Elektrizitit anfilliger, schwere Panzerungen sind emp-
findlicher gegen die Auswirkung von Stofen usw. Trotzdem
stellt eine Panzerung einen grolen Vorteil gegen die meisten
Angriffstypen dar.

Die St
treffer
Zeruny
zweil
a. Ein
diese
(Ohne

b. Det

wird.
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Die Spalten 5-9 sind mit »Waffen-OB-Modifikationen & Grund-
wefferfaktoren. iberschrieben, wobei jede Spalte einer Pan-
zerungskategorie entspricht. Jede Spalte gibt dem Spielleiter
zwei Informationen tiber jede Angriffsart:

a. Eine allgemeine positive oder negative OB-Modifikation fiir
diese Angriffsart gegen die angegriffene Panzerungskategorie
(Ohne Ristung, Leder, Verstirktes Leder, Kettenpanzer, Platten-
panzer).

b. Den Grundtrefferfaktor (in Klammern), der bei der Bestim-
mung der Trefferanzahl hilft, die von dem Angriff verursacht
wird.

Der Bereich »Panzerungs-DB«

Der zweite Bereich des Komprimierten Kampfsystems ist der
mit »Panzerungs-DB-Modifikationen« betitelte Abschnitt. Bei der
Benutzung dieses Systems sollte ein Spielleiter eine DB-Modifi-
kation fur das Ziel anwenden, die auf seiner Panzerung basiert
und »Panzerungs-DB-Modifikation« genannt wird. Diese Modifi-
kation kann dem »Bereich Panzerungs-DB-Modifikation« ent-
nommen werden. Man erhilt eine bestimmte Modifikation, in-
dem man die Panzerungsart des Ziels und den Code, der in der
Spalte »Tabellenart« angefihrt ist, miteinander kreuzvergleicht.
Diese Codes beziehen sich auf die verschiedenen Arten von
Angriffstabellen:

W = Normale Waffen-Angriffstabelle

$ = Normale Spruch-Angriffstabelle

U = Normale Tabelle fiir unbewaffnete Angriffe
(Waffenloser Kampf, Tiere und Ungeheuer)

UU = Umgekehrte Tabelle fiir unbewaffnete Angriffe

US = Umgekehrte Spruch-Angriffstabelle

Anmerkung: \Umgekebrt beziebt sich auf die Arten von An-
griffstabellen, die gegen schwerere Panzerungsarten wirksamer
sind als gegen leichtere.

Der Bereich »Grenzwerte«

Der dritte Bereich des Kampfsystems ist der mit »Grenzwerte«
betitelte. Die Spalten beziehen sich auf die verschiedenen Pan-
zerungskategorien: OR = Ohne Riistung, LE = Leder, VL = Ver-
stirktes Leder, KE = Kettenpanzer, PL = Plattenpanzer. Die Wer-
te in der ersten Zeile geben das niedrigste Ergebnis an, bei dem
ein Angriff Schaden verursacht (TG« steht fiir »Treffer-Grenz-
werts). Die anderen Zeilen geben die niedrigsten Ergebnisse an,
bei denen Kritische Schiden der verschiedenen Schweren auf-
treten. Zunichst bestimmt der Spielleiter den Endgiiltigen An-
griffswert (EAW), wobei der Angriffswurf durch die verschiede-
nen OB- und DB-Modifikationen verindert wird. Dann wird der
EAW auf die entsprechende Spalte im Bereich Grenzwerte be-
zogen. Wenn der EAW groger oder gleich dem Treffer-Grenz-
wert (TG) in der Spalte ist, so hat der Angriff Schaden verur-
sacht. Ist der EA auch hoéher als mindestens einer der anderen
Werte in der Spalte, so wird auch ein Kritischer Schaden verur-
sacht, dessen Schwere dem héchsten tiberschrittenen Wert ent-
spricht. EAW und TG koénnen dann dazu benutzt werden, die
Anzahl der beim Angriff verursachten Treffer zu bestimmen.

Der Bereich »Zusammenfassung des Vorgangs«
Der vierte Bereich des Komprimierten Kampfsystems ist eine
kurze Zusammenfassung, die den Vorgang der Abwicklung eines
Angriffs mit dem System schrittweise erliutert. Spielleiter werden
schnell herausfinden, da der Vorgang nach einigen Versuchen
wie automatisch abliuft. Obwoh! der Vorgang zunichst entmuti-
gend wirkt, sollte man es mit der schrittweisen Methode versu-
chen, die sich bald als sehr einfach erweisen wird.

Der Bereich » Anmerkungen«

Der funfte Bereich der Tabelle enthiilt Anmerkungen, die sich
auf andere Bereiche des Kampfsystems beziehen. AuBerdem
beinhaltet er die Héchstwerte fiir Angriffe mit den 4 Waffenloser
Kampf-Graden (1-4) und fiir die GroBenkategorien der Tieran-
griffe (klein, mittel, gro, gewaltig). Sie sind hier beigefiigt, um
das Nachschlagen zu erleichtern. Wenn ein Angriffswurf durch-
gefiihrt worden ist, und die normalen OB- und DB-Modifikatio-
nen hinzugerechnet worden sind, kann der Wert dieses Ergeb-
nisses den dem Grad entsprechenden Grenzwert (falls zutref-
fend) nicht tiberschreiten; wenn es notig ist, wird das Ergebnis
herabgesetzt. Von diesem Punkt an kénnen die Panzerungs-
DB-Modifikationen und die Waffen-OB-Modifikationen das Er-
gebnis Gber diese Beschrinkung hinaus steigem.

Die Beschreibung des Vorgangs

1. Der Angreifer wiirfelt fiir seinen Angriff (1-100, Offener Wurf)
und Uberprift, ob das Ergebnis einen Patzer oder Zauberfehler
ergibt (Spalte 2). Ist dies der Fall, so wird der Vorgang gestoppt
und die Ermittlung des Patzers/Fehlers liuft wie gewohnt ab.

2. Nun addiert der Angreifer seinen OB und zieht den DB des
Ziels ab. Ergibt der Angriff einen hoheren Wert als eine Be-
schrinkung durch einen Waffenlosen Kampf-Grad oder eine
GréRenbegrenzung zulifit, so wird das Ergebnis auf den erlaub-
ten Hochstwert verringert (siche Bereich Anmerkungen). Das
Ergebnis ist der Ursprungliche Angriffswert (UAW).

UAW = Angriffswert + OB des Angreifers - DB des Verteidigers

3. Der Spielleiter vergleicht dann im Bereich Panzerungs-DB-
Modifikationen die »Tabellenart« des Angriffs (Bereich 1, Spalte
4) mit der Panzerungsart des Ziels. Dieser Wert wird nun vom
UAW (aus Schritt 2) abgezogen, und die zutreffende Waffen-
OB-Modifikation aus der Spalte (5-9) des Bereichs 1, welche der
Panzerung des Ziels entspricht, wird hinzuaddiert. Das Ergebnis
ist der Endgiiltige Angriffswert (EAW).

EAW = UAW - Panzerungs-DB-Modifikation + Wa/fen-OB-
Modlifikation

4. Als nichstes bestimmt man die der Panzerung des Ziels ent-
sprechende Spalte im Bereich Grenzwerte. Ist der EAW niedri-
ger als der TG in der Spalte, so verfehlt der Angriff sein Ziel, und
der Vorgang ist beendet; andernfalls hat der Angriff Schaden
verursacht. Ist der EAW auch hoher als mindestens einer der
anderen Werte in der Spalte, so wird ein Kritischer Schaden er-
zielt, dessen Art in Spalte 3 des Bereichs Angriffswerte zu finden
ist. Die Schwere wird durch den h&chsten Wert angezeigt, der
uberschritten wird. Jeder Kritische Schaden, der sich ergibt,
wird wie gewohnt ermittelt.

5. AnschlieBend wird mit Hilfe von EAW und TG die Anzahl der
durch den Angriff verursachten Treffer bestimmt. Die Differenz
zwischen EAW und TG (EAW - TG) wird durch den zutreffenden
Grundtrefferfaktor aus der Spalte (5-9), die der Panzerungsart
des Ziels entspricht, dividiert. Das (abgerundete) Ergebnis ent-
spricht der Anzahl der erzielten Treffer.

Treffer = (EAW - TG)/Grunditrefferfaktor
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Komprimiertes Kampfsystem

Maximale UAW - 105: Grad 1 & klein; 120: Grad 2 & mittel; 135: Grad 3 & grof; 150: Grad 4 & gewaltig.

* - Bei dieser Angriffsart sind die Arten der Kritischen Treffer abgestuft, d.h. sie beginnen mit der ersten
Art des angefiihrten Kritischen Schadens und steigem sich dann auf die zweite und dritte. Die so ange-
filhrten Kritischen Treffer sollen keine »zusitzlichen. Schiden angeben, wie es in anderen Angriffszeilen
bei auRergewshnlichem Schaden der Fall ist.

# - Diese Angriffe kénnen je nach Panzerungsart und dem Ergebnis des Endgiiltigen Angriffswerts auch
in groReren Bereichen zu Zauberfehlem fithren. Zur Erklidrung siehe die Original-Angriffstabellen.

$ - Diese Angriffe verursachen besondere Kritische Schiden, wenn ein UM von 100 gewiirfelt wird.

@ - Diese Angriffe verursachen besondere Kritische Schiden, wenn ein UM von 96-100 gewiirfelt wird.
8 - Diese Angriffe werden durch den Grad, bis zu dem sie entwickelt sind, beschrinkt (1-4).

& - Diese Angriffe werden durch die GrofRe des Angriffs beschrinkt.

} - Dieser Angriff wird entweder durch die gefallene Strecke oder durch die GroRe des Angriffs (klein -
gewaltig) beschrinkt.

Bereich Angriffswerte Bereich Panzerungs-DB-
Waffen-OB-Modifikationen & Grundtrefferfaktoren M(ﬂiﬁkaﬁoneﬂ

Angriffsart Patzer- Kritische Tabellen- Ohne Leder Verstirktes Ketten- Platten-

bereich  Treffer art Rilstung Leder panzer panzer
Dolche 1 $3,52 W 1047 1282 2085  -200107) -20(229) | Panzer- Tabellenart
Handbeile 4 1,52 W SG1) 545) 4342 4555 4585 at W § U U W
Main Gauches 2 $-3,5-2 w 844  -107,1)  -15(7,3) 159,10  -15(16,7) 1 15 2 o 13 38
Kurzschwerter 2 $-2, §-1 w +5(3,8)  +0(54) -5(6,4) -10(8,7)  -10(14,9) 2 5 0 4 3 25
Langschwerter 3 $-2, 81 w +0(2,8)  +0(4,1) +0(4,4) +0(6,00  +0(10,3) 3 19 12 16 18 33
Krummsibel 4 szl W 525 567 5G9 507 +0132) & 23 16 25 25 B
Krummschwerter 5 §-2,5-1 w +X2,3) -23,3)  +4(33) +4(4,4)  +4(6,49 5 1 1 8 2
Rapiere 4 5-3,8-2 w +105,3) +5(7,5) -409,1) +0(10,4)  -18(23,7)
Gepanzerte Fiuste 1 §1, M1 w -25(11,4) -35(159) -35(250)  -35,0029) -3L,(31,5) 6 3 16 15 17 2
Keulen 4 $-1,M-1 w -15(3,9)  -15(5,7)  -104,9) -1065,7  -5(10,3) 7 7 21 22 17 15
Streitkolben 2 S-1, M-1 w 53,5 56,00 04,9 +5(5,3) +5(8,0) 8 12 19 24 15 10
Kriegshammer 4 $-1,83 w 5(3,2) 4047 +042)  +105,0)  +10(7,7) 9 s 12 22 22 21
Morgensterne 8 §1,83 w +0(2,5)  +0(35) +5(39)  +10(4,6) +10(6,6) 10 1 19 30 27 18
Peitschen 6 M4, 5-1 w 9(3,9) -108,8 -1510,1) -25(12,2) -25(32,0)
Kampfstibe 3 S1L,M1 W 1528 12637 1245 1261 -159,2) 1 18 24 37 28 12
Bihiinder 5 $-2, 81 w +5(1,6)  +6(2,1)  +8(2,0)  +1(2,8) +10(4,7) 12 2 29 44 25 8
Streitixte 5 5-2,5-1 w +0(1,5)  +3(23) #4200  +13Q26) +13(4,6) 13 15 13 23 20 17
Flegel 8 s-1,8-3 w +4(1,8)  +6(2,4) +10(2,6)  +13(3,3) +134,5) 14 25 16 31 15 14
Kriegspickel 6 $-1, M-1 w +0(1,7)  +32,2)  +622) +15(2,7)  +18G3,6)
Wurfspeere 4 $-1, 51 w 6(3,3) 64,3 -6(3,7 -75,2)  -10(11,4) 15 3 37 10 7
Speers 5 S1,M1 W 428 540 +036) 4347 4105 6 35 24 38 7 4
Hellebarden 7 $-3, 51 w 2(1,8) 225 -125) +0(3,3)  +0(5,2) 17 26 12 29 7 1
Lanzen 7 S-1, M-1 w +0(1,4)  +4(1,9)  +5(1,8) +17(2,1)  +20(2,8) 18 35 15 36 12 8
Schleudem 6 -1, M-1 w A1225) (1539 634 543 K67 19 45 23 41 5 4
Kurzbogen 4 $-3,8-3 w S123,1) 44,3 -113,6) +040)  +0(9,9) » so 28 48 o 0
Langbogen 5 $-3,5-3 w 32,6 - +33,2) +1(29) +13(3,3)  +8(5,8)
Kompositbogen 4 53,53 w 92,9  +134  -2G,0) +10(3,5)  +5(6,4) "
Leichte Armbriste 5 §-3,5-3 w 72,8) 334 26,1 +3(3,7)  +007,1) Bereich Grenzwerte
Schwere Ambriiste 5 §-3,8-3 w -2(2,3) +6(3,1)  +4(2,6) +15(3,5)  +10(5,8)
Bola 7 M-4, 5-1 w 1051 108,00  -1041)  -10(57)  -6(10,1) Panzerungskategorien
WK-Hiebe 2  WKHiebe,8 U +2447) #1751 +2A58)  425(54) +22(6,3) OR IE VL KE
WK-Wiirfe 2 WK-Warfe,8 U -105,7)  +1(7,6  +13(11,3)  +34(10,3) +55(15,8) TG 61 52 52 26 5
Stitrze & Hiebe 2 $-1,51,% U +45(2,4) +35(2,8) +2331)  +45(3,0) +43(3,6) A 71 72 72 75 75
Ringen & Verschlingen 2 35,85 & UU 605,00 -5(6,4)  +11(9,2)  +30(8,0) +45(12,4) B 76 84 83 89 89
Rammen & Zuschlagen 2 54,51, & UU 4(5,7) -8(58) +7(6,3) +25(5,9)  +43(6,8) c 82 9% o8 100 97
Trampeln & Stampfen 2 $-1,51, & U +37(3,1)  +18(3,00 +9(4,2) +28(4,7)  +34(4,6)
Bisse 2 56,82,83,%& U +17(2,5)  +5(2,6)  +0(2,7)  +15(3,0) +23(3,2) D 9 12 14 110 104
Krallen & Klauen 2 56,5253, & U 2047 G0 363 41164 +26,9) E 11 131 126 119 109
Schnibel & Zangen 2 $6,52,81,%& U +3(3,4)  +53,3) -7(4,3) +X4,5)  +30(4,6) TG = Treffer-Grenzwert
Hémer & Hauer 2 $6,83,54,° & U +192,9)  +2(3,1)  +3(3,2) +133,4)  +22(3,5)
Stachel 2 $6,53,%& U +219,3) -5(104) -26,7)  +11310,8) +21(11,5) Bereich Zusammenfassung
Winzige Tiere 2 $-6,56, & u +26(8,3) +4(5,6) +0(10,4) +14(10,9) +25(10,3)
Schockstrahlen 2 M4, $ uUs +9(7,00  -11(8,6) -1(10,2)  +28(8,6) +46(10,2) des Vorgangs
Wasserstrahlen 2¢ M-1,$ S +&3,7 54,9  -30,6) +16(7,6) +28(10,5) 1. Angriffswurf durchfithren: resultiert ein
Eisstrahlen 2% M-1,M-2,$ US +21(2,6) +15(3,5) +18(6,0)  +34(6,1) +53(8,5) Patzer/Zauberfehler, so wird der Vorgang
Feuerstrahlen » M3M1L$ S +38(3,3) +104,2) +156,2)  +36(,8) +51(7,7) gestoppt. Andemfalls wird der Wurf durch
Blitzstrahlen 2* M-4,M-1,M-3,$ US +30(3,0) +21(4,0) +18(5,2)  +50(4,8) +66(5,6) den OB des Angreifers und den DB des
Kiltebille i*  M2,M2, @ S +62(7,0) +3%84) +48(9,8)  +64(9,1) +76(10,9) Verteidigers modifiziert. Der Wert wird
Feuerbillle ¥ M3 M38 s *68G5,6) +53(60) 46104  +7282)  +8405) | eventuell durch Beschrinkungen aus WK-

Grad oder Grofte des Angriffs modifiziert.
Be rei Ch A rkung en Das Ergebnis ist der UAW.

2. Die »Tabellenart- des Angriffs wird mit
der Panzerungsart des Ziels im Bereich
~Panzerungs-DB-Modifikationen-  kreuz-
verglichen. Die entsprechende Panze-
rungs-DB-Modifikation wird vom UAW
abgezogen. Dann wird die zutreffende
Waffen-OB-Modifikation  hinzuaddiert.
Das Ergebnis ist der EAW.

3. Wenn der EAW groRer/gleich dem TG
(siehe Bereich Grenzwerte) ist, verursacht
der Angriff Schaden. Ist der EAW auch gré-
Rer/gleich als mindestens einer der ande-
ren Grenzwerte, so entsteht auch ein Kriti-
scher Schaden, dessen Schwere durch den
hochsten ibertroffenen Grenzwert ange-
zeigt wird.

4. Um zu bestimmen, wieviele Treffer ver-
ursacht wurden, wird das Ergebnis aus
(EAW-TG) durch den zutreffenden Grund-
trefferfaktor dividiert (abgerundet).

—
-

1. Es
Spani
Reali
stisch
spielt
des R
Reali:
fach ¢
keit, ¢
auch |
fiir Si
ins St
abliu

2. Die
gen, ¢
eine |
z.B., ¢
der S
muf ¢
Rapie
bei P
Kamp
stem |
schen
schiec

3. Au
nicht

sabge:s
se (od
Schad
schen
im Ko
es mit
dann «
bellen

4. Die:

gigere
doch ¢

Peitscl
Kritisc
zum T
Verlus
Mastes
sacht v
mierte
gehen

5.Ine;
eventu
nem »f
sonder
chen S
spiel e
flir Eis:
kann e
Zuguns

Beispi
1. Inei
einem
und ei
ergibt
den En
Spielle
gen Kei
difikat:
= 700 -

Y



v—f

it ein
gang
jurch
3 des
wird

ziert.

d mit
reich
reuz-
anze-
UAW
fende
diert.

m TG
rsacht
h gros-
ande-
Kriti-
h den
ange-

r ver-
s aus
rund-

Buch des Arkanen Wissens "

Uberlegungen fiir den Spielleiter

1. Es ist klar, da bei fast jedem Simulations-Spielsystem eine
Spannung zwischen »Realismus« (oder einem Verstindnis von
Realismus) und Spielbarkeit herrscht. Wenn man ein Spiel reali-
stischer gestaltet, wird es fir die meisten Menschen schwerer
spielbar; macht man es spielbarer, geht das fast immer zu Lasten
des Realismus. Einige Spiele konzentrieren sich vorrangig auf
Realismus, leiden aber unter unzihligen Regeln; einige sind ein-
fach durchzufiihren, vernachlissigen dabei aber jede Genauig-
keit. Spielbarkeit ist normalerweise erfreulich, gleiches gilt aber
auch flir eine realistische Abwicklung. Dieses Kampfsystem wird
fiir Situationen angeboten, in denen die Ablidufe aus RoleMaster
ins Stocken geraten, weil der Spielleiter den Hauptteil der Kampf-
abldufe fiir eine groRe Spielergruppe bearbeiten mus.

2. Dieses Systern beinhaltet keinerlei Informationen, die anzei-
gen, daR eine bestimmte Angriffsart nicht dazu in der Lage ist,
eine bestimmte Art von Kritischem Schaden zu erzeugen (wie
z.B., dad Rapiere und Kurzschwerter keinen Kritischen Schaden
der Schwere »E« bei P 20 verursachen konnen). Ein Spielleiter
muf entscheiden, wie er damit verfihrt. Wenn er mochte, dag
Rapiere und Kurzschwerter Kritischen Schaden der Schwere »E«
bei P 20 verursachen konnen, dann erlaubt es ihm dieses
Kampfsystem. Wiinscht er jedoch Werte, die im ganzen Spielsy-
stem konstant bleiben, mus er eventuell die schwersten Kriti-
schen Schiden notieren, die bestimmte Waffen gegen die ver-
schiedenen Panzerungsarten erzielen kénnen.

3. Auch hilft das Komprimierte Kampfsystem dem Spielleiter
nicht dabei, festzustellen, wann sich eine Angriffstabelle mit
sabgestuften« Kritischen Schiden veridndert. Die Tabelle fir Bis-
se (oder Homer & Hauer) fingt beispielsweise mit Kritischem
Schaden fir winzige Tiere an und steigert sich dann auf Kriti-
schen Stich-, Hieb-, und Stoflschaden usw. Die Anmerkungen
im Komprimierten System teilen einem Spielleiter mit, wenn er
es mit einem Angriff dieser Art zu tun hat. Er muf8 das Ergebnis
dann entweder willkiirlich bestimmen oder in den Originalta-
bellen nachschlagen.

4. Dieses KKS L3t die verschiedenen Trefferwerte am »geringfii-
gigeren Ende« der Tabelle weitgehend unbeachtet. Dies ist je-
doch ein relativ wenig wichtiges Detail. Einige Waffen, wie z.B.
Peitschen und Kampfstibe, verursachen viel hiufiger Treffer als
Kritischen Schaden. Dieser Unterschied geht in diesem System
zum Teil verloren. Das sollte aber nicht als ein so schrecklicher
Verlust angesehen werden, da die meisten Todesfille in Role-
Master eher durch Kritische Schiden als durch Treffer verur-
sacht werden. Aus diesem Grund konzentriert sich das Kompri-
mierte System in seinen abgeleiteten statistischen Werten weit-
gehend eher auf Kritischen Schaden als auf Treffer.

5.1n einigen Fillen kann die Schwere eines Kritischen Schadens
eventuell um einen Grad veriindert werden (z.B. ein »A« zu ei-
nem »B«-Schaden: ein »B« zu einem »C« usw.). Dies trifft insbe-
sondere bei Panzerungskategorien zu, die einem ungewdhnli-
chen Schema gegen einen bestimmten Angriff folgen. Zum Bei-
spiel erleiden sowohl P 12 als auch P 9 auf der Angriffstabelle
fur Eisstrahlen eher Kritischen Schaden als P 10 und P 11. Dies
kann entweder als Schwiche des Systems oder als kleines Opfer
zugunsten der Zeitersparnis angesehen werden.

Beispiele:

1. Ineiner normalen Kampjsituation schwingt ein Angreifer mit
einem OB von 70 ein Kurzschwert gegen einen Gegner mit P 12
und einem DB von 30. Der Angreifer wiirfelt eine 60, und so
ergibt der Urspriingliche Angriffswert: 70 + 60 - 30 = 100. Um
den Endgiiltigen Angriffswert (EAW) zu erbalten, addiert der
Spielleiter die Wajffen-OB-Modifikation fiir das Kurzschwert ge-
gen Kettenpanzer (d.b. -10) und ziebt die Panzerungs-DB-Mo-
difikation fiir P 13 unter der Tabellenart W« ab (d.b. -15): EAW
=100+ (-10)-15=75.

Beim Uberpriifen des Bereichs Grenzwerte in der Spalte »KE«
stellt der Spielleiter fest, dafs der Angriff den TG von 26 tibertrifft
und auch boch genug ist, um einen Kritischen Streichschaden
der Schwere »A« zu verursachen (der TG fiir »A« ist zufdllig 75).
Der Angriff bat den TG um 49 Punkte tibertroffen (75-26), und
der Grundtrefferfaktor fiir Kurzschwert gegen Kettenpanzer be-
trdigt 8, 7 (siebe Angriffszeile flir Kurzschwert). Somit betrdgt der
Schaden G Treffer: 49/8, 7 = 6 (gerundet). Beim Benutzen dieser
Methode ergibt sich ein Resultat von »6 A2« das genau dem nor-
malen Ergebnis entspricht.

2. Ein Kriegerménch mit einem OB von 130 macht einen Waf-
Sfenloser Kampf- Hiebangriff gegen einen Feind mit P 6 und ei-
nem DB von 50. Der Ménch wiirfelt eine 85, was einen UAW von
1G5 ergibt: 130+ 85 - 50. Der Spielleiter stellt jedoch fest, daj3 der
bdchste zuldssige UAW fiir Grad 3 nur 135 betrdgt, und redu-
ziertden UAW von 165 auf 135. Hiebe gegen Leder erbalten eine
Waffen-OB-Modifikation von +17, und P G besirzt eine Pan-
zerungs-DB-Modifikation von 15 gegen eine »U-Tabellenart wie
diese. Der EAW des Monchs betrdgt 135 + 17 - 15 = 137. Der
Monch bat den TG um 85 tibertroffen (137 - 52), einen Kriti-
schen Schaden der Schwere »Ex erzielt, und 17 Treffer verursacht
(85/5,1). Dieses Ergebnis ldfst sich gut mit dem Maximum eines
WK- Hiebangriffes 3. Grades gegen P G vergleichen: 18 E.

6.2
Zeitaufwand fiir
Handlungen

Normalerweise liuft RoleMaster in Runden von 10 Sekunden
ab, und es ist oft wichtig zu wissen, wieviele Handlungen man
in einer solchen Runde unterbringen kann. In diesem Abschnitt
finden sich einige Vorschlidge zum Zeitaufwand fiir eine Anzahl
verschiedener Handlungen (ausgedriickt in Prozentanteilen an
einer Runde). Diese Liste soll hauptsichlich dazu dienen, dem
Spielleiter bei der Beantwortung solcher Fragen zu helfen wie,
»wenn ich beschleunigtbin, kann ich dann meine Waffe ziehen,
mein Pferd besteigen, einen Wahrnehmungswurf machen und
vielleicht noch in dieser Runde angreifen?. Die hier angegebe-
nen Prozentwerte sind so gewihlt, daf sie mit den anderen
Bereichen aus RoleMaster kompatibel sind.

Dem Spielleiter steht es selbstverstindlich frei, Verinderun-
gen in dieser Liste vorzunehmen, und er sollte sie auch erwei-
tern, wenn er Entscheidungen in besonderen Situationen fillt.
Das hilft dabei, Bestindigkeit im Spiel zu wahren.

20% Handlungen

Angriff iber eine Entfemung bis zur Grundbewegungsweite
Aufstehen aus der Hocke oder einer sitzenden Position
Kontrolliertes zu Boden fallen

Kraftakte :

Reiten im Trab

Schneller Wahrnehmungswurf (mit -50)

Schnelles Absteigen von einem Reittier

Verstecken

Waffe ziehen

50% Handlungen

Konzentration um Spriiche, Gleichgewicht usw. zu halten
Lockeres Schwimmen

Reiten im Galopp

Reittier besteigen

Schleichen

Vorsichtiges Absteigen

Waffenwechsel

Wahrnehmungswurf
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75% Handlungen

Aufstehen aus einer liegenden Position
Fallen finden

Fernkampfangriff in Fernkampfphase
Klettern

Nahkampfangriff (mindestens 50%)
Runen lesen-Wiirfe

Schidsser dffnen

Stabmagie-Witfe

Zaubern in der Zaubern-Phase

90% Handlungen
Abwarte-Fernkampfangriff

Aufheben eines Gegenstands vom Boden
Kampf mit zwei Waffen

Mehrfache Waffenloser Kampf-Angriffe
Reiten eines Sturmangriffs

Schnelles Schwimmen

Springen mit einem Reittier

Trance

Vorbereitungsrunde(n) fiir Fernkampfangriff
Vorbereitungsrunde(n) fur Zaubern

) 6.3
Ubertreffen von » 150«

Von Zeit zu Zeit kann es durchaus passieren, da8 das Ergebnis
eines Angriffswurfs iiber »150« (dem Hochstwert in den Angriffs-
tabellen) liegt, wenn entweder ein auBergewdhnlicher Wurf
gelingt oder ein Umstand eintritt, bei dem ein michtiger OB auf
einen viel kleineren DB trifft. In einem solchen Fall kann der
Spielleiter entscheiden, daf der Angriff zusitzlichen Schaden
verursacht. In diesem Abschnitt werden zwei Ansitze und meh-
rere Optionen fiir eine solche Situation vorgestellt, die dem
Spielleiter erlauben, selbst festzulegen, wie tddlich die Wirkung
eines solchen Vorgangs sein soll. Der Spielleiter sollte alle diese
Ansitze und Optionen sehr vorsichtig priifen, weil der uniiber-
legte Gebrauch dieser Richtlinien die Todesrate sowohl unter
den Spielern als auch unter den Nichtspielercharakteren und
Monstern wesentlich steigern konnte.

Erhohte Treffer

Um die Anzahl der Treffer zu steigem, die bei einem Angriffser-
gebnis iber »150« verursacht werden, zihlt man zunichst, wie
oft das Hochstergebnis an Treffern (oben in der Angriffstabelle)
bei der Panzerungsart des Ziels vorkommt; dies wird dann »Tref-
ferintervall« genannt. Dann wird die Differenz zwischen dem
konkreten Angriffsergebnis und 150 errechnet, die als »Ubertref-
fungswert« bezeichnet wird. AnschlieRend wird der Ubertref-
fungswert durch das Trefferintervall geteilt (abrunden), um die
Anzahl der beim Angriff zusitzlich erzielten Treffer zu erhalten.

Zusitzliche Treffer = Ubentreffungswert / Trefferintervall
(abrunden)

In den Angriffstabellen fiir Tiere und Zauberspriiche tritt das
Hochstergebnis von Treffern mindestens dreimal auf, da es sich
bei diesen Tabellen tatsichlich um Intervalle handelt (z.B. 148-
150, 146-150, usw.). In einem solchen Fall betrigt das Trefferin-
tervall mindestens drei; zum Beispiel handelt es sich bei 146-150
um ein Intervall von 5, bei 148-150 um 3, usw.

Beispiel: Turlik, ein bertibmter tanaarischer Kdmpfer mit ei-
nem OB von 140, schwingt seinen Morgenstern gegen Bartok,
einen lllusionisten der 5. Stufe mit einem DB von nur 35. Turlik
wiirfelt eine 79 gegen den armen Bartok, was einen Gesami-An-

griffswurf von 184 ergibt: (140 + 79) - 35 = 184. Der Spielleiter
[findet die Angriffstabelle fiir Morgensterne und beziebt das Er-
gebnis auf die Panzerungsart 1 des lllusionisten. Er siebt, daf
bei einem Wert von 150 mit dem Morgenstern 35 Trefferundein
Kritischer Hiebschaden der Schwere »E« verursacht werden. Die
35 tritt in dieser Tabelle mit einem Trefferintervall von 3 auf |
(d.b. sie kommt dreimal vor, bei den Werten 150, 149 und 148).
Der Ubertreffungswert betrigt 34: 184 - 150 = 34. Der Ubertref. §
Sungswert (34) wird durch das Trefferintervall (3) geteilt, sodag §
der zusditzliche Schaden 11 ergibt. Der ungliickliche Bartoker- |
leidet daber eine Gesamtsumme von 46 Schadenspunkten und

einen Kritischen Treffer der Schwere »E«.

Bartok, der den Angriff tiberlebt bat und durch den Kritischen
Treffer ghicklicherweise nicht benommen ist, stofSt Turlik tiber .

den Rand einer 54 m boben Klippe. Um den Schaden zu ermit-

tein, der durch diesen Sturz verursacht wird, wiirfelt der Spielle- §
ter eine 55 auf der Stiirze & Hiebe« -Tabelle (ATS 1), was einen |

Gesamt-Angriffswert von 235 ergibt: (55 + 180) = 235. Turliks
Panzerungsart ist 9, und bei 150 wiirde er 39 Treffer und einen

Kritischen Schaden der Schwere +F« erbalten. Der Ubertreffungs- |
wert betrdgt 85 und das Trefferintervall ist 3 (d.b. 39 tritt bei 150, |

149und 148 auf), was insgesamt 28 zusdtzliche Treffer ergibt: 85
/ 3 = 28. Ein sebr tiberrascbter Turlik erbdlt insgesamt G7 Treffer
und einen Kritischen Schaden der Schwere »F-.

Option 1: Der Spielleiter kann den zusitzlichen Schaden an
Treffern auf das doppelte oder dreifache der Hochsttrefferzahl
beschrinken, die normalerweise bei einem Angriff mit »150
verursacht werden.

Option 2: Der Spieleiter kann die Auswirkugen von Offenen
Wiirfen mindem, indem er héchstens 100 vom Angriffswurf
hinzuaddiert, wenn er den Ubertreffungswert errechnet.

Zusitzliche Kritische Treffer

Falls der Spielleiter sich dazu entschlieft, zusitzliche Kritische
Treffer zuzulassen, wenn ein Angriffsergebnis »150« iibertrifft,
dann kann er die Schwere des normalen und zusitzlichen Kriti-
schen Treffers auf den folgenden Ubertreffungswert - Bereichen
(sieche oben) basieren lassen:

Kritische Treffer fiir Angriffe iiber »150«
Uber- Schwere des Kritischen Treffers fiir
treffungs- die Panzerungsart des Gegners bei »150«
wert Keiner A B C D E
01-2 A B C D E E
30 - 59 B C D E E E&A
60 - 89 C D E E&A E&A E&B
90 - 119 D E E E&B E&B E&C
120 - 149 E E E&A E&C E&C E&D
150+ E E&A E&B E&D E&D E&E

Einige Waffen verursachen bei »150« gegen bestimmte Panze-
rungsarten keinen Kritischen Treffer der Schwere »E+, z.B. ein
Dolch oder Kurzschwert gegen P 19 usw. Angriffsergebnisse
uiber »150« ergeben fiir solche Waffen gegen die betreffenden
Panzerungen zunichst eine Erhdhung der Schwere des norma-
len Kritischen Treffers, bevor sie zusitzlichen Kritischen Schaden
verursachen. Solche Angriffe werden in einer der ersten vier Spal-
ten ermittelt; die meisten Angriffe, d.h. diejenigen, die bei »150
einen Kritischen Treffer der Schwere »E« erzielen, werden aber
die fiinfte Spalte benutzen. Angriffe mit Hochstergebnissen von
weniger als »150« profitieren nicht von diesem Material.

Der Spielleiter kann diese Kritischen Treffer entweder der At
des normalen Kritischen Schadens anpassen, sie zu Kritischen
Schlagschiiden umwandeln (wegen der grofen Wucht des Schia-
ges) oder sie zu anderen Kritischen Schiden machen (d.h. einem
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Bihiinder zusitzlich zu seinem Kritischen Streichschaden gegen
niedrige Panzerungsarten noch Kritische Hiebschiden zuteilen).

Beisplel: Im oben angefiibrten Beispiel batte der Angriff gegen
Bartok einen Ubertreffungswert von 34, so dajSer also einen zu-
sdtzlichen Kritischen Treffer der Schwere »A« erbalten bdtte. Der
Ubertreffungswert gegen Turlik betrug 55, so dajg auch er einen
zusdtzlichen Kritischen Treffer der Schwere »A« erbalten bditte.

Hdtte Turlik einen Dolch gegen einen Feind mit P 20 benutzt,
und bdtte sein Angriff dabei einen Ubertreffungswert von »34«
erzielt, so bditte sein Gegner durch den Angriff einen Kritischen
Schaden der Schwere »Ex erlitten.

Option 3: Wie Option 2 oben.

Option 4: Fiir den normalen und den zusitzlichen Kritischen
Schaden werden getrennte Wiirfe durchgefihrt.

Option 5: Fiir beide Kritischen Treffer gilt derselbe Wurf.

) 6.4
Uberlegungen zu
Masse und Kraft

In diesem Abschnitt werden Masse und Kraft im Zusammen-
hang mit den Spielmechanismen im Rollenspiel vorgestelit. Er
enthilt zwei Methoden, das Gewicht eines Wesens auf seinen
OB zu beziehen, Richtlinien fiir das Verhiltnis von Gewicht und
Grofle bei Humanoiden und weiteres verwandtes Material aus
diesem Bereich.

Kraft und Masse

Die folgende Formel stellt eines der grundlegenden Gesetze der
Physik Newtons dar: K = m x a. »K« steht flir Kraft, »a« fiir Beschleu-
nigung, und »m- fir Masse (bei konstanter Schwerkraft kann Mas-
se mit Gewicht gleichgesetzt werden). Einfach ausgedriickt be-
deutet diese simple Formel, da ein Objekt mit grofem Gewicht
mehr Kraft (oder potentielle Energie) besitzt als ein leichteres
Objekt mit der gleichen Geschwindigkeit, weil beide der glei-
chen Beschleunigung unterliegen mussen, um die gleiche Ge-
schwindigkeit zu erreichen. Daher hat ein 150 kg schwerer
Mensch das Potential, die dreifache Kraft auszuiiben wie ein 50
kg schwerer Mensch, wobei angenommen wird, daf beide ihr
Gewicht mit der gleichen Beschleunigung einsetzen kdnnen.

Gewicht einsetzen

Eine Methode, wie dieser »Gewichts/Massen«-Faktor in RoleMa-
ster dargestellt werden kann, ist der Gebrauch eines »Gewichts-
einsatz-Bonusses« als potentielle OB-Modifikation fir Charakte-
re und andere Wesen. Um diesen Bonus bei einem Angriff ein-
zusetzen, muf} der Angreifer vor dem Wurf anktindigen, daR er
sein Gewicht in den Angriff werfen mochte. Dann fiihrt er ein
Bewegungsmanover aus, das durch Addieren seines Geschick-
lichkeitsbonusses und Subtrahieren des Reaktions-Bonusses
des Gegners modifiziert wird. Der Schwierigkeitsgrad wird vom
Spielleiter festgelegt: sleicht« fiir einen Kampf auf ebenem Bo-
den, mindestens »mittelschwer« bei komplizierteren Situationen.
Ein Zahlenwert gibt den Prozentanteil des »Gewichtseinsatz-Bo-
nusses« an, der zum Angriffswurf addiert werden kann. Wenn
der Angreifer sein Ziel jedoch vollkommen verfehlt (d.h. wenn
kein Schaden verursacht wird), mus er ein zweites Bewegungs-
manéver durchfiihren, um sein Gleichgewicht zu bewahren. In

der nichsten Runde verringern sich seine Handlungsmoglich-
keiten um einen Prozentanteil von 100 - dem Zahlenwert, und
vielleicht fillt er sogar zu Boden, oder es geschieht etwas noch
schlimmeres.

Bei diesem System wird davon ausgegangen, dag8 ein Cha-
rakter oder ein anderes Wesen unter 100 kg (75 kg fiir Option 2)
den Grosteil seines »Gewichtseinsatzes« in die meisten norma-
len Angriffe einbringt, so dag hier kein »Gewichtseinsatz-Bonus«
gilt (er ist bereits in Kampfstil und OB einberechnet). Vielleicht
mochte der Spielleiter zulassen, daf Charaktere tiber 100 kg
eine Fertigkeit z7um Gebrauch ihres Gewichtseinsatzes entwik-
keln (Nebenfertigkeit, Kosten: 2/5, der Bonus beeinfluit den
oben beschriebenen Manéverwurf). Die folgende Tabelle stellt
eine einfache Beziehung zwischen dem Gewicht eines Wesens
und seinem Gewichtseinsatz-Bonus vor.

Gewichtseinsatz-Bonus - Option 1

Diese Gewichtseinsatz-Bonusse sind deutlich »zuriickhaltender«
als die in Option 2 vorgestellten, obwohl sie vom physikali-
schen Standpunkt aus weniger realistisch sind. Diese Bonusse
sind fur eine gute Fantasy-Atmosphire geeigneter, weil sie
Kimpfe gegen riesenartige Wesen zweifellos gefihrlicher ma-
chen, sie aber nidher an den Werten fiir Menschen halten. Auer-
dem kann man so argumentieren, daf die Grofe der kineti-
schen Energie, die ein Wesen auf einen unbefestigten Korper
tibertragen kann, beschrinkt ist, d.h. wenn der Zyklop auf den
Kimpfer einschligt, dann hebt der Kimpfer gliicklicherweise
ab und wird durch die Luft geschleudert, anstatt den ganzen
Schlag mit seinem Korper zu absorbieren.

Beisplel: Kort der Steinriese beschliefSt, sein Gewicht bet einem
Angriff gegen Kover den Zwerg einzusetzen. Der Spielleiter ent-
scheidet, daj3 dies wegen der Situation und dem GréfSenunter-
schied ein »mittelschweres- Mandver ist. Kort wiirfelt eine 67 und
addiert 5 fiir seine Geschicklichkeit, mujs aber 10 davon abzie-
ben, weil Kover ein kleiner, flinker Zwerg ist, was zu einem Ge-
samtergebnis von G2 fiibrt. Dies ergibt eine +40« in der Spalte
smittelschwer« der Mandvertabelle. Da Kort 600 kg schwer ist,
wird sein OB tn dieser Runde um 20 erbébt (40% von 50). Der
Kampf gebt normal weiter, aufSer dajs Kort ein weiteres Mandver
machen mufs, wenn er nicht trifft.

Gewichtseinsatz-Bonus - Option 2
Das folgende System berechnet den Gewichtseinsatz-Bonus ei-
nes Wesens/Charakters mit Hilfe einer Formel, die das Gewicht
der Person mit einbezieht. Bei diesem Vorgang wird davon aus-
gegangen, da ein Wesen von 85 kg oder weniger keinen Ge-
wichtseinsatz-Bonus besitzt (siche Tabelle auf Seite 86).

Der Spielleiter sei gewamnt, daf diese Option umstindlich ist
und Ergebnisse mit sich bringt, welche die Spielbalance ein-
schneidend veridndern kénnen. Dieser Abschnitt wird in erster
Linie der Freude am Lesen, dem Herumprobieren und der
Vollstindigkeit halber vorgestellt. Als geeigneten Mechanismus
fir ein Rollenspiel empfehlen wir Option 1. Spielleiter sollten
aber denjenigen benutzen, der ihnen mehr zusagt, oder keinen
von beiden.

Schritt 1 - Die gegenwirtige ST-Eigenschaft des Charakters
wird zu seiner verdoppelten Eigenschaftsbonus-Modifikation
fiir Stirke addiert, die in der Tabelle »Volkerbedingte Modifika-
tionen« (BT 4 im BdH&A) angegeben ist. Es wird nachdricklich
empfohlen, fir die »Riesenrassen« ein anderes Verfahren zu
wihlen, wenn der Spielleiter nicht méchte, daB sie Gewichts-
einsatz-Bonusse von mehr als 300 haben. Fir Riesenrassen wird
15 vom Volksbonus fiir ST abgezogen, bevor er verdoppelt und
zur gegenwitigen ST addiert wird.

Beispiele:

Fuir einen Gewdhnlichen Menschen wird +10 zu seiner gegen-
wdrtigen ST addiert.
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Gewichtseinsatz-Bonusse
Gewicht (kg) Gewichtseinsatz-Bonus
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Fiir einen Hoben Menschen wird +20 zu seiner gegenwdirtigen
ST addiert.

Fiir einen Elfen wird nichts addiert.

Fiir einen Halbling wird 40 von seiner gegenwdrtigen ST ab-
gezogen.

Fiir einen Gewdbnlichen Troll wird 0= (15 - 15) x2 zu seiner
gegenwdrtigen ST addiert.

Fiir einen Kriegstroll wird +10 = (20 - 15) x2 zu seiner gegen-
wdrtigen ST addiert.

Schritt 2 - Alle zusitzlichen ST-Bonusse, wie z.B die aus den
Hintergrundoptionen sollten zur Summe aus Schritt 1 addiert
werden.

Schritt 3 - Wenn die Gesamtsumme aus Schritt 2 tiber 100 liegt,
wird der Betrag tiber 100 durch 5 geteilt und zu 100 addiert. Bei-
spielsweise wiirde 125 zu 105 werden: 105 = (125-100)/ 5 + 100.
Liegt die Gesamtsumme unter 0, so wird sie als 0 gewertet.

Schritt 4 - Die endgiiltige Gesamtsumme aus Schritt 3 wird als
sangepaiter Wert« bezeichnet. Der diesem Wert entsprechende
»Stiarkefaktor« (SF) wird auf der Tabelle »Stirke/Masse-Verhilt-
nis« abgelesen.

Schritt 5 - Das Gewicht des Charakters wird mit dem SF multi-
pliziert, und das so entstandene Produkt dann durch 16 geteilt.

Schritt 6 - Der Modifikations-Abzug in der Tabelle »Stirke/Mas-
se-Verhiiltnis« wird vom Ergebnis aus Schritt 5 abgezogen. Dann
wird der normale ST-Bonus des Wesens subtrahiert (aus allen
Bereichen: Eigenschaft, Volk, Besonderes, usw.). Dieses Ergeb-
nis entspricht dem Gewichtseinsatz-Bonus des Charakters.

Gewichtseinsatz-Bonus:
((Starkefaktor x Gewicht )/16) - gesamter ST-Bonus

Beispiele:

1) Conrad der Barbar (ST-Wert: 100) ist ein ebrfurchigebieten-
der Hober Mensch mit einem angepafSien Wert von 104 (100 +
20/5) und einem normalen ST-Bonus von 35 (25 + 10). Conrad
wiegt stramme 130 kg. Der mit 104 verbundene Stdrkefaktor
betrdgt 9, 3. Conrads Gewichtseinsatz-Bonus ergibt 40 = ((9,3 x
130¥/16) - 35.

2) Grrf’l Mblig ist ein schrecklicher, 3,10 m grofSer Kriegstroll-
Kédmpfer (ST-Wert: 85) von 440 kg Gewicht und besitzt einen
normalen ST-Bonus von 25 (5 + 20). Da Kriegstrolle normaler-
weise eine volksbedingte Modifikation von +20 auf ST erbalten,
bei diesem Vorgang aber 15 davon abgezogen werden, ist Grrfls

angepayjster Wert 95 = 85 + (20 - 15) x2. Dies ergibt einen SFvon
4,06, so dajs sein Gewichtseinsatz-Bonus 102 = ((4.6 x 440)/16) -
25 ergibt.

Begrenzung der Parade
Wenn der Spielleiter eine der beiden oben angefiihrten Optio-
nen benutzt, kann er beschlieRen, da der Einsatz der Bonusse
aus diesem System flr Paraden verboten ist. Eine andere Mog-
lichkeit ist, den Einsatz eines Teils des Bonusses zur Parade
zuzulassen, dessen Groe von einem Mandverwurf und/oder
den Umstinden abhingig ist.

Stirke/Masse-Verhiltnis

Starkefaktor Modifikations-Abzug
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Gewicht fiir humanoide
Korperformen

Bei Steigerung der Groe erhoht sich das Gewicht um die dritte
Potenz des Verhiltnisses zwischen urspriinglicher und neuer
GroRe. Zum Beispiel fithrt eine GréBenzunahme um 50% unge-
fihr zu einem 3,375fachen Gewichtszuwachs (1,5x 1,5 x 1,5).
Der Grund, warum dieser Faktor in einer Fantasy-Rollenspiel-
welt so erschreckend ist, liegt darin, da8 Oger, Trolle, Riesen
und Titanen wirklich gewaltig sind - um von wahren Giganten
wie z.B. Drachen gar nicht erst zu reden!

Die GroRentabelle aus dem Buch der Helden und Abenteuer,
OCET 3 ist dujSerst zurlickhaltend, wenn sie fir Trolle gebraucht
wird. Ein 3 m groRer Troll wird mit 256 kg angegeben, was ledig-
lich dem 4,4 fachen eines gewdhnlichen Menschen der halben
Groge (1,5 m) entspricht. Tatsdchlich aber hitte ein Troll von der
doppelten GréBe eines Menschen unter unseren physikalischen
Gesetzen ungefihr das 8-fache des Gewichts (2x 2 x 2).

Die folgende Formel kann verwendet werden, um die genaue
Masse (Gewicht) eines Wesens zu errechnen, das grundsitzlich
den Proportionen eines 1,75 m groSen Menschen entspricht:

(GxGxG)x14x1
Anmerkung: G stebt fiir die GrdfSe des Wesens in Metern.

Die »1« in dieser Formel steht fir das relative Gewicht von
Fleisch, und gilt fir die meisten Wesen. Wenn der Spielleiter
aber Kreaturen mit anderer Zusammensetzung ausprobieren
méchte, kénnen auch andere relative Werte fir die Masse an-
stelle der »1« eingesetzt werden:

Aluminium=3,6 Eisen=9,5 Knochen=2,4 Platin=28,5
Balsaholz=0,2  Elfenbein=16,7 Leder=1,1 Porzellan=3,2
Blei=15,1 Eschenholz=1,0 Lehm=3,0 Salz=2,9
Bronze=11,7 Glas=3,4 Kohle=2,1 Silber=13,9
Diamant=4,2 Gold=25,6 Magnesium=2,3 Stahl=10,6
Ebenholz=1,6  Granit=3,6 Mahagoni=0,9  Titanium=6,0
Eiche=1,0 Gummi=1,6 Messing=11,7 Wachs=2,4
Eis=1,2 Kiefer=0,6 Pech=1,4 Zedernholz=0,7

Fiir verschiedene Volker und ihren somit anderen Korperbau,
kann das Gewicht mit einem Volksfaktor multipliziert werden:

Halblinge: x 2; Zwerge: x 1,73; Orks: x 1,45; Elfen: x 0,78

Unterschiede in Statur und Korperbau

Wenn der Spielleiter zusitzlich noch Unterschiede durch die
Statur einer Person haben méchte, kann er sich der Tabelle
OCET 3 bedienen. Dazu wihlt oder erwiirfelt er die Statur der
Person (schmichtig, hager, schlank, usw.) und den »Zeilenun-
terschied« (zwischen -8 und +10). Dieser Wert wird vervierfacht
und ergibt so eine prozentuale Zunahme oder Abnahme des
normal errechneten Gewichts.

Beispiele:

1) Der Spielleiter mdéchbie das Gewicht eines Trolls bestimmen.
Der Wurf auf der Tabelle OCET 3 im BAHEA in der Spalte fiir
»Trolle« ergibt eine 34, was eine GrofSe von 2,95 m festlegt. Die
Gewichtsformel ergibt wie folgt ein Gewicht von 360 kg:

(2,95x295x2959)x14x1

2) Der Spielleiter beschliefSt, dieses Monster stattdessen zu einem
Lebmgolem zu machen. Das relative Gewicht von Lebm betrdgt
3,0. Das Ersetzen des Faktors »1« (fiir Fleisch) durch den Faktor
+3« (filr Lebm) ergibt 1080 kg!

3) Nun mdchte der Spielleiter diesen Golem aus Stab! berstellen.
Das endgiiltige Gewicht ergibt durch den relativen Faktor von
10,6 ganze 3816 kg. Der Spielleiter tiberlegt, den Gewichisein-
satz-Bonus fiir das Monster zu entwickeln (siebe »Kraft und
Masse), wobei er Option 2 benutzt. Selbst ein ST-Wert von 80
verleibt dieser Kreatur einen Gewichtseinsatz-Bonus von 735.

Anmerkung: Es ist offensichtlich, dafs ein Spielleiter sich gut
tiberlegen mufS, wann er diesen Ansatz fiir das Gewicht benutzt
(wie auch bei Option 2 zum Gewichtseinsatz-Bonus). Mit diesen
Werten zu spielen, macht das eindrucksvoll deutlich. Ein Zyklop,
der eine durchschnittliche GrdfSe von 7,6 m besitzt, bat danach
ein Gewicht von 6145 kg. Das ist ein realistischer Wert, besonders
dann, wenn man sich vor Augen fiibrt, dafs viele Elefanten dies
bereits bei balber Schulterbbe tibertreffen. Der Gewichtseinsatz-
Bonus fiir den Zyklopen (oder diesbeztiglich auch fiir den Elefan-
ten) wiirde das 80-fache eines gewobnlichen Menschen betragen,
was auch so sein sollte, wenn man die Tatsache in Betracht ziebt,
dayf3 er auch die 80-fache Masse besitzt!

Aber ist es in einem Fantasy-Rollenspiel spielbar, einem sol-
chen Wesen den Einsatz dieses GEB zu erlauben? Das ist bier die
Frage. Im Fantasy-Genre wird optimistischerweise angenom-
men, daf3 Trolle, Drachen und Greifen von einem Helden mit
dem Schwert im Zweikampf besiegt werden kénnen. Tatsdchlich
wdren solche Heldentaten nicht nur beroisch und schwierig, son-
dern nabezu unmdglich. Eine sinnvolle Art, biermit umzugeben,
wdre vielleicht, allen Wesen unter 2,5 m (und vielleicht auch
noch besonderen anderen Charakteren) eine verntinftige Chan-
ce zu geben, ibren Gewichtseinsatz-Bonus zu gebrauchen. Fir
grofSere Kreaturen sollten die normalen OBs eingesetzt werden,
indem man einfach davon ausgebt, dajs sie nicht geschickt oder
getibt genug sind, ibren Gewichtseinsatz-Bonus wirkungsvoll ge-
gen kleinere Wesen wie z.B. Charaktere einzusetzen.

Das Verhiltnis von GroBe zu Gewicht

Die Tabelle »Verhiltnis GroRe/Gewicht« (siche Seite 88) ist flr
den Gebrauch und die Modifikation der Tabelle OCET 3 im
BdH&A beigefigt. Sie basiert auf der oben erklirten Gewichtsfor-
mel; die Grofe ist in Metern und das Gewicht in Kilogramm an-
gegeben. Ein Spielleiter, der die in diesem Abschnitt vorgestellte
Gewichtsformel benutzen mochte, kann auf OCET 3 wiirfeln, um
eine GrofRe zu erhalten, und sich dann fiir das Gewicht auf diese
Tabelle beziehen. Die Werte sind ziemlich aufschlusireich. Es ist
interessant zu bemerken, daf ein GroSenunterschied von einem
Zentimeter bei den michtigeren Trollen schon fast einen Ge-
wichtsunterschied von 20 kg bedeuten kann.
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Verhiltnis GroBe/Gewicht

Menschen
GroRe Gewicht

Elfen Zwerge
GroRe Gewicht | Groe Gewicht

84 208 98 1,52 85

2,04 119 | 133 1,74 127,5
2,06 122 136 1,76 132

Orks
GroRe Gewicht

Trolle
GroRe Gewicht

Halblinge
GroRe Gewicht

0,96 25 1,36 51 2,82 314
0,98 26 1,38 53 2,84 320,5

1,06 33 1,46 63 2,92 348,5

1,28 59 1,68 335 526

1,30 61,5 1,70 100 3,40 550

6.5 |
Die Wirksamkeit von

Waffen und Panzerungen

Dieser Abschnitt wird vorgestellt, um Spielleitern, Statistikern,
Technologen und anderen Interessierten einige nackte Daten
mitzuteilen, die aus den RoleMaster-Angriffstabellen im Buch
der Schwerterund im Buch der Magie abgeleitet sind. Der Grof-
teil dieser Daten hat seine Anwendung im Komprimierten
Kampfsystem (Abschnitt 6.1) gefunden. Vielleicht gibt es aber
noch andere Wege, wie diese Daten beim Entwurf neuer Syste-
me niitzlich sein kdnnten.

Wirksamkeit von Panzerungen

Die »Schutzwerte von Panzerungen« in der Tabelle geben einfach
an, wo der erste Kritische Treffer bei den verschiedenen Arten
von Angriffstabellen auftritt. Beispielsweise tritt der erste Kriti-
sche Treffer fur Waffen aus dem Buch der Schwerter gegen Pan-
zerungsart 12 bei einem Wert von (durchschnittlich) 97 auf. Die
Spalten beziehen sich auf die Waffen-Angriffstabellen und die
Waffenloser Kampf-, Tier- bzw. Ungeheuertabellen aus dem
Buch der Schwerter, auf den GroRteil der Angriffstabellen aus
dem Buch der Magie sowie auf die »umgekehrten« Spruch- und

WK-, Tier- bzw. Ungeheuer-Angriffstabellen. »Umgekehrte« An-
griffstabellen sind diejenigen, die Angriffe darstellen, welche ge-
gen schwerere Panzerungen wirksamer sind als gegen leichtere.

Die Panzerungsarten mit den hochsten Werten sind die am
besten schiitzenden Rustungen gegen die entsprechenden An-
griffsformen; je hther die Werte sind, desto hoher miissen auch
die OBs und Angriffswiirfe sein, um einen Kritischen Treffer zu
erzielen. Einige wichtige Faktoren sind aus den unten angege-
benen Werten jedoch nicht ersichtlich: die Zahl der Treffer-
punkte, die gegen eine Panzerungsart erzielt wird, und ab wel-
cher Stelle die schwereren Kritischen Treffer anfangen. Im allge-
meinen kann die potentielle Schwere eines Schadens auf den
RoleMaster-Angriffstabellen aber annidherend durch den Wert
ermittelt werden, der erforderlich ist, um einen Kritischen Tref-
fer zu erzielen. Es sollte fiir RoleMaster-Spieler und -Spielleiter
interessant sein, welche Panzerungen den besten Schutz gegen
die verschiedenen Angriffe bieten.

Wirksamkeit von Waffen

Diese Tabelle enthilt zwei Informationen Gber jeden Angriff aus
RoleMaster. Erstens, die Stirke des Angriffs: ein MaR dafiir, wie
leicht es ist, einen Kritischen Treffer (-A<) zu erzielen. Zweitens,
die Wirkungsbreite: ein Maf dafiir, wie gut die niedrigen Panze-
rungsarten im Vergleich zu den hohen Panzerungsarten gegen
diesen Angriff schiitzen. Die Stirke fiir jeden Angriff wurde ermit-
telt, indem der Durchschnitt der Werte errechnet wurde, bei de-
nen fur die verschiedenen Panzerungsarten der erste Kritische
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Relative Schutzwerte der Panzerungen

Panzer.- Waffen Spriche WK, Tiere, Umgekehrt Umgekehrt

art Ungeheuer wirkende wirkende
Spriiche WK, Tiere,
Ungeheuer

8
19 120 58 91 56 65
20 125 63 98 51 61

Treffer der Schwere »A« auftritt. Je niedriger der Stirke-Wert eines
Angriffs ist, desto leichter ist es, ein Ziel zu treffen, und desto
wirksamer ist folglich die Angriffsform. Die Wirkungsbreite wur-
de errechnet, indem der Wert, bei dem der erste Kritische Treffer
gegen Panzerungsart 1 auftritt, von dem Wert, bei dem der erste
Kritische Treffer gegen P 20 auftritt, abgezogen wurde. Wenn die-
ser Wirkungsbreite-Wert relativ groR ist, so heift das, daf Panze-
rungen einen bedeutenden Unterschied gegen diese Angriffs-
form ausmachen. Ist der Wert relativ klein, so bedeutet das, da
Panzerungen einen eher vernachlissigbaren Faktor bei der Ver-
teidigung gegen diese Angriffsform darstellen. Ein negativer Wir-
kungsbreite-Wert zeigt an, daR diese Angriffsform gegen durch
Panzerung belastete Gegner wirksamer ist als gegen ungeriistete
(z.B. gegen StoRlangriffe), oder daR es gefihrlicher ist, Metallrii-
stungen zu tragen als gar nichts (z.B. bei Elektrizititsangriffen).

Einige sehr offensichtliche Beobachtungen, die aus diesen
Daten ersichtlich sind:

a, Es ist etwas einfacher, einen Gegner mit einem Rapier zu tref-
fen als mit einem Langschwert, aber das Langschwert ist gegen
schwerere Panzerungsarten deutlich wirkungsvoller.

b. Waffenloser Kampf-Wiirfe, Ringen, Rammen & Zuschlagen
und viele der Strahlen sind sehr wirksam gegen gepanzerte
Gegner.

¢. Feuerbille und Kiltebille sind gefihrlich!

d. Die beritten eingesetzte Lanze ist insgesamt die todlichste
Waffe im Spiel, aber die zweihindigen Waffen sind kaum
schlechter.

e. Der Morgenstern ist fast genauso wirksam wie eine Zwei-
handwaffe, hat aber einen groRen Patzerbereich.

Einige Informationen, die von diesen Werten nicht abge-
deckt werden, sind die Zahlen der Trefferpunkte, die durch eine
Angriffsform verursacht werden und der Unterschied betreffs
Schwere und Art der erzielten Kritischen Treffer. Als Beispiel fiir
den ersten Fall scheinen die angegebenen Daten auszusagen,
dag die Main Gauche eine ebenso gute Waffe ist wie der Kampf-

stab; bei der Untersuchung der tatsichlichen Angriffstabellen
wird jedoch klar, daR der Kampfstab viel mehr Treffer verur-
sacht. Als Beispiel fir den zweiten Fall scheinen Waffenloser
Kampf-Wiirfe insgesamt fast so wirksam zu sein wie Waffenlo-
ser Kampf-Hiebe. Die Untersuchung der entsprechenden Kriti-
schen Schadenstabellen zeigt jedoch, daR es deutlich schwerer
ist, einen Gegner durch einen Kritischen Schaden mit WK-Wiir-
fen zu toten als mit WK-Hieben. Ein »Rammen & Zuschlagen.-
Angriff scheint gegen geriistete Gegener todlicher zu sein als
gegen ungerlstete, dies trifft aber nur bei den Kritischen Stof3-
schiden geringerer Schwere zu.

Relative Offensiveigenschaften der
RoleMaster-Angriffe

Starke

Angriffstabelle

Wirkungsbreite

Main Gauches 105 47
Kurzschwerter 97 55

Krummschwerter 90 36
Rapiere 91 55

Streitkolben 93 30
Kriegshammer 90 25

Kampfstibe 106 40
Bihdander 84 33

Kf{egsplckel 84 20
Wurfspeere 99 44

Lanzen 83 18
Schleudern 100 28
- )

Komijésitbogen 26
Leichte Armbriiste 93 33

5 Rammen & Zuschlagen . éO -}“27
Trampeln & Stampfen 67 51

Schnibel & Zangen
Horner & Hauer 80 45

chockstrahlen ‘ ' 79
Wasserstrahlen 84 5
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6.6
Patzertabelle fiir den
Waffenlosen Kampf

Wenn ein Spielleiter das Gefiihl hat, daf Meister des Waffenlo-
sen Kampfes zu michtig sind, so neigt die Tatsache, daB sie
nicht patzen koénnen, dazu, diesen Eindruck zu verstirken. Also
werden in diesem Abschnitt Patzertabellen fiir den Waffenlosen
Kampf vorgestellt.

Patzertabelle Waffenloser Kampf - Wiirfe

01 - 25 Schwichlicher Haltegriff. Besser nichste Runde erneut
versuchen.

26 - 30 Angreifer ist selbst aus dem Gleichgewicht. 1 Rd kein
Angriff moglich

31 - 40 Eigenen Zeh verstaucht. Angriff abgebrochen und 1 Rd
kein Angriff méglich.

41 - 50 Verlust des Gleichgewichts wihrend des Wurfs. 2 Rdn
nur Parade moglich.

51 - 60 Schiecht ausgefithrter Wurf 148t Angreifer stolpern. 2
Rdn nur Parade moglich.

61 - 70 Geschickter Gegner 148t Angriff ins Leere gehen. 2 Rdn
nur Parade moglich.

71 - 80 Gegner weicht aus und bringt Angreifer in schlechte
Position. 1 Rd keine Parade moglich.

81 - 85 Angreifer vergifit, das Gelenk zu blockieren. 3 Rdn nur
Parade méglich.

86 - 90 Die Kritik des Meisters am Kampfstil war wohl berech-
tigt. 2 Rdn benommen.

91 - 95 Angreifer versucht sich selbst zu werfen. 2 Rdn benom-
men.

96 - 99 Angreifer kann sich nicht filr eine Technik entscheiden.
3 Rdn benommen und keine Parade méglich.

100  Unbeholfener Wurf verletzt den eigenen Kopf. 6 Rdn
benommen und keine Parade moglich.

Patzertabelle Waffenloser Kampf - Hiebe

01 - 25 Ziel aus den Augen verloren. Kein Angriff méglich.

26 - 30 Angreifer stolpert {iber die eigenen File. 1 Rd kein An-
griff moglich.

31 - 40 Richtige Bewegung vergessen. 1 Rd kein Angriff mog-
lich.

41 - 50 Deckung zu weit gedffnet. Entweder 2 Rdn nur Parade
moglich oder 1 Rd ohne Parade.

51 - 60 Uberblick verloren. Hochstmoglicher Angriffsgrad liegt
3 Grade unter dem normalen; wenn unter Grad 1, muR
zwei Runden pariert werden.

61 - 70 Fehler beim Angriff fihrt zu ungiinstiger Position. 2
Rdn nur Parade moglich.

71 - 80 Zu komplizierte Technik gewihlt. Parade geht in die
vollkommen falsche Richtung.

81 - 85 Knieschlag prellt das eigene Knie. 3 Rdn nur Parade
moglich.

86 - 90 Gegner blockt erstaunlicherweise ab. 2 Rdn benommen.

91 - 95 Schlechte Landung fihrt zu 2 Rdn Benommenheit.

96 - 99 Schwierigkeiten bei der Bewegungskoordination las-
sen Angreifer zu Boden fallen. 3 Rdn benommen, da-
von 2 Rdn keine Parade moglich.

100 In den Schlag des Gegners gelaufen. Angreifer erleidet
einen Kritischen Schaden »B« (KTS 1).

6.7
Ein Initiativesystem

Der Grundgedanke fiir ein anderes Initiativesystem beruht auf
der Tatsache, dag alle Handlungen flieBend ablaufen. Sie ge-
schehen gleichzeitig, so daR die Reihenfolge der Handlungen
wechseln kann, und somit gréfere Flexibilitit und mehr Realis-
mus entsteht. Beim Gebrauch dieses Systems laufen alle Hand-
lungen, Spriiche, Kimpfe, Begegnungen usw. simultan ab, so
das$ eine Person mit einem Bogen keine gréfere Chance hat, in
einem Kampf zuerst zu handeln, als ein Kimpfer oder Magier.
Das System an sich ist sehr einfach. Zu einem Offenen Wurf
mit dem W 100 wird der RE-Wert des Charakters addiert. Diesen
Wert kann ein Spielleiter in bestimmten Situationen modifizie-
ren. Handlungen laufen in einer Runde von 200 Punkten ab.
Charaktere, deren Wurf mehr als 200 ergibt, fangen bei 200,
dem Beginn der Runde, an. Nachdem alle Charaktere gewlirfelt
haben, beginnt der mit dem hochsten Wert zu handeln. Der
Spielleiter z4hlt von 200 herunter, bis alle Handlungen beendet
sind. Dann ist die Runde voriiber, und eine neue beginnt mit dem
emeuten Wurf des W 100 und dem Addieren des RE-Wertes.

Bewegung und Manéver

Jede nicht-kampfbezogene Handlung, die in einer Runde
durchgefiihrt wird, benétigt eine bestimmte Zeitspanne, die in
Initiativepunkten und einem Prozentanteil an der moglichen
Aktivitat ausgedrickt wird. Unten ist eine Liste mit einigen
Handlungen, ihren maximalen Zeitkosten und den prozentua-
len Anteilen an der moglichen Aktivitit beigefiigt. Die Grundbe-
wegungsweite betriigt in diesem System 3 m pro 10 Punkte/5%
der moglichen Aktivitit. Dies kann, je nach Entscheidung des
Spielleiters, durch Bodenbeschaffenheit, Wetter usw. modifi-
ziert werden. Bewegung kann jederzeit in der Runde stattfin-
den, selbst vor der Initiative eines Charakters. Ein Charakter
kann in einer Runde nicht mehr als 100 % der moglichen Aktivi-
tat ausfUhren, wenn er nicht sbeschleunigt« oder auf andere
Weise unterstiitzt wird.

Kampf

Grundsitzlich wird angenommen, daB sich ein Charakter in ei-
ner Kampfsituation befindet, wenn er an einer korperichen
Auseinandersetzung beteiligt ist. Weiterhin wird davon ausge-
gangen, daR ein kimpfender Charakter keine anderen Hand-
lungen wie z.B. Spruchbenutzung, Erste Hilfe usw. durchftihren
kann. Fir eine kimpfende Person stellt der Initiativewert, bei
dem sie handeln darf, die beste Moglichkeit zum Angriff in die-
ser Runde dar. Ein Spieler muf8 seinen OB und DB festlegen,
bevor die Runde ausgezihit wird, d.h. bevor das Herunterzih-
len von 200 beginnt.

Spriiche
Das Eintreten von Spruchwirkungen hingt in diesem System
von ihrer Zauberdauer ab. Spriiche mit Zauberdauer 111 benéti-
gen 2 Runden fiir ihre Anwendung und beginnen somit 2 Run-
den (400 Punkte) nach dem vorher ausgewlirfeiten Initiative-
wert zu wirken. Spriiche mit Zauberdauer II beginnen in der
Runde (200 Punkte) nach ihrer Anwendung zum Zeitpunkt des
vorherigen Initiativewurfs zu wirken. Spriiche der Zauberdauer!
werden beim Initiativewert eingesetzt und beginnen 10 Punkte/
Stufe des Spruchs spiter in derselben Runde zu wirken. Sofort
wirksame Spriiche konnen jederzeit in der Runde eingesetzt
werden, selbst vor der Initiative des Zaubernden. AuBerdem
konnen sie mehrmals pro Runde oder in Verbindung mit einem
Spruch der Zauberdauer I eingesetzt werden, wobei als einzige
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beschrinkende Regel gilt, da 50 Initiativepunkte vergehen
miissen, bevor ein weiterer Spruch angewendet werden kann.

Beispiel: Alnamin der Magier will einen Schlaf VII (Zauber-
dauer I) gegen die anstiirmenden Palastwachen wirken. BeiIn-
itiativewert 180 beginnt er zu zaubern. Der Spruch beginnt bei
150 (10 Punkte x 3. Stufe = 30 Punkte) zu wirken, und eine er-
staunliche Anzabl von Wachen gebt zu Boden. Ungliicklicher-
wetse erreichen einige von ibnen Alnamin rechizeitig, um in
dieser Runde anzugreifen. Bei 96 schlagen drei dieser Wiichter
nach ibm. Da aber bereits 50 Punkte verstrichen sind, seit sein
letzter Spruch eintrat, kann Alnamin einen sofort wirksamen
Spruch einsetzen -Klingenabwehr III. Al ist gerettet!

Kumulative Modifikationen
Modifikationen wie Benommenbheit, Abziige auf Kampfwiirfe,
Blutungen usw. treten unverziiglich ein. Wenn ein Charakter
schon vor seinem erwiirfelten Initiativewert benommen ist, kann
er bei seinem Initiativewert nicht handeln. Diese Runde zihit
dann schon zur Gesamtzahl der Runden in Benommenheit.

Es folgt ein leicht verstindliches Beispiel fir einen Kampf mit
diesem System.

Beispiel fiir die Initiativebestimmung
Kaylyndor der Krieger und seine Dame Talandra die Magierin
erkunden gerade die gefiirchteten Hallen des Balbus, als drei
der Bewohner dieses Ortes, nimlich Oger, um die Ecke kom-
men. Der Spielleiter 48t Initiativewlirfe machen. Mit einer Ge-
samtinitiative von 175 handelt Kay als erster, die Oger haben
Werte von 146, 161 und 123, wihrend Talla eine 154 erzielt. 9 m
trennen das Duo von den Ogern. Bei 200 (dem Anfang der er-
sten Runde) beginnt Kay nach vome zu stiirmen, was auch zwei
der Oger tun. Der Dritte (Init 161) beginnt sich zurtickzuziehen,
um seinen Speer zu werfen. Bei Initiative 185 verwickeln zwei
der Oger Kaylyndor in einen Nahkampf (15 Initiativepunkte/
4,5m). Bei 175 schwingt Kay sein michtiges Schwert und trifft,
wobei er 25 Schadenspunkte verursacht und einen seiner Geg-
ner fur 2 Runden benommen macht, in denen er nicht parieren
kann. Bei 161 schleudert der im Hintergrund stehende Oger
seinen Speer gegen Talla, die einen sofort wirksamen Spruch
anwendet: Ablenken I Der Speer fillt wirkungslos zu Boden.
Nachdem der Oger sich erholt hat (der Spielleiter veranschlagt
dafiir 100 Punkte wegen der Uberraschung), macht er seine
Keule bereit und nihert sich dem Kampf. Wihrenddessen be-
ginnt Talla einen nicht sofort wirksamen Spruch mit Zauberdau-
er I anzuwenden. Er wird 200 Punkte spiter zu wirken begin-
nen (Runde 2, Init 154). Einer der Oger schligt bei 146 nach
Kay. Er trifft und verursacht 7 Treffer, Kay blutet mit 2 T/Rd und
kimpft mit -20%. Der andere Oger ist benommen und handelt
nicht bei seiner Initiative von 123. Der dritte Oger erreicht die
Gruppe bei 45, nachdem er zuniichst gezdgert hatte, kann aber
in dieser Runde nicht angreifen, da seine Bewegung und sein
Angriff insgesamt schon 90% der moglichen Aktivitit ver-
braucht haben.

Runde 2 beginnt, und alle wiirfeln um die Initiative. Diesmal
sind die Oger mit 236 (Initiativewiirfe sind Offene Wiirfe) und
178 im Vorteil, wihrend Kay bei 133 handelt, und Tallas Spruch
bei 154 einsetzt. Bei 236, d.h. eigentlich bei 200, schligt einer
der Oger mit einem unfairen Hieb nach Kay, der ihn fiir diese
Runde benommen macht, 19 Punkte Schaden und 4 Punkte an
Blutungen verursacht (insgesamt 6 Punkte pro Runde), und
kumulative Modifikationen von weiteren -20% hinzufiigt. Der
andere, nicht benommene Oger schligt bei Init 178 daneben.
Bei 154 setzt Tallas Spruch mit Zauberdauer II, Schlaf X, ein,
und wirkt auf die beiden nicht benommenen Oger. Beide fallen
fest schlafend zu Boden. Kay ist bei seinem Initiativewert be-
nommen, so dafd er nicht handeln kann. Wihrend dem Rest der

Runde beginnt Talla Verbandszeug zu sammeln, um Kays Blu-
tungen zu stoppen, der des nahestenden Sieges gewif§ ist. Initia-
tivewiirfe in Runde 3 ergeben folgendes: Kai handelt bei 158,
der Oger erwacht bei 177 aus der Benommenbheit, und Talla
wiirfelt eine 181. Der Oger schligt zu, aber Talla rettet die Situa-
tion erneut mit einer rechtzeitigen Klingenabwebr I Kay macht
den iiberraschten Oger einfach mit einem fiirchterlichen Kriti-
schen Treffer fertig. Talla stiirmt zu ihrem Helden und beginnt
sofort mit Erster Hilfe. Wenn sie erfolgreich ist, dann ist er in 3
Runden (600 Punkte) vollkommen verbunden. Der Kampf ist
praktisch vorbei.

Das oben angefiihrte Beispiel ist zwar ein wenig melodrama-
tisch, aber sehr zweckdienlich, da es das Initiativesystem in al-
len Aspekten vorfiihrt.

Manéver-Intitiative Tabelle

% Aktivitit
pro Runde

Initiative- Versuchte Handlung
punkte

50 Vorsichtiges Absteigen
Tier oder Fahrzeug besteigen
Trabendes Tier kontrollieren
Gallopierendes Tier kontrollieren
Schwimmen und Klettemn

100 Orientierung 25%
Konzentration auf Spriiche 50%
Benommenheit bei Gegner 25%
bemerken*

Vorbereitung eines Kraftaktes, 20%
bzw. Ertholung davon

Volle Parade 75%
Angriff / Nah- und Fernkampf 75%
Spruchbenutzung 75%
Mehrere Angriffe in einer Runde 100%

- Die Handlung erfolgt normalerweise automatisch.

Einige der oben angefiihrten Handlungen kénnen in der zu
ihrer Ausfilhrung benétigten Zeit stark variieren. Spielleiter
konnen den Zeitaufwand und die Prozentwerte davon abhin-
gig machen, wie vorsichtig/gewagt ein Charakter das Mandver
angeht. Mandverergebnisse beeinflussen die benétigte Zeit und
alle nachfolgenden Manéver aber auf jeden Fall.
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Der Schwarze Reiller

Aus dem Bericbt des Magiers Brand in Bd. 9, Kpt. 22 der »Aufzeichnungen
uber Wesenbeiten« von El I, Historsker, Schreiber und Astrologe.
Alles lief bestens. Die Karte stimmite; wir fanden die Hdhle und die Treppe.
Wir liefen iber einen mit Knochen iibersiten Boden, kimpften gegen die
unvermeidlichen »Dinge, erbeuteten Gold, und setzten unseren Weg zu-
frieden fort. Schliefilich erreichten wir die Tempelebene, von der wir wus3-
ten, dat es hier nicht mehr viel zu tun gab, als dieser dumme Halbling...
Also, Godfrey, unser Krieger, ein knallharter Zwerg, hatte uns vor Einbre-
chern gewarnt, als er sagte, daR man ihnen selbst dann nicht trauen kon-
ne, wenn sie auf der eigenen Seite stiinden. Ich muR zugeben, daf ich es
war, der so davon tiberzeugt war, daf wir Kraeco brauchen wiirden, wenn
solche Sachen erledigt werden muften. Aber jetzt kann ich mich nicht
erinnern, dag es auch nur eine einzige Sache gegeben hitte, die er getan
hat, und die wir nicht auch ohne ihn geschafft hitten.

Wie auch immer, er konnte einfach seine Finger von nichts lassen. Wir
waren bereits reich und standen kurz vor dem Ziel unserer Suche. Aber da
war dieses Juwel, ein wirkliches Prachtstiick, das in einen Kelch eingelas-
sen war, der auf einem Tisch mitten im Raum stand. Kraeco ergriff ihn, als
er daran vorbeiging und wir gerade nicht aufpafiten. Kaum hatte der Kelch
den Tisch verlassen, da hérte ich ein Gerdusch, wie ich es niemals zuvor
vemnommen hatte. In der nérdlichen Wand war eine groRe Metalltiir; ich
denke sie war aus Stahl, oder zumindest Eisen. Es gab ein lautes Dréhnen,
und ich sah den Kopf einer Axt von der anderen Seite durch die Tiir ragen.
Dann glitt die Klinge hinab, so als ob sie durch Tuch schneiden wiirde,
und diese Tiir, diese stihlerne Ty, fiel in zwei Hilften zu Boden.

Dort stand, von der Offnung umrahmt, ein ... wie soll ich es beschrei-
ben? Es war ungefihr 2,5 m groR und hatte die Statur eines Menschen, nur
in schwarz. Seine Riistung, sein Umhang, seine Handschuhe, ja selbst das
Nichts unter seinem Helm waren schwirzer als der Boden der Ewigen Lee-
re. Die einzigen Farben, die ich sehen konnte, waren das Glithen seiner
Augen, der Glanz seiner Klinge und das Silber seines Helmes mit den ab-
wirts gekriimmten Hérmem. Dann begann er auf Kraeco zuzugehen. Der
Klang seiner Schritte sucht mich immer noch Nacht fiir Nacht in Alptriu-
men heim: Klack, Klack, Klack - gleichmiRig schritt er iber den Fliesenbo-
den, ohne Eile, ohne jemals innezuhalten. Wir rannten.

Wir rannten, als hitten sich die Tore der Ewigen Leere hinter uns geoff-
net. Wir flohen in die offene Halle auf der Ostseite, entgegen der Richtung,
aus der wir gekommen waren. Es war eine lange, behauene Halle mit dem
gleichen Fliesenboden.

Wir rannten, bis wir an den Abgrund kamen. Wir standen am Rand ei-
nes fast senkrechten Abhangs, der 30 m hinabging. Auf dem Grund schlief
ein unglaublich grofer Zyklop, dessen Schnarchen durch die Hohle hallte.
Ich schitze, er war mindestens 15 m groR.

Ich dachte, wir hitten es geschafft. Auf der anderen Seite, wohl 100 m
entfernt, befand sich eine mannsgroRe Offnung am Boden der Hahle. Die
klackenden Schritte hinter uns kamen stindig niher. Ich dachte mir, dag
es grofartig wire, einen wiitenden Zyklopen zwischen uns und ihn zu
bringen. Also sagte ich Hogan, er solle seinen Ring benutzen; den mit dem
weien Adler darauf. Er erschafft einen groRen Vogel, den man reiten
kann, und so bestiegen wir diesen und flogen quer durch die Hohle zu je-
ner Oﬂ’nung, wo der Vogel wieder verschwand. Ich erinnere mich daran,
daR ich dieses Ding durch die Halle kommen sah, als wir geraden den
Rand des Abgrunds verlieRen: Klack, Klack, Klack - seine Stiefel hallten
auf den Fliesen, und seine Augen glihten hellrot in der Dunkelheit.

Ich schleuderte einen Feuerstrahl und weckte so den Zyklopen, wih-
rend Dorien eine Illusion erschuf, um ihn dazu zu bringen sich umzudre-
hen und dem Ding entgegenzutreten. Das nichste, was ich sah, war aus
dem Stoff, aus dem Alptriume sind. Unser Feind kam an den Rand des Ab-
grunds, hob die groRe Axt mit beiden Hiinden iiber den Kopf und sprang
kopfiiber hinab. Aber er fiel nicht - er glitt hinab und landete vor dem gro-
Ren Zyklopen auf dem Boden: Klack, Klack, Klack. Dieser dumme Zy-
klop! Nun tut er mir leid, und ich fithle mich sogar etwas schuldig. Er ahnte
nicht, womit er sich einlie, als er hinablangte und ihn ergriff.

Wir rannten natlirlich, und das schien uns mittlerweile normal. Nach
etwa 300 m kamen wir in einen grofen, runden Raum, der voller Knochen
war. Dort wurden wir natiirlich in einen Kampf verwickelt, und so kimpf-
ten wir dann. Dabei hatte ich das Gefiihl, daR ich iiber den Kampflirm in
unserem eigenen Raum verzweifelte Schreie aus der Richtung horte, aus
der wir gekommen waren. Als mir in den Sinn kam, daR so vielleicht ein
gequilter Zyklop brillte, zwang ich mich, diesen Lirm aus meinen Gedan-
ken zu verbannen.

Kurz darauf war der Kampf vortiber und Kraeco und Godfrey began-
nen zu plindern. Dann horte ich es wieder: Klack, Klack, Klack. Schwere
Stiefel hallten auf einem Fliesenboden. Ich erschuf einen grofen Haufen
aus Felsen und Stein im Eingang zu unserer Halle, der den Durchgang
vollig versperrte. Aber mittlerweile hatte ich fiirchterliche Angst und war
damit noch nicht zufrieden. Ich wiederholte es noch dreimal, und Schicht
fiir Schicht versiegelte solider Stein den Eingang. Ich harte, wie das Klak-

ken bis zur Steinblockade gelangte und dann anhielt. Es folgte eine herr-
liche Stille. Wir warfen uns zu Boden und lachten vor Erleichterung.

Dann, vdllig ungldubig, horten wir ein lautes Klirren. Rhythmisch alle
5 Sekunden einmal schlagend: Klong...Klong...Klong. Es war das Ge-
rausch, was man erwarten wiirde, wenn jemand mit einer AXt gegen einen
Felsblock schligt. Als mir klar wurde, daR die Kreatur mit seiner Axt gegen
den Stein schlug, erwachte ich aus meiner Lihmung. Ich weiR nicht mehr
genau, was als nichstes passierte, aber ich glaube, wir alle schrien und
rannten panisch durch den Ausgang auf der anderen Seite des Raumes.
Und kurz bevor wir die Halle verlieRen und in das helle Sonnenlicht des
Tages kamen, horte ich, wie mein Steinwall hallte, dann zersplitterte und
zu Boden polterte. Das unheimliche Gerdusch erklang wieder: Klack,
Klack, Klack: unser Feind durchschritt ohne Eile die Halle.

Wir schafften es, an Bord unseres kleinen Schiffes zu kommen, und die
Seeleute legten ab, bevor er aus der Hohle kam. Er kam auf uns zu, als das
Schiff die Insel verlieR. Als er an den Rand des Wassers kam, ging er ein-
fach weiter, und ich sah, wie er ins Meer stieg, bis er verschwand, als das
Wasser Uiber seinem Kopf zusammenschlug.

Gliicklicherweise, dachte ich, blies der Wind stark in unsere Richtung,
und so lieRen wir die Insel bald hinter uns zurtick. Ich lieR nattirlich eini-
gen zusitzlichen Wind in unsere Segel blasen, wobei ich meine ganze
Selbstkontrolle aufbieten mufite, um nicht in der Angst, die ich verpirte,
loszuschreien und herumzustammeln. Wir segelten etwa drei Tage lang
hart bei gutem Segelwetter und befanden uns weit auf der offenen See, als
wir schlieRlich in einen Sturm gerieten.

Der Sturm dauerte vier Tage. Er war so stark, dafd wir alle vier Seeanker
auswarfen, um unsere Position gegen den Siidwestwind zu halten. Wir
aRlen iiberhaupt nicht und schliefen nur sehr wenig. Das Ende fir Kraeco
kam in der Ddmmerung, als ich gerade schlief. Der Regen hatte aufgehort,
und die Geriusche von Schiff und Wind lieen mich zu lange zégem, als
ich den unheimlichen, rthythmischen Klang von Stiefeln auf dem Deck
uber mir vernahm: Klack, Klack, Klack. Als mir endlich bewuft wurde,
daR der Alptraum hier war, erwachte ich schlagartig und flog die Stufen
fast hinauf. Ich kam rechtzeitig, um einen Kampf zu sehen, wenn mandas
iiberhaupt so nennen kann, der nur ungefihr 20 Sekunden dauerte. God-
frey hatte das Monster angegriffen, doch die flache Seite der Axt hatte ihn
wie ein Spielzeug Uber die ganze Lingsseite des Decks geschleudert. Bis
dahin hatte ich in all den Jahren noch nie gesehen, dat Godfrey von einem
einzigen Hieb bewuftlos geschlagen worden war.

Kraeco hatte natiirlich schreckliche Angst. Er schrie auf und floh vor
der Kreatur, wihrend der méichtige Hogan sich ihr in den Weg stellte. Das
war Hogans letzte heroische Tat. Die Axt wurde geschwungen, durch-
schlug die magische Rusrung, fiir die Hogan so lange gearbeitet hatte, zer-
schmetterte seinen Schild, und Hogan selbst fiel, in zwei Teile gespalten,
auf das Deck. Bevor das Ding schlieBlich Kraeco ergriff, hatte ich Vakuen
und Todeswolken geschleudert, und auch Dorien hatte Spruch um Spruch
auf ihn abgefeuert, nachdem er endlich hinzugekommen war.

Er schritt durch diese Wolken, durch diese Explosionen von Licht und
durch diese Strahlen und Bille, ohne auch nur im geringsten langsamer zu
werden. Bis heute weif ich noch nicht, ob irgendetwas, das wir gegen ihn
unternahmen, ihn berhaupt bemerken lieR, daf wir da waren. Als er
Kraeco ergriff, stieR der arme kleine Einbrecher mehrmals mit seinem
Kurzschwert nach ihm, bis die Klinge dann an der Rustung des Monsters
zerbrach. Ich glaube, daft Kraeco in diesem Moment das Bewufitsein ver-
lor, denn er hing leblos in den Armen des Monsters, und der Griff seines
Schwertes schlitterte tiber das Deck. Das letzte, woran ich mich erinnere,
war, daR die schwarzgewandete Figur durch die Reling des oberen Decks
hindurchschritt, die in tausend Stiicke zersplitterte. Als ich selber langsam
ohnmichtig wurde, war alles, was ich noch mitbekam, das Gerdusch des
Klack, Klack, Klack seiner Stiefel, und dann das Aufklatschen, als er zu-
rick in die See schritt. Ich bin ihm nie mehr wirklich begegnet, aber ich
sehe ihn oft in meinen schlimmsten Triumen.

Einfiibrung zu dem Bericht des Magiers Brand, Bd. 1, Vorwort der »Auf-
zetchnungen tiber Wesenbetten« von Elenmel, Historiker etc.

Es gibt eine unendliche Anzahl von Wesenheiten in dieser Welt, oder sollte
ich sagen, in diesen Welten. Ich habe viel mehr von ihnen erblickt, als es
eigentlich hiitten sein sollen, weil ich immer wieder auf die itherischen
Ebenen traf. Kreaturen von maRloser und unvorstellbarer Macht. Wesen
von solcher Schonheit, daR sie zugleich ethaben und firchterich waren.
Kreaturen von solchem Grauen, bei denen ich sah, wie sie selbst die héch-
sten Meister vor Angst lihmten. Kreaturen von Freundlichkeit, ungliickli-
cherweise selten, die einen vor fast allen schrecklichen Dingen retten kdn-
nen, wobei sie entweder ihren Launen oder ihrer Wesensart folgen (ich
weiR nicht, welchem von beiden). Kreaturen von chaotischer Zusammen-
setzung, von vermischten und bizarren Formen, und einige vollig gestalt-
los. Kreaturen ohne Ende, von allen Machtstufen und in allen wahrnehm-
baren Formen von Kérper und Geist. Ich habe bereits daran gedacht, da
die Anzahl der Kreaturen gleich der aller Steme, die in groRerer Zahl als
Sandkémer tiber den Ebenen schillem, unendlich ist.
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Kreaturen

Die in diesem Kapitel dargestellten Ungeheuer und Kreaturen
kénnen vom Spielleiter nach Bedarf abgeindert oder so, wie sie
sind, in das Spiel integriert werden.

Legende zu den Werten
Stufe: Gibt die Stufe eines durchschnittlichen Vertreters dieser
Art an.
Grundbewegungsweite: Gibt die Entfernung an, die dieses
Wesen in einer Runde in normalem Tempo zuriicklegt.
Max. Gangart: Gibt die Héchstgeschwindigkeit dieses Wesens
an. Siehe »Gangarttabelle« auf Seite 112 im BAH&A.
Mandverbonus: Dieser Wert wird zu einem eventuellen Mano-
verwurf auf MT 1 addiert.
Geschw.: Geschwindigkeit. Der erste Wert stellt die gewohnli-
che, der zweite die Angriffsgeschwindigkeit dar.
Groe: W = Winzig, K = klein, M = Mittel, G = GroR3, E = Gewaltig
Krit.: Dieser Wert gibt an, wie Kritische Treffer, die dieses We-

sen erhilt, berechnet werden. Es konnen auch mehrere Codes

zutreffen.

— Normal

I Die Schwere wird um eine Stufe reduziert (aus einem
»B«Treffer wird ein »A«Ergebnis etc. Von einem »A«Tref-
fer werden 20 abgezogen).

I Die Schwere wird um zwei Stufen reduziert (aus einem
»Ce-Treffer wird ein »A«-Ergebnis, etc. Von einem »A«Tref-
fer werden 50 abgezogen, von einem »B« 20).

KTS 7 Es wird die Tabelle fiir GroRe Wesen verwendet.

KTS 8 Es wird die Tabelle fiir Gewaltige Wesen verwendet.

@ »Benommen«-Ergebnisse werden ignoriert.
# »Benommens- und »Treffer/Rd«-Ergebnisse werden igno-
riert.

P: Panzerungsart. siche Abschnitt 4.1 im Bd4S.

Angriffe: Die Angriffswerte werden in folgender Reihenfolge
angegeben: OB, Grofe, Ant, Zusatzinformationen. Mehrfache
Angriffe sind durch Schrigstriche abgetrennt. Siehe die sAnmer-
kungen zu der Tier- und zu der Ungeheuertabelle« auf Seite 53f
im BdS.

Zahl: Gibt einen Rahmen fiir die Anzahl von Wesen dieser Art,
auf die man im Lager eines Rudels/einer Horde gewohnlich triff.

Verhalten: Beschreibt das allgemeine Verhaltensmuster dieses
Wesens.

Aggresiv Greift an, wenn es provoziert wird oder hungrig
ist.

Altr. Altruistisch. Hat ein selbstloses Bediirfnis, ande-
ren zu helfen, selbst wenn es sich selbst in Gefahr
bringt.

Arglos Glaubt, daB Gefahren oder Ungliick fiir es nicht
existieren.

Berserk. Greift das nichstbeste lebende Wesen an und

kampft bis zum Tod.

Beschiitzend Schiitzt einen Ort, ein Ding, andere Wesen etc.

Domin. Strebt nach Macht. Versucht Kontrolle oder Domi-
nation {iber andere zu erlangen.

Feindselig  Greift gewdhnlich andere Wesen an, sobald es sie
erspiht.

Gierig Wird versuchen, andere Kreaturen anzugreifen
oder zu bestehlen, wenn ihm das Risiko nicht zu
hoch erscheint.

Grausam Weidet sich an Tod, Schmerz und Leiden.

Gut Im Widerstreit zu sbosen« Wesen stehend (also al-
len grausamen, feindseligen, streitlustigen etc.).
Unterstiitzt alle, die selbst »gut« sind.

Hungrig Greift im hungrigen Zustand alles an, was efbar
erscheint, verhilt sich sonst aber normal.

Nervos Erschreckt beim Anblick anderer Wesen.

Neug. Neugierig, nihert sich und untersucht alle unge-
wohnlichen Dinge oder Orte.

Normal Ist anderen Wesen gegeniiber auf der Hut und
greift manchmal an, wenn es hungrig ist.

Passiv Ignoriert andere Wesen, solange es nicht bedroht
wird.

Scheu Angstlich in der Gegenwart anderer Wesen.
Fluchtet beim geringsten Anzeichen von Gefahr.

Streit. Streitlustig. Greift hiufig ohne Provokation an.

Verspielt Versucht mit anderen Wesen zu spielen oder ih-
nen Streiche zu spielen.

Zurtickh. Zuruckhaltend und ignoriert andere Wesen, so-

lange es nicht angegriffen oder gestort wird.
Intelligenz: Dieser Wert wird gewohnlich nicht fir normale Tie-
re verwendet, da diese hauptsichlich instinktmiRig handeln.
KE = Keine (instinktgesteuert)

SN = Sehr niedrig 15
NI = Niedrig 3-12
GE = Gering 7-25
UN = Unterdurchschnittlich 13-40
MA = MiRig 23-50
DU = Durchschnittlich 35-65
UD = Uberdurschnittlich 50-77
UB = Uberlegen 60-86
HO = Hoch 80-98
SH = Sehr hoch 94-99

AU = AuBergewothnlich 100-102

Zusatz-EP: Dieser Buchstabe gibt an, wieviele Erfahrungs-
punkte ein Charakter fir das Téten oder Besiegen dieser Krea-
tur erhilt. Der genaue Wert ergibt sich aus der Tabelle auf der
nichsten Seite.
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Begegnungswahrscheinlichkeit in Abhéingigkeit von
Klima und Geliinde

Die Code-Folge am Ende der Tierwerte enthilt Daten zu den
natiirlichen Lebensgebieten der Wesen. Sie besteht aus drei,
durch Bindestriche abgetrennten Teilen. Ein oder mehr Klein-
buchstaben geben das Klima an, in dem das Wesen anzutreffen
ist. Es folgen vier Gruppen von GrofSbuchstaben, die angeben,
in welchem Gelidnde sich das Wesen aufhilt. Die Reihenfolge
dieser Gruppen entspricht den vier Teilen der Tabelle »Gelinde-
codes-. Es folgt schlielich eine Zahl, die die Wahrscheinlichkeit
angibt, mit der man in diesem Gebiet auf ein solches Wesen
trifft. Sind Buchstabenkombinationen in Klammerm gesetzt, tre-
ten diese Wesen nur in diesen Regionen nicht auf.

Tiampel

Dschungel

Heide

kurze Griser, Tundra
lange Griser, Savanne
Mischwald
Nadelwald

ZzgexRTomo H

7.1
Fliegende Kreaturen

Klimacodes
Code Klima
b heiS und feucht Gefliigelter Wolf
13 tt::fken und heig Stufe: 4; Grundbewegungsweite: 40; Max. Gangart: Spurt;
w warm und feucht Manéverbonus: 20; Geschw.: SC/SC; Grofle: M; Krit.: —;
m mild Treffer: 110, P: 3; DB: 40; Angriffe: 65MBi/80MKr/60GUm,
B regenarm und mild Za.hL 2-12; Verhalten: Beschiitzend/Aggressiv, Intelligenz:
Lk ai UD, Zusatz-EP: —; (hs)-(10)-5; 120-180 cm lang; 3-8 Welpen
n nérdlich kalt Der Gefluigelte Wolf ist ein duRerst intelligentes Wesen, das
P frostig sich mit seinen groRen fledermausihnlichen Fligeln sicher in
. den Luften bewegen kann. Auerdem besitzt er einen langen
s sehr frostig und muskelbepackten Schwanz, mit dem er seine Gegner fest-
Gelindecodes halten kann. Diese Wolfe greifen normalerweise niemanden an,
A kultiviertes Land, Acker ausgenommen sie verteidigen ihr Territorium oder sind aufier-
J Schlachtfeld gewohnlich hungrig. Sie konnen sprechen und pflegen mit eini-
P Ruine gen Angehorigen menschlicher Volker freundschaftlichen Kon-
8] Hohleneinginge, Uberhinge takt. Im Kampf sind sie wesentlich unberechenbarer als norma-
v vulkanisches Gebiet le Wolfe, nicht nur, weil sie auch aus der Luft angreifen kdnnen,
X Kreuzungspunkte zwischen den Dimensionen Thre Gegner umklammern sie mit ihrem Schwanz und attackie-
Y Hohlenkomplexe ren ihn mit Zihnen und Klauen. Sie leben auf Biumen und
4 verzauberte, magische Orte : durchstreifen ihr Revier lautlos auf weichen Pfoten, noch leiser
$ in der Nihe von Dérfern, Stidten oder Burgen als es normale Wolfe tun.
t Friedhof/Begribnisstitte
A Alpin D
B Bege Gefliigelter Panther
W uwntt;r;r e Bereiche Stufe: 4; Grundbewegungsweite: 45, Max. Gangart: Spurt,
Mandverbonus: 30; Geschw.: SS/8S; Grife: G; Krit.: —; Tref-
C See (SuBwasser), Flug fer: 120; P: 4; DB: 40, Angriffe: 70MKr/40(75)MRa/60(30)MBi<;
F Flug-, Seeufer Zahl: 1-6; Verhalten: Aggressiv; Intelligenz: KE; Zusatz-EP: C;
G Gletscher (H<GO)-ABOUK)-7; 120-180 cm lang; 1-6 Junge
I Insel Bis auf die méchtigen Fliigel sieht dieses Wesen wie ein nor-
o Ozean maler Panther aus. Man findet es in den verschiedensten Farben
O Odland von gelbbraun bis schwarz. In tropischen Wildern finden sich
Q Oase mitunter auch leopardenihnlich gefleckte Exemplare, in kalten,
R Ried, Sumpf, Marsch arktischen Gegenden tragen sie ein langes, weifes Fell.
S Salzwasserkiisten
Zusatz-Erfahrungspunkte
Stufe des
Charakters | A B C D E F G H I J K L
1-2 50 75 100 200 400 800 1200 1600 2000 3000 4000 5000
34 40 60 95 190 380 760 1140 1520 1900 2850 3800 4750
5-6 30 50 90 180 360 720 1080 1440 1800 2700 3600 4500
7-8 20 40 85 170 340 680 1020 1360 1700 2550 3400 4250
9-10 10 30 80 160 320 640 960 1280 1600 2400 3200 4000
11-12 - 20 75 150 300 600 900 1200 1500 2250 3000 3750
13-14 - 10 70 140 280 560 840 1120 1400 2100 2800 3500
15-16 - - 65 130 260 520 780 1040 1300 1950 2600 3250
17-18 - - 60 120 240 480 720 960 1200 1800 2400 3000
19-20 - - 55 110 220 440 660 880 1100 1650 2200 2750
>20 - - 50 100 210 400 600 800 1000 1500 2000 2500
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GroBer gefliigelter Panther

Stufe: 8; Grundbewegungsweite: 50; Max. Gangart: Sprint;
Mandverbonus: 30; Geschw.: SC/SS; GroRe: G; Krit.: KTS 7;
Treffer: 240; P: 4; DB: 40, Angriffe: 100GKr/130(100)MRa/70
(1000GHo>/140GBi<; Zahl: 1-6; Verhalten: Aggressiv; Intelli-
genz: NI; Zusatz-EP: E; (D-(JQS)-HLMN-6; 240-330 cm; 1-4 Junge

Diese edlen und starken Geschopfe sind grofier als normale
Sibelzahntiger und geschmeidiger als die meisten anderen Kat-
zen. Entsprechend ausgebildet, kénnen sie auch schwierige
Aufgaben erfiillen. Einige Armeen aus eher exotischen Gegen-
den bedienen sich gezihmter Panther und haben sie fiir die
Unterstiitzung aus der Luft ausgebildet. Es gibt nur eine Mog-
lichkeit, sie zu zihmen: sie unterwerfen sich ihrem Meister, der
sie von Geburt an aufgezogen hat.

Fleischfressende Flughérnchen

Stufe: 0; Grundbewegungsweite: 10; Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 40; Geschw.: SC/SC; GroBe: K; Krit.: —;
Treffer: 20; P: 1; DB: 40; Angriffe: 20WRa/100(10)KBi>/
30KBi<; Zahl: 5-500; Verhalten: Streit.; Intelligenz: KE; Zu-
satz-EP: -; h@wmk-CFIQR-DHMN-6; 15-60 cm lang; 1-12 Junge

Diese erschreckenden Monster treten normalerweise in gro-
Ben Schwirmen auf. Ihr Korperbau dhnelt dem von Ratten, mit
der Ausnahme ihres buschigen eichhdmchenihnlichen Schwan-
zes. Ihr Verhalten méglicher Nahrung gegentiber wurde des ofte-
ren nicht unzutreffend mit dem von Piranhas verglichen. Unauf-
merksame Abenteurergruppen, Karawanen und Patrouillen
mufiten sich allzuoft mit einem blutrinstigen Angriff eines
Schwarms dieser buschigen kleinen Monster auseinandersetzen.

Fleischfressende Flugaffen

Stufe: 4, Grundbewegungsweite: 25; Max. Gangart: Schneller
Sprint; Mandverbonus: 40; Geschw.: S5/5C; Grofe: K/M;
Krit.: —; Treffer: 65; P: 3; DB: 40; Angriffe: 70MRa/60MUmm/
60KBi<; Zahl: 1-100; Verhalten: Normal; Intelligenz: UN; Zu-
satz-EP: A; (nfs)-(X)-CFIQS-DLMN-8; 30-180 cm gros3; 1 Junges

Diese fleischfressenden, flugfihigen Affen finden sich an
den verschiedensten Stellen in der Wildnis. Von normalen Affen
unterscheiden sie sich vor allem dadurch, daR sie sich aus-
schlieslich von Fleisch emihren.

Koniglicher Pegasus

Stufe: 30; Grundbewegungsweite: 50; Max. Gangart: Spurt;
Mandéverbonus: 40; Geschw.: BS/SS, GroRe: G; Krit.: II;
Treffer: 280; P: 3; DB: 60; Angriffe: 120GRa/130GTr/100MBi/
Zauber, Zahl: 1; Verhalten: Beschiitzend, Intelligenz: SH;
Zusatz-EP: I; Uiberall-9; 12 m Flugelspannweite; 1 Fiillen

Diese guten und freundlichen Beschiitzer der wilden Linder
genieflen einen auBerordentlich guten Ruf. Sie sehen aus wie
ein grofer Pegasus mit dem goldenen Horn eines Einhoms. Thre
Bereitschaft ist grof8, Leute mit dhnlicher Uberzeugung und ihn-
lichen Zielen zu unterstiitzen. Sie tauchen aber meist erst dann
auf, wenn die Lage wirklich ernst ist. Nicht alle haben die glei-
che Farbe: man findet strahlendes Weis, tiefstes Schwarz, aber
auch leuchtend rote oder purpurne Exemplare. Sie sind im Be-
sitz der meisten Leitmagie-Spruchlisten ihrer Stufe und bekom-
men 5 Magiepunkte pro Stufe.

1.2
Wilde Tiere
Kampfschwein

Stufe: 4; Grundbewegungsweite: 30, Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 20; Geschw.: RS/RS; Grofe: G; Krit.: I; Tref-
fer: 190; P: 4; DB: 30; Angriffe: 80GH0/60GRa</70GTr<; Zahl:
2-20; Verhalten: Aggressiv; Intelligenz: KE; Zusatz-EP: D,
(tfs)-F-B-(K)-6; 240-330 cm lang; 2-10 Frischlinge

Diese unangenehmen Kreaturen sind quasi vergroferte Aus-
gaben ihrer kleinen Verwandten. Einige wilde Volker haben die
Gefahren auf sich genommen, diese Wesen zu zihmen, und be-
nutzen sie als Reittiere. Sie sind wahre Todesmaschinen, und
nicht wenige kdmpfen aus purer Lust an der Schlacht bis zu ih-
rem Tode.

GroBes Wildschwein

Stufe: 7, Grundbewegungsweite: 30; Max. Gangart: Spurt;
Manéverbonus: 20; Geschw.: RS/SC; Grofe: G; Krit.: II; Tref-
fer: 200; P: 4, DB: 40, Angriffe: 150EHo/70GRa</100GTr<;
Zahl: 5-30; Verhalten: Aggressiv; Intelligenz: KE; Zusatz-EP:
E; (nfs)-(GOR)-BO-HLMN-5; 210-350 cm; 1 Frischling

Grof3e Wildschweine sind gefahrliche Wesen ohne Furcht, die
in manchen Gegenden »Keiler« genannt werden. Ihr spirliches
Fell erinnert ein wenig an das von Nashérem und verleiht ihnen
ein unverwechselbares Aussehen. Einprigsamstes Detail ihres
Augeren ist ein doppeltes Paar Hauzihne, je eins auf beiden Sei-
ten ihres Kopfes ziemlich weit hinten an ihrem Kiefer sitzend. Die
Zihne zeigen mit ihrer kurzen Seite nach vome und stellen so
eine gefihrliche und mitunter todliche Waffe dar. Wie schon er-
wihnt, kennen grofSe Wildschweine keine Angst. Die meisten
von ihnen tragen ein mehr oder minder graues Fell, aberauch da
gibt es nicht wenige Ausnahmen. Selbstverstindlich haben die
groRBen Wildschweine eine ausgeprigte Vorliebe fir Fleisch, was
man auch an jhrem Maul voller scharfer Zihne sieht.

Kriegskatze

Stufe: 15; Grundbewegungsweite: 50, Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 40; Geschw.: BS/SS; Grofe: G; Krit.: KTS 7;
Treffer: 280; P: 4, DB: 50, Angriffe: 95GBi/120EKr(2x)/
100GRa(2x)<; Zahl: 1-12; Verhalten: Zuriickh. ; Intelligenz: NI;
Zusatz-EP: H; (fs)-(D(GO)-(U)-(K); 210-330 cm hoch; 4-9 Junge

Die Kriegskatzen stellen eine besonders spezialisierte Gat-
tung dar, die sich ganz den Kiinsten des Krieges verschrieben
hat. Ihr Korperbau dhnelt bis ins Detail dem von gewohnlichen
Hauskatzen, Ahnliches gilt auch fiir Bewegung und Sprung-
kraft. Aber sie sind so grof3, daf sie dhnlich wie Elefanten ein
Schlachtfeld beherrschen konnen. Die Kriegskatzen werden oft
von den Hohen Menschen oder den GrofSen Menschen der Al-
ten Tage (siche Beschreibung der Volker in diesem Buch) als
Reittiere gebraucht. Im Kampf kennen sie fast keine Angst und
sind durch ihre Intelligenz nitzlicher als Pferde. Sie gehorchen
in der Regel nur ihrem Meister, wihlen sich aber, wenn sie des-
sen Tod beobachten konnten, einen neuen. Nur sehr hungrige
oder in den Kampf gefiihrte Exemplare werden unruhig und an-
griffslustig. Einige von ihnen sind in die Wilder entkommen
und haben sich damit menschlicher Kontrolle entzogen.
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GroBe Kriegskatze

Stufe: 25; Grundbewegungsweite: 55; Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 40; Geschw.: BS/SS; Grose: G; Krit.: KTS 7;
Treffer: 350; P: 4, DB: 60, Angriffe: 150EBi/180EKr(2x)/
120ERa(2x)<; Zahl: 1-3; Verhalten: Zuriickh.; Intelligenz:
DU; Zusatz-EP: K; (D«D-(GO)-(U)-DHLKMN; 270-400 cm
hoch; 14 Junge

Die Groflen Kriegskatzen unterscheiden sich in einigen
wichtigen Punkten von den normalen Kriegskatzen: ihre Finge
gleichen denen von Sibelzahntigern, und sie sind gréger und
schwerer. Mit ihrem schimmernden Fell sind sie das genaue
Gegenstlick zotteliger Kampfmonster, was durch ihr edles, ge-
pflegtes und grausames Verhalten nur unterstrichen wird.

Schwarzer Pavian

Stufe: 8, Grundbewegungsweite: 15; Max. Gangart: Sprint;
Mandverbonus: 30; Geschw.: MS/Sc; GrofRe: G; Krit.: II;
Treffer: 170; P: 3; DB: 30; Angriffe: 110GHo/140ERa oder
150Wf (dopp. Schaden); Zahl: 10-60; Verhalten: Beschiitzend;
Intelligenz: UN; Zusatz-EP: F; htwmr-(GO)-ABO-DLMN-4;
210-330 cm hoch; 1-2 Junge

Die Schwarzen Paviane gehéren zu einer ganz besonderen
Klasse von Affen. Sie sehen im wesentlichen so aus wie normale
Paviane, sind aber sehr massiv gebaut und tragen sowohl nach
unten vorn gebogene Hémer als auch ein Paar groler Fangzih-
ne, die aus ihrem Unterkiefer hervorragen. Sie sind nicht gerade
fiir schnelle und geschickte Bewegungen gebaut, aber ihre enor-
me Stirke und die Ausdauer gleichen diesen Nachteil mehr als
aus. Sie ziehen in Familien als Gruppen durchs Land und werden
von dem fithrenden Minnchen mit aller Grausamkeit verteidigt.
Ihre natiiliche Vorliebe fir Kdmpfe hat dazu gefiihrt, dag man
einige Exemplare von ihnen gefangen und fiir Schaukimpfe ab-
gerichtet hat. Die Gbliche Bewaffnung eines Schwarzen Pavians
besteht in einer groen Keule, die er mit einer Hand schwingt.
Wichtig ist noch, daR Schwarze Paviane ihre Gegner gewohnlich
nicht téten wollen, es sei denn sie wiren in extremer Bedringnis.
Sie sind weitaus intelligenter als die meisten anderen Primaten.

WeiBe Schlange

Stufe: 6, Grundbewegungsweite: 25, Max. Gangart: Schn.
Sprint; Manoverbonus: 30; Geschw.: RS/SS; Grofe: K; Krit.:
-; Treffer: 30; P: 4; DB: 50, Angriffe: 100MBi/Gift<; Zahl: 1-20;
Verhalten: Loyal; Intelligenz: UD; Zusatz-EP: F; (h8)-(OW)-
jede-7; 45-90 cm lang (10-15 cm Durchmesser); 1-8 Eier

Die Weile Schlange ist ein treuer Freund und Hausgenosse.
Ihr Aussehen ist etwas ungewohnlich, da sie dicker als eine nor-
male Schlange und von einem Fell aus langem, weien Haar
bedeckt ist. Sie kann fliegen, was offensichtlich magische Griinde
hat, da sie keine Fliigel besitzt. Ihr Bif verursacht eine schwache
Lihmung der 12. Stufe (das Opfer ist bewuRtlos). IThr vielleicht
wichtigster Charakterzug besteht darin, dag sie als natiirliche
»Vertraute« dienen kénnen. Wenn diese Kreaturen aus dem Ei
schliipfen, erwihlen sie sich das nichststehende Wesen als Herrn
und Meister aus (falls jemand in der Nihe ist). Von daher kann
der Besitz des Eies einer Weilen Schlange sehr wertvoll werden.

Schwarze Einhorner

Stufe: 10; Grundbewegungsweite: 45; Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 40; Geschw.: BS/SS; Groe: G; Krit.: I; Tref-
fer: 130; P: 4; DB: 50, Angriffe: 160GHo/90GRa</140GTr,
Zahl: 1-6; Verhalten: Grausam, Intelligenz: UD; Zusatz-EP:
H; mk-HLMN-6; 220-240 cm; 1 Fiillen

Das Schwarze Einhom gilt als boses und unangenehmes Ge-
genstiick der bekannten guten Einhémer. Sie tragen alle ein
schwarzes Fell, nur ihre Horner sind unterschiedlich in roter,
silberner oder blauer Farbe gefirbt (nur Gold findet sich nie-
mals bei thnen). In rein kdrperlichem Kampf sind sie sehr emst-
zunehmende Gegner, stehen aber den michtigen und edleren
Einhorner in allem nach, was mit Magie zu tun hat. Auerdem
haben auch ihre Horner keine besonderen Eigenschaften. Es
Uberrascht nicht, daf zwischen den guten und den Schwarzen
Einhérnern eine tiefe und leidenschaftliche Abneigung besteht.
Schwarze Einhomer suchen sich auch keine edlen und tugend-
haften Jungfrauen als Begleitung aus - es geliistet sie nach Ge-
spielinnen eher offenherziger Art.

Roter Fresser

Stufe: 9; Grundbewegungsweite: 35; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Manoverbonus: 40; Geschw.: SC/SC; GroRe: E; Krit.:
KTS 8; Treffer: 280; P: 4; DB: 40; Angriffe: 95GBi/120EKr(2x)/
100GRa(2x)<; Zahl: 1-12; Verhalten: Zuriickh.; Intelligenz: NI,
Zusatz-EP: H; (£s)-(ND-(GO)-(UD(K); 210-330 am hoch; 4-9 Junge

Der Rote Fresser ist ein ziemlich grofler Fisch, der bis auf seine
Schuppen und die piranhaihnlichen Zihne wie ein gewohnli-
cher Hai aussieht. Die Schuppen haben ein charakteristisches Rot
und zeigen mitunter tiefrote Flecken. In seinem groffen Mund
kann problemlos ein ganzer Mann verschwinden. Man findet ihn
oft auch in Gewissem, in denen man ihn eigentlich nicht vermu-
ten wiirde. Sein Korperbau ist flacher als der der meisten anderen
Fische, und Fresser kdnnen zusitzlich auf der Seite schwimmen.
All das verschafft ihnen die Moglichkeit, auch in sehr flache Was-
ser einzudringen, und zuverlissige Berichte schildern Begegnun-
gen mit ihnen bei weniger als 5 Meter Wassertiefe. Ein gliicklicher
Umstand sorgt dafiir, daf die meisten Eier der Roten Fresser von
Ridubern oder natiirlichen Ursachen zerstért werden, bevor diese
unheilvollen Wesen ausschliipfen. Eine einzige volle Brut kénn-
te, falls aus allen Eiemn Fresser schlipfen, ein grofies Gebiet in
Angst und Schrecken versetzen.
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7.3
Grofere Lykanthropen

Der BiR eines gréReren Werwesens bedeutet fir das Opfer ent-
weder den sofortigen Tod oder unweigerlich das Schicksal,
ebenfalls ein Werwesen zu werden. Nur silberne oder magische
Waffen kdnnen Werwesen verletzen. Aber auch in diesem Fall
fihrt eine nicht-tédliche Verletzung nur dazu, daf das Wesen
bei seiner Riickkehr zu menschlicher Gestalt vollig geheilt wird.
Alle GroReren Werwesen regenerieren 3 Treffer pro Runde,
leichte Wunden auch mit einer groferen Geschwindigkeit.
Kreaturen dieser Art finden sich in allen Orten mit besonderer
Magie sowie Uiberall dort, wo Menschen leben.

GroBer Werwolf

Stufe: 20; Grundbewegungsweite: 48; Max. Gangart: Spurt;
Manéverbonus: 30; Geschw.: BS/SS; Groge: G; Krit.: KTS 7
@; Treffer: 350, P: 4; DB: 70, Angriffe: 140GBi/140GK1/
160ERa<; Zahl: 1-4; Verhalten: Streit.; Intelligenz: UN; Zu-
satz-EP: I; (hs)-(10)-6; 210-240 cm grof

GroBer Werbir

Stufe: 30; Grundbewegungsweite: 40; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Mandverbonus: 30; Geschw.: 55/8S; Grose: G; Krit.:
KTS 8 @; Treffer: 475; P: 8, DB: 70, Angriffe: 150GKr(2x)/
220ERa</150GUnm/200EBi<; Zahl: 1; Verhalten: Gut; Intelli-
genz: UB; Zusatz-EP: K; (h8t)-(10)-7; 270-400 cm grof

Der Werbir ist ein eher »gutmiitiger« Verblindeter aller auf der
bdsen Seite Stehenden und ein wahrer Wirbelwind der Zersto-
rung in allen Schlachten. Er kann sich unabhingig vom Mond-
zyklus willkiirlich in seine verzauberte Gestalt verwandeln. Als
sehr vorsichtige Wesen offenbaren Werbiren ihre sKrankheit«
unter keinen Umstinden irgendwelchen sguten« Charakteren.

GroBer Werlowe

Stufe: 25; Grundbewegungsweite: 42; Max. Gangart: Spurt;
Manoverbonus: 30; Geschw.: SS/BS; Groe: G; Krit.: KTS 7
@; Treffer: 425; P: 4; DB: 80, Angriffe: 150GBi/160GKr(2x)/
200ERa<; Zahl: 1; Verhalten: Domin.; Intelligenz: UD; Zu-
satz-EP: J; (s)-(10)-8; 210-270 cm grof

Mal auf der guten, mal auf der bosen Seite stehend, sind Gro-
Be Werldwen fast immer die beherrschenden Anfuhrer ihrer Par-
tei in der Schlacht. Sie zeichnen sich durch den raschen Einsatz
von Stiirke und Gewalt aus und fordemn unbedingte Loyalitit von
ihren Untergebenen. Werléwen geben ihre lykanthropischen
Fahigkeiten, auBer an ihre Erben, nur sehr selten weiter, um sich
keine méglichen Rivalen heranzuziehen. Die Kontrolie Giber ihre
Verwandlungsfihigkeit ist nicht so ausgeprigt wie bei den Wer-
biren, so daf es vorkommt, daf8 sie sich in Situationen groSer
Angst, im Stref oder Schmerz unkontrolliert verwandeln.

GroBer Wertiger

Stufe: 30; Grundbewegungsweite: 42; MaX. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 30; Geschw.: SS/BS; Grofe: G; Krit.: KTS 7
@; Treffer: 450; P: 4; DB: 70; Angriffe: 170EKr(2x)/200ERa</
160EBi; Zahl: 1-2; Verhalten: Zuriickh.; Intelligenz: UB; Zu-
satz-EP: J; (hs)-(10)-7; 240-300 cm grof

GroBe Wertiger gehdren mit ihrem 4uBerst wechselhaften
Temperament zu den unberechenbarsten Werwesen. Trifft man

auf zwei von ihnen zusammen, so handelt es sich dabei norma-
lerweise um Lebensgefihrten. Grofe Wertiger behalten auch
nach ihrer Verwandlung ihre nommale Personlichkeit und die Fer-
tigkeiten ihrer menschlichen Gestalt, es sei denn, diese wiirden
durch die Verwandlung selbst in Mitleidenschaft gezogen (z.B.
Schidsser dffnen). GroRe Wertiger kénnen ihre Verwandlungen
in dhnlicher Weise wie die grofen Werléwen kontrollieren.

GroBer Werhai

Stufe: 25; Grundbewegungsweite: 45; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Manéverbonus: 20; Geschw.: S5/8S; Grofe: G; Krit.:
KTS 7 @; Treffer: 360, P: 4; DB: 60; Angriffe: 180EBi/
220EUmc<; Zahl: 1, Verhalten: Streit.; Intelligenz: NI; Zusatz-
EP: J; (s)-COQR-9; 750 cm lang

Werhaie sind die seltensten Vertreter aus der Familie der Gro-
Ben Werwesen. Die groften Probleme fiir Werhaie, ihre Form
zu veridndern und danach am Leben zu bleiben, liegen in ihrer
besonderen Form begriindet. Das heifit, es stellt schon eine gro-
Rere Schwierigkeit dar, den ersten Angriff eines Werhais lange
genug zu iiberleben, um sich mit der Krankheit anzustecken,
und auch die Probleme, rechtzeitig das rettende Wasser zu errei-
chen, bevor die Verwandlung abgeschlossen ist, sind nicht ge-
ring zu achten. Werhaije sind weder besonders aufgeweckt noch
umsichtig. Die Kontrolle iiber ihre Form mus von ihnen erst
erlemnt werden. Die grofite Versuchung zur Verwandlung be-
steht in starken Hungergefithlen.

14
Damonen
Sterbliche Dimonen

Stufe: 12; Grundbewegungsweite: 48; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Man6verbonus: 20; Geschw.: BS/SC; Grofe: M; Krit.:
I; Treffer: 150; P 4; DB: 60; Angriffe: 170Wf(dopp. Schaden)/
150Wf(dopp. Schaden) oder 150GRa; Zahl: 4-48; Verhalten:
Grausam; Intelligenz: DU; Zusatz-EP: H; alle-6; 180-240 cm
grof; 1 Junges

Diese Nachkommen einer schindlichen vorzeitlichen Ver-
bindung zwischen dem Bosen verfallenen Geistern und
menschlichen Wesen dhneln bis auf ihre Gestalt mehr Men-
schen als Dimonen. Sie besitzen Homer, drachenihnliche Ge-
sichter, Klauen und kénnen ihren kraftvollen Korper mit Hilfe
ihrer Fligel durch die Luft bewegen. Aber sie sind nicht so
durch und durch magisch wie andere dimonische Wesen und
konnen mit weltlichen Waffen verwundet oder getttet werden.
Zauberspriche, mit deren Hilfe normalerweise Dimonen be-
herrscht oder kontrolliert werden kdnnen, haben auf sie keine
Wirkung. Sterbliche Dimonen sind in der Regel duBerst Gble
Kreaturen, gut im Umgang mit Waffen aller Art und stets gierig
nach Gewinn und Anerkennung.

Kriegsdimonen
Kriegsdimonen unterscheiden sich in einigen, sehr wichtigen
Punkten von anderen Dimonen. Sie haben alle eine unheimli-
che Vorliebe fiir Waffen, denen sie mehr vertrauen als ihrer
Korperkraft oder der Magie. Ihr Erscheinungsbild ist sehr men-
schenihnlich, und man trifft sie in der Regel zu mehreren an.
Das hat zur Folge, da8 durch einen Beschworungszauber her-
angelockte Kriegsddmonen nicht allein erscheinen, sondern zu
mehreren auftauchen. Kriegsdimonen sind nicht durch ihre
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Kenntnis dunkler oder mystischer Geheimnisse bekannt, son-
dern sie werden von den finsteren Herren zur Verstirkung ihrer
Armeen eingesetzt.

Schliiger

Stufe: 5 (ID; Grundbewegungsweite: 15, Max. Gangart:
Spurt; Mandverbonus: 10; Geschw.: LA/MS; Grofe: M; Krit.:
I#; Treffer: 150, P: 4; DB: 40, Angriffe: 110Keule/90Keule;
Zahl: 1-20; Verhalten: Berserk.; Intelligenz: UN; Zusatz-EP:
E; alle-7; 210 cm grof8

Muskelbepackt und dumm, gelten die Schlédger als niedrigste
unter den Kriegsdiamonen. Ihre bevorzugte Titigkeit besteht im
Blockieren von wichtigen Gingen oder Hallen. Die meiste
Freude bereitet ihnen der Gebrauch von Holz-, Knochen- oder
Metall-Gegenstinden als Keulen. Hat er erst einmal eine Lieb-
lingskeule gefunden, schleppt der Schliger sie iberall mit hin
und fagt so seinem Opfer ein charakteristisches Erinnerungszei-
chen an sich bei. Sein Aussehen erinnert an das eines haarlosen
Neandertalers mit dem Gesicht eines Steingolems.

Dimon der Speere

Stufe: 10 (II); Grundbewegungsweite: 40, Max. Gangart:
Spurt; Manéverbonus: 40; Geschw.: SS/5C; Groge: G; Krit.:
KTS 7#; Treffer: 135, P: 4; DB: 50, Angriffe: 130Speer/
120Speer; Zahl: 1-20; Verhalten: Grausam; Intelligenz: MA;
Zusatz-EP: F; alle-7; 240 cm grof

Die Dimonen der Speere stehen in der Rangordnung der
Kriegsdimonen eine Stufe Giber den Schligem. Sie sehen aus wie
eine Mischung aus einem Mensch und einem schwarzbemihnten
Lowen. Sie verfiigen iiber aufrechten Gang, haarlose Gliedma-

Ben und rudimentire Fliigel, die sich wie Spinnweben zwischen
Armen und Beinen erstrecken. Ihr Schwanz erinnert an den eines
Drachen. Im Kampf schreien und brillen sie in einem fort und
springen mit gewaltigen Sitzen (15 m und mehr) hin und her.

Wenn sich die Moglichkeit bietet, gleiten sie von Anhohen herab
und schleudern oder stechen ununterbrochen mit ihren Speeren.
Ihre Zielgenauigkeit und Wurfkraft reichen aus, um einen Speer
iber das vierfache der normalen Reichweite einzusetzen. Sie
genieRen die Grausamkeit, ihre Gegner an den GliedmaRen mit
ihren Speeren aufzuspielen und dann die wehrlosen Opfer zu
foltern. Sie tragen im allgemeinen mindestens einen Kdcher mit
10 Speeren mit sich herum. Die Speere sind normalerweise nicht
magisch, konnen aber durchaus vergiftet sein.

Wichter

Stufe: 15 (IV); Grundbewegungsweite: 18; Max. Gangart:
Spurt; Mandverbonus: 20; Geschw.: MS/SC; Grofe: M; Krit.:
KTS 7#; Treffer: 175; P: 19; DB: 60, Angriffe: 150Peitsche/
130MSt oder MSchwert/150GRa; Zahl: 5-50; Verhalten: Missi-
on; Intelligenz: UD; Zusatz-EP: G; alle-5; 210 cm grof

Wichter sind die am verbreitetsten vorkommenden Kriegs-
dimonen. Sie sind im allgemeinen mit zweihindigen Waffen
aller Art ausgeriistet, dazu tragen sie Platten- oder Kettenri-
stung (+10-Panzerung). Einige von ihnen sind mit einer extrem
schweren Armbrust bewaffnet, die mit vier einzelnen Abschug-
vorrichtungen bestlickt ist. Die Bogen bestehen aus einer sehr
zugfesten Legierung (+15) und ein »Haupt-Auslosere erlaubt es
auch, alle vier Pfeile auf einmal (auf ein Ziel) abzufeuermn. Wich-
ter bilden das Herz der meisten Armeen aus Dimonen und
werden oft als Wirter vor wichtigen Einrichtungen der Dunklen
Herren eingesetzt. lhre auRergewdhnlich gute Selbstbeherr-
schung fihrt dazu, dag sie unter keinen Umstinden ihre Posten
verlassen, auch wenn der Einsatz Jahre dauert.

Diimon der Schwerter

Stufe: 20 (V); Grundbewegungsweite: 60, Max. Gangart:
Spurt; Mandverbonus: 40; Geschw.: BS/BS; Grofe: M; Krit.:
KTS 7#; Treffer: 300; P: 12; DB: 90; Angriffe: 210Wf(dopp.
Schaden)/220MSchwert; Zahl: 1; Verhalten: Verspielt; Intelli-
genz: SH; Zusatz-EP: J; alle-7; 220 cm grof3

Die Brut der Dimonen der Schwerter ist bekannt fur ihre ele-
gante Arroganz. Unbestreitbar ist allerdings ihre Gberwiltigen-
de Tapferkeit und Schnelligkeit. Sie tragen Fliigel und sind bis
auf gewaltige Schnurrbirte nicht behaart, ansonsten entspre-
chen sie in threm Aussehen bis auf den Ziegenfu einem Men-
schen. Im Kampf tragen sie meist nicht mehr als einen einfachen
Lendenschurz. Bevor sie ihren Gegner entwaffnen, necken sie
ihn erst und treiben ihre tiblen SpiRe mit ihm. Dann tdten sie
ihn gnadenlos mit ihrem gewaltigen zweihindigen Schwert aus
schwarzem Mithril (+20). Dimonen der Schwerter nehmen je-
den Versuch iibel, Macht Giber sie auszuiiben. Thre Herren sind
von daher gezwungen, sie unter stindiger Kontrolle zu halten,
um Unheil zu verhindern. Ein Schlag eines Schwerterddmons
spaltet eine 15 cm dicke Eichentir und schneidet pro Runde
durch 30 dm? Stein. Sollte jemand so dumm sein, einen Dimo-
nen der Schwerter zum Kampf aufzufordern, wird er von die-
sem niemals eine Ablehnung zu héren bekommen.

Schattendimon

Stufe: 30 (VD); Grundbewegungsweite: 45; Max. Gangart:
Spurt; Mandverbonus: 30; Geschw.: SS/BS; Grose: M; Krit.:
KTS 8#; Treffer: 250, P: 20, DB: 50; Angriffe: 200Wf (dreif.
Schaden)(2x)/150ERa/Zauber; Zahl: 1, Verhalten: Grausam;
Intelligenz: UB; Zusatz-EP: K; alle-8; 270 cm groS, beherrscht
Spruchliste 43 und besitzt 3 MP/St

Bis auf die Tatsache, daB8 Schattendimonen keinen Schnurr-
bart tragen und keinen festen Korper haben, erinnern sie stark
an die Didmonen der Schwerter. Sie sind normalerweise mit ei-
ner besonderen Aufgabe oder Mission betreut, beispielsweise
der Bewachung eines bestimmten Ortes. Sie kimpfen oft mit
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der Peitsche in einer Hand (verursacht zusitzlichen Schaden
durch Ringen) und einem zweihindigen Schwert in der ande-
ren. Die Schattenddmonen sind im Kampf nicht so verspielt wie
Dimonen der Schwerter, aber auch nicht so grausam zu ihren
Gegnern wie diese. Das gilt natlirlich nur solange, wie sie nicht
durch langandauernden oder gar gekonnten Widerstand gereizt
werden. Spriiche auf der Basis von Licht oder Elektrizitit verur-
sachen bei Schattendimonen den doppelten Schaden.

7.5
Untote

Schrecken der Triume

Stufe: 15 (V); Grundbewegungsweite: 25, Max. Gangart:
Schn. Sprint; Mandverbonus: 20; Geschw.: RS/RS; Grofie: M;
Krit.: KTS 7#, Treffer: 165; P: 1, DB: 75; Angriffe: 120Krumm-
sibel (4x); Zahl: 1; Verhalten: Grausam; Intelligenz: DU;
Zusatz-EP: G; alle-8; 150-210 cm grof

Der Schrecken der Traume ist ein besonders unangenehmer
Vertreter der rachstichtigen Geister. Die Quelle seines Antriebs,
immer wieder in diese Welt zu komrmen, ist sein Rachedurst und
eine besonders ungemiitliche, vielleicht psychotische Veranla-
gung. Der Schrecken erscheint in der Gestalt eines miRgebilde-
ten Menschen mit Klingen anstatt normal geformten Hinden (er
hat vier Arme). Der Schrecken schleicht sich in die Triume sei-
nes Opfers ein und verursacht Nacht fiir Nacht neue Alptriume
(-5 fir jede weitere Nacht wegen der fehlenden Erholung).
Kommt es dann im Traum zur Begegnung zwischen dem
Schrecken und seinem Opfer, werden alle Verletzungen aus
dem nachfolgenden Kampf als realer Schaden gewertet. Un-
gliicklicherweise niitzt es auch nichts, wenn der Schrecken in
dem Kampf getotet wird, da er wieder erscheint, wenn sein
Opfer das nichste Mal schlift. Im Traum-Kampf behilt der Cha-
rakter alle Fertigkeiten und Ausriistungsgegenstinde, die er
auch im normalen Leben hat. Der einzige Weg, um einen
Schrecken der Triume wirklich zu beseitigen, ist, ihn in die
wirkliche Welt hinliberzuziehen. Das kann zum Beispiel ge-
schehen, indem das Opfer seinen Peiniger im Kampf umklam-
mert oder ihn anderweitig festhilt, wenn es aufwacht. Der
Schrecken der Trdume kann auch durchaus mit dem eigentli-
chen Opfer verbundene oder verwandte Personen umbringen,
bevor er es zum Endkampf kommen l48t. Alle in den Alptriu-
men eingesetzten Magiepunkte werden den Charakteren nach
dem Aufwachen abgezogen.

Klassischer Lich

Stufe: 35 (VI+); Grundbewegungsweite: 12; Max. Gangart:
Schn. Sprint; Manoverbonus: 20; Geschw.: LA/SS; Grofe: M;
Krit.: KTS 8#; Treffer: 450, P: 18, DB: 75; Angriffe: 180Wf/
200ERa/spezial/Zauber; Zahk: 1; Verhalten: Grausam, Intelli-
genz: AU; Zusatz-EP: L; ZXYUP-8; 150-240 cm gro

Die bloBe Anwesenheit dieses Wesens sorgt fir Angst und
Schrecken (Umkreis: 30 Meter, 1 Runde/5% Fehlschlag), die Be-
rihrung wirkt wie ein Kiltestrahl (+50) und wer niher als 3 Meter
entfernt ist, verliert 10 Konstitutionspunkte pro Runde (-20 WW).
Ein Lich besitzt noch alle Spriiche, die er als lebendes Wesen
beherscht hat, und ist so ein schrecklicher Gegner. Sie sind sehr
schwer zu beseitigen. Bei der groBen, magischen Zeremonie auf
dem Weg, ein Lich zu werden, erlischt die alte Personlichkeit auf
dem Grenzweg zum Reich der Untoten (siehe Ritual der Schwar-
zen Ewigkeit, Kapitel 3.6). Die kérperlichen Uberreste des Lich,
seine Organe, werden in einem besonderen Behilter aufbe-

wahrt, zu dem dieses Wesen eine enge Beziehung hat. Wird es im
Kampf getotet, kehrt es innerhalb von 1-5 Tagen in der Nihe die-
ses Behilters wieder zurlick (unter der Voraussetzung, daf der
Behilter unversehrt in seinem Versteck geblieben ist). Der einzi-
ge Weg, einen Lich endgiiltig in das Reich der Toten zu schicken,
ist, diesen Behilter zu finden und ihn mit seinem Inhalt zu zersto-
ren. Ein Lich kann sich nicht weiter als 150 Kilometer von diesemn
Ort entfernen. Er benutzt manchmal andere Wesen, umn den Be-
hilter fiir sich zu transportieren - selber kann er dies nicht tun.

Chaoskrieger

Stufe: 7, Grundbewegungsweite: 27; Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 30; Geschw.: SS/SC;, GroRe: M; Krit.: I#;
Treffer: 135; P: 18; DB: 50; Angriffe: 130Wf/120Wf, Zahl: 1-
300; Verhalten: Grausam,; Intelligenz: DU, Zusatz-EP: F; alle-
4; 170-240 cm groR3; Schatz

Chaoskrieger sind bekannt fir ihre einférmige dunkle Klei-
dung und Riistung, ihre Vorliebe fir exotische Helme mit Hor-
nern oder Fliigeln und schmalen Augenschlitzen und ihre oft-
mals reich verzierten Waffen. Diese Krieger des Chaos sind die
Geif3el jedes anstindigen und friedliebenden Volkes und stehen
immer unter der Kontrolle eines bosen Herschers. Diese Wesen
haben ihre unheilvolle und recht groe Macht in einer dunklen
Zeremonie erhalten, bei der sich die Kandidaten mit ihren eige-
nen Waffen selbst aufgespiefit haben. Diejenigen unter ihnen,
denen ihre finsteren Gotter wohlgesonnen waren, wurden ge-
heilt und sind wieder auferstanden. Sollte aber ein Chaoskrieger
sein Geliibde gegeniiber dieser Gottheit irgendwann einmal
brechen, so entldft ihn dieser aus seiner Gunst. Je nachdem,
wie schlimm der Schaden war, den der Krieger sich selbst wih-
rend der Zeremonie beigebracht hat, stirbt er oder muR als
Krippel weiterleben. In allen anderen Aspekten verhalten sich
Krieger des Chaos wie normale, lebende Wesen. Der erwihnte
Schatz ist der der gesamten Gruppe.

Chaos-Hauptmann

Stufe: 20; Grundbewegungsweite: 35; Max. Gangart: Spurt;
Mandverbonus: 30; Geschw.: SS5/SS; GroRe: M; Krit.: [1#;
Treffer: 400; P: 19; DB: 75; Angriffe: 175Wf/160Wf/150MSt/
150MSchwert; Zahl: 1; Verhalten: Grausam; Intelligenz: UB;
Zusatz-EP: H; alle-8; 190-240 cm groR

Der Hauptmann ist der AnfGhrer einer Gruppe von Cha-
oskriegern. Er unterscheidet sich nicht allzusehr von seinen
Kumpanen und wurde zumeist von dem {ibergeordneten An-
fuhrer oder Befehlsfiihrer in diesen Rang erhoben.

Schwarzer Reiller

Stufe: 85; Grundbewegungsweite: 18; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Mandverbonus: 40; Geschw.: MS/BS; Grofie: M; Krit.:
KTS 8#; Treffer: 999; P: 20; DB: 100; Angriffe: 375Wf(vierf.
Schaden)(2x)/300ERa(dreif. Schaden); Zahl: 1, Verhalten: Mis-
sion; Intelligenz: UB; Zusatz-EP: LL; alle-9; 240-270 cm groR
Kann sich mit einer Geschwindigkeit von 30 dm?/Runde
durch alle Materialen hindurcharbeiten, die weicher als Laen
sind. Nur Gottheiten sind gefihrlicher als Schwarze Reifer. Diese
Geschopfe sind das Ergebnis einer langdauemden Besessenheit
und schlieflich Kombination eines grofen Untoten (Lich, Vampir
etc.) oder eines groflen Werwesens mit einem gefallenen Halb-
gott (wie Sauron oder Luzifer). Sie verfolgen immer ein bestimm-
tes Ziel, meist bewachen sie ein besonderes Gebiude oder einen
wichtigen Ort, manchmal verfolgen sie eine Person mit dem Ziel,
sie zu tdten. Sie sind nicht unbedingt ausgesprochen bosartig,
werden aber zum Erreichen ihres Ziels jedes Mittel anwenden,
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das ihnen zur Verfiigung steht. Hindernisse riumen sie gewohn-
lich schnell aus dem Weg. Sie sind immer mit einer langen, mit
Widerhaken versehenen +30-Streitaxt bewaffnet und in schwar-
ze +25-Platten-Riistung und einen dunklen Umhang gekleidet.
Ihre Helme sind mit verzierten Héomem geschmuckt, und ihre
Augen gliihen rot unter ihnen hervor. Sie konnen mit einer Ge-
schwindigkeit von 40 m/Rd fliegen und sich unter Wasser fort-
bewegen. Zum Leben brauchen sie nichts (d.h., keine Luft, Was-
ser, Essen etc.), sie altern nicht und langweilen sich nie. Erschép-
fung kennen sie nicht. Bevor sie ihr Ziel nicht erreicht haben,
wird sie nichts und niemand stoppen. Normalerweise bewegen
sie sich nicht schneller als mit ihrer Grundgeschwindigkeit. War-
um sollten sie sich auch beeilen?

Geringerer Schwarzer Reifler

Stufe: 50; Grundbewegungsweite: 18; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Mandverbonus: 40; Geschw.: MS/BS; Groe: M; Krit.:
KTS 8#; Treffer: 600; P: 20, DB: 60; Angriffe: 250Wf(dreif.
Schaden)(2x)/200ERa(dopp. Schaden); Zahl: 1; Verhalten:
Mission; Intelligenz: UD; Zusatz-EP: L; alle-9; 210-240 cm grof§

Sie dhneln in vielen Aspekten ihren sgrofen Briiderns, sind
aber in ihrer Macht nicht so beeindruckend, aber immer noch
gefihrlicher als ein durchschnittlicher groBer Drachen! Sie sind
ebenfalls das Produkt einer Verbindung zwischen einem Unto-
ten oder einem Werwesen mit einem Didmon, allerdings einige
Stufen niedriger als bei den Schwarzen ReifSern.

1.6
Drachen
Der Mirchendrachen

Stufe: 8; Grundbewegungsweite: 55; Max. Gangart: Spurt;
Manoverbonus: 50; Geschw.: BS/BS; GroRe: K; Krit.: I; Tref-
fer: 40; P: 4, DB: 80; Angriffe: 90KKr/100MSt/Gift; Zahl: 1-8;
Verhalten: Gut; Intelligenz: UB; Zusatz-EP: F; fkmnrw-({])-
(G)-(W-(K); 30-100 cm lang, 2-8 Eier

Der Mirchendrachen ist ein verspielter, manchmal schelmi-
scher, aber immer gutmiitiger und hilfsbereiter Gesell. Seine
Waffe ist ein Schlafgift der 15. Stufe. Wenn zum Zeitpunkt des
Schliipfens ein Charakter mit einer guten Gesinnung anwesend
ist, wird sich einer, und nicht mehr als einer, der kleinen Dra-
chen diesem als Vertrauter anbieten. Der Mirchendrachen er-
scheint in allen Punkten wie ein ganz normaler Drachen, ausge-
nommen, daf er quasi eine Miniaturausgabe ist und einen ge-
meinen Skorpionstachel in seinem Schwanz besitzt.

Magischer Drachen

Stufe: 40; Grundbewegungsweite: 60; Max. Gangart: Schn.
Sprint; Mandverbonus: 15; Geschw.: $5/5C; GroRe: E; Krit.:
KTS 8, Treffer: 450; P: 16; DB: 50; Angriffe: 100EBi/140EKr/
110ERa/70EHo/100Feueratem*; Zahl: 1; Verhalten: untersch.;
Intelligenz: SH; Zusatz-EP: L; alle-8; 9-27 m lang, 15-40 m Fli-
gelspannweite

* entspricht einem Feuerstrahl (ATM 5)

Der Magische Drachen ist ein ganz besonderer Gestaltwand-
ler, der diese Fihigkeit sehr gut steuern kann. Er begann seinen
Werdegang als ein menschlicher Magiekundiger, der mindestens
die 20. Stufe erreicht hat. Er beherrscht zu diesem Zeitpunkt alle
Listen der Arkanen Magie bis zu seiner Stufe, wenn er unter der

Anleitung eines anderen Zauberers, der schon den Rang eines
Magischen Drachens erreicht hat, das »Ritual des Aufsteigens-
vollzieht. Damit steigt seine Lebenserwartung auf etwa 3000 Jah-
re, und er kann sich willentlich von seiner menschlichen in die
Drachengestalt und umgekehrt verwandeln (die Verwandiung
bendtigt 3 Runden). Auch ein Magischer Drachen wird nicht auf-
horen, Wissen und Macht noch weiter zu vermehren.

Arkaner Drachen

Stufe: 70, Grundbewegungsweite: 55; Max. Gangart: Sprint;
Manoéverbonus: 0; Geschw.: SC/SC; Grose: E; Krit.: KTS 8;
Treffer: GOO; P: 20; DB: 75; Angriffe: 175EBi/150EKr/130ERa/
90EHo/120Feueratem*; Zahl: 1, Verhalten: untersch.; Intelli-
genz: AU, Zusatz-EP: LL; alle-9; 9-27 m lang, 15-40 m Fligel-
spannweite

* entspricht einem Feuerstrahl (ATM 5)

Der Arkane Drachen ist ein zur 50. Stufe aufgestiegener Ma-
gischer Drachen, der ein Experte in allen Aspekten der Arkanen
Magie geworden ist. Er nimmt jetzt eine besondere Stellung
unter den Drachen ein, und auch die groffen Michte des Kos-
mos werden auf ihn aufmerksam. Egal ob er gute oder schlechte
Ziele verfolgt, wird er doch immer ein michtiger Anfiihrer sein
und seine Verbundeten und Gefihrte schiitzen.

1.7

Pflanzen
Baumbhirten

Stufe: 20; Grundbewegungsweite: 18; Max. Gangart: Lau-
fen; Manéverbonus: 0; Geschw.: LA/MS; Gréofe: G; Krit:
KTS 8@; Treffer: 350; P: 12; DB: 50, Angriffe: 120ERa(4x)/
100GUm</80EEr (doppelter Schaden)>, Zahl: 1; Verhalten:
Beschiitz.; Intelligenz: HO; Zusatz-EP: H; (s)-NM-9

Seit Anbeginn der Zeiten verrichten die Baumbhirten ihre Auf-
gabe als Wichter von Biumen und Trigwurzeln in uralten For-
sten und als Beschititzer von Kriutern und Blumen in sonnigen
Tilern. Mit dem Verstreichen der Zeitalter verminderte sich ihre
Zahl, so verblieben nur noch wenige Baumihirten, und die Gar-
tenbewahrer leben nur noch in wenigen Erinnerungen fort.
Baumbhirten, die nicht schlifrig geworden sind, erscheinen als
menschen- oder riesengestaltige Figuren, die hausgrof8 sind.
Ihre Haut gleicht der glatten Rinde von Ebereschen, Birken oder
Buchen und viele Finger bilden ihre Hinde. Buschige, zweigige
Haare entspriefen ihren Kopfen und zwei ernste, durchdrin-
gende Augen blitzen in einem griinen Licht. Junge Baumhirten
besitzen die siie, raschelnde Schonheit langer Griser, wihrend
die ilteren ristig und von warmer Herzlichkeit sind. Gewohn-
lich gehen Entscheidungen und sich daraus ergebenden Hand-
lungen lange Erwigungen durch die weisen Baumbhirten vor-
aus, aber Zorn erweckt sie zu hastigen Beschliissen und schnel-
len Taten. Die steinzerschmetternde Macht ihres Zorns verur-
sacht eindrucksvolle Verwiistungen. Baumbhirten, die schlifrig
und biumisch werden, wechseln ihre Gestalt und nehmen die
der Biume an, die sie bewachen.

Ein Baumhirte kann in 1 min 3 m? festgestampfte Erde zu
Staub verstreuen oder 0,25 m® Felsen in Steine zerspalten.
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Erwachte Biume

Stufe: 5; Grundbewegungsweite: -; Max. Gangart: -; Mand-
verbonus: 50; Geschw.: -/MS; GroRe: G; Krit.: KTS 7@; Tref-
fer: 200; P: 11; DB: 0, Angriffe: 60GRa(3x)/50GUm</60GEr>/
Spezial, Zahl: 1-50; Verhalten: Streit.; Intelligenz: MA; Zu-
satz-EP: C; (s)-NM-5

Die Aste dieser, durch den unreinen EinfluR des Bésen verdor-
benen, knorrigen Stimme sind mit Spinnweben und halbver-
welktem, dunklen Blattwerk bedeckt und scheinen stehts im
Schatten zu liegen. Bosheit und ubelwollender Groll verzehren
ihren bdumischen Geist und verleihen ihren Gliedem eine unge-
wohnliche Beweglichkeit. Der Grofteil ihres Hasses ist auf
menschliche und menschenihnliche Wesen gerichtet und driickt
sich in geschleuderten Friichten und greifenden Zweigen aus.
Doch bleibt keine Kreatur von ihrem milgiinstigen Wesen ver-
schont und jeder fiihlt die niederdriickende Stimmung des Ubels,
die von einem Hain dieser Biume ausgeht. Wesen, die sich in
einem Radius von 6 m um einen Erwachten Baum befinden,
missen einen Widerstandswurf machen. MifSlingt dieser, so
tiberkommt sie ein Geflihl der Verzweiflung.

Tragwurzel

Stufe: 10; Grundbewegungsweite: 18, Max. Gangart: Lau-
fen; Manoverbonus: 0; Geschw.: LA/MS; Groge: G; Krit.:
KTS 7@; Treffer: 250; P: 11, DB: 40; Angriffe: 80GRa(2x)/
70MUm</80GEr>, Zahl: 1-10; Verhalten: Zuriickh.; Intelli-
genz: DU; Zusatz-EP: F; (s)-NM-6

Baumbirten, die schlifrig geworden sind (oder Baume deren
Scharfsinn so gewachsen ist, daf8 er jenem von Baumhirten
ebenburtig ist), werden Trigwurzeln genannt. Sie stehen in
Hainen beieinander, wo das Knacken und Stohnen von Glie-
dern, begleitet von dem Murmeln wortloser Stimmen, Zeugnis
fur ihre verstreute BewufStheit ist. Aus ihrem Schlummer er-
weckt, benotigen sie einen triftigen Grund, um sich von der
Erde zu lésen und sie halten sich im Schatten, um ihre Bewe-
gungen zu verbergen. Ihre freigelegten Wurzeln spalten sogar
Stein und bezwingen damit auch michtige Festungen, wihrend
ihre peitschenden Aste die Armeen ihrer Feinde dezimieren.
Der Zorn der Trigwurzeln, der ihre ungewohnliche Beweglich-
keit und Aufmerksamkeit speist, erhitzt die Luft und 148t sie vor
Feindseligkeit vibrieren.

Eine Trigwurzel kann in 1 min 0,5 m? festgestampfte Erde zu
Staub verstreuen oder 50 dm?® Felsen in Steine zerspalten.
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Stidte

In diesem Kapitel findet sich ein systematisches Entwicklungs-
programm zur Festlegung der Bevolkerungsstruktur einer Stadt.
Dieses Programm ist auf eine durchschnittliche Bevolkerung
zugeschnitten, die der Spielleiter entsprechend den Anforde-
rungen seiner Welt abindem kann.

Von Zeit zu Zeit kommt der Spielleiter in die Verlegenheit, die
Bevolkerung einer Stadt festlegen zu miissen. Dabei ist vor allem
die Verteilung der Angehdrigen der einzelnen Berufe und die
Verteilung der Erfahrungsstufen wichtig. Wieviele Alchimisten,
Seher und Heiler vorhanden sind, sind alles Details, die mitunter
wichtig werden. Dieses Kapitel erfiillt die Aufgabe, einer Stadt
mit einer Bevolkerung von 1000 oder mehr Einwohnern eine »lo-
gische« Verteilung zu geben. Dieser Vorgang ist wegen der vielen
notwendigen Details und verschiedenen Berufe langwierig aber
nicht schwierig. Der Spielleiter bleibt aufgefordert, die Prozedur
seinen speziellen Anspriichen gemiif abzuwandeln. Aber Vor-
sicht bei der Berechnung gréRerer Bevolkerungen! Bei solchen
Stddten ist es erstaunlich, wieviele Vertreter eines bestimmten
Berufes hier vorhanden sind. Aber bevor man 75% der Nichtspie-
lercharaktere nicht berticksichtigt, solite man sich vergegenwirti-
gen, daB, selbst wenn nur einer von tausend Menschen alle An-
forderungen erfiillt, um ein Mystiker zu werden, in einer Millio-
nenstadt (die es in allen Epochen der Geschichte gegeben hat)
1000 Mystiker zu finden sein durften.

Wiirfelwiirfe

Einer der hiufigsten Wiirfe ist der (50 + W100)%. Er wird folgen-
dermagen durchgefiihrt:

1) Mit Hilfe eines W100 wird ein Wert zwischen 1 und 100 er-
mittelt.

2) Dem Ergebnis wird 50 hinzugefigt.

3) Das Resultat wird durch 100 geteilt, man erhilt das Ender-
gebnis.

Dies fithrt zu Werten zwischen 51% und 150% (d.h. 0,51 und
1,50), die in untenstehender Formel eingesetzt werden. Dieser
Vorgang wird bei den meisten Berufen eingesetzt, die in den
meisten Stidten in ausreichend groRer Zahl vorkommen (wie
Kimpfer), und bei denen meist dhnlich groRe Gruppen zu fin-
den sind. Wenn der Spielleiter auch hin und wieder extreme
Werte vorkommen lassen mochte, kann er den W100 als offe-
nen Wurf durchfiithren.

Der zweitwichtigste Wurf ist der (2W100)%. Er wird folgen-
dermagen durchgefiihrt:

a) 2 W100 Wirfe
b) Die beiden Ergebnisse werden addiert,
¢) das Resuitat wird durch 100 geteilt.

Das fuhrt zu Ergebnissen von 2% bis 200% (d.h., von 0,2 bis
2,0). Diese grofere Bandbreite findet vor allem bei Berufen
Anwendung, die in stark unterschiedlicher Anzahl angetroffen
werden. Zum Beispiel finden sich Barden in einer stark musika-
lisch oder allgemein kiinstlerisch orientierten Gemeinschaft mit

Sicherheit in groferer Zahl als in einer eher spartanisch oder
kimpferisch ausgerichteten Ansiedlung.

Die Vorgehensweise

Die bei der Entwicklung einer Stadt anzuwendenden Formeln
finden sich zusammen mit den dazu gehérenden Erklirungen
weiter unten. Bei den Berufen, die sich wahrscheinlich in Orga-
nisationen oder Verbinden zusammengefunden haben, finden
sich Beispiele fur solche Gemeinschaften, Zunfte und Ge-
schiftsverbindungen. Der Spielleiter sollte vor allem darauf
achten, wie sich die Organisationen mit einem hohen Anteil an
Kimpfern oder Anwendemn von Magie in seine Welt einpassen.
Aber der Spielleiter sollte auch daran denken, daf8 sogar in einer
abenteuerlichen Welt bei weitem nicht alle Bewohner auch
Abenteurer sein kénnen.

Der Vorgang beginnt mit der Festlegung, wieviele Einwoh-
ner die Stadt haben soll. Das folgende System ist auf Stadte mit
mehr als 1000 Einwohnern ausgelegt und wird auch bei solchen
Zahlen die besten Frgebnisse liefern. Kleine Stidte konnen
ganz anders aussehen! Alle Ergebnisse werden bei Bedarf abge-
rundet, es sei denn, es ergibe ungewohnliche Ergebnisse.

Schritt 1: Kiimpfer
In den meisten Fantasy-Welten scheint es immer Bedarf fiir
Kimpfer zu geben, ob in Gamisonen, militirischen Basen, als
Reiterei von Feudalherren oder Edelherren, als angeworbenes
Gesindel oder was auch immer. Die Gesamtzahl normaler
Kimpfer in einer Stadt ist:

Armee = Bevolkerung / 10 x (50 + W100)%

Zusitzlich sind dort:

Hauptminner = Armee / 20

Jungere Offiziere = Hauptminner / 5
Altere Offiziere = jingere Offiziere / 5
Generile = iltere Offiziere / 5

(2. bis 5. Stufe)

(6. bis 10. Stufe)

(8. bis 15. Stufe)
(13. bis 20. Stufe)
(15. Stufe und mehr)

Schritt 2: Kloster
Mit Klostern sind hier alle Plitze gemeint, in denen kimpfende
Monche ausgebildet werden. Fur eine kleinere Anzahl von
Monchen kann es auch ein ganz normaler Wohnort sein. Es
werden sowohl die Zahlen fir Monchen als auch die von Krie-
germonchen festgelegt (zusitzlich Hohere Kriegermonche).
Die Zahl der Novizen ist:

Novizen = Bevolkerung / 200 x 2W100)% (1. bis 5. Stufe)
Diese Novizen finden sich in einer Reihe verschiedener Kloster:
Kloster = Novizen / 100 (50 + W100)%

70% der Novizen werden Kriegermonche, der Rest wird zu
teilmagiekundigen Monchen ausgebildet:

Sie
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Novizen mit dem Ziel Kriegerménch = Novizen x 0,7
Novizen mit dem Ziel gewdhnlicher Monch =
Novizen (gesamt) - Kriegermonch-Novizen

Auflerdem gibt es natiirlich voll ausgebildete Monche, die ent-
weder umherziehen oder stindig in den einzelnen Kléstern le-
ben. AuBerdem gibt es die als Lehrer titigen Meister, die auch in
Klbstern leben oder als allgemein anerkannte Herren ihres eige-
nen Schicksals umherziehen:

Kriegermdnche = Novizen mit dem Ziel Kriegerménch / 5

(6. bis 10. Stufe)
Monche = Novizen / 5 (6. bis 10. Stufe)
Meister der Kriegermonche = Kriegermonche / 10 x (2W100)%
Gewohnlicher Meister = Ménche / 10 x (2W100)%

Schritt 3: Kirchen

Kirchen oder andere religi¢se Einrichtungen sind selbstverstind-
liche und oft anzutreffende Elemente in den meisten Gemein-
schaften. Die hier titigen Priester treten in allen méglichen Stufen
vom einfachen Gehilfen bis zum Hohen Priester auf (von der 1.
Stufe an aufwirts, keine Grenze). Es kann ntitzlich sein, die
Rangstufen der Priester entsprechend denen der Kiampfer zu glie-
demn. Gesamtzahl der in einer Stadt anzutreffenden Priester ist:

Priester = Bevodlkerung / 150 x (50 + 1W100)%

Sie verteilen sich auf die verschiedenen Gemeinden und Tem-
pel. Einige religiése Gemeinschaften zihlen nicht mehr als 20
Angehérige, andere reichen in die tausende. Einige der Tempel
sind als Schreine eingerichtet:

Tempel = Priester / 3 x (50 + 1W100)%
Schreine = Tempel / 3 x (50 + 1W100)%

Mit Schreinen ist hier ein spezieller Tempel gemeint, der nur fiir
die Ausbildung von kimpfenden Priestern, Paladine genannt,
zustindig ist. Zusitzlich zu den fertigen Paladinen finden sich
dort auch eine Anzahl von Paladinen in der Ausbildung, die
sogenannten Tempeldiener. Nach ihrer Ausbildung werden die
Paladine als Wanderer in den Gesellschaft entlassen, um dort als
starker Arm der Gerechtigkeit zu dienen. Man trifft sie normaler-
weise in der Stadt oder dem benachbarten Umland.

Tempeldiener = Schreine x (1-10 oder 1W10) (1. 6. Stufe)
Paladine = Schreine x (1-5 oder 1W5) (7. Stufe aufwiirts)
Wanderer = Schreine x (1-5 oder 1W5) (7. Stufe aufwiirts)

Schritt 4: Heiler

Die freundlichsten und besten Heiler sind solche, die Zugang
zum Bereich der Leitmagie haben. Diese konnen die Schmerzen
und Leiden eines Patienten zu sich selbst hintiberleiten, um so
alle Erfahrungen, die mit der Krankheit oder der Verletzung
verbunden sind, selbst zu spiiren. Dann heilen sie diese. Dane-
ben gibt es noch die mit dem Messer arbeitenden Vertreter der
Heilkunst, die Wundheiler. Beide Gruppen sind &fters in priva-
ten oder staatlichen Krankenanstalten beschiftigt.

Heiler insgesamt = Bevolkerung / 100 x (50 + 1W100)%
Leitmagie-Heiler = Heiler (Gesamtzahl) x 0,3

Wundheiler = Gesamtzahl Heiler - Leitmagie-Heiler
Krankenanstalten = Heiler (Gesamtzahl) / (3-30 oder 3 W10).

Schritt 5: Unterwelt
Ungliicklicherweise findet sich in den meisten Stidten eine er-
schreckend hohe Zahl von Kriminellen. Dabei trifft man nicht
nur auf tumbe Riuber, sondern auch auf Anfiihrer grofer Ban-
den, ausgekochte Meisterdiebe oder Juwelendiebe. Nachtklin-
gen sind auch in der Unterwelt gefiirchtet. Dankenswerterweise
sind sie normalerweise in der Minderzahl.

Unterwelt = Bevolkerung / 100 x (2W100)%
Nachtklingen = Unterwelt x (2-20 oder 2W10)%
Diebe = (Unterwelt - Nachtklingen ) x (1W100)%
Gliicksritter = Unterwelt - Diebe - Nachtklingen

Schritt 6: Meister der Essenz

Diese Meister im Umgang mit der Essenzmagie haben sich hiu-
fig in bestimmten Organisationen, den sogenannten Akade-
mien, zusammengefunden. Diese Akademien verfolgen das
Ziel, magische Gegenstinde zu konstruieren, Strukturen aufzu-

bauen, die Elemente zu kontrollieren und so subtil wie moglich
die Handlungen der jeweiligen Verwaltung zu manipulieren.
Die Akademien sind in der Regel nicht vollstindig privat finan-
ziert, ausgenommen vielleicht diejenigen, die Auftragsarbeiten
Ubernehmen und magische Gegenstinde verkaufen. Alle ande-
ren stehen unter einer gewissen Kontrolle und/oder vertragli-
chen Beziehung zur jeweiligen Verwaltung.

Alchimisten = Bevolkerung / 100 x (50 + 1W100)%
Magier = Bevolkerung / 300 (2W100)%
Hlusionisten = Bevolkerung / 600 (2W100)%
Gesamt = Alchimisten + Magier + Illusionisten
Akademien = Gesamt / 100 x (50 + 1W100)%

Schritt 7: Theater

Barden leben von dem Interesse des Rests der Bevdlkerung an
Unterhaltung. Dieses Interesse sorgt fiir den Bestand an Thea-
tern und den darin arbeitenden Menschen.

Barden = Bevolkerung / 200 x (2W100)%
Theater = Barden / (2-20 oder 2W10)

AuBerdem arbeiten noch 1-100 zusitzliche Krifte in jedem
Theater. Die meisten dieser Leute sind nicht unbedingt Theater-
spezialisten, ihre stindige Anwesenheit in dem Theater und bei
der Truppe sorgt daftir, daB sie mit der Zeit unentbehrlicher
Bestandteil dieser Welt werden.
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Schritt 8: Waldliufer
Waldliufer unterstehen keinen fremmden Herren und arbeiten oft
als freie Jager, Fihrtensucher oder Fihrer. Ihren disziplinierten
Lebensstil haben sie von den anderen Waldliufern erlemt und
Ubernommen. Der Wert fiir Armee wurde in Schritt 1 ermittelt.

Waldliufer = Armee / 10 QW100)%

Schritt 9: Spezialisten
Zauberer und Mystiker arbeiten oft in den Bereichen der Spiona-
ge, Ermittlungsarbeit, der Informations- oder der Objektbeschaf-
fung, scheuen aber auch nicht vor dem Beseitigen von Personen,
Geheimdienstiitigkeiten oder Intrigen fiir und gegen die Justiz
zuriick. Diese nicht sonderlich edlen Magiekundigen haben sich
gelegentlich in selbstorganisierten Biinden zusammengetan.

Zauberer = Bevolkerung / 1000 x (2W100)%
Mystiker = Bevolkerung / 1000 x (2W100)%
Biinde = (Mystiker + Zauberer)/8 x (50 + 1W100)%

Schritt 10: Gelehrte
Astrologen und Seher sind die wichtigste Quelle fiir Informatio-
nen aller Art. Die meisten von ihnen kénnen dem Reiz eines
Abenteuers nichts abgewinnen und bevorzugen statt der mehr
weltlichen (und gefihrlicheren) Arbeit eines kampfgewohnten
Wanderers lieber die Anziehungskraft vollgeschriebener Seiten,
die Festlegung von Tatsachen oder eine neue Erfindung.

Astrologen = Bevélkerung / 600 x (2W100)%
Seher = Bevolkerung / 600 x (2W100)%
Hallen des Wissens = (Astrologen + Seher) / 25 x (2W100)%

Schritt 11: Druiden
Die Druiden stehen mit ihrer Naturverbundenheit etwas auRer-
halb des Lebens der Stidte. Das schliefit nicht aus, daR sie fir
typische druidische Aufgaben wie Tierdressur und Anlegen von
Girten und Hainen gern um Rat gefragt werden. Auerhalb der
Stadte leben sie meist in geweihten Héhlen in den Wildern.

Druiden = Bevolkerung / 1000 x (2W100)%
Hohlen = Druiden / 10 x (50 + 1W100)%

Schritt 12: Animisten

Animisten leben oft als selbstindige Unternehmer in Sachen
Krauter-Herstellung und -Verkauf. Verarzten und Dressieren
von Tieren, Organisation von Reisen in die Wildnis, Fthrungen
oder Kombinationen der angefithrten Aufgaben sind genauso
bezeichnend fiir sie.

Animisten = Bevolkerung / 600 x (2W100)%

Schritt 13: Mentalisten
Die Mentalisten haben durch die Erfullung dringend benétigter
Dienste ihren Platz in der Gesellschaft. Einige von ihnen arbei-
ten meist in nicht so aufregenden Gebieten wie der Informa-
tionsiibermittlung oder dem Wiederfinden Verlorener. Andere
wiederum finden ihre Aufgabe in der Behandlung geistiger
Krankheiten, fithren Verhore oder arbeiten im Strafvollzug und

als Sklavenaufseher. Manchmal sind sie in Gesellschaften zu-
sammengeschlossen.

Mentalisten = Bevolkerung / 600 x (2W100)%

Die iibrige Bevolkerung

Die restlichen Bestandteile der Bevolkerung werden vor allem
durch Kaufleuten, Bauem und andere der Landwirtschaft ver-
bundene Leute gebildet. Die wenigen nicht aufgefiihrten Beru-
fe, wie der Barbar oder der Erzmagier, sind aus gutem Grund
nicht aufgefiihrt. Barbaren leben definitionsgemif normaler-
weise nicht in Stidten. Wenn sie in einer Stadt anwesend sind,
sollten sie auBerhalb der normalen Bevolkerungsstruktur ermit-
telt werden, eventuell nach folgender Formel: Bevolkerung / 50
x (2W100)%. Erzmagier sind dagegen zwar sehr selten, driicken
dafiir aber einer Stadt noch eher ihren Stempel auf. Eine unge-
fihr zutreffende Bestimmung der Anzahl Erzmagier Lt sich
ermitteln, indem man alle Charaktere, die in der Lage sind, Ma-
gie anzuwenden, addiert, durch 100 teilt und das Ergebnis mit
(2W100)% multipliziert.

Anwendung des Systems fiir Stidte

mit weniger als tausend Einwohner

Es ist moglich, dieses System auch fir kleinere Gemeinschaften
anzuwenden. Abhingig von der Grole der Ansiedlung, werden
einige der oben genannten Berufe auch dort entsprechend den
normalen Formeln vorkommen (auch bei nur 200 bis 300 Ein-
wohnern). Die meisten der organisierten Institutionen wie Aka-
demien, Hallen, etc. werden natiidich nicht vorhanden sein.
Das ist auch logisch, da solch kleine Siedlungen diese Einrich-
tungen gar nicht unterhalten konnten.

Falls bei den einzelnen Berechnungen Zwischenwerte (also
von 0,0 bis 1) herauskommen, kann der Spielleiter diese als Pro-
zent-Wahrscheinlichkeiten annehmen, ob der entsprechende
Beruf in der Stadt vertreten ist. Zum Beispiel bedeutet dann ein
Ergebnis von 0,23 eine 23%-Chance, daf8 ein Vertreter dieses
Berufs in der Stadt lebt. Ist dem so, kann der Spielleiter mit ei-
nem zusitzlichen (50 + 1W100)% oder (2W100)%-Wurf feststel-
len, ob noch ein weiteres Mitglied dieses Berufs da ist.

Beispiel: Als theoretisches Beispiel soll ein Dorf mit 400 Einwob-
nern auf die Wabrscheinlichkeit, dafs ein Animist dort wobnt,
untersucht werden. Die Grundwabrscheinlichkeit betrdgt 67%
(400/600). Der Spielletter wiirfelt und erbdilt das Ergebnis, dafs
mindestens ein Animist vorbanden ist. Nun machter den zweiten
(2W100)% und multipliziert das Ergebnis mit 6 7%. Ist das Ergeb-
nis kleiner als 1, kann er noch einmal wiirfeln. Ist das Ergebnis
kleiner als die newu ermittelte Wabrschetnlichkeit, ist noch ein
zweiter Animist da. Ist das Ergebnis grifSer als 1, ist automatisch
ein zweiter »BervfSvertreter«da, und die tiber 100% binausgeben-
de Wabrscheinlichkeit ergibt die Moglichkeit der Anwesenbeit ei-
nes dritten Animisten. Als Beispiel sei angenommen, daf3 der
2W100-Wurf ein Ergebnis von 76% erbracht bat. Das ergdibe eine
Wabrscheinlicbkeit von 50,9%, dajs ein zwetter Animist da ist
(67% x 76%). War das 2W100-Ergebnis aber 177, ergdbe dies
eine Gesamiwahrscheinlichkeit von 118% (67% x 177%). Das
bedeutet, es sind mit Sicherbeit mindestens zwei Animisten da,
und mit einer Wabrscheinlichkeit von 18% ein dritter.
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Geburt und Kinder

Vielleicht nicht immer, aber immer &fter wird der Spielleiter mit
der Situation konfrontiert werden, daR er die Geburt eines Kin-
des oder das Entstehen einer Familie simulieren muR. Zum Bei-
spiel kann es im Rahmen des Werdegangs eines Charakters
durchaus vorkommen, dal Spieler oder Spielleiter dabei die
Entwicklung der Familie des Charakters, einschlieRlich der An-
zahl von Britdern und Schwestem, mitberticksichtigen wollen.
In manchen Kampagnen konnte auch eine der Beteiligten
schwanger werden und dann ist der Verlauf der Schwanger-
schaft wichtig. Die folgenden Regeln sollen eine Unterstiitzung
fur solche Fille darstellen. Es ist kein schwieriger ProzeR, der
aber bei Einhaltung der verschiedenen Schritte recht gute Er-
gebnisse bringen wird.

0.1
Kinder

Mit Hilfe des untenstehenden Vorgangs kann man die Anzahl
der unmittelbaren Nachkommen eines Paares feststellen.

A: Schwangerschaften und Kinderzahl: Zwischen den ein-
zelnen Volkem finden sich groBe Unterschiede in der Anzahl
der moglichen Schwangerschaften einer Frau, was in dhnlicher
Weise auch auf die Zahl der in einer Schwangerschaft ausgetra-
genen Kinder gilt. Als extreme Beispiele seien hier nur die Orks
mit ihren Unmassen von Kindern und die Zwerge mit ihren sehr
seltenen Nachkommen genannt. Innerhalb jedes Volkes gibt es
natlirlich auch Ausnahmen von den iiblichen Zahlen, wenn so
etwas auch nur selten vorkommt. Auf der Empfingnis-Tabelle
(siehe nichste Seite) wird die Zahl der Schwangerschaften fest-
gestellt. Mit einem weiteren Wurf ermittelt man dann die Anzahl
der Kinder pro Schwangerschaft. Natiirlich kann der Wert »0«
nicht gebraucht werden, wenn der Spielleiter im Nachhinein die
Familie eines Spielercharakters ermittelt, da zumindest eine
Schwangerschaft dagewesen sein muf (wie sollte der Charakter
sonst auf die Welt gekommen sein?). Solche Ergebnisse werden
nicht gewertet, sondern neu ausgewiirfelt.

B: Geschlechterverteilung: Die Annahme, daf Jungen- und
Midchengeburten mit einem Verhiltnis von genau 50 zu 50
vorkommen, ist zwar naheliegend, aber falsch. Auch bei den
menschlichen Vélkern werden mehr Jungen als Midchen gebo-
ren, da aber fur Knaben die Kindersterblichkeit hoher liegt als
bei Midchen, finden sich mehr als 50% Frauen in einer norma-
len Bevolkerung. Diese Verhiltnisse dndern sich in Kriegszeiten
natiirlich noch dramatischer. Interessanterweise findet man
nach Kriegsende regelmiRig ein Anstieg des Anteils an Knaben-
geburten. Dieses Phianomen findet seine Erklirung darin, dag
bei dlteren Minnern (wie sie normalerweise aus dem Krieg zu-
rickkommen) die das weibliche Geschlecht bestimmenden Sa-
menzellen anfilliger werden. Die Geschlechterverteilung ist bei

den Zwergen ganz besonders kraR, bei denen Frauen eher sel-
ten sind. Hier die prozentualen Wahrscheinlichkeiten, dag ein
Knabe geboren wird:

Gewohnliche Menschen: 52% Hohe Menschen: 55%
Elfen: 70% Zwerge: 80%
Halblinge: 70% Orks: 60%
Hohe Orks: 60% Trolle: 60%

C: Kindersterblichkeit: Eine gewisse Anzahl Siuglinge wird
den ersten Monat nicht tiberleben. Da bei Orks und Trollen
Fille von Kinderkannibalismus hiufig vorkommen, ist dieser
Anteil bei ihnen besonders hoch. Die Zahlen unten geben die
prozentuale Wahrscheinlichkeit an, daR ein Siugling den frii-
hen Kindstod stirbt. In der Regel wird das die Folge einer Totge-
burt oder eines schweren Geburtsfehlers sein. Die Werte sind
fur beide Geschlechter getrennt angegeben, erst kommt der
Wert fiir Knaben, dann der fiir Midchen. Die recht hohen Zah-
len zeigen den niedrigen Stand der medizinischen Méglichkei-
ten und die geringe Zahl der kompetenten Helfer.

Gewohnliche Menschen: 5%/3% Hohe Menschen:  5%/3%

Elfen: 2%/2% Zwerge: 1%/1%
Halblinge: 49%/2% Orks: 20%/15%
Hohe Orks: 12%/8% Trolle: 15%/10%

9.2
Medizinische Ubetlegungen

Die Geburt eines Kindes ist nicht nur duRerst schmerzhaft, son-
dern stellt auch fiir Mutter und Kind gleichermagen eine nicht
unerhebliche Gefahr dar. Dabei kann von einfachen Verletzun-
gen bis zum Tod alles passieren. Die Wahrscheinlichkeiten, dag
eine werdende Mutter auf der Komplikationen-Tabelle wiirfeln
muf, ist:

Gewohnliche Menschen: 40% Hohe Menschen: 37%
Elfen: 25% Zwerge: 33%
Halblinge: 35% Orks: 31%
Hohe Orks: 35% Trolle: 33%

Folgende Modifizierungen sollten unbedingt angewendet
werden: Wenn die Mutter in einer festen Ansiedlung und/oder
einem luxuritsen Lebensstil zuhause ist, bekommt sie einen 1-
50-Bonus (W100/2). Falls die Mutter in einer hart arbeitenden
und kérperlich beanspruchenden Umgebung, z.B. einer Skla-
vengemeinschaft, lebt, bekommt sie einen 1-50-Malus.
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Empfiingnis-Tabelle

15-23
24-35

Zahl der Schwangerschaften Kinder pro Schwangerschaft
Hoher Halb- Niederer Grofer Hoher Halb- Niederer Grofer
h Mensch  EIf Zwerg ling Ork Troll | Mensch Mensch ling Troll

il ;

78-86

87-92
93-95

181-190
191220
221-260

11
12

13

5 3 4 9
5 3 5 10
6 4 4 5 11

8 1 1 1 2 2 3 2 1
9 1 1 1 2 2 4 2 2

h 6
14 12 5 4 3 4 4 7 6 6
8 7 7

s . 4 lebensbedrohlich sein. Die Wehen dauern normalerweise 1-12
Komphkatlonen bel der Geburt Stunden, und bei der Geburt muf3 eine Hilfe vorhanden sein,
Auf der Komplikationen-Tabelle finden sich eine Reihe mégli- | um einen reibungslosen Ablauf zu ermoglichen. Allein diese
cher Zwischenfille, die den normalen Verlauf einer Geburt be- | Hilfe reicht aber nicht immer aus, um alle méglichen Komplika-
einflussen konnen. Einige dieser Zwischenfille lassen sich | tionen zu beherrschen. Einfache Blutungen lassen sich zwar in
durch Magie nicht beeinflussen. Falls ein medizinisch gebildeter | der Regel durch Erste Hilfe ausreichend behandeln. Wihrend
Charakter mit Kenntnissen in der Geburtshilfe anwesend ist, | einer Geburt sind sie aber alles andere als harmlos, da es oft
verringert sich das mégliche AusmaR des Schadens betrichtlich | innere Blutungen sind. Nur Dammrif8 I oder II konnen durch
(siche Kapitel 3.5). Die Komplikationen kénnen harmlos bis | MaBnahmen der Ersten Hilfe beherrscht werden.

Erliuterung der Komplikationen

Geburts-Komplikationen
Wurf Ergebnis
90-00 Erschopfung
80-89 Dammrif I
70-79 Ausgedehnte Wehen
60-69 Dammrif3 T1
57-59 Starke Blutung
54-56 Starke Blutung nach der Geburt
50-53 Knochenbruch
46-49 SteiRlage
42-45 Frithgeburt
38-41 Dammrif 111
36-37 Blutvergiftung
32-35 Verschlossener Geburtskanal
30-31 Organvorfall
28-29 Organverletzung
25-27 Korperbehinderung
22-24 Geistige Behinderung
18-21 Sauerstoffmangel
16-17 Kehlverschlu
14-15 Umschlingung der Nabelschnur
13 Schwere Behinderung
11-12 Fehlgeburt
05-10 Verhaltensstorung
03-04 Schwerste MiRbildung
01-02 Dammrif3 IV

Erschopfung: Hiufige, langdauernde Wehen stellen fiir die
Mutter eine grofe Belastung dar. Die meisten Punkte der
Komplikationen-Tabelle kénnen natirlich von diesem Zustand
begleitet werden (Wahrscheinlichkeit 50% - KO-Bonus). Diese
Erschépfung bedingt, das sich die Mutter in den nichsten 4-48
Stunden keinen groReren Anstrengungen korperlicher oder gei-
stiger Art aussetzen kann.

DammriB I: Fin DammiriR ist eine Weichteilverletzung des Ge-
webes zwischen Geburtskanal und Darmausgang. Durch die
starke Dehnung wihrend der Geburt, vor allem durch den kind-
lichen Kopf, kénnen Haut-, Muskel- und Bindegewebe einrei-
Ren. Ein in Geburtshilfe ausgebildeter Charakter kann durch
geeignete Handgriffe dieser Komplikation vorbeugen (- 50%
Wahrscheinlichkeit). Ein Dammrif I ist ein nicht allzu schwer-
wiegender, kurzer Einrif3 vor allem der Haut. Bei entsprechen-
der Versorgung und einem guten Wundverband hat die Mutter
fiir 6-72 Stunden eine -10%-Modifikation bei allen Bewegungs-
mandvern. Ist diese Versorgung nicht gewihrleistet, dauert die
Behinderung doppelt so lange.

Ausgedehnte Wehen: Die Wehen dauern wesentlich linger als
normal (13-112 Stunden), eventuell dadurch verursacht, dag die
Mutter sehr schwach und erschopft ist. Da sie nicht genug Kraft
zum Pressen hat, zieht sich alles in die Linge. Die ausgedehnten
Wehen sind mit einer Wahrscheinlichkeit von 75% mit Erschop-
fung verbunden. AuRerdem kommt die Mutter mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 80% nicht ohne Arzt aus oder muf§ erneut auf
der Komplikations-Tabelle wirfeln.
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DammriB II: Schon etwas ernster als Dammrif} I, ist er aber im-
mer noch nicht so schlimm. Betroffen sind die duere Haut und
diinne Muskelschichten. Bei entsprechender Versorgung be-
kommt die Mutter eine -20%-Modifikation fiir alle Bewegungs-
mandver der nidchsten 2-4 Wochen. Bei nicht angemessener Ver-
sorgung betrigt die Beeintrichtigung eine -40%-Modifikation fir
2-8 Wochen und bleibt mit einer 15%-Chance fur immer.

Starke Blutung: Wihrend der Wehen kommt es zu massiven
Blutungen. Pro Stunde Wehen verursachen die Blutverluste 3-
30 Treffer.

Massive Blutung nach der Geburt: Fiir die Dauer von 6-120
Stunden erleidet die Frau 1-10 Treffer pro Stunde durch den
Blutverlust.

Knochenbruch: Entweder das Stei3bein oder ein Beckenkno-
chen bricht. Die Erholung dauert 6-11 Wochen mit einer Ein-
schrinkung von 25% fiir alle Mantver. Mit einer Wahrschein-
lichkeit von 15% bleibt der Schaden dauerhaft bestehen.

SteiBlage: Fir das Kind ist es alles andere als ungefihrlich, wenn
es statt mit dem Kopf zuerst mit den FiiBen durch den Geburtska-
nal kommt. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 30% verliuft die
Geburt normal. Andernfalls muR die Mutter mit einer -20-Modifi-
kation emeut auf der Komplikationen-Tabelle wiirfeln.

Friihgeburt: Wenn kein Arzt dabei ist, der die Wehen kontrol-
lieren kann, erfolgt die Geburt 3-12 Wochen vor dem eigentli-
chen Termin. Fir jede einzelne Woche zu frith hat das Kind eine
Wahrscheinlichkeit von 10%, dag es tot geboren wird.

Dammrif III: Diese Form ist wesentlich gefihrlicher als ein
DammriB I oder II. Hierbei ist nicht nur die duBere Haut, son-
dern auch tiefes Muskelgewebe mitbetroffen. Bei entsprechen-
der Versorgung hat die Mutter in den niichsten 3 - 12 Wochen
eine -30%-Beschrinkung auf alle Bewegungsmanover. Ohne
fachliche Hilfe dauert die Beschrinkung 6-36 Wochen und be-
trigt -60%. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 25% bleibt die Be-
hinderung bestehen.

Blutvergiftung: Die Mutter erleidet eine Vergiftung, die einem
Kreislaufgift der 15. Stufe entspricht (siehe Buch der Helden
und Abenteuer, S. 50).

Verschlossener Geburtskanal: Der Geburtskanal der Mutter
offnet sich entweder gar nicht oder nicht schnell genug, um
eine Geburt zu ermoglichen. Das Baby muf per Kaiserschnitt
zur Welt gebracht werden oder Mutter und Kind werden es
nicht tiberleben.

Organvorfall: Entweder das Geburtstrauma oder die Bean-
spruchung des Stiitzgewebes bedingt, daf 1-3 Organe aus der
Becken- oder Bauchregion (z.B. Gebirmutter, Hamblase) vor-
fallen oder ihre Lage verindern. Die Mutter verliert 10-60% ihrer
Bewegungsfihigkeit und die Verinderungen miussen chirur-
gisch korrigiert werden.

Organverletzung: Wihrend der Geburt ist es zu einer schwe-
ren Verletzung eines inneren Organs gekommen. Die Folgen fiir
die Mutter konnen sein: eine Vergiftung (15. Stufe, Kreislauf-
Muskel-, Nerven- , Wucherungs- oder Atemgift, siche BdH&A, S.
50), eine bleibende Bewegungs-Behinderung von 20-80%, Ko-
ma oder Tod. Die genauen Folgen werden zufillig festgelegt
oder vom Spielleiter bestimmt.

Korperbehinderung: Aus der Sicht der Mutter verliuft die
Geburt normal und ohne Probleme. Das Kind wird aber mit ei-
nem Abzug von 1-5 Punkte auf seine korperlichen Eigenschaf-
ten (Punkteskala 1-100) geboren.

Geistige Behinderung: Aus der Sicht der Mutter verliuft die
Geburt normal und ohne Probleme. Das Kind wird aber mit ei-
nem Abzug von 1-5 Punkte auf seine geistigen Eigenschaften
(Punkteskala 1-100) geboren.

Sauerstoffmangel: Wihrend der Geburt wird das Kind nicht
geniigend mit Sauerstoff versorgt. Das Kind kann eine korperi-
che (01-30) oder geistige Behinderung (31-50) oder den Tod
erleiden (51-100).

KehlverschluB: Von den Folgen her dhnlich wie Sauerstoff-
mangel, nur steckt etwas im Rachen des Siuglings und muf
entfernt werden, um eine Atmung zu ermoglichen.

Umschlingung der Nabelschnur: Die Nabelschnur behindert
den normalen Verlauf der Geburt. Sie kann abgeschniirt werden
und so die Versorgung des Kindes beeintrichtigen (Schaden der
5. Stufe fiir das Kreislaufsystem und die Atmung), sich um den
Hals des Babys schlingen (Strangulationsschaden oder siehe
Sauerstoffmangel), oder die Geburt kann sicher durchgefiihrt
werden.

Schwere Behinderung: Kombination aus kérpericher und
geistiger Behinderung,

Fehlgeburt: Eine Verletzung der Mutter bedingt eine Frithge-
burt. Wenn die Geburt nur eine oder zwei Wochen vor dem nor-
malen Termin beginnt, verliuft sie mit einer Wahrscheinlichkeit
von 70% normal. Bei 3-12 Wochen wird es als ausgedehnte We-
hen behandelt. Bei mehr als 12 Wochen ist das Kind nicht le-

bensfihig.

Verhaltensstorung: Die Mutter entwickelt im Laufe der
Schwangerschaft Schwierigkeiten bei dem Gefiihl, dag ein Kind
in ihrer Gebarmutter heranwiichst. Von daher hat jede solche
Schwangerschaft eine Wahrscheinlichkeit von 80%, mit einer
Fehlgeburt zu enden (siehe dort).

Schwerste Mifbildung: Das Kind weist eine so starke Mif-
oder Fehlbildung auf, dag es in einer sehr frithen Phase der
Schwangerschaft abgestoen wird. Das Kind stirbt. Mit einer
Wahrscheinlichkeit von 30% wurde diese Mibildung durch
genetische oder chemische Ursachen von der miitterlichen Sei-
te her verursacht. Das bedeutet, da mit einer Wahrscheinlich-
keit von 50% jede weitere Schwangerschaft ebenfalls in einem
solchen Abort enden wird. Es ist natiirlich auch méglich, da
das Problem beim Vater oder bei beiden liegt. Dann gibt es bei
zukiinftigen Schwangerschaften keine Probleme, solange der:
Vater nicht der gleiche ist. Das heifSt, daB bei einer erneuten
Schwangerschaft ohne die oben angegebene Wahrscheinlich-
keit von 30% gewiirfelt wird, solange nicht dieser Punkt erneut
auf der Komplikations-Tabelle erwiirfelt wird.

Dammrif IV: Schwerster aller méglichen Zwischenfille. Wih-
rend der Wehen rei3t nicht nur die 4uBere Haut mit den dazuge-
hoérenden oberflichlichen und tiefen Muskelschichten, sondemn
auch tiefe Beckenorgane werden in Mitleidenschaft gezogen.
Dies betrifft das Gewebe zwischen Geburtskanal und Darmaus-
gang. Ohne geeignete Hilfe verliert die Mutter 2 Treffer/Runde
und hat eine -90%-Modifikation bis Hilfe eintrifft. Bei fachge-
rechter Behandlung wird die Mutter in 9-14 Wochen geheilt
sein, in dieser Zeit hat sie eine -70%-Behinderung auf alle Bewe-
gungsmandover.
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10

Vermischtes

10.1
Ausriistungspakete

Die Festlegung der Ausriistung einer Gruppe oder die Wieder-
ausstattung der Charaktere nach einem Abenteuer ist oft sehr
zeitraubend. Obwohl manche Spieler gefallen daran finden,
sich mit den notwendigen weltlichen Gegenstinden zu versor-
gen, sind andere doch solange ungeduldig und nicht ganz bei
der Sache, solange kein Blut vergossen wird, oder Rinke ge-
schmiedet werden. Um beide Parteien zufriedenzustellen, wer-
den in diesem Kapitel verschiedene »Ausriistungen« aus niitzli-
chen (und schindlichen) Dingen vorgestellt, auerdem »Zu-
sammenstellungen« verschiedener wichtiger Medikamente und
Kriuter. Im allgemeinen liegen die Kosten bei solchen Kom-
plettangeboten um ca. 15% unter der Summe der Einzelgegen-
stinde. Zusitzlich findet man bestimmte seltene Dinge (wie
zum Beispiel Ankii) nur als Teil eines solchen Pakets. Weitere
Ausriistungen oder Zusammenstellungen, fiir die ein Bedarf be-
steht, konnen jederzeit vom Spielleiter angeboten werden. Niitz-
lich ist es in jedem Fall, Kaufleute und Ausstatter in eine Kampa-
gne einzubauen, die solche Angebote fiihren, und bei denen die
Spieler einkaufen konnen (z.B.: »Khadaks Ausriistungen und
Abenteuer - ehrlich, billig, gute).

Ausriistung # 1: Der Abenteurer (Gesamtpreis: 75 BS). Ruck-
sack, Tinte, Feuerstein & Stahl, Papier, Zunder, Spiegel, Wasser-
schlauch, 30 m Draht, Pfeife, Sack, 15 m Seil

Ausriistung # 2: Der Wildnispack(Gesamtpreis: 80 BS). Grobes
Bettzeug, Umhang, Tornister, Hut, Kletterausriistung, Eispickel,
Kapuze, Hingematte, Regendecke, schwere Hosen, Zelt, Stiefel

Ausriistung # 3: Kerkermeister (Gesamtpreis: 26 BS). Latemen
(5 Stiick), Olflaschen (3), Stange, Fackeln (10), Kletterhaken
(10), Stiitzkeil

Ausriistung # 4: Der leichte Eingang (Gesamtpreis: 85 BS). 1
Satz Dietriche, Sack, 15 m gutes Seil, Spaten, Stemmeisen,
Handschuhe, Bohrer (1,5 cm), groler Haken, Kletterklauen

Ausriistung # 5: Monsterjdger (Gesamtpreis: 30 SS). Silbernes
heiliges Symbol, Holzhammer, Pfihle (mit Knoblauch, 4 Stiick),
Spiegel, Belladonna (Zweige), Wolfsbann (Zweige)

Ausriistung # 6: Grundyerpflegung (Gesamtpreis: 60 SS). Wo-
che 1: Basisrationen (18 Pfund), Woche 2: Reiserationen (14
Pfund), Woche 3: Notrationen (4 Pfund), Ulginor (1 kg)

Kriuterauswahl # 1: Der Magiekundige (Gesamtpreis: 200
GS). Ankii, 2 Breldiar, Joef, 2 Rud-Tekmas

Kriuterauswahl # 2: Der Kdmpfer (Gesamtpreis: 210 GS).
2 Kathkusa, 10 Suranie, 10 Arnuminas, 3 Mirenna, 10 Arlan, 10
Thurl, 2 Elendils Korb, Anserke

Krauterauswahl # 3: Der Dieb (Gesamtpreis: 125 GS). 3 Ak-
butege, Agaath, Elendils Korb, Gylvir, Klagul, Zur, Kykykyl Brot

Krauterauswahl # 4: Der Heiler (Gesamtpreis: 400 GS). Bur-
sthelas, Gursamel, 10 Arlanwurzeln, 3 Attanar, 3 Jojojopo, Bel-
ramba, Culkas, Berterin, Kelventari, Siran, Fek, Vinuk, 3 Miren-
na, 10 Akbutege, 10 Draaf, 10 Arnuminas

Krauterauswahl # 5: Gegengifte (Gesamtpreis: 250 GS). Aks-
bargies, Eldaana, Menelar, Mook, Quilmufur, Shen

Kriauterauswahl # 6: Spender des Lebens (Gesamtpreis: 515
GS). 3 Pathur, Degiik, Olvar, Nur-Oilosse

Kriuterauswahl # 7: Blutstillung (Gesamtpreis: 770 GS). 4
Fek, 2 Anserke, Harfy, Canreyr

10.2
Stufen/Bonus-Umrechnung

Es kommt hiufiger vor, da8 ein neuer Nichtspieler-Charakter
oder ein Monster erschaffen wird, ein alter NSC oder ein Mon-
ster aufgewertet werden muB, oder ein NSC oder ein Monster
aus einem anderen Spiel-System Ubemommen werden soll.
Dabei mus$ der Spielleiter unter Umstinden bei der Festlegung
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von OB und DB nach eigenem Gutdiinken unter Beriicksichti-
gung von Spielbalance und normalen Bonus-Festlegungen ver-
fahren. Um den Spielleiter bei dieser Aufgabe zu unterstiitzen,
wurde die Vergleichstabelle Stufe/Bonus eingefiihrt, die eine
eindeutige Beurteilung der normalen Spannweite von Kampf-
und Fertigkeitshonussen ermoglicht.

Die 5 Spalten sind Stufe, Fertigkeitswerte, Fertigkeitsbonus,
Stufenbonus und Gesamtbonus benannt. Die Spalte »Stufe«legt in
einer Abstufung von 1 bis 50 die Stufe fest. -Fertigkeitswerte« be-
zeichnet die maximal méglichen Werte in dieser Stufe, ausge-
hend von der Annahme, daR normalerweise zwei Werte pro Stufe
entwickelt werden konnen. »Fertigkeitsbonus« legt den Fertig-
keitsbonus fur diesen Fertigkeitswert fest. »Stufenbonus« zeigt
den moglichen Gesamtbonus in dieser Stufe (bei Stufe 1-10 3 pro
Stufe, ab 20. Stufe 1/Stufe). »Gesamtbonus« ist der aus den Spalten
1 bis 3 addierte Wert. Wenn das jeweilige Wesen bzw. der Charak-
ter einen hohen Fertigkeitsbonus hat, wird der Gesamtbonus
unter Umstinden 25 Punkte hoher sein. Ein Waffenbonus kénnte
diesen um +5 bis +30 Punkte erhdhen. Diese Tabelle ist eine ein-
fach zu handelnde Hilfe bei Umrechnungen aller Art.

10.3
Die Quabbals

Die Quabbals sind ein aus 40 Karten bestehendes Spiel, das fiir
eine Reihe verschiedener Méglichkeiten eingesetzt werden
kann. Fiir den persénlichen Gebrauch diirfen die Karten kopiert
werden. Einige mogliche Anwendungen sind:

1) Die Karten konnen statt der in Fantasy-Rollenspielen iblichen
Wiirfel eingesetzt werden: 1-100, 20-seitiger, 2W6, 12-seitiger, 8-
seitiger, normaler 6-seitiger usw. Mit Hilfe des Kartenspiels lassen
sich all diese Ergebnisse ermitteln.

2) Die Karten konnen bei der Entstehung eines Abenteuers
oder einer Kampagne die Gedanken des Spielleiters befliigeln.
5 Karten kénnen dazu dienen, die Hindernisse festzulegen, mit
denen die Charaktere konfrontiert werden, 3 weitere, welche
Hilfen sie zu erwarten haben. Eine zusitzliche Karte kann den
roten Faden der Kampagne festlegen.

3) Mit Hilfe einer Karte kann der Spielleiter feststellen, welcher
magische Einflu in einer gegebenen Situation wirksam wird.
Zum Beispiel kann der Spielleiter in dem Augenblick, da die
Gruppe das Lager des Monsters erreicht, eine Karte ziehen. Ist es
Nummer 12, stolpert die Gruppe vielleicht tiber eine Landkarte,
die fiir sie von groSem Nutzen sein wird. War es allerdings die
Nummer 37, so kénnte der Gruppe durch ein Werwesen oder
eine andere Ubernatiirliche Erscheinung Gefahr drohen.

4) Wird vom Spielleiter eine schnelle Entscheidung oder Antwort
gefordert, kann er sich von den Quabbalkarten helfen lassen.
Zum Beispiel mochte der Spielleiter herausfinden, was es genau
mit der Gruppe von Eindringlingen auf sich hat. Er zieht Karte Nr,
3, kann mit dieser Karte allein noch nichts anfangen und zieht
erneut: diesmal Karte Nr. 36. Nun entscheidet er, daR es Goblins,
eventuell auch Orks oder Halborks sind, die von ihrem Herrn
ausgeschickt wurden, das Gute auszukundschaften.

5) Auf den Karten ist ebenfalls angegeben, ob sie zur guten (ge-
kennzeichnet durch ein O) oder schlechten Seite (@) gehoren.
Einige Dinge auf der Welt lassen sich aber beim besten Willen
nicht festlegen, beispielsweise ein Turm oder Zhnliches. So sind
einige Karten »neutral (@), was bedeuten soll, daR eine eindeu-
tige Festlegung zur guten oder schlechten Seite nicht méglich
ist. In solchen Situationen mufl man nach dem Kontext der ge-
samten Kampagne oder der Situation entsprechend entschei-
den. Andere Karten sind ebenfalls als neutral anzusehen, ten-
dieren aber trotzdem eher zur guten Seite, andere eher zur

schlechten. In diesem Fall sind zwei Symbole auf die entspre-
chende Karte aufgedruckt.

Anfertigung eines Quabbal-Kartenspiels

Zur einfacheren Anwendung sind die Karten bereits auf zwei
lose Kartonblitter gedruckt. Es ist gestattet, diese Seiten zum
personlichen Gebrauch zu photokopieren. Natiirlich kénnen
die Quabbal-Karten aber auch gleich ausgeschnitten werden.
Dazu verbindet man die jeweils gegeniiberliegenden Schneide-
linien mit einem Lineal und schneidet mit einem scharfen Mes-
ser an der Kante entlang.

Stufen-Bonus-Umrechnung

Fertigkeits-  Fertigkeits- Stufen- Gesamt-

Stufe werte bonus bonus bonus

28 58 94 68 162

29 60 95 69 16‘4

34 70 100 74 174
35 72 101 75 176

39 80 105 79 184
40 82 106 80 186
41 84 107 81 188
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