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Il EINLEITUNG Il

Die Magie wird von nun an den Fortgang der Geschichte bestimmen;
daran kann es keinen Zweifel geben.
- Newsline, Programm 398, 12. Februar 2028

eim Grimoire handelt es sich um das Magie-Quellenbuch zum Shadowrun-
Spielsystem. Es erweitert die Magieregeln der Shadowrun-Grundregeln und
fihrt zusatzliche Elemente ein, die sie noch vertiefen. Wie bei allen Regelerwei-
terungen sollten Spieler und Spielleiter sich darauf einigen, welche davon - wenn
Gberhaupt -inihrer Runde verwendet werden. Wieimmer steht es dem Spielleiter
frei, die vorgegebenen Regeln seinem Stil anzupassen.
Das Grimoire wurde urspriinglich 1990 als Erganzungsband zur ersten Ausgabe
von Shadowrun herausgebracht, und die vorliegende Uberarbeitete Fassung soll
eine Angleichung an die zweite Ausgabe der Shadowrun-Regeln (SRI bzw.
Shadowrun V2.01D) herbeiftihren. Ein betrachtlicher Teil des urspriinglichen Grimoire
wurde in SRII bereits integriert. Material, das weiterhin nur im Grimoire vorkommt,
wurde klarer gefafit, aktualisiert und erweitert. Die hier vorliegende deutsche Ausgabe
enthdlt samtliche Magieregeln des Shadowrun-Systems (also auch die bereits in
Shadowrun V2.01D aufgefiihrten), so daf Sie den kompletten Magiebereich miteinem
Griff zur Hand haben. Alle Hinweise im vorliegenden Buch auf die Shadowrun-
Grundregeln beziehen sich auf die zweite Ausgabe (stets mit SRIl abgekiirzt).

Das Grimoire nimmt wesentliche Anderungen an verschiedenen Aspekten der
grundlegenden Shadowrun-Magieregeln vor. Die Verfahren fur Verzauberungen und
den Entwurfvon Zauberspriichen wurden aktualisiert und erweitert. Dasselbe gilt flir die
Abhandlung tiber die Natur- und Elementargeister, in deren Reihen drei neue Formen
auftreten: Watcher, Verbiindete und Freie Geister.

Das Grimoire enthdlt zudem Abschnitte iber die magische /nitiation, fortgeschrit-
tene Metamagie, Magische Gruppen, Astrale Questen und die Metaebenen.
Neue magiekundige Gegenspieler treten in Form von Giftgeistern und ihren Schama-
nensowie von Insektengeisternundihren Schamanen auf. Ein erweitertes Verzeichnis
der Zauberspriiche sowie eine tabellarische Ubersicht aller Zauberformeln schlieRen das
Buch ab.

Viel Spaf3!
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GRUNDSATZLICHES
ZUR ZAUBEREI

Wenige wiirden es wagen, die unerhorte Behauptung aufzu-
stellen, es hdtte irgendein Ereignis in der bekannten Geschichte
der Erde stattgefunden, das bedeutsamer gewesen wdre als die
Riickkehr der Magie. Die Menschheit schlug eines schénen Mor-
gens die Augen auf, und auf einmal war alles anders. Die Grenzen
der Existenz hatten sich verschoben, und das Leben mufte neu
erlernt werden. Die Welt war erwacht.

SHADOWRUN kenntdrei magische Wege - den des Schama-
nismus (S. 18ff.), den der Hermetischen Tradition (S. 17f.) und
den der kdrperlichen Disziplin (die sogenannten ki-Adepten, S.
28ff.). Sie mlssen sich fir einen davon entscheiden. Spatere
Anderungen gibt es nicht!

In SHADOWRUN wird jeder Charakter mit einer Stufe im
Attribut Magie als Zauberer bezeichnet. Das bezieht sich auf den
Besitz magischer Kréfte, egal in welchem Ausmaf, ohne Beriick-
sichtigung einer hermetischen oder schamanistischen Orientie-
rung. Wo die Regeln sich ausschlieBlich auf die hermetische
Tradition beziehen, wird der Begriff Magier benutzt. Wo es nurum
die schamanistische Tradition geht, heiBt ein Charakter Schama-
ne. Die Regeln flir ki-Adepten sind praktisch eigenstandig und
haben nur wenig mitdenen firhermetische oder schamanistische
Zauberer zu tun.

Die Wahl einer der beiden Schulen hat Auswirkungen darauf,
wie leicht Sie bestimmte Zaubermethoden lernen und anwenden
kénnen und welche Art von Geistern Sie herbeizurufenin der Lage
sind. Sie kann sogar Gebote mit sich bringen, nach denen sich der
Charakter in seinem Handeln zu richten hat. Die Entscheidung
farbtauch auf die ganze Lebenseinsteliung thres Charakters, seine
Beziehungen zu anderen Charakteren und seine Motive beim
Studium der Magie ab.

Zauberer treten unabhdngig von der Tradition in zwei Formen
auf: Daist einmal der Vollzauberer, dem die ganze Bandbreite an
Fahigkeiten seiner Tradition zur Verfligung steht, und der Adept,
der innerhalb enger Grenzen nur bestimmte Formen der Magie
ausiiben kann. Es bestehen zwei Moglichkeiten, um ein Vollzau-
berer zu werden: Man ist entweder Mensch und hat im Zuge der
Charaktererschaffung der Magie Prioritdt A zugewiesen, oder man
ist Metamensch und hat Prioritat B auf die Magie verwandt. Ein
Menschen-Charakter wird zum Adepten, indem er Prioritit B der
Magie zuteilt, und ein Metamensch wird es, indem er Prioritdt C
furdiesen Zweck aufwendet. Lesen Sie naheres dazu unter Adep-
ten (5.28) und unter Charaktererschaffung, (SRII, S.40-48).

@ Wenn Sie sich fiir die Schamanistische Tradition entschei-
den, werden Sie ein Schamane. Schamanen empfangen ihre
Macht, indem sie ihre Innenwelt aus Gefiihlen, Willen und Glau-
ben mit der Auenwelt der Natur verkniipfen. Sie stellen diese
Verbindung tiber ein Tierbild her, das Totem genannt wird. Das
Totem versinnbildticht die Uberzeugungen des Schamanen und
seine Lebensart. Noch stdrker ausgeprégtist diese Bindung an das
Totem beim Schamanenadepten, der nur die Kréfte nutzen kann,
die ihm sein Totem zur Verfligung stellt.

@ Wenn Sie sich fir die Hermetische Tradition entscheiden,
werden Sie ein Magier. Ein Magier sieht das Universum als ein
Muster aus abstrakten Energien, die er mit Hilfe komplexer Sym-
bole und machtvoller Formeln beherrschen kann. Wéahrend der
Schamanismus eine Kunst der Intuition und Improvisation dar-
stellt, folgt die Hermetische Magie einem mehr intellektuellen
Ansatz, gestltzt auf Beobachtung, Theorie, Praktiken und prazise
Ausfithrung. Magier sind Gelehrte und benétigen umfangreiche
Bibliotheken und viel Ausriistung, um thre Forschungen und ihre
Praxis zu betreiben. Magieradepten und Elementaradepten wie-
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derum bilden besondere Gruppen innerhalb der hermetischen
Tradition, denn sie folgen jeweils nur einem bestimmten Zweig
der Magie, den sie jedoch oftmals zur Perfektion entwickeln.

@ Wenn Sie dem Weg der korperlichen Disziplin folgen,
werden Sie ein ki-Adept. Ein ki-Adept zielt auf die Meisterung
und Vervollkommnung des physischen Leibes ab, um einen
Zustand innerer Harmonie zu erreichen. Er kann nur wenig tun,
woran sein Kérper nicht direkt beteiligt ist, aber im allgemeinen
reicht es.

SCHAMANISTISCHE SCHULE

Die Magie eines Schamanen leitet sich aus der Welt der Natur
und der Kraft der Gefiihle her. In der Vergangenheit haben einige
“zivilisierte” Gelehrte den Schamanismus herabzusetzen versucht
und ihn als “primitive” Naturverehrung bezeichnet. Als es zum
Erwachen kam, verstanden es diese “riickstandigen” Primitiven
jedoch, ihre neue Kraft einzusetzen, um es den Regierungen und
Konzemen heimzuzahlen, die ihre Volker so lange unterdriickt
hatten. Der Schamanismus hatte sich im Verlauf des okkultisti-
schen Booms gegen Ende des 20. Jahrhunderts sogar unter
einigen Stadtbewohnern verbreitet. Als die Magie wiedererwach-
te, stellten diese “Stadtschamanen” fest, daf die alten Methoden
auch in Stadten gut funktionierten.

Fireinen Schamanenist das Universum lebendig. Tiere, Pan-
zen, Steine, Mutter Erde selbst, alle sind potentieile Verbiindete,
zu denen auf magische Weise Kontakt hergestellt werden kann.
Vor dem Erwachen konnte ein Schamane dies nur durch Hallu-
zinogene, stundenlange rituelle Gesange und Tanze zum hypnoti-
schen Rhythmus der Trommeln oder sogar durch sich selbst
zugefigte Qualen erreichen. Heute kultivieren Schamanen wei-
terhin Gesang und Tanz, aber ein paar Worte oder Bewegungen
sind im Grunde alles, was man braucht, um die Magie zur Wirkung
zu bringen.

Schamanen sind auf die Wege der Natur und des Lebens ein-
gestimmt. Sie sorgen sich um die Bewahrung der Umwelt, seien
es nun die Wildnis des pazifischen Nordwestens, die Weiten der
Sahara, die Majestdt des amazonischen Regenwaldes oder das
wundervoll komplexe Okosystem einer modernen Stadt. Alles
gehort zur Natur, ob es sich nun um Felsen und Fliisse handelt, um
Baume undTiere oderum Beton, Stahl. Neon und die Menschheit.

HERMETISCHE TRADITION

Obwonhl einige Magier vielleicht das Landleben schatzen, sind
die meisten urbane Typen. lhre Magie beruht auf komplizierten
Theorien, die beschreiben, auf welche Weise der Astralraum mit
unserer Welt in Verbindung steht. Wie nicht anders zu erwarten,
sind so viele von diesen Theorien in Umlauf, wie es Magier gibt.

Hermetische Magie erregte vor dem Erwachen viel interesse.
Uberraschend viele Menschen aus allen Lebensbereichen studier-
ten bereits die Disziplinen des Magiers, bevor das Erwachen kam,
und reagierten teils mit Uberraschung, teils mit Erleichterung, teils
mit Bestlrzung, als sie feststellten, da Magie auf einmal funktio-
nierte. Daviele dieser Personenim Dienst von Konzermen standen,
begannen die Kons bereits sehr frith, sich mit der hermetischen
Magie zu befassen. Bis heute findet man zahlreiche Lohnmagier,
die fiir die groBen Kons arbeiten, aber nur sehr wenige Schama-
nen, die auf einer Stechuhr stempeln (versuchen Sie mal Kojote zu
sagen, er hitte nur eine Stunde fiir das Mittagessen!).

Magier betrachten das Universum als Komplex aus abstrakten
Kraften, angesiedelt zwischen den einfachen bis komplexen Ge-
setzen der Physik und den gleichermalen einfachen bis kom-
plexen Gesetzen der Metaphysik. Wie diese Krifte mit- und
gegeneinander funktionieren und wie man sie beherrschen kann,
das ist das Forschungsfeld des hermetischen Magiers.

Vor dem Erwachen erforderten die Offnung des Magiers fiir
diese Krafte sowie ihre Beherrschung langwierige, komplexe
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Zeremonien, aber heute kann man Magie durch ein paar Gesten
und Anrufungsformeln wirken. Die komplizierten Rituale und
Ausrlistungen werden nur in besonderen Situationen benétigt.
Die Sehnsucht des Magiers besteht darin, die innere Realitit
des Universums aus erster Hand zu erleben. Vielleicht praktiziert
er Magie um ihrer selbst willen, fir die Nuyen, die er dabei
verdient, oder der Macht wegen, aber er ist nun einmal ein
Gelehrter, dessen Kunst fortwéhrendes Studium erfordert.

DRUIDEN
Diese Gruppe von Zauberern ist vornehmlich in GroRbritanni-
en beheimatet. Die engli-
schen Druiden folgen dem
Zweig der hermetischen
Magie, wahrend es sich bei
den keltischen Druiden um
Schamanen handelt, die
neben Tieren auch noch
andere Totems (wie Sonne
und Mond) verehren. Fur
diese Gruppe gelten einige
Sonderregeln, die Sie auf
den Seiten 24-27 finden.
Zuweiteren Details konsul-
tieren Sie bitte das London
Sourcebook.

MAGIE IN
DEUTSCHLAND
Mitteleuropa gilt als ei-
nes der Zentren, in denen
die Zauberei tber die Jahr- |
hunderte und }Jahrtausen-
de nie versiegte, und nun,
nach dem Erwachen, umso [
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selbsternannten Hexendes 21. Jahrhunderts praktiziert wird (DS,
S.136ff.). Sie dhnelt in weiten Bereichen dem Schamanismus,
kennt aber keine Tiertotems, sondern beruft sich auf sogenannte
Idole, Reprdsentationen von Charakteristika des Menschen oder
der Natur, wie sie in friiheren Zeiten von Gottheiten verkdrpert
wurden. Die Magie der Natur ist daher auch weitgehend in einen
religisen Rahmen eingebettet, wobei der Glauben der Wicca die
vorherrschende Richtung bildet, gefolgt von einem vagen Katho-
lizismus. Die Adepten der Naturmagie bezeichnet man als Einge-
weihte.

“Klassische”™ Schamanen, die Totems verehren, sind in
Deutschland genauso sel-
ten wie Druiden, wobeivon
letzteren jedoch das Kon-
.4 zeptder “Hintergrundstrah-
oy lung” Einzug in beide Aus-
richtungen der Zauberei ge-
funden hat. Einige dieser
Gebiete werden als Kultplat-
zegenutzt(DS,S.141-149),
wadhrend andere, vor allem
hochtoxische Regionen,
verstédndlicherweise gemie-
den werden - was sich wie-
derum die Konzerne zu ei-
#1gen machen, die auf diese
*{Art und Weise ihre For-
‘ schungslabors vor magi-
™ scher Spionage sichern.

Ki-Adepten finden sich
in Deutschland ebenfalls,
jedoch in etwas geringerer
Zahi als in Amerika. Sie sind
keinen besonderen Modifi-
kationen unterworfen.

starker zuTage getreten ist.
Im Deutschland des Jahres 2053 tritt die Magie vornehmiich in
zwei Spielarten auf:

Die angesehenere der beiden ist die Hermetische Zauberei,
die man hdufig im universitdren Umfeld findet und die kompeten-
te Magier hervorbringt (Deutschland in den Schatten, S. 134f.).
Sie folgt kompiett allen Regeln, die Sie in diesem Buch zur
hermetischen Ausrichtung, zu Magiern, Magieradepten und Ele-
mentaradepten finden. Ein wichtiger Zweig hermetischer Magie
in Deutschland ist die Alchimie in all ihren Spielarten, die oftmals
auch von den Konzernen gefordert wird.

Die zweite Spielart ist die Magie der Natur, die von den

Eine weitere Spielartder
Magie ist die Spokenkiekerei (DS, S. 140), die einem Menschen
oder Metamenschen die astrale Wahrnehmung erlaubt, und die
vornehmlich in Norddeutschland anzutreffen ist.

Letzlich erwdhnenswertist noch das vermehrte Auftretenvon
Giftgeistern in den zahlreichen Industriebrachen, wobei es sich
haufig um Freie Geister unterschiedlicher Macht (und entspre-
chender Geisterenergie) handelt. Es existieren jedoch auch toxi-
sche Naturmagier, die die Krafte der Giftgeister lenken und
beherrschen kénnen.

Alles Wissenswerte zur Magie in Deutschland finden Sie in
Deutschland in den Schatten auf den Seiten 134-149.
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|| DIE WEGE DER MAGIE ll

Wir sind nicht irgendwelche Leute. Wir sind Zauberer!

Gewohnliche Leute sind nicht willens,

den Preis fiir den Weg zu entrichten, dem wir folgen!

~-“Die Beachwalk-Seminare”, Soror Het Heru, Santa Monica, CA, 1989

ie Wege der Magie, wie Zauberer sie gehen und kreuzen, sind zahlreich und
verschieden. Ein aktiver Zauberer zu sein, ist etwas, was sich fast jeder Beschrei-
bung entzieht. Wie sieht die Welt aus, gesehen mit den Augen eines Zauberers?
Wie wirken die StraBen und die Menschen, wie wirkt die Wildnis auf jemanden,
der ihrer magischen Aspekte gewahr geworden ist?

Wabhlen Sie sich einen Weg, folgen Sie ihm, und finden Sie die Antworten selbst
heraus!
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DER WERDEGANG
VON ZAUBERERN

Was macht einen Menschen zum Zauberer?

Fragen Sie einen Magier: “Studium. Ubung. Wille. Jahre voller
Disziplin, um dasinnewohnende Talent zur Macht zu entwickeln!”

Fragen Sie einen Schamanen: “Wenn die Geister sprechen,
muB man ihnen zuhéren und zur Musik des Totems tanzen. Dieser
Tanz wird den Schamanen sein Leben lang in Anspruch nehmen!”

Oder fragen sie eine Wicca-Hexe, einen houngan des Voo-
doo, eine Shinto-Miko - na ja, fragen Sie einfach zehn Zauberer,
was sie zu Zauberern macht, und Sie erhalten dreizehn verschie-
dene Antworten!

Dieses Buch befaBt sich nicht
mit der Frage der Ausbildung
zum Zauberer oder damit, wel-
cheTechniken Wert besitzen und
welche nur aberglaubischer
Humbug sind. Dieses Theater
spielt sich bereits seit jahrhun-
derten mit groBer Larmentfal-
tung ab, und das Erwachen hat
es nur noch schwieriger gestal-
tet, die Spreu vom Weizen zu
trennen. Heutzutage kann es
passieren, daB irgendein Kid aus
den Barrens ein angeborenes
Talent und ein halbes Dutzend
Spriche aus einem Raubgrimoi-
re dazu verwendet, jemanden
an die Wand zu klatschen, der
einen Doktorgrad in Thaumatur-
gie an der Texas A& M&M er-
rungen hat. Wessen Ausbildung
war nun mehr wert?

Aber derdahingeschiedene §
Magier und das Streetkid, das 22
ihn verdampft hat, weisen eine
Gemeinsamkeit auf: Beide ha-
ben Magie zum Kern ihres Le-
bens gemacht und widmen ihr
den groBten Teil ihrer Zeit und
Energie. Das ist es, was einen
echten Zauberer ausmacht! Al-
les andere wdre nur fir ein Hob-
by gut.

Shadowrun-Spieler mit zau-
berkraftigen Charakteren werden
erkennen, wie wahr diese Ver-
pflichtung ist, da Zauberer die
einzigen Charaktere mit herausragenden Anforderungen an die
Investition von Karma sind. Alle anderen sparen einfach, erwer-
ben neue Fertigkeiten und behalten ein paar Punkte in petto, um
ihren Arsch zu retten, wenn sie bei einem Run aufs Maul fallen.

Aber bei Zauberern ist das ein ganz anderes Ding, Chummers!
Sie verbrennen ihr Karma schon, wenn sie neue Zauberspriiche
lernen (S. 39 und SRIl, S. 132). Bei Verwendung eines Grimoires,
speziell dieses Quellenbuches, bendtigen sie noch wesentlich
mehr, um mdchtigere Geister zu beschworen, starkere Spriiche zu
wirken und durch Initiation die tieferen Geheimnisse der Magie zu
erforschen. Und warum mussen Zauberer unbedingt das ganz
grofe Karma aufwenden? Weil ihre Lebenskraft und ihr Gliick - mit
anderen Worten: ihr Karma - ihr gesamtes Leben bestimmen.

Was das Rollenspiel anbetrifft, sollte ein Spieler verschiedene
Punkte berlicksichtigen:

Erstens wird ein Zauberer, der sein Geld wert ist, kaum noch
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auf einem anderen Gebiet herausragende Fahigkeiten erwerben.
Sofern der Charakter nicht unglaubliches Gliick hat, wird die
Hexerei sein Karma und seine Nuyen wie Zuckerwerk verschlin-
gen. Gerdt der Zauberer gar erst auf die Rutschbahn, die zum
Ausbrennen fihrt, wird er sein ganzes Leben nur noch mit dem
Bemduhen zubringen, dem Abbau seiner Kréfte durch Initiation
entgegenzuwirken, damit es mitihm nicht so weit kommt, da er
zwar noch eine Fille magischen Wissens besitzt, es aber nicht
mehr recht anwenden kann.

Zweitens sind Zauberer die kleinste aller Minderheiten. We-
niger als ein Prozent der Erdbewohner kénnen sich tiberhaupt
magisch betdtigen. Viele von diesen wiederum sind mit nur
geringen Krdften begabt, erhalten nie die richtige Ausbildung
oder fallen dem Wahnsinn anheim, waéhrend sie versuchen, mit
dem fertigzuwerden, was sie
sind. Inder Sechsten Weltieben
hochstens drei bis vier Millionen
vollbegabte und ausgebildete,
kompetente Zauberer, wenn
auch manche Studien besagen,
daB der Anteil an der Gesamt-
bevdlkerung von Generation zu
Generation steigt. Die Selten-
heit macht den Zauberer einer-
seits wertvoll, andererseits ge-
firchtet. Er oder sie ist einfach
anders, wobei sich “anders” in
diesem Fall mit einem groflen A
buchstabiert. Ein Konzermn bei-
spielsweise hort sich von einem
Lohnmagier Unverschdmtheiten
an, die einem weltlichen Be-
schdftigten die Stelle kosten
wirden - oder vielleicht mehr
als das. Zauberer sind nun ein-
mal schwer zu finden, und so
nimmt die Firma, wen sie be-
kommt. Der nachteilige Aspekt
dabei ist, da der Arbeitgeber
eines Magiekundigen letzteren
mit Argusaugen bewacht und
verschiedene zauberkraftige An-
gestellte oft gegeneinander aus-
spielt, weil Einzelgdngern ein-
fach nicht zu trauen ist.

Die meisten Leute bekom-
men ihr ganzes Leben lang kei-
nen Zauberer aus der Nédhe zu
sehen, geschweige denn, daf}
sie einem beim Zaubern zu-
schauen kénnten. lhre Vorstel-
lungen von Magie beziehen sie
aus Trideo-Shows und Simsinn-Chips, wo Magiekundige entwe-
der als Sex-Idole auftreten, als unterhaltsame Witzfiguren oderals
distere Schurken, die mit Killerspriichen um sich werfen, ohne in
Schweif3 auszubrechen oder auer Atem zu geraten. Unwissen-
heitist fur die Uberzeugung vieler verantwortlich, Zauberer wéren
Supertypen, die ihre Feinde mit einem Augenzwinkern rdsten
kénnten.

Drittens lebt ein Zauberer in einer Welt, die sich dem Verstind-
nis weltlicher Personen schlicht und einfach entzieht. Er nimmt
Dinge wahr, von denen sie keine Ahnung haben. Er lebt nach
Gesetzen, die einen anderen in die Gummizelle bringen wiirden,
bis unter die Schadeldecke mit Beruhigungsmitteln abgefiilit. Ja,
die Welt eines Zauberers ist ein einsamer Ort! Da ist es kein
Wunder, daB Zauberer sich gerne in eigenen Kneipen treffen und
eigene Gruppen bilden, ob es nun um das Geschift oder das
Vergniigen geht. Wenn sie kdnnen - und falls sie kénnen!
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MAGIE UND GESELLSCHAFT

Seit dem Erwachen muBte die technologisch orientierte Ge-
sellschaft lernen, mit der Magie in ihrem taglichen Leben klarzu-
kommen. Medizin, Kunst, Recht, Wirtschaft und nicht zu verges-
sen die Religion sind nur einige der Lebensbereiche, die vom
GroBen Wandel beeinflufit wurden.

Heute, mehr als vierzig Jahre nach dem Wandel, reichen
magische Fahigkeiten allein nicht mehr aus, Zauberern Auftritte in
Talkshows zu verschaffen, und mit magischen Kriften veriibte
Verbrechen garantieren auch keine Schlagzeilen mehr.

Die Einflisse, die die Magie auf das Leben in den 2050ern
nimmt, sind zahlreich und vielgestaltig.

DAS MAGIEBEGABTE KIND

Eine magische Begabung manifestiert sich in der Regel kurz
vor oder wahrend der Pubertét, also bei den meisten Menschen
und Metamenschen zwischen dem zehnten und zwélften Le-
bensjahr, bei manchen erwachten Rassen jedoch bereits ab dem
achten. Fdlle von jingeren Kindern, die magisch aktiv werden,
sind selten. Bei etlichen kleinen Zauberern tritt das Talent spontan
unter StreB auf. Ein zorniges Kind kénnte zum Beispiel auf einmal
einen schwachen Zauber sprechen oder der “unsichtbare Freund”
eines anderen plotzlich sichtbar werden. Viele junge ki-adepten
wurden bei mit Raufereien verbundenen Spielen oder jugend-
sportveranstaltungen entdeckt.

Die Aura eines magiebegabten Kindes weist bereits die
charakteristischen Zeichen auf, aber sie sind schwer zu entdecken,
bis die Kraft aktiv wird. Ist das erst einmal geschehen, erscheint die
Aura eindeutig als die eines Zauberers, wenn auch einige Exper-
ten behaupten, sie kénnten den Unterschied zwischen ausgebil-
deten, sich ihrer Krafte bewuften jungen Zauberern und solchen
askennen, die sich ihrer potentiellen Macht noch nicht bewuRt
geworden sind.

Bei den NAN-Stammen, in Konzern-Gemeinden und den am
hochsten entwickelten Kulturen werden Kinder aufmerksam auf
frihe Anzeichen einer magischen Begabung hin beobachtet.
Stellt man solche an ihnen fest, werden sie fortan gehiitet wie
Augdpfel. Man bildet sie in der Anwendung der Magie aus, seies
als Lehrlinge bei Stammesschamanen oder auf Schulen und
Universitdten mit nennenswerten Programmen in okkulter Wis-
senschaft. Die Motive fiir diese Nachwuchsférderung variieren
stark. Die Stimme respektieren in der Regel diese Kréfte und
wollen sie in die richtigen Kandle geleitet sehen. Die Konzermne
sind chronisch knapp an Magiern und freuen sich darauf, am Ende
der Ausbildung einen tiichtigen und loyalen Lohnmagier vor sich
zu sehen.

In anderen Umgebungen ist das Schicksal magisch begabter
Kinder weniger gut vorhersehbar. Manche wachsen heran, ohne
jemals etwas vom eigenen Talent zu erfahren. Anderen erzihit
man, Magie und sonstige Phanomene der erwachten Welt seien
bése, so daB sie ihr Talent selbst unbewuf3t blockieren. Eine solche
psychische Blockade kann es unméglich machen, die magischen
Kréfteim spdteren Leben doch noch zu entwickeln. Auch StraRen-
kids bringen vielleicht nie in Erfahrung, daB sie magische Fahigkei-
ten besitzen. Diejenigen, denen es doch gelingt, fliehen in der
Regel von den StraBen, meistens angeworben von einem Kon-
zernvertreter, der als Talentsucher unterwegs ist. Andere bemii-
hensich darum, bei einem StraRenmagier ausgebildet zu werden,
und setzen anschlieBend ihre Krafte auf heimatlichem Geldnde
zum Guten oder Bosen ein.

Inextremen Fillen haben riickstandige Gemeinschaften schon
Kinder getdtet, die “unnatiirliche Kréfte” an den Tag legten.
Derartige Lynchmorde sind jedoch seltener geworden, seit die
unmittelbar aufdas Erwachen folgende Hysterie abgeklungen ist.

MAGIE UND RELIGION
Das Erwachen bedeutete fir die meisten groBen Religionen
zunachst einen tiefen Schock. Obwohl sich manche Kirchenfithrer
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zundchst gebdrdeten, als wére die Apokalypse eingetreten, ha-
ben sich die meisten Glaubensgemeinschaften auf menschliche
Art und Weise der Situation angepafit, ohne geistig auszurasten.

Das Christentum hatte besonders groBe Schwierigkeiten mit
dem Wiedererwachen der Magie auf Erden. Jahrhundertelang
hatten christliche Kirchen gelehrt, die Magie sei eine verbotene
Wissenschaft und ein leeres Versprechen Satans. Im Jahr 2024
jedoch verkiindete Papst Johannes XXV eine historische Enzyklika
unter dem Titel /n imago dei (“Im Ebenbild Gottes™). Darin erlief3
er als offizielle Kirchendoktrin,

® daB Metamenschen unsterbliche Seelen besitzen und der
Eridsung teilhaftig werden konnen. Die Diskriminierung von
Metamenschen ist unchristlich.

® dal magische Fahigkeiten nicht von Natur aus bose sind.
Vielmehr kdnnen sie wie jede andere menschliche Fihigkeit zum
Guten wie zum Bosen eingesetzt werden.

® daB Geister lebendige Manifestationen der Natur sind.
Aus diesem Grund sind Beschwdrungen nicht an sich Teufels-
werk.

Zum letzten Punkt fUhrte Johannes XXV. weiter aus, das
Beschwdren beriihre so viele Fragen des Glaubens und der Lehre,
daB Katholiken diese Fertigkeit nicht ohne besondere Erlaubnis
der Kirche anwenden diirften. Diese Erlaubnis wird gewohnlich
nur Angehdrigen des Klerus erteilt, und auch das nur unter
besonderen Umstanden.

Die meisten christlichen Kirchen folgten dem Beispiel Roms.
Manche Sekten, vor allem die Unitarier, haben inzwischen sogar
noch liberalere Positionen bezogen. Lediglich einige besonders
starre Fundamentalistengruppen haiten weiterhin an ihrer tradi-
tionellen Abscheu vor Magie, Geistern und den Erwachten fest.

Die drei Hauptrichtungen des judentums erkennen an, da
magische Phanomene von Gott stammen kdnnen. Der orthodoxe
judaismus beschrdnkt magische Tatigkeiten auf Heilung und die
Abwehr von feindseliger Magie und feindseligen Geistern. Ge-
wisse esoterische, ultra-orthodoxe Sekten - besonders solche in
der Tradition der Kabbala und der wundertédtigen Tzaddikim -
halten sich jedoch nicht an diese Beschréankung. Das konservative
und das reformierte Judentum erlegen ihren Anhdngern keine
Restriktionen in der Magieanwendung auf, abgesehen davon, da
Zaubern am Sabbat verboten ist. Alle Richtungen stimmen eben-
falls darin Gberein, da der Einsatz von Magie fur bdse Zwecke
stindhaft ist. Das Judentum propagiert die volle Gleichheit von
Menschen und Metamenschen.

In der islamischen Welt rief die Wiederkehr der Magie die
groBe Zeit der maurischen Zauberkunst im Spanien der Renais-
sance und in Nordafrika in Erinnerung, als arabische Magier und
Alchimisten fihrend in diesem Bereich waren. Heute werden die
magischen Kinste weithin von islamischen Kindern studiert.
Obwohl! in sunnitisch beherrschten Gegenden noch Vorurteile
gegen Metamenschen fortbestehen, sind diese doch eher sozial
als religids begriindet.

Die konservativere schiitische Richtung des Islam behauptet,
der Koran verbiete das Herumhantieren mit magischen Kréften.
Deshalb wird die Anwendung von Magie in schiitisch beherrsch-
ten Gegenden als Schwerverbrechen geahndet. Metamenschen
werden kaum toleriert, wobei Orks und Zwerge als besonders
verflucht gelten. Lynchmorde sind an der Tagesordnung.

Die groBen Religionen des Ostens - Hinduismus, Buddhis-
mus und Shintoismus - stehen der Magie neutral gegentber.
Manche eher mystisch orientierte Sekten zahlen sogar méchtige
Zauberer zu ihren Gefolgsleuten. Der Mangel an Toleranz den
Metamenschen im Fernen Osten gegentber ist eher ein soziales
als ein religidses Phanomen. Besonders Hindus héherer Kasten
hegen Vorurteile gegeniiber Metamenschen.

In den letzten Jahren sind neue Religionen mit unterschied-
lichen Orientierungen in der Frage der Magie entstanden. In
Nordamerika begann die Church of the Whole Earth, Inc. als eine
lockere Vereinigung von stddtischen Schamanen, Wicca-Anhin-
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gern, Oko-Aktivisten und anderen Leuten mit dhnlichen Einstel-
lungen. Die Gruppe vertritt eine liberale, pantheistische Weltan-
schauung und hebt besonders die Verehrung Gaias, der Mutter-
gottin, hervor. Ein typischer Gottesdienst stellt eine interessante
Mischung traditioneller amerikanisch-protestantischer Liturgie
mit typisch schamanistischen Zeremonien dar.

Eine weitere neue “Religion”, die sich schnell verbreitet hat, ist
die Universelle Bruderschaft. Sie ist in beiden Teilen Amerikas
und weiten Bereichen Europas aktiv. Diese Sekte, die in Nordame-
rika mehrere hunderttausend Mitglieder zihlt, lehrt ihren Ange-
hérigen mentale Systeme zur Selbsthilfe und ergénzt dies durch
finanzielle Unterstiitzung, berufliche Férderung, Bildung, karitati-
ve Arbeitund dhnliches. Die riesigen Erweckungsveranstaltungen
der Bruderschaft sind bekannt fiir ihre positiven Wirkungen so-
wohl auf Glaubige wie Besucher. Obwohl die Gruppe offiziell
keine magischen Verbindungen unterhdlt, ermutigt sie ihre ma-
gisch begabten Angehdrigen zur Vervollkommnung ihrer Kunst.

MAGIE UND RECHT

Schon das Wesen der Magie zwang regelrecht zu gesetzge-
berischen Manahmen. Inzwischen haben die Vereinigten Kana-
dischen und Amerikanischen Staaten (UCAS) und die Konféde-
rierten Amerikanischen Staaten (CAS) Gesetze erlassen, die sich
mit den Ergebnissen magischer Handlungen befassen. Gesetzes-
vorlagen, die sich mit der magischen Kunst als solcher befaften,
wurden entweder gar nicht erst verabschiedet oder von Gerichten
alsillegal oder im Widerspruch zur Verfassung stehend wieder zu
Fall gebracht. In den aligemeinen Rechtsgrundsitzen sind be-
stimmte zentrale Punkte inzwischen fest verankert:

® Ein mit Magie veriibtes Verbrechen wird immer als vor-
satzlich eingestuft. Tétung von Personen durch Magie wird als
vorsdtzlicher Mord geahndet, es sei denn, Notwehr oder andere
mildernde Umstédnde kdénnen nachgewiesen werden.

® Firkriminelle Handlungen eines Geistes wird der Zaube-
rer zur Verantwortung gezogen, der das Wesen beschworen hat.

Da sowohl die UCAS wie die CAS wichtige Bestandteile der
friheren U.S. Bill of Rights (Gesetz tiber die Birgerrechte) beibe-
halten haben, dirfen magische Methoden wie der Zauberspruch
Geistessonde nicht als Beweismittel vor Gericht herangezogen
werden. Ein solches Vorgehen wiirde gegen den Fiinften Verfas-
sungszusatz verstoBen, der vor Selbstbezichtigung schiitzt. Das
Lesen von Auren, um magische Verbindungen nachzuweisen -
2.B. zu einem kriminellen Spruch in einem Zauberspeicher - hat
jedoch denselben Status erlangt wie die Aufnahme von Fingerab-
driicken oder DNA-Mustern.

Viele Rechtssysteme kennen auch den forensischen Zauberer,
dessen Position der eines Gerichtsmediziners oder medizinischen
Gutachters entspricht. Wann immer die Stellungnahme eines
Experten zu magischen Bedingungen oder Methoden als Beweis-
mittel zugelassen wird, zieht man einen vereidigten forensischen
Zauberer zu Rate. Gegenstand seines Gutachtens kénnen auch
Beweise sein, die nur Gber den Astralraum zu gewinnen sind.

Aussagen von Geistern werden jedoch vor Gericht nicht zu
Protokoll genommen.

Im zivilrechtlichen Bereich tobt nach wie vor die Auseinander-
setzung Uber das Urheberrecht an Zauberspriichen. Nach den
heute gliltigen Statuten darf der Entwickler eines Zaubers das
Urheberrecht an der Zauberspruchformel beanspruchen und das
Nutzungsrecht verkaufen, was auch Lizenzen an Zwischenhind-
lereinschlieBt. Dieses Gesetz dientin der Praxis dazu, Personen zu
belangen, die Raubformeiln in grofien Mengen in Umlauf bringen.
Obwohi auch die Riickgewinnung eines Zauberspruches anhand
technischer Daten Uberihn als Verletzung des Urheberrechtes gilt,
ist sie doch kaum nachzuweisen, da der Zauber selbst als Aus-
druck der Naturgesetze gilt und daher nicht dem Patent- oder
Urheberrecht unterliegt. Der beste Schutz gegen Spruchraub ist
vor allem im Konzernbereich die Geheimhaltung. Spruchdaten
werden einfach nicht verdffentlicht. Entsprechend biiiht auch die
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Industriespionage gerade im Bereich magischer VerschluBsa-
chen.

Der Begriff “Konzernrecht” ist im jahr 2053 von doppeldeuti-
gem Charakter. Neben dem allgemeinen Wirtschaftsrecht ver-
steht man darunter auch Regelungen, die verschiedene Unter-
nehmen mit ihrer eigenen internen Jurisdiktion durchsetzen. Seit
den Entscheidungen zur Extraterritorialitdt im beginnenden 21.
Jahrhundert sind Konzerne berechtigt, nach eigenen Rechtsvor-
schriften Kriminelle zu verfolgen. Je nach Unternehmen kann eine
Tat, die nach birgerlichem Recht als Vergehen oder einfaches
Delikt eingestuft wiirde, durchaus als schweres Verbrechen ge-
ahndet werden. Kriminelle Handlungen von Konzernzauberern
werden generell nicht gesetzlich verfolgt, wahrend Magieeinsatz
anderer Zauberer zum Nachteil eines Unternehmens schwerste
Bestrafung nach sich zieht - was natlrlich voraussetzt, da
Sicherheitsagenten des Kons den gegnerischen Zauberer nichtan
eine “hohere Instanz” verwiesen haben.

MAGIE UND GESCHAFT

Magie findet nurin zwei Bereichen des geschiftlichen Lebens
direkte Anwendung. Sie ist einmal eine Stiitze von vergleichswei-
se trivialen Industrien wie Mode und Unterhaltung. Dabei kann es
durchaus um groBe und ertragreiche Mdrkte gehen, aber die
Prdsenz von Zauberern in einem Rubinstein-Salon oder ihre
Mithilfe bei der Herstellung von Spezialeffekten bei der Industrial
Light & Magic™ fihrt wahrscheinlich nicht zu einer Umwalzung
der Weltwirtschaft.

Am anderen Ende des Wirtschaftsspektrums ist Magie Be-
standteil der heikelsten und teuersten Erprobungen von Prototy-
pen, die man im Bereich hochtechnologischer Forschung und
Entwicklung Giberhaupt antrifft. Das gilt besonders fiir die biologi-
sche Forschung, aber magische Techniken finden auch in den
physikalischen Wissenschaften Anwendung. Die Rituale, die da-
beieine Rolle spielen, erfordern eine delikate Mischung aus Magie
und esoterischer Wissenschaftstheorie, mit der nur eine Handvoll
theoretischer Okkultisten etwas anfangen kénnen. Es dlirfte nie-
manden Uberraschen, daf diese Spezialisten erstrangige Kandi-
daten fir gezielte Angriffe sind. Und offen gesagt: Ein Unterneh-
men kann seinen Vorstandsvorsitzenden leichter ersetzen als
einen dieser talentierten Burschen.

Den grofiten EinfluB auf das wirtschaftliche Leben zeitigt
Magie im Bereich der Konzernsicherheitsdienste. Genauso wie
die Entwicklung der Matrix-Technologie zu einem eskalierenden
“Wettriisten” zwischen Deckern und den Datensicherheits- Spe-
zialisten der Kons fiihrte, muBten die Unternehmen sich der
Dienste von Magiern versichern, ehe “verriickte Oko-Freaks und
dem Establishment feindlich gesinnte NAN-Sympathisanten”
sich gut genug organisierten, um den Profiten zu schaden.

Der grofe Erfolg ganzer Gesellschaften und einzelner Mana-
ger, die sich mit Magie den Weg an die Spitze gebahnt haben,
weist ebenfalls auf die Vorziige okkulter Machtentfaltung hin.
Aztechnology ist ein herausragendes Beispiel dafiir, wie weit
magische Potenz und riicksichtslose Geschaftspraktiken einen
Konzern bringen kénnen.

DAS WHO’S WHO DER MAGIE

Die nachstehend genannten fithrenden Gelehrten und Zaube-
rer haben jeder auf seine Art das Verstandnis der Erwachten Welt
von der Magie und den Kréften und Fahigkeiten der Zauberer
vorangebracht. Manche, wie Daniel Howling Coyote, haben das
Antlitz der Welt verdndert. Andere erméglichten es den magisch
Begabten, nicht nur zu Gberleben, sondern in einer veranderten
Gesellschaft erfolgreich zu sein.

Mullins Chadwick

Deram 23. April 2008 geborene Soziologe Mullins Chadwick
ist eine fiihrende Autoritat auf dem Gebiet des Erwachens und
seiner Auswirkungen auf die moderne Kultur. Er erhielt seinen
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B.A.in Literatur 2029 an der Universitit von Kalifornien in Berkeley
und seinen Doktor in Anthropologie 203 1 an der Universitdt von
Ohio. 2045 wurde er ordentlicher Professor an der Harvard-
Universitat.

Chadwiclk kritisiert die Diskriminierung von Metamenschen
offen und haufig. Aufder Grundlage seines Wissens Giber Folklore,
vergleichende Religionswissenschaft und kulturelle Anthropolo-
gie spricht er sich stark fir die Einheit der Menschheit aus und
prangert jeden an, der diesem Ziel im Weg steht.

Neben anderen Preisen erhielt Mullins Chadwick 2039 die
Campbell Fellowship im Mythologischen Institut und 2041 den
Pulitzerpreis fiir sein Buch Der Affenstamm: Uberlebenshand-
buch [iir aufrecht gehende Zweibeiner (Putnam-lzumo, New
York 2041). Seine jiingste Veroffentlichung Weckruf: Das Leben
in der Erwachten Well (Putnam-lzumo, New York 2047) ist
weithin kritisch gew(rdigt worden.

Arthur Garrett

Der am 18. Oktober 1996 geborene Arthur Garrett studierte
in Harvard und Oxford und machte 2036 seinen Doktor der
Thaumaturgie an der UCLA (Universitdt von Kalifornien in Los
Angeles). Der zur Zeit als Prasident der Fakultat fir Okkulte
Studien der UCLA amtierende Garrett gilt in weiten Kreisen als
einfluBreichster Akademiker auf dem Feld magischer Forschun-
gen. Seit Antritt seiner Prasidentschaft 2042 sind die Geldmittel
fr okkulte Studien enorm angewachsen.

Randall Grant

Randall Grant wurde 1992 geboren und promovierte 2036 in
Thaumaturgie am MITM. Er war einer der ersten theoretischen
Thaumaturgen, eine dieser hochbegabten Personen mit unge-
heuren Kenntnissen in magischer Wissenschaft und Theorie,
jedoch ohne magische Fahigkeiten. Grant wandte sich gegen die
“materialistische” Theorie, die die Magie durch Hysterie, psioni-
sche Kréfte oder andere Elemente der Naturwissenschaften zu
erkldaren versucht. Weitgehend von den Arbeiten Kanos und
White Eagles ausgehend (siehe Akiko Kano und Arthur White
Eagle), gelangte er zu dem Schluf, daB die Quelle der Magie
irgendwo jenseits des pra-erwachten Modells des Universums zu
suchen ist. Diese Hypothese machte ihn zum fithrenden Vertreter
der sogenannten “Was-ist”-Denkschule.

Grantkam am 19. Mérz 2050 scheinbar durch einen zufélligen
Unfall ums Leben. Die Behtrden gehen jedoch inzwischen davon
aus, daB ein Mitglied der Alamos 20.000 ihn ermordete, um ihn
an der Blofstellung der Verbindungen zwischen dieser Terroror-
ganisation und Dr. Armand Duplessis zu hindern, einem fiihren-
den Vertreter der Materialisten.

Danlel Howling Coyote

Daniel Coleman wurde 1991 ineinem Nevada-Reservat gebo-
ren und gehorte zu den frithen Mitgliedern des Sovereign Ame-
rican Indian Movement (SAIM). Von den jungen jahren des
Mannes, der spéter als Prophet des GroBen Geistertanzes bekannt
werden sollte, weis man nicht viel mehr.

Im Jahre 2011, nachdem er den Namen Howling Coyote
angenommen hatte, verkiindete Daniel, er hitte vom GrofRen
Geist in einer Vision die wahre Macht des Geistertanzes verliechen
bekommen. Mit Hilfe der Magie des Geistertanzes fiihrte er am
Heiligabend 2011 Hunderte gefangener Ureinwohner aus dem
Hochsicherheits-Umerziehungslager bei Abilene, Texas. Howling
Coyote fiihrte sein Volk in die Freiheit, und als sich die Nachricht
von seiner Macht verbreitete, kam es Giberall in Nordamerika zu
Aufstinden in den Umerziehungslagern.

Bis 2014 verschwand der Prophet aus dem Blickfeld der
Offentlichkeit, aber in diesem Jahr rief er die Griindung der NAN
aus. Als diese im Vertrag von Denver formlich anerkannt worden
waren, wurde Coyote von seinem Volk zum Prasidenten des
Souverdnen Stammesrates gewdhlt, der Regierung der NAN. Er
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behielt dieses Amt bis zur Sezession der Tsimshian 2037. Die
Abspaltung und die Streitigkeiten zwischen den Stammen desil-
lusionierten ihn, und er zog sich aus dem offentlichen Leben
zuriick. Sein gegenwartiger Aufenthaltsort bleibt ein Geheimnis.

Akiko Kano

Die 2001 geborene Akiko Kano studierte an der Kaiserlichen
Universitat zu Tokio und promovierte schlieflich 2028 am Tech-
nischen Institut von Kalifornien in Metaphysik. Gemeinsam mit
Arthur White Eagle leitete sie das Forschungsprojekt tiber magi-
sche Phanomene, das 31-35 von der UCLA durchgefhrt wurde.
Dieses Projekt war der erste ernsthafte Versuch, die magischen
Kréfte zu katalogisieren und daraus ein Denkmodell zu entwik-
keln. Die Kano-White-Eagle-Theorie der Metaphysischen Phano-
mene brachte den beiden Forschungsleitern 2036 den Nobelpreis
ein. Mitihrer Bilderbuchkarriere hat sich Kano einen wohlverdien-
ten Ruf als hochrangige Schamanin erworben.

Amold Ledbetter

Der bekannte Moderator Arnold Ledbetter wurde 1992 gebo-
ren. Berihmt wurde er durch seine Trideo-Spendenkampagnen,
inderen Verlaufer angeblich magische Gegenstande verkauft und
seinen Segen {iber den Ather erteilt. Ein umfassendes Netz von
Trideosendern strahlt heute sein Programm “Die Stunde der
Zauberer” aus. In jeder Sendung wird gegen Wissenschaft und
Technologie gepredigt, durchsetzt mit einer starken Pro-Meta-
menschen-Tendenz. Haufige Inhaite sind schamanistische Leh-
ren, magische Texte aus der Zeit vor dem Erwachen und die
Existenz des versunkenen Kontinents Atlantis.

Harold jJonathan Mason

Harold }. Mason wurde 2002 geboren und wirkte bei der
Grindung des Metahuman Order of Occuitists, Sorcerers and En-
chanters (MOOSE) mit, einer Gruppe, die sich der Forderung der
medizinischen Versorgung der Metamenschen verschrieben hat.
Mason immatrikulierte 2020 an der UCLA, goblinisierte 21 zu ei-
nem Ork und verlie die Universitit wenig spéater. Als Metamen-
schenrechtler war er in mehrere magische Angriffe auf flihrende
Mitglieder des Humanis Policlubs verwickelt. Keiner der Betroffe-
nenzeigte ihn jemals an. Mason starb 2050im Alter von 48 jJahren.

Arthur White Eagle

Der 1998 geborene Arthur White Eagle studierte ander UCLA
und promovierte 2034. Gemeinsam mit Akiko Kano leitete er die
UCLA-Forschungsreihe iber magische Phianomene (31-35), den
ersten ernsthaften Versuch, die magischen Krafte zu katalogisie-
ren und daraus ein Modell der magischen Theorie zu entwickeln.
Sowohi White Eagle als auch Kano erhielten 2036 den Nobelpreis
fir ihre Arbeit, die Kano-White-Eagle-Theorie der Metaphysi-
schen Phanomene. White Eagle ist praktizierender Magier und hat
moglicherweise 2017 am Grofen Geistertanz teilgenommen.

Ignaz Yablonski

lgnai Yablonski wurde am 7. Januar 1991 in Warschau, Polen,
geboren. Noch im selben Jahr emigrierte die Familie in die
Vereinigten Staaten von Amerika. Yablonski studierte Medizin
und war spéter Pathologe am Gesundheitsamt von Seattle. Zu-
sammen mit mehreren Kollegen gelang ihm der Nachweis, daf}
die Goblinisierung nicht durch eine Infektion ausgeldst wird. 2032
wurde er leitender Amtsarzt von Seattle. Nach AbschluB seiner
Studien fir die Doktorarbeit an der Pacific University 204 | akzep-
tierte Yablonski das in Seattle neu geschaffene Amt des Direktors
fir Forensische Magie (Gerichtszauberei). Seine Abteilung leitet
alle kriminalistischen Untersuchungen in Féllen, an denen Magie
beteiligtist. Yablonski ist als unbedingt ehrlicher und hartnackiger
Ermittler bekannt. Obwoht er selbst nur liber begrenzte magische
Fahigkeiten verfligt, ist seine Kenntnis der magischen Theorie
uniibertroffen.
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VEROFFENTLICHUNGEN
UND DATENNETZE

Die nachstehend vorgestellten Informationsdienste verbrei-
ten 6ffentliches und privates Wissen tiber aktuelle Ereignisse inder
Welt der Zauberkundigen. Jeder spricht ein anderes Publikum an,
aber teilweise Giberlappt sich die Kundschaft. Auch viele kieinere
Publikationen werden weithin gerne gelesen, und alle Kontinente
und Nationen kennen verschiedene Publikationen im Bereich der
Magie, die dhnliche Positionen vertreten wie die nachstehend
genannten. Bei diesen vier handelt es sich um die populdrsten
Magie-Informationsdienste Nordamerikas.

Handbuch der Praktischen Thaumaturgie
Ambrosius Publications, Manhattan, New York, UCAS

Hierbei handelt es sich um das technische Standardwerk fiir
alle magisch Aktiven. Der Verlag aktualisiert das Handbuch seit
20306 jedes Jahr und bietet ganzjahrig erganzende Updates an.
Das Buch enthadlt technische Informationen tber Hunderte von
Zaubersprichen.

Protokolle der AAAT
AAAT Press, Washington, Federal District of Columbia

Die Amerikanische Vereinigung fur die Férderung der Thau-
maturgie (American Association for the Advancement of Thau-
mathurgy, AAAT/AAAS) begriindet alle rechtlichen MaBstibe fiir
die magische Praxis in den UCAS (eine dhnliche Kérperschatft, die
Konféderierte Kommission fiir Magische Praxis, existiert in den
CAS). Unterdem Stichwort “magische Praxis” verwaltet die AAAT
einfach alles, von der akademischen Zulassung bis hin zur Lizen-
sierung bestimmter Verfahren (obwohl das nicht in allen Kompe-
tenzbereichen erforderlich ist). Die Mitglieder présentieren auf
verschiedenen AAAT-Konferenzen zahlreiche Papiere tGber tech-
nische Themen wie magische Theorie, Spruchentwickiung und
Geisterbeherrschung.

Da es sich bei der AAAT um die filhrende Berufsvereinigung
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von Zauberern in Nordamerika handelt, gehéren zuihren Mitglie-
dern auch zahlreiche Shadowrunner, die unter Aliasbezeichnun-
gen eingeschrieben sind.

Datennetz fiir Thaumaturgische Geschiifte
Atanta, Georgia, CAS

Dieses fiihrende Datennetz widmet jeden Megapulse Spei-
cherplatz technischen und populédren Artikeln Gber Magie und
Geschdft. Mit stolzen 127.000 registrierten Abonnenten ist das
BTD (Business Thaumaturgy Datanet) deram weitesten verbreite-
te Dienst dieser Art. Seine regionalen Zentren fiihren die Geschaf-
te in Seattle, Kalifornien, den UCAS und nicht zuletzt in den
Staaten der CAS sowie den mehr technisch orientierten NAN-
Staaten Aztlan und Tir Tairngire. Zusatzlich zur Informationsver-
breitung dient das BTD als Clearingstelle fur Stellenausschreibun-
gen von Kons und anderen Organisationen, die auf der Suche
nach magischer Power sind.

Magicknet

Eine offizielle Entstehungsgeschichte ist nicht bekannt, aber
Gerlichten zufolge hat eine Gruppe Computerhacker mit magi-
schenInteressendiesesinoffizielle Datennetz schonin den 1980ern
ins Leben gerufen und bietet es weiterhin als Dienstleistung flir ein
Untergrundnetz von Zauberern an. Das Magicknet hdlt sich
sowohl in Fragen der Magie wie der Computertechnik immer auf
dem neuesten Stand und stellt eine hochrangige Quelle fiir
Raubinfos zu Zauberspriichen, fir Spruchformeln und andere
nichtdffentliche Informationen zum Thema Magie dar.

Ein Kader erstklassiger Decker unterhdlt dieses Datennetz
angeblich als Gegenleistung fliir magische Unterstitzung seitens
seiner zahlreichen Kunden. Da es illegal ist, sind keine zentrale
Stefle und kein reguldr zugdngliches LTG bekannt. Meistens
tauchen irgendwo Knoten auf, florieren eine Zeitlang und ver-
schwinden wieder, sobald die 6rtlichen Gesetzeshtiter oder Kons
Interesse daran zeigen.
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DER WEG DES MAGIERS

Auguren nennen zum Thema hermetische Tradition haufig
das Stichwort “Magie als Wissenschaft”. Diese Darstellung ist
richtig und falsch zugleich: richtig, weil Magier wissenschaftliche
MaRstibe auf die Magie anwenden, und falsch, weil hermetische
Magie viel mehr ist als nur eine wissenschaftliche Disziplin. Fur
den Spieler eines Magiercharakters ist es wichtig, sich dariiberim
klaren zu sein, daB die hermetische Tradition die Weltsicht des
Charakters pragt.

Zunichst und vor allem steht Magie nicht einfach fir das, was
ein Magier tut, sondern vielmehr fr das, was er ist. Ein Magier
denkt und wirkt und atmet Magie in einem fort, an jedem Augen-
blick jedes Tages. Manche Soziologen vergleichen den hermeti-
schen Magier mit dem Decker, derin einer virtuelien Weltder Da-
ten und Programme lebt, und dieser Vergleich ist keinesfalls ab-
wegig. Fiir den Magier ist die Welt Magie und ist Magie die zen-
trale Kraftin der Welt. Magie verleiht dem Magier ZielbewuBtsein
und Erflillung. Ein Magier hat vielleicht viele Griinde, um Zauber
zu wirken, aber letztlich tut er es um der Magie selbst willen.

Das heif3t natiirlich nicht, da® Magier nie etwas anderes tun,
aber sie betrachten alles von einem magischen Standpunkt aus. So
erblicktein Lohnmagier in denTransaktionen seines Konzerns wo-
mdglich ein komplexes magisches Muster; ein Magier, der eine
Kampfsportart studiert, sieht darin vielleicht neue Methoden
magischen Angriffs und magischer Verteidigung; und ein Magier
mit politischen Neigungen meditiert unter Umstanden Ober die
magische Kraft einer aufrittelnden Rede. Sobald man erst den
Weg der Magie betreten hat, kann man die Welt nie mehr
ausschliefilich unter weltlichen Gesichtspunkten sehen.

Wie wird man nun zum Magier? Die meisten Magier wiirden
darauf antworten, daB in jedem von uns ein gewisses Maf} an
magischem Talent schlummert und das Problem nur darin be-
steht, hart genug zu studieren und zu Gben, um das Talent zu
entwickeln und zu magischer Fertigkeit zu schmieden. Der Grund,
warum nicht mehr Menschen zu Magiern werden, besteht darin,
daB nur wenige liber die Hingabe oder den Antrieb verfligen, Giber
das innere Feuer, das man bendtigt, um diesen langen und
schwierigen Entwicklungsgang auf sich zu nehmen und Tag fr
Tag zu verfolgen. Die Kraft meldet sich nicht tiber Nacht, und ein
echter Magier widmet sein ganzes Leben der Aufgabe, an Fertig-
keiten und Wissen zu wachsen.

Schamanen behaupten oft, ein Magier wiirde reden, wo ein
Schamane handelt. Fiir den Magier bedeutet Reden jedoch Han-
deln. Magier lieben es, bei jeder Gelegenheit mit ihren Kollegen
endlos tiber Ideen und Theorien zu fachsimpeln. Ein Schamane
wiirde dabei vor Langeweile schier sterben. Nichts tun Hermeti-
ker lieber, als Beweise fiir eine Lieblingstheorie anzufihren oder
Uber die Strukturen der Metaebenen in Relation zueinander zu
debattieren. Tatsachlich sind es sogar vor allem Magier, die liber
das Wesen der schamanistischen Totems und deren Auswirkun-
gen auf die Struktur der Magie diskutieren, wahrend die Schama-
nen einfach die von ihren Totems verliehene Macht akzeptieren
und mit dem Wirken von Zaubern fortfahren.

Man kénnte den Eindruck gewinnen, der Weg des Magiers
bestiinde vorrangig aus dden Ablédufen, aus dem Studium ganzer
Bibliotheken, endlosen Ritualen und dem Auswendiglemen zahl-
loser Theorien und Formeln. Genau das ist jedoch, was einen
Magier begeistert. Magie dreht sich um Wissen. Um Wissen von
der Magie, Wissen vom eigenen Selbst und letztlich Wissen vom
Universum. Magie ist nicht einfach Arbeit; sie ist das Grofie Werk,
eine Methode, ins Universum zu blicken und seine tiefsten
Geheimnisse zu entschilisseln.

Das Universum des Magiers ist weitldufiger als das eines
weltlichen Menschen. Es umfaBt auch den Astralraum und die
elementaren Metaebenen, Aspekte der Welt, die weltliche Men-
schen nicht einmal sehen kénnen. Initiation ist der einzige Weg fir
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Magier, die Metaebenen zu erreichen, und da letztere dem
wirklichen Kern der Realitit ndher sind, verwenden Magier viel
Energie darauf, sie zu erforschen, sie besser zu verstehen und zu
erkldren. Im Zuge des Gewinns an Initiationsgraden wachst ein
Magier auch zunehmend an Wissen (iber die inneren Mysterien.
Ein hermetischer Zauberer verwendet auf die Magie die Sorgfalt
und Griindlichkeit wissenschaftlicher Methoden, kombiniert mit
einem Sinn fiir das Wunderbare, fir die Schonheit und Erhaben-
heit der Wirklichkeit und ihrer mannigfachen Mysterien.

So gerne Magier reden, so gelibt sind sie auch im Schweigen.
Sie mussen sich darauf verstehen, wie man beobachtet und
zuhort. Magische Debatten haben ihren Platz, aber Magier sind
auch froh, wenn sie sie beenden kénnen, um wieder Magie zu
wirken und Rituale auszufithren. Zu diesem Zweck verzichtet der
Magier aufseine Rolle als objektiver Betrachter, aufdie Fragenund
die kleinen Details, und widmet sich seiner Kunst mit der Hingabe
eines Malers, der sich ganz auf ein bestimmtes Gesicht konzen-
triert, um es aufdie Leinwand zu bannen. Dann gibt es nichts mehr
auBer dem Magier und der Magie. In diesem Augenblick spielt
Technik keine Rolle mehr, und das Wirken der Magie und die tiefe
Verbindung mit dem Universum sind alles, was zahit.

Ein zaubernder Magier dhnelt einem Dirigenten vor seinem
Orchester, der alle Instrumente zu einer Sinfonie der Macht
koordiniert und die Musiker zu dem gemeinsamen Ziel hinfiihrt,
das von der sorgfaltig ausgearbeiteten, komplexen Partitur umris-
sen wird. Wie alle groen Kinstler bringen groBe Magier etwas
vonsich selbstinihr Werk ein, einen Anflug von Atmosphdre oder
einen Hauch von Stil, der ihr Werk hervorhebt und als ihr einzig-
artiges Produkt erkennbar macht. Der Magier dirigiert und koor-
diniert seine Magie mit konzentriertem Willen aufein bestimmtes
Ziel hin. Er ist der Kiinstler, und die Komponenten, die Zauber-
spriiche, die Geister und Rituale sind die Instrumente seiner Kunst.

Wihrend der Schamane den Astrairaum ais organischies
Okosystem sieht, betrachtet ihn der Magier eher als abstrakte
GroRe, als eine Unterlage der Realitét, als Grundstruktur, auf der
das Universum errichtetist und die die Gestaltung und die Balance
aller Dinge in perfekter Harmonie bewahrt. Ein Schamane kénnte
diese Sichtweise als “mechanistisch” bezeichnen - der Astralraum
als eine groe Maschine aus allerlei Vorrichtungen und Zahnra-
dern. Richtig ist jedoch, daB der Astralraum fiir den Magier das
faszinierende Aquivalent eines vollkommenen Kristalls oder einer
Mozartschen Sinfonie darstellt, eine unglaubliche Struktur von
blendender Schénheit und vollkommener mathematischer Prazi-
sion, wo jeder einzelne Bestanditeil in ein harmonisches Ganzes
eingefligt ist.

In hermetischer Sichtweise liegt diese Art von perfekter
Struktur und Ordnung allen Dingen zugrunde. Alles besteht aus
komplexen Systemen, die harmonisch zusammenarbeiten, um
Muster zu produzieren. Magier glauben, daB selbst scheinbar
chaotische und zuféllige Ereignisse in einen groeren Zusammen-
hang passen.

Auch der Magier selbst gehort zum Muster des Universums,
sei es als Teil einer Konzernorganisation oder als Shadowrunner,
der eine fir den komplexen modernen Asphaltdschungel we-
sentliche Rolle wahrnimmt. Der Magier findet sein Lebensziel und
verfolgt es mit einer leidenschaftlichen Hingabe, tber die die
meisten weltlichen Menschen staunen. Magier haben keinen
gemeinsamen moralischen Standpunkt und stimmen auch nicht
darin Gberein, wie sie in die Ordnung der Dinge passen, aber sie
teilen sich eine Vorstellung vom Wesen der Welt.

DER MAGIER IM ROLLENSPIEL

Wenn Sie einen hermetischen Zauberer spielen, denken Sie
einfach daran, daB Magie der wichtigste Aspekt seines Lebensist.
Er strebt durch fortwihrendes Studium und fortwéhrende Praxis
danach, Wissen iiber die innere Natur des Universums zu gewin-
nen und damit auch tiber sich selbst. Sein ganzes Leben wird von
dieser Weltsicht und diesem Streben beeinflut, bis er sich gar
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nichts anderes mehr vorstellen kann. Wer sich diese Grundziige
stets vor Augen hdlt, wird seinen Magiercharakter erfoigreich
darstellen kdnnen.

DER HERMETISCHE KREIS

Manchmal sind Magier gezwungen, einen Hermetischen
Kreis zu zeichnen. Das kann an jedem passenden privaten Ort
sein, im Haus oder im Freien, aber aufjeden Fall abgelegen, damit
die Vorgdnge keine Gaffer anlocken.

Hermetische Kreise werden jeweils fiir bestimmte Zauber-
spriiche, Beschwdrungen oder Verzauberungen angelegt. Wenn
Sie zum Beispiel durch Rituelle Hexerei eine Person mit einem
Gestanksfluch belegen wollen, mussen Sie dafiir einen Kreis
vorbereiten. Sie kdnnen denselben Kreis dann alierdings nicht am
nédchstenTag fiir einen Zauberspruch Maskeverwenden, sondern
mussen dazu einen neuen zeichnen. Fir Geister gilt dasselbe. Ein
Kreis, der der Beschwérung eines Feuerelementars diente, ist
nutzlos fir die Herbeirufung eines Wasser-Elementargeistes (von
der krassen Beleidigung des Wesens einmal ganz abgesehen).

Sobald ein Kreis vorbereitet ist, kénnen Sie ihn fir dasselbe
Unternehmen wiederverwenden. So kénnen Sie einen Kreis fiir
die Herbeirufung eines Feuer-Elementargeistes zeichnen, ihn an
Ort und Stelle belassen und spéter fiir die Beschwdrung eines
anderen Feuergeistes benutzen.

Hermetische Kreise haben Stufen, und Sie kénnen Kreise mit
beliebigen Stufen Ihrer Wahl anlegen, wenn Sie iiber gentigend
Zeit und Platz verfugen. Das Zeichnen des Kreises nimmt so viele
Stunden in Anspruch, wie seine Stufe betragen soll. Der Durch-
messer des Kreises betragt 3 Meter zuzlglich so vieler Meter, wie
durch die Stufe angegeben werden. Somit hétte ein Hermetischer
Kreis der Stufe 6 einen Durchmesser von 9 Metern.

Die Stufe des Kreises gibt gleichzeitig die Hochststufe der
darin ausgetibten Magie an. So setzt zum Beispiel die Beschwé-
rung eines Elementars mit Kraft 6 einen Hermetischen Kreis mit
mindestens Stufe 6 voraus.

Ein Hermetischer Kreis ist mit dem Magier, der ihn angelegt
hat, verbunden. Dieser Verbindung kann man im Astralraum
nachspiren, wenn auch unter Schwierigkeiten (siehe Astrales
Spurenlesen, S. 116), da ein Hermetischer Kreis eine Barriere
gegen bestimmte Arten der Zauberei darstellt. Wie bei Zauber-
spruch-Konstrukten kann man am Stil eines Kreises den Schopfer
erkennen. Weitere Informationen dazu finden Sie unter Astrale
Wahmehmung, S. 112.

HERMETISCHE BIBLIOTHEKEN

Magier verbringen viel Zeit mit Forschungen. Sie bendtigen
fir viele Aktionen umfangreiche Bibliotheken: Fiir das Erlernen
neuer Zauber, den Entwurf magischer Riten, die Beschwdrung
von Geistern und andere Dinge.

Jede hermetische Bibliothek dient einer bestimmten Fertig-
keit. Das bedeutet: Ein Magier bendtigt verschiedene Bibliothe-
ken fir Hexerei, Beschwéren und Magietheorie. Bibliotheken
besitzen jedoch weder Konzentrationen noch Spezialisierungen.
Was sie jedoch aufweisen, sind Stufenwerte, die Volistindigkeit
und Informationsniveau reprasentieren.

Ein Magier benétigt eine Hexerei-Bibliothek, um seine Stufe
in Hexerei zu erhthen (siehe Fertigkeitensteigerung, SR II, S.
190). Eine Beschworungsbibliothek ist fiir das Herbeirufen von
Elementaren unerlaBlich (siehe Beschwéren, S. 44). Eine Magie-
theorie-Bibliothek ist die Voraussetzung fir das Erlernen neuer
Zauberspriiche (siehe Elemen neuer Zauberspriiche, S. 39).

Im Jahr 2053 ist die Druckerkunst nahezu ausgestorben, aber
viele Magier sind altmodisch genug, um das Gefiihl eines richti-
gen Buches inden Handen zu genieBen. Bibliotheken kénnen aus
gedruckten Blichern und Papieren (Hardcopies) bestehen. Ob-
wohl sperrig, sind diese Unterlagen Uberall verwendbar und
haben natlrlich keine Probleme mit Stromausfallen. Als Alterna-
tive dazu kann eine Bibliothek, wie jede andere Information, auch
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auf Mini-CDs oder Optochips gespeichert sein. Sie nimmt dann
zwar nicht viel Platz in Anspruch, aber der Magier benétigt einen
Datenleser oder Computer fiir den Zugriff. Datasoft-Bibliotheken
(siehe Datasofts, SR, S. 248) sind erhaltlich, aber auch teuer und
nicht leicht mit anderen Magiern zu teilen. Eine Bibliothek kann
auch eine Mischung aus allen drei Speicherverfahren darstellen.

Magier kdnnen Bibliotheken miteinander teilen. Zugang zur
Thaumaturgischen Sektion irgendeiner groen Universitétsbiblio-
thek oder der Nachschlage-Abteilung eines Konzerns erlaubt es
einer beliebigen Zahl von Magiern, gleichzeitig Projekte zu verfol-
gen. Solch groBe Forschungseinrichtungen besitzen nahezu jede
Stufe, die Sie bendtigen, innerhalb verniinftiger Grenzen. Biblio-
theken Uber Stufe 4 sind schwer zu finden, wie es auch schwierig
ist, Zugang zu ihnen zu erhalten. Oft berechnen Bibliotheken
berechtigten und registrierten Benutzemn eine Gebiihr in Hohe
von | Nuyenmal Stufe aufStundenbasis. lllegale Benutzer werden
leicht feststellen, daB die Inhaber der Bibliothek sich daran stéren,
wenn sie sich an ihre Daten heranmachen.

Der Umfang an Daten in einer Bibliothek bemiBt sich nach
deren Stufe. Das Quadrat der Stufe mal 100 Megapulses (Mp) gibt
den Speicherumfang an. Eine Bibliothek mit Stufe 6 in Hexerei,
Beschwdren oder Magietheorie wiirde damit einen Speicherum-
fang von 3.600 Mp oder 3,6 Gp (Gigapulses) erfordem.

Hardcopy-Bibliotheken nehmen ungefihr einen halben Ku-
bikmeter Raum pro 100 Mp an Daten ein. Ihr Preis bestimmt sich
durchdas Quadrat der Stufe mal 2.000 ¥. Demzufolge wiirde eine
Bibliothek mit Stufe 6 insgesamt 72.000 ¥ kosten.

Elektronische Daten benétigen einfach ausreichend CD-
oder Chipkapazitét. Eine magische Bibliothek auf CDs enthdlt 100
Mp pro Disc und kostet das Quadrat der Stufe mal 1.000 ¥ Lese-
Chips enthalten bis zu 1 Gp pro Chip und kosten das Quadrat der
Bibliotheksstufe mal 1.200 ¥. Auf Compact Disc wiirde unsere
Stufe-6-Bibliothek 36 CDs erfordern und 36.000 ¥ kosten. Auf
Chips wiirde sie 4 Chips Speicherplatz benétigen und 43.200 ¥
kosten.

Bibliotheksstufen sind nicht kumulativ. Wenn Sie eine 2-
Punkte-Bibliothek mit einer 3-Punkte-Bibliothek kombinieren,
erhalten Sie eine Bibliothek mit Stufe 2 oder 3, nicht eine mit 5.

DER PFAD DES SCHAMANEN

Der Werdegang eines Schamanen ist weit vielschichtiger und
geheimnisvoller, als es auf den ersten Blick scheinen mag. Die
Fahigkeit zu zaubern scheidet ihn bereits vom Rest der Mensch-
heit, aber das ist erst der Anfang. Der Weg der schamanistischen
Tradition weicht betrachtlich vom hermetischen Weg ab.

Der wichtigste Aspekt der schamanistischen Realitit ist das
Verstdndnis des Totems und der Beziehung zwischen Totem und
Schamanen. Letzterer erhdlt seine Kréfte vom Totem, aber dies
geschieht nicht nur durch dessen blof3e Prasenz oder Fiirsprache.
Der Tradition zufolge hat jeder Mensch einen Totemgeist, der fiir
ihnsorgt. Ob das stimmt oder nicht, hat keine Auswirkung aufdas
Spiel; in der Welt des Rollenspiels geniefien alle Charaktere die
Vorziige des Gliicks und der Gesundheit. (Hat sich je schon einer
gefragt, warum Spielercharaktere niemals an Erkdltung leiden und
warum sie Schattenldufe tiberleben, die eigentlich ihr Ende hétten
bedeuten sollen?) Die schamanistische Tradition kann dieselben
Vorteile auch dem Schutz durch einen starken Geist zuschreiben.

Wenn also die Kréfte des Schamanen vom Totem stammen
und jeder eines hat, wieso kénnen dann nicht wir alle schamani-
stische Zauber anwenden?

Der Unterschied besteht darin, daB sich ein Schamane der
Gegenwart und des Beistandes seines Totems bewuft ist, einfach
weif3, daB es existiert. Er hat viel Zeit und Mihe aufgewandt, um
herauszufinden, welches sein Totem ist und wie er damit in
Verbindung treten kann. Obwohl in seltenen Fillen der Kontakt
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vom Totem hergestellt wird, muf3 der potentielle Schamane doch
in jedem Fall Mihen aufwenden, um seine volle Macht zu
erlangen. Der Spieler eines Schamanen simuliert diese anfangli-
che Bemiihung, indem er bei der Charakterentwicklung die
Prioritat A der Kategorie Magie zuweist. Fiir den Schamanen ist
das Einssein mit dem Totem der wichtigste Aspekt des Lebens.
Nachdem er des Totems gewahr geworden ist, muf} er als ndch-
stes lernen, wie er damit in Verbindung treten und arbeiten kann.

Die Beziehung zwischen dem Schamanen und dem Totemiist
keine Meister-Diener-Beziehung, weder in der einen noch in der
anderen Richtung. Die beiden Wesen arbeiten zusammen und
folgen jeweils eigenen, aber doch miteinander verwobenen
Wegen. Man kann sie mit engen Freunden vergleichen, die
gedanklich gut Ubereinstimmen. Die Persdnlichkeit des Schama-
nenistder desTotems sehr verwandt (vielleicht auch umgekehrt).
Der Schamane denkt in den gleichen Bahnen wie das Totem.
Vielleicht versucht er auch mal, sich diesem zu widersetzen, oder
gibt sich als jemand ganz anderes aus, aber die Natur des Totems
bleibt trotzdem seine eigene Natur. Das zu leugnen, wiirde
bedeuten, daB er sich selbst leugnet. Wenn ein Schamane seine
Kraft verliert, liegt das wahrscheinlich eher an einem solchen
inneren Konflikt als daran, da® der vernachidssigte Geist die
weitere Zusammenarbeit verweigern wiirde.

Solange der Schamane sein Totem annimmt und ihrer ge-
meinsamen Natur treu bleibt, ist alles in Ordnung. Das Totem leitet
und betreut den werdenden Schamanen und zeigt ihm die
Wunder und Gefahren der Magie. Wahrend der Schiileran Wissen
und Macht zunimmt, wird er unabhdngiger, aber die Bindungen
an das Totem bleiben fir immer bestehen. Ein Schamane ist
niemals allein. Erkann sichimmer daraufverlassen, dafl das Totem
ihn begleitet, wie letzteres auch darauf vertrauen kann, daf der
Schamane ihm treu bleibt. Diese Beziehung ist ewig und setzt sich
vielleicht sogar (ber denTod hinaus fort. Sie kann weder aufgelést
noch ignoriert werden. Das Totem hat gewahlt, und es hat gut
gewdhlt, und es irrt sich niemals.
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Was Totems nun wirklich sind, ist Gegenstand zahlreicher
Diskussionen. Handelt es sich um Freie Geister, die ein Interesse
an der Menschheit (oder wenigstens bestimmten Menschen)
genommen haben? Fremdartig, aber anscheinend wohlgesinnt?
Sind es lediglich unterbewute Konstrukte des Schamanen?
Cestalt gewordener Wille? Entstammen sie dem kollektiven
Unterbewuftsein der Menschheit, deren dunkelste Trdume und
strahlendste Hoffnungen sich als Energie manifestiert haben, um
angerufen werden zu kénnen?

Diese Fragen kann niemand beantworten, und fiir den Scha-
manen sind sie letztlich unwichtig. Totems verhalten sich exakt so
wie Freie Geister, und als das werden sie auch von allen Schama-
nen angesehen. In deren Sicht besitzt ein Totem eine eindeutig
bestimmbare und charakteristische Personlichkeit (wie ein Freier
Geist), hat die Wahl, ob es sich manifestiert oder nicht, und kann
sich generell fast wie ein Mensch benehmen, wenn auch aufleicht
verfremdete Art. Freie Geister existieren nachweislich; also muf3
das auch flr Totems gelten, wenn man sie als dhnliche Wesen
betrachtet. Wirde ein Schamane ernsthaft an der Realitdt seines
Totems zweifeln, verlore er die Fahigkeit zu zaubern. Ein Zweifel
ander Existenz des Totems wdre gleichbedeutend mit Zweifel am
Gewebe der schamanistischen Wirklichkeit.

Wenn beispielsweise jemand sich fragte, ob sein Eindruck von
der Welt der Wirklichkeit entsprache oder nur Ausdruck einer
Schizophrenie sei, kdnnte er dann noch den Willen und den Mut
aufbringen, sich mit der Welt auseinanderzusetzen? Mit einer
Welt, die vielleicht gar nicht existiert? Ein solcher Schwund an
Zuversicht ist genau das, was einem Schamanen widerfahrt, der
an der Echtheit seines Totems zweifelt.

Philosophische und metaphysische Auseinandersetzungen
darliber, wo und wann die Verbindung mit dem Totem entsteht,
sind auferhalb schamanistischer Kreise gang und gdbe. Fir
diejenigen, die im Schamanismus Reflexionen der Persdnlichkeit
sehen, kommt der angehende Schamane vor dem Totem und
wahit sich letzteres aufgrund von Aspekten der eigenen Persdn-
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lichkeit. Eine Person mit einer katzenhaften Persénlichkeit wiirde
von Katze erwdhlt. Wer dagegen in Totems unabhingige Kréfte
erblickt, eher Reflexionen der Natur als des Menschen, sieht die
Beziehung zwischen Totem und Schamanen viel tiefer. Der ange-
hende Schamane macht sich bereits mit dem ersten Atemzugund
den ersten unsicheren Schritten auf den Weg seines Totems. Von
der Geburt an entfaltet sich dieser Weg vor ihm, und das Totem
wartet immer ein kurzes Stiick vor ihm auf den richtigen Augen-
blick, um sich ihm zu offenbaren. Jemand, der wie Katze ist, wird
von Katze erwadhlt, aber diese Wahl ist vorherbestimmt.

Neben dem Totem unterscheidet sich der Schamane vom
hermetischen Magier noch durch seine Weltsicht, insbesondere
durch seine Sicht der anderen Ebenen. Die Realitit des Astralrau-
mes und der Zugang des Magiers dazu bedeuten mehr als nur die
Féhigkeit, stdrkere Zauber zu wirken. Fir den Magier ist der
Astralraum eine weitere Welt, die Macht und Wissen und viel-
leicht auch Gefahrtenschaft zu bieten hat. Fiir die hermetische
Tradition ist der Astralraum ein abstraktes Gebilde - Spruchfor-
meln gleichen Blaupausen fiir eine astrale Maschine, und auf das
Wissen dort wird dhnlich zugegriffen wie auf das in einer Compu-
terdatei.

Im Gegensatz dazu sieht der Schamane in der Astralwelt ein
lebensspriihendes Okosystem voller unterschiedlichster Lebens-
formen - aller auch auf der weltlichen Ebene manifestierten
Lebensformen und weiterer, die als Geister in der astralen Wirk-
lichkeitleben. Die schamanistische Tradition betrachtet den Astral-
raum als den Samen, aus dem die materielle Welt entstanden ist,
als die Wiege allen Lebens (muB der Geist schlieflich nicht vor
dem Fleisch gekommen sein?). Schamanen haben demzufolge
groflen Respekt vor der Astralebene, wo Macht, Wissen und
Verbindete zu finden sind, wo aber auch reale Gefahren lauern.
Der Schamane akzeptiert, daB alles, was sich auf die Astralwelt
auswirkt, auch die materielle Welt beeinfluft.

Was er auf der astralen Ebene erlebt, hat Riickwirkungen auf
seine Sicht der materiellen Welt. Im Astralraum begegnet er den
lebendigen, intelligenten Geistern aller Dinge. Alles Organische
hat einen Geist - Tiere, Pflanzen, Steine und so weiter. Wenn der
Schamane Zugang zu den Metaebenen gewinnt, kann er diesen
Geistern begegnen, mit ihnen sprechen und von ihnen lernen.

Waihrend die meisten weltlichen Menschen und sogar herme-
tische Zauberer Tiere und Umwelt als Werkzeuge betrachten, die
man benutzt und wieder weglegt, erblickt der Schamane in ihren
Geistern potentielie Verbiindete. Den Geistern kann man nicht
befehlen; man muR sie zur Hilfeleistung Gberreden, vielleicht
sogar beschwatzen oder austricksen. Werist denn der Schamane,
daB er Wesen Befehle erteilen k&nnte, die dlter und reiner sind als
er? Der Versuch, einen Geist zu beherrschen, wire nur beleidi-
gend.

Der Schamane betrachtet jedoch die Umwelt als Ressource.
Wie Wolf auf die Jagd nach Hirsch geht und wie Hirsch sich am
Gras gitlich tut, so entnimmt auch der Schamane der Umwelt,
was er bendtigt - manchmal auf unfreundliche Art, durchaus dem
Beispiel der Natur folgend. Der Unterschied in der Nutzung der
Umwelt durch Schamanen und weltliche Menschen liegt darin,
daf ein Schamane den lebendigen Geist in allen Dingen erkennt.
Der Initiationsvorgang, der ihm Zugang zu den Metaebenen
erdffnet, stérkt diese Uberzeugung noch, indem er den Schama-
nen mit der absoluten Wahrheit und Voltkommenheit dieser
lebendigen Geister in Verbindung bringt.

Da die Metaebenen die Heimat des Totems und anderer
mdchtiger Geister sind, ist die Initiation fiir den Schamanen sogar
noch wichtiger als fiir den Magier, denn sie erméglicht es ihm,
zunehmend freier durch die astralen Ebenen zu schweifen. Das
Vordringen auf die dufieren Ebenen vertieft die Beziehung zum
Totem, und der Kontakt zu den Wesen der Metaebenen bestirkt
seine Sicht der Welt als einer lebendigen Grée und hilft thm
dabei, Einblick in die Welt und den Kosmos zu gewinnen.

Wie der Magier orientiert auch der Schamane seine Lebens-
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weise nach einem alles beherrschenden Prinzip. Er muB sich
standig die Intelligenz und Lebendigkeit der Welt vor Augen
fihren und sich der Beziehung zum Totem bewuft bleiben. Seine
Persénlichkeit dhnelt dem Charakter des Totems immer in irgend-
einer Weise, wenn vielleicht auch nur auf der tiefsten und geheim-
sten Ebene. Spieler, die ihre Schamanencharaktere unter Beriick-
sichtigung dieser Vorstellungen erschaffen, werden sie besser
verstehen und damit das eigene Rollenspiel vertiefen.

TOTEMS

Wenn Sie einen Schamanen erschaffen oder einen schamani-
stischen Archetyp wahien, miissen Sie sich auch fiir ein Totem
entscheiden. Flir den Schamanen ist das Totem ein Ideal, dem er
nacheifert. Kojote geht seinen eigenen Weg, und Bar tut es
ebenfalls. Beides sind Tierbilder, die fiir eine Sicht und einen Weg
des Lebens stehen. Der Schamane strebt nach der Verwirklichung
dieser Ideale, und das Totem verleiht seinem Leben Struktur. Es
reprasentiert sein vollkommenes Selbst. Solange erin der unvoll-
kommenen Gestalt des sterblichen Fleisches lebt, muf der Scha-
mane sein Bestes tun, um dem Totem gerecht zu werden.

Beispielhaft fiir die Starke der Bindung zwischen dem Scha-
manen und seinem Totem ist die altehrwiirdige Tradition der
schamanistischen Maske. Vor dem Erwachen trugen Schamanen
Masken, die ihr Totem beschworen. Diese aus primitiven Materia-
lien gefertigten Masken waren je nach der Kultur des Schamanen
teils grob, teils prazise gestaltet, teils schlicht, teils detailliert. Es
war ein Gegenstand von groBer Macht. Wenn er die Maske trug,
war der Schamane das verkdrperte Totem. Die Kluft zwischen
grobem Fleisch und vollkommener Gestalt wurde so (iberbriickt,
und Schamane und Totem waren eins.

Stoffliche Masken sind heute nicht mehr erforderlich. Wenn
ein Schamane Magie ausiibt, treten die kdrperlichen Merkmale
seines Totems an ihm zutage. Je michtiger die Magie, desto
deutlicher werden diese tierischen Merkmale erkennbar. Es kommt
zwar nicht zu einer vollstindigen Gestaltwandlung, aber die
Wirkung kann trotzdem atemberaubend sein.

Ein Beispiel: Ein Adlerschamane wendet einen geringeren
Zauber an, der fir das Adlertotem nicht besonders relevant ist.
Seine Gesichtsziige konnten einen schérferen Schnitt zeigen oder
der Gesang dem schrillen Schrei des méchtigen Vogels hneln.
Sprichtder Schamane nun einen anspruchsvolleren Zauber, kénn-
ten sich seine gekriimmten Ffinger in die Krallen eines Adlers
verwandeln oder seine Augen den stechenden Blick eines jagen-
den Vogels zeigen. Wendet der Schamane einen machtvolien
Zauberspruch an, kénnte ein méchtiger Adlerkopf an die Stelle
seines Gesichts treten.

Auch ohne die schamanistische Maske beschwéren das Le-
ben, die Kleidung und die Handlungen eines Schamanen das Bild
des Totems herauf. Anders als ein hermetischer Magier kann ein
Schamane das Ristzeug seines erwdhlten Weges nicht einmal
voriibergehend ablegen, ohne den Zorn des Totems zu riskieren.
Das Totem ist der Weg des Lebens. Das Leben ist der Weg des
Totems.

Die Wahl eines Totems

Technisch gesehen, ist es das Totem, das seine Wahl trifft. Zu
einem friihen Zeitpunkt in seinem Leben - in seltenen Fillen auch
spater - vernimmt der kiinftige Schamane den Ruf des Totems. Oft
symbolisiert ein Ereignis diesen Ruf und leitet die Beziehung
zwischen Schamane und Totem ein. Obwohl der angehende
Zauberer vielleicht einige Zeit braucht, um den Weg zu finden, ist
das Totem doch stets da und wartet darauf, daf er ihn betritt.

In Shadowrun ist es einem Spieler bei der Charaktererschaf-
fung erlaubt, das Totem fiir seinen Charakter auszuwéhlen. Diese
Entscheidung ist permanent. Denken Sie daran: Es ist das Totem
selbst, das diese Wahl trifft, und auch, wenn es nicht immer den
Anschein hat, trifft das Totem doch stets die richtige Wahl.

Fir die Entscheidung stehen die Wildnis- und urtbanen Tatems
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gleichermalien zur Verfligung. Wildnis-Totems sind Tiere, die in
der Wildnis ieben: Adler, Wolf, Bar und so weiter. Urbane Totems
sind Tiere, die ihre Nischen in der urbanen Okologie gefunden
haben: Ratte, Waschbéar, Hund und andere.

Es existieren Hunderte von méglichen Totemtieren, aber der
Platz in diesem Buch reicht nur fiir die Beschreibung einiger
weniger. Wenn Sie einen Schamanen mit einem nicht beschriebe-
nen Totem spielen mochten, kénnen Sie und Ihr Spielleiter dessen
Merkmale, Vor- und Nachteile ausarbeiten.

Die Totemwahl erlegt der Magie des Schamanen und seinem
Verhalten bestimmte Gebote auf und bringt obendrein verschie-
dene Vor- und Nachteile mit sich. Der Magiepool eines Schama-
nen wird aufgestockt, wenn er Zauber anwendet, die unter die
Macht seines Totems fallen. Andererseits verliert er Wiirfel aus
dem Magiepool bei der Anwendung von Zaubern, die auBerhalb
der Macht des Totems liegen. Diese Wiirfelboni und -abziige
heiBen Tolemmodifikatoren. Derartige Modifikatoren gelten
auch, wenn der Schamane die Fertigkeit Beschwéren einsetzt,
um bestimmte Arten von Naturgeistern herbeizurufen oder zu
bannen.

Am besten betrachtet man die Totemmodifikatoren als Bo-
nus- bzw. Strafwiirfe! flr bestimmte Situationen. Beispielsweise
erhalt Flies-Like-Wind, ein Rabenschamane, 2 Zusatzwiirfel fiir
Manipulationszauber, wahrend ihm bei Kampfzaubern 1 Wiirfel
abgezogen wird - was heiBit, daf sein Magiepool fiir Manipulati-
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onszauber zwei Wiirfel mehr aufweist, fiir Kampfzauber dagegen
einen Wirfel weniger - und zwar genau im Augenblick der An-
wendung des Zauberspruches. Senkt ein negativer Totemmodi-
fikator einen Magiepool auf O Wiirfel, so kann die Probe auf den
entsprechenden Zauber auch nicht unterstiitzt werden.

Wabhlen Sie ein Totem, dessen Merkmale Sie rolienspielerisch
darstellenkénnen. Ein Birenschamane sollte bedéchtig und schwer-
fédllig sein und sich in einem ungeschickten Trott bewegen, der
langsam wirkt, bis er einmal gezwungenist, schnell voranzukom-
men. Ein Rattenschamane kénnte ungewaschen auftreten, dunkle
Ecken lieben und stets mit einem Auge nach einem Notausgang
suchen. Wenn es sein muB, kdmpft er wie eine in die Enge
getriebene... Na, Sie wissen schon!

Spieler sollten daran denken, da® ein Totem nicht einfach “ein
Bar” oderauch “"DERBAR” ist. Das Totem ist Bar, der Archetypaller
Bdren aufder Welt. Ein Totemist nicht einfach ein Tier, sondern die
Essenz, der Geist dieses Tieres. Bei den Totembeschreibungen
werden teilweise geschlechtsspezifische Pronomina benutzt, was
jedoch nur dazu dient, einen bestimmten Tonfall zu treffen und
was keinerlei Geschlechtsbeschrankung fiir Schamanen dieses
Totems bedeutet.

Verfligbare Wildnistotems sind Adler, Alligator, Bér, Eule,
Hai, Kojote, Léwe, Rabe, Schlange, Waschbar und Wolf:
urbane Totems sind Alligator, Eule, Hund, Katze, Kajote,
Ratte, Schlange und Waschbr.

ADLER

Merkmale: Adler ist der am hdchsten flie-
gende Vogel in der Luft und kommt daher auch
dem Himmel am néchsten. Er sieht sich des
Morgens der aufgehenden Sonne gegentiber
und ist Herr der hochsten Gipfel. Adler ist stolz
und einsam und sieht alles, was auf der von ihm
Uberflogenen Erdoberfliche geschieht.

Bevorzugte Umwelt: Berge

Vorteile: +2 Wiurfel auf Wahrnehmungs-
zauber; +2 Wiirfel auf das Beschwdren von
Windgeistern

Nachteite: Ein Adlerschamane wird nie-
mals bose oder schandliche Taten dulden. Er ist
ein grimmiger Verteidiger des Landes und der
Reinheit der Natur und bringt der Technologie
und ihren Werkzeugen starkes Mifitrauen ent-
gegen. Umweltverschmutzer und andere, die
bereit sind, das Land fiir ihre Profite zu schidi-
gen, sind Adlers Feinde, und er wird jeder
Gefahr trotzen, um sie zu besiegen. Verdoppeln
Sie alle Essenzverluste durch Cyberware. Das
liegt an der psychologischen Wirkung, die Cy-
berware auf den Adlerschamanen hat.

ALLIGATOR

Merkmale: Grofer Kampfer, starker Esser.
Flink, wenn Handlung erforderlich wird, wih-
rend der restlichen Zeit jedoch lethargisch, ja
apathisch. Alligator ist oft schlecht gelaunt, be-
sonders dann, wenn er zu Aktivitit gedrangt
wird. Sobald er jedoch zupackt, [t er nicht
mehr los, und er wendet sich vom einmal
gewdhlten Pfad nicht mehr ab.

Bevorzugte Umwelt: Simpfe oder Fliisse in
der Wildnis. Alligator ist auch ein Urbanes To-
tem, weil der Mythos, wenn nicht gar die Rea-
litét, ihn auch in der Kanalisation der grofien
Stddte ansiedelt. In der Magie ist Mythos so gut
wie Realitdt, und deshalb erfreut sich Alligator
bei urbanen Schamanen grosser Beliebtheit.

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf- und Waht-
nehmungszauber; +2 Wirfel fiir das Beschwo-
ren von Sumpf- und Seegeistern sowie FluRgei-
stern (falls Wildnistotem) oder Stadtgeistern
(wenn Urbanes Totem)

Nachteile: Alligator ist faul und gierig. Als
Fresser liebt er es, sich den Wanst vollzuschla-
gen und dann herumzulungern. Als Shadow-
runner bevorzugt er Jobs, die dick Knete brin-
gen, damit er anschlieBend méglichst viel Zeit
damit vertrddein kann. Es kann schon deftige
Argumente erfordern, damit Alligator sich mat
richtig anstrengt. Aufgrund seiner Habgier ver-

abscheut er es, materielle Giter zu teilen, und er

wird fast nie Kredite geben oder einen Scheck
annehmen. Sobald er einen Job angenommen
hat, geht er schnurstracks auf die Lésung zu und
reagiert mit Ungeduld auf feinsinnige Umwege.
Ihm muf eine Willenskraftprobe gegen Min-
destwurf 6 gelingen, damit er einen Kampf, eine
Jagd oder eine andere direkte Aktion abbrechen
kann. Er erleidet auch einen Abzug von 1 Wiirfel
auf alle Husionszauber.

BAR

Merkmale: Bdr ist korperlich kraftvoll und
langsam in seinen Bewegungen, bis er gezwun-
gen ist zu rennen. Er wirkt ungeschickt und
scheint sich seiner Umgebung nicht bewuft zu
sein, befindet sich jedoch in Harmonie mit der
Welt und dem, was um ihn herum vorgeht. Erist
langsam im Sprechen, aber machtvoll im Kampf.

Bdr ist ein madchtiges heilendes Totem, das

dberall in schamanistischen Kulturen zu finden
ist, wo auch Bdren leben, sei es in Nordamerika,
Zentral- und Nord-Europa oder Asien.

Bdr ist ein Heiler. Sofern ein Barenschamane -

nicht einen guten Grund hat, darf er niemanden
abweisen, der der Heilung bedarf.
Bevorzugte Umwelt: Wald

Vartelle: +2 Wiifel auf alle Heilzauber, +2

Wiirfel fiir das Beschworen von Waldgeistern

Nachteile: Ein Birenschamane kann zum
Berserker werden, wenn er verwundet wird.
Wann immer er eine Wunde erleidet, mu er
cine Willenskraftprobe gegen Mindestwutt 3
(durch Verletzung modifiziert) ablegen. Er wird
fiir 3 Runden zum Berserker, minus | Runde pro
erreichtem Erfolg. Erzielt er 3 oder mehr Erfolge,
wird er nicht zum Berserker. Ein Berserkerscha-
mane greift das ndchste erreichbare Lebewesen
an und setzt dabei seine stdrksten Waffen ein
(entweder magische oder kdrperliche). Falls der
Schamane einen Feind tétet oder kampfunfihig
macht oder wenn die Zeit voriiber ist, 18st er sich
wieder aus dem Berserkerzustand.

EULE

Merkmale: Eule ist eine weise und stille
Beobachterin. Sie spricht selten, aber sie sieht
viel. Eule herrscht Gber den ndchtlichen Himmel,
und was sie jagt, das findet sie. Sie ist ihren
Freunden gegeniiber hilfsbereit und ihren Fein-
den gegeniber furchtbar. Am Tag ist sie prak-
tisch hilflos.

Bevorzugte Umwelt: Uberall, urban oder
Wildnis. Zauberspriiche kann sie jedoch nur
nachts lernen.

Vorteile: +2 Wiirfel auf jeden ndchtlichen
Einsatz von Hexerei und Beschwéren

Nachteile: +2 auf alle Mindestwiirfe (selbst
nichtmagische!), wenn sie sich in direktem Son-
nenlicht aufhdlt; selbst wenn sie vor dem Son-
nenlicht abgeschirmt ist, erleidet sie auf alle
magischen Mindestwirfe am Tag +2

HAI

Merkmale: Hai ist der kalte, unbarmherzige
jager der Meere, von ungestimer Wildheit im
Kampf. Hai nennt keinen Ort sein Zuhause,
sondern durchzieht das Meer und kennt all seine

Gehelmnisse. Haj ist als Totem vor alern bes
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Schamanen aus Seefahrer- und Kustenkulturen
zu erwarten - haiwaiianischen Kahunas, japani-
schen Miko, haitianischen Houngans, den An-
gekok der Eskimos, den Medizinmdnnern des
Pazifischen Nordwestens sowie moglichen bis
heute liberlebenden Schamanen unter den we-
nigen australischen Aborigines, die nach wie vor
in der Traumzeit weilen.

Bevorzugte Umwelt: Im oder am Meer.

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Wahr-
nehmungszauber sowie das Beschwdren von
Meergeistern

Nachtelle: Ein Hai-Schamane wird im Kampf
zum Berserker, wenn er eine Wunde erleidet
oder einen Gegner tdtet. Sobald eines dieser
Ereignisse eintritt, wirfelt er eine Willenskraft-
probe gegen Mindestwurf 4, gegebenenfalls
durch Verletzung modifiziert. Er wird fur drei
Kampfrunden zum Berserker, abzlglich der Er-
folge, die er erzielt. Bei drei oder mehr Erfolgen
bleibt er also verninftig. Ein Berserkerhai greift
das ndchste Lebewesen an und versucht, es mit
auBerstem Einsatz seiner Waffen oder Zauber-
spriche zu téten. Statt dessen konnte er aber
auch weiterhin wie rasend Magie auf die Leiche
seines letzten Opfers anwenden oder mit Waf-
fen darauf einhacken. Aber auch, wenn er nicht
in Berserkerwut ist, glaubt Hai, daB der beste
Feind ein toter Feind ist. Wird er in irgendeiner
Weise herausgefordert, halt er sich nicht mit
Uberlegungen oder Drohgebdrden auf, sondern
schldgt zu. Und wenn er das tut. dann mit der
Absicht zu téten.

HUND

Merkmale: Hund ist treu gegeniber Freun-
den und Familie. Er kdmpft witend, um sein
Heim und seinen Besitz zu verteidigen, ist aber
auBerhalb seines eigenen Gebietes nicht gene-
rell aggressiv. Hund liebt die Menschen und
verteidigt sie erbarmungsios gegen gefahrliche
Geister oder Gble Magie. Wenn ein Hundescha-
mane einer Person erst einmal seine Loyalitdt
oder Liebe geschenkt hat, bleibt er dabei, auch
dann, wenn diese Person es nicht wert ist. Ein
Hundeschamane wird um jeden Preis versu-
chen, die Menschheit vor uiblen Zauberern zu
beschiitzen.

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs-
zauber; +2 Wiirfel auf das Beschworen von Feld-
oder Herdgeistern

Nachtelle: Hund ist zielstrebig bis zum Punkt
der Sturheit. Ein Hundeschamane muR eine
Willenskraft- Erfolgsprobe gegen einen Mindest-
wurf von 4 ablegen, um seine Pldne oder Takti-
ken zu dndern. Die Probe erfordert eine komp-
lexe Handlung, in deren Verlauf Hund mit sich
ringt, ob er es sich anders Gberlegen soll.

KATZE

Merkmale: Katze ist verstohlen, eitel und
manchmal grausam. Sie ist gerissen und kennt
viele Geheimnisse, teilt sie aber nicht gerne mit
anderen. Katze ist ein Urbanes Totem, denn sie
fuhit sich bei der Menschheit ganz zuhause,
sowoh! in direkter menschlicher Geselischaft
wie als einsame lagerin auf den Straen und

Gassen. Katzenschamanen sind Einzelganger,
die sich nur sich selbst verpflichtet fiihlen.
Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wurfel auf lllusionszauber; +2
Wirfel fir das Beschwéren von Stadtgeistern

Nachtelle: Katze laft sich leicht dazu hinrei-
RBen, mit Gegnern im Kampf zu spielen, selbst
wenn die Lage verzweifelt ist. Sie droht, ver-
haéhnt und zischt, kehrt thre Dominanz heraus.
Sie neigt auch zu eindrucksvoller Magie, artisti-
schem Kampf und sonstigen Umwegen auf dem
Pfad des Totens. Ein unverletzter Katzenscha-
mane muB eine Probe auf Willenskraft gegen
Mindestwurf 6 ablegen, wenn er einen Kampf-
zauber spricht. Scheitert er dabei, setzt er den
Spruch mit dem niedrigsten Schaden ein. Wird
er selbst verletzt, ist es allerdings mit derlei
Spielereien vorbei.

Katze ist peinlich sauber und erleidet auf-
grund von Ablenkung + 1 auf alle Mindestwiirfe,
wenn sie schmutzig oder ungepflegt ist.

KOJOTE

Merkmale: Kojote ist der GroRe Gaukler, in
einem Moment unberechenbar kithn, im ndch-
sten schon feige. Er kann sowohl ein Freund sein
als auch ein dusterer Witzbold, der Sie in die
Gefahr fihrt. Obendrein ist Kojote der grofe
Zauberer. Ein Kojotenschamane ist zu unabhdn-
gig, um durch irgend etwas anderes gebunden
zu sein als das eigene Wort. Wie GroBRvater
Kojote in der Legende ist er duRerst neugierig.
Oft ist er habgierig und liebt es, nur so zum Spaf
Risiken einzugehen.

Bevorzugte Umwelt: Auf dem Land

Vor- und Nachteile: Keine. Ein Kojoten-
schamane wiirde sich nie in das Korsett solcher
Begriffe zwdngen lassen. Er lebt auBerhalb aller
Regeln nach seinen eigenen Vorsteliungen.

LOWE

Merkmale: Lowe ist der tapfere und starke
Krieger schiechthin. Er geht direkt und zielge-
richtet vor, denn er hait nichts von Subtilitét.
Lowe schatzt Uberraschungsangriffe und Hin-
terhaite, und er hat es gern, wenn andere Leute
Aufgaben fiir ihn erledigen, wahrend er seine
Krafte schont. Falls notig, geht er jedoch in die
Offensive. Jede Bedrohung seiner Verwandt-
schaft oder Familie ist eine Bedrohung fir ihn.

Bevorzugte Umwelt: Prérie

Vortelle: +2 Wirfel auf Kampfzauber; +2
Wiirfel fir das Beschworen von Prériegeistern

Nachtelle: -1 Wiirfel auf Heilzauber. Lowe
ist eingebildet und stellt hochste Anforderun-
gen an sich, besonders, was seine korperliche
Kondition und Erscheinung angeht. Er legt Wert
auf gepflegten Lebensstil und erwartet von sei-
ner Umgebung Respekt und Loyalitét.

RABE

Merkmale: Wie Kojote ist Rabe ein Betri-
ger, schlau und verschlagen. Rabe ist auch der
Wandler, verantwortlich fiir Verdnderungen. Er
ist ein lebender Widerspruch, abwechselnd hab-
gierig und groBzigig.

Bevorzugte Umwelt: tberall unter freiem
Himmel

Vorteile: +2 Wirfel auf Manipulationszau-
ber; +2 Wiirfel auf das Beschwéren von Wind-
geistern

Nachteile: Rabenschamanen sind entwe-
der Ubergewichtig oder spindeldrr. In beiden
Féllen sind sie gefrdBig und stets hungrig und
finden es nahezu unmdglich, angebotene Nah-
rung auszuschlagen. Rabe kampft nur ungern
und zieht es vor, wenn andere sich um diesen
Teit des Lebens kiimmern. Dementsprechend
erhdlt er -1 Wirfel auf Kampfzauber. Immer,
wenn Rabe sich nicht unter freiem Himmel
aufhdlt, erleidet er einen Modifikator von +1 auf
alle, auch nichtmagische, Mindestwiirfe.

RATTE

Merkmale: Ratte ist eine verstohlene Die-
bin, die zu selbstsiichtig ist, um irgend etwas zu
teilen, selbst gegenlber den eigenen Gefahrten.
Sie ist eine zurtickhaltende Kampferin, die lieber
flieht, als sich zum Kampf zu stellen. Wohin die
Menschheit geht, folgt ihr Ratte, denn wessen
Gaben sollten sonst fir ihr Auskommen sorgen?

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs-
und ltlusionszauber; +2 Wurfel auf das Beschwo-
ren aller Geister des Menschen

Nachteile: Rattenschamanen sind norma-
lerweise schmutzig und ungepflegt. Ratte ist
auch feige, aber wenn sie kdmpfen muB, dann
kampft sie, um zu téten. Ratte hat eine Abnei-
gung dagegen. im Freien zu arbeiten, denn ein
gemurmelter Zauberspruch aus den Schatten
(oder eine schallgeddmpfte Pistole aus einer Tir
heraus) ist mehr ihr Stil. Ziehen Sie bei Kampf-
zaubern 1 Wiirfel ab.

SCHLANGE

Merkmale: Schlange ist eine weise Heile-
rin, die an vielen Orten haust und viele Geheim-
nisse kennt. Schlange ist eine gute Ratgeberin,
verlangt jedoch ihren Preis fiir den Rat, den sie
erteilt. Sie ist anpassungsfdhig und kann die
Sinne von Feinden verwirren.

Bevorzugte Umwelt: alles auBer Gebirgen

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heilungs-, lllusions-
und Wahrnehmungszauber. Als Wildnistotem
+2 Warfel auf das Beschwdéren irgendeines der
Geister des Landes {(nach Waht des Schamanen).
Als urbanes Totem +2 Wirfel auf das Beschwé-
ren irgendeines der Geister des Menschen (nach
Wahl des Schamanen).

Nachteile: Schlange kdampft nicht, solange
sie sich nicht selbst verteidigen oder jagen muf3,
um zu essen. Schlangenschamanen erleiden
einen Modifikator von -1 Wiurfel auf JEDEN
Zauber, den sie wahrend eines Kampfes anwen-
den. Schlangenschamanen sind versessen dar-
auf, Geheimnisse zu erforschen und bereit, da-
bei enorme Risiken einzugehen.

WASCHBAR

Merkmale: Waschbdr ist ein cleverer Ban-
dit, der jede Falle knacken kann, um an den
Koéder zu kommen. Er schafft es auch, jeder
Gefahr zu entfliehen, denn er kann seine Pfoten
wie geschickte Hdnde einsetzen. Waschbdr
kdmpft, wenn es nicht anders geht. bevorzugt
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aber Strategie und Tricks.

Bevorzugte Umwelt: alles auBer Wiiste

Vortelle: +2 Wiirfel auf Manipulationszau-
ber; +2 Wiirfel auf das Beschwéren von Stadt-
geistern

Nachteile: Ein Waschbarschamane ist ein
Einzelgdnger. Wie Kojote verlockt auch ihn star-
ke Neugier, Gefahren bei einer Suche nach
Informationen zu ignorieren. Waschbdr kann
habgierig sein (er ist ein Diebestotem), und
Waschbdrschamanen stehlen gerne das jeweils
wirklich Beste, erachten jedoch kleine Dieberei-
en und gewalttatigen Raub fur unter ihrer Wir-
de. Waschbdrschamanen erleiden einen Modi-
fikator von -1 Wirfel auf Kampfzauber.

WOLF

Merkmale: Wolfist der Jager und Krieger. Er
ist der Bruder fiir sein ganzes Rudel und steht in
leidenschaftlicher Treue zu seiner Gefihrtin und
seinen Jungen. Wie das alte Sprichwort lautet:
Wolf gewinnt alle Kimpfe auBer seinem letzten.

Bevorzugte Umwelt: Wald, Prdrie oder Ge-
birge

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs-
und Kampfzauber; +2 Wiirfel auf das Beschwé-
ren von entweder Wald- oder Pririegeistern
(Wahl des Schamanen).

Nachteile: Ein Wolfsschamane ist seinen
fFreunden und seiner Familie gegeniiber treu bis
in den Tod. Nichts kann ihn dazu bringen, diese

Bindungen zu verraten. Niemals legt er Feigheit
an den Tag. Wenn ein Wolfsschamane jeman-
den unter seinen Schutz nimmt oder sonst eine

* Verantwortung tibernimmt, kann ihn nichts zum

Verrat dieser Bindung veranlassen. Wolf kann
jedoch wie Bar zum Berserker werden.

INSEKTENTOTEMS

Insekten erscheinen nicht auf dieser Totem-
liste, da sie in der schamanistischen Tradition
kaum vertreten sind. Wenn sie doch einmal
auftauchen, dann oft als gefahrlicher EinfluB.
Erfahrene Shadowrun-Spieler kennen bereits
diese dunkle Wahrheit, tber die Sie mehr im
Kapitel Magische Bedrohungen erfahren.

DER SCHAMANE IM ROLLENSPIEL

Wenn Sie einen Schamanen spielen, muB er dem Charakter
seines Totems folgen. Andernfalls kann er die Bindung an das
Totem und vielleicht seine ganze Magie verlieren. Wenn Sie sich
nicht sicher sind, ob Sie wollen, daf Ihr Charakter standig einer
ganzen Reihe von Anforderungen gerecht werden muR, versu-
chen Sie es mit einem Kojotenschamanen, der mehr Handlungs-
freiheit hat. Das bedeutet nicht, daB ein Katzenschamane niemals
gute Freunde hat oder daf ein Haischamane jeden umbringen
muB, der ihn schrdg ansieht, aber Katze gibt ihre dunkelsten
Geheimnisse (oder auch nur ihre Kom-Nummer) nicht einfach an
den erstbesten Chummer weiter, den sie trifft. Und Hai wird
niemals einem Kampf ausweichen, nur weil jemand verletzt
werden konnte.

Schamanen sind Menschen, und ein Totem ist keine Religion,
obwohl nicht weit davon entfernt. Ein Schamane muf keine Gebo-
te befolgen. Die Bedeutung des Totems liegt fiir ihn darin, daR es
die Quelleist, die ihn zu einem Zauberer macht. Spielleiter soliten
gegeniber gelegentlichen kleinen Schnitzern nachsichtig sein.

Falls sich ein Schamane konsequent im Widerspruch zum
Charakter seines Totems verhdlt, sollte ihn der Spielleiter bestra-
fen. Zundchst besteht diese Strafe im Verlustjeglicher Vorteile, die
er aufgrund seines Totems genieBt. Fiir wirklich totemwidriges
Verhalten kann der Spielleiter das Magie- Attribut um einen Punkt
senken. Verlorene Kréfte kann ein Schamane zuriickgewinnen,
indem ersich wiederangemessen verhdlt. Ein spezieller Schatten-
lauf, der in besonderer Weise zum Totem paft, kénnte dann als
letzte Reinigung erforderlich sein.

DIE MEDIZINHUTTE

Die Medizinhiitte ist der geheiligte Ort des Schamanen. Sie
stellt eine kleine Welt in sich dar, wo der Schamane méchtige
Magie wirken oder mit den Geistern in Berlihrung treten kann.
Hier bewahrt er die besonderen Gegenstinde auf, die fir ihn
faktisch und symbolisch Macht bedeuten. Hier schligt er die
Briicke zwischen der Welt der Magie und den stofflichen Dingen.

Die Medizinhiitte muB in einer Umgebung stehen, die dem
Totem gerecht wird. Eine Barenhiitte beispielsweise sollte im
Wald stehen und eine Rattenhiitte irgendwo in einer Stadt. Die
Hiitte kann sich in einem Gebdude befinden, in einer Héhle oder
sogar auf einem offenen Lagerplatz, sofern ihre Grenzen klar
markiert sind. Der Bereich muf mindestens drei mal drei Meter
umfassen und auf jeden Fall noch gréRer sein, wenn Sie planen,
daB eine Gruppe von Schamanen darin arbeiten soll.

Eine Medizinhiitte weist eine Stufe auf. Wenn Sie eine Hiitte
bendtigen, dann wird ihre Stufe bestimmt durch den Schamanen,
in Abhdngigkeit von seinen Fahigkeiten, seinem Geld und seiner
Zeit. Ein Schamane muf3 eine Medizinhiitte besitzen, um neue
Zauberlernen zu kénnen. Die Stufe der Hiitte muR mindestens so
hoch sein wie die Kraft des Zauberspruchs, den der Schamane
darin lernt (siehe Efemen neuer Zauberspriiche, S. 39).

Die meisten Stdmme besitzen eine stindige Hitte: Eine

Blockhiitte, einen Wigwam, einen Kiva, eine Héhle oder einen
Pueblo, ausgestattet als Medizinhtitte. Da viele Schamanen stin-
dig unterwegs sind, schleppen sie ihre Hiitten mit sich herum. Das
tatsachliche Material kdnnte aus Tierfellen, Knochen, Trommeln,
bemalten Hauten, Sand fur Sandmalereien, Mineralien, Kristallen
und so weiter bestehen. All diese Dinge sind mehrfach verwend-
bar und missen, sobald erst einmal erworben, nicht mehr ersetzt
werden, solange die Htte nicht zerstdrt wird. jeder Taliskrdmer
kann lhnen die magischen Sachen verkaufen, die fiir eine Medi-
zinhitte gebraucht werden. Generell gesprochen betragen die
Materialkosten 500 ¥ pro Stufenpunkt der Hiitte und das Gewicht
circa 2 Kilogramm pro Stufenpunkt.

Am bestenist es, wenn man eine ortsfeste Hiitte schafft. Sollte
das nicht méglich sein, transportieren Sie die Materialien zu einer
geeigneten Stelle und errichten Sie die Hiitte dort. Das Aufstellen
dauert allerdings einen Tag pro Punkt an Ruttenstufe, denn die
neue Hitte muB erst mit magischer Energie aufgeladen werden,
um Verbindung mit der Erde zu erlangen. Aus diesem Grund sind
ortsfeste Hiitten praktischer. Eine Medizinhiitte wird jeweils fiir
ein bestimmtes Totem errichtet und kann von mehreren Schama-
nen dieses Totems gemeinsam benutzt werden.

Naaaes . N
M W
RRRIS

R\
NN

7
s
//,/,/:w‘
PN
s

//
2221005y
perrrtsr Yy

2

it

7%

4 ! e
7,
7/

v

.

RN

\\\\\\\\\\ AR

\ NN (L SO 2

AR N
N

N

NN

NN

GRIMOIRE 23



DER PFAD DES DRUIDEN

Aufden britischen Inseln trifft man zwei Sorten Druiden an: Die
Englischen Druiden, die hermetische Zauberei betreiben, und die
Keltischen Druiden, die dem Weg des Schamanismus folgen. Die
Grundregeln fir das Spielen eines Keltischen Druiden sind nach-
stehend aufgefihrt. Es handelt sich um eine Ubernahme aus dem
London Sourcebook, die jedoch zwecks Anpassung an die
Regeln von SRII aktualisiert wurde. Weitere Informationen ber
die Integration Keltischer Druiden und Naheres zum Englischen
Druiden finden Sie im London Sourcebook. Obwohl die Engli-
schen Druiden sich lose an den Uberzeugungen der weiter unten
erlduterten nichttierischen Totems orientieren, istihre Disziplinim

wesentlichen hermetisch, und sie unterliegen keinen Vor- oder
Nachteilen aufgrund von Totems. Soweit hier keine besonderen
Erlauterungen vorliegen, folgen auch die Keltischen Druiden den
Regeln allgemein giiltigen Shadowrun-Regeln flir Schamanen.

DRUIDISCHE TOTEMS

Druiden verehren Sonne und Mond als die zentralen Kréfte
des Lebens, aber sie respektieren auch Tiertotems als Konzentra-
tion der Lebenskraftin lebendiger Gestalt. Zusétzlich zu den nicht-
tierischen Totems Sonne, Mond, Meer und Eiche folgen Keltische
Druiden auch den folgenden: Adler (vor allem schottische), Wolf
(nur schottische), Bar, Eule, Katze (Wildkatze) und Wyrm (nur
walisische). Die druidischen Totems Eiche, Meer, Mond, Sonne,
Wildkatze und Wyrm werden nachstehend beschrieben.

EICHE

Merkmale: Eiche ist der starkste aller Bau-
me und unerreicht geduldig und edel. Sie schiitzt
andere und schirmt kleine Pflanzen und Moose
gegen die rauhen Elemente ab. Starke Schilde,
Hauser und Schiffe bestehen aus Eiche.

Umwelt: tiefe Wdlder, heilige Haine und
Stadte, die aus ihren Asten errichtet wurden

Vortelle: +2 Wirfel auf Heilzauber; +2 Wir-
fel auf das Beschworen von Waldgeistern und
Geistern des Menschen in jedem Bauwerk, das
teilweise oder ganz aus Eiche besteht

Nachtelle: Ein Eichen-Druide muB stark sein,
also muB jeder, der diesem Totem folgt, bei der
Charaktererschaffung mindestens jeweils 4 Punk-
te auf die Attribute Starke und Konstitution
verteilen. Eiche ist geduldig und stirzt sich nicht
in Sachen hinein, ohne sich das vorher griindlich
uberiegt zu haben.

Standhaft verteidigt sie jeden, den zu schiit-
zen sie versprochen hat, und das sogar bis zur
eigenen Vernichtung.

T

MEER

Merkmale: Meer ist der Ursprung aller Le-
bewesen, unergriindlich und launisch. Es kann
stifl und beruhigend sein, aber auch furchterre-
gend und zerstorerisch. Obwohl es {iber groBen
Reichtum verfigt, hiitet es eifersiichtig alles,

was es in die Hand bekommt. Das Meer kann ein
machtvoller Verbiindeter sein, aber man muf}
sich ihm mit gréBter Vorsicht nahern.

Umwelt: auf Salzwasserflachen oder in ihrer
Nahe

Vorteile: +2 Wiirfel aufHeilzauber und trans-
formatorische Manipulationszauber; +2 Wurfel
fur das Beschworen von Salzwassergeistern und
Schiffsgeistern (Herdgeistern).

Nachteile: £in Meeres-Druide wird nichts
verschenken. Er verlangt zumindest eine sym-
bolische Bezahlung fir jedes Geheimnis, das er
offenbart, und jeden Gegenstand, den er aus
seinem Besitz hergibt. Was als ausreichende
Bezahlung gilt, liegt ganz beim Druiden, aber es
reflektiert seine Geflihle fir den Empfénger. Eine
geliebte Person erhdlt vielleicht ein wertvolles
Artefakt fur einen Kuf3, wahrend jemand, den er
nicht leiden kann, gewaltige Summen selbst fiir
Kleinigkeiten entrichten muB. Ein Meeres-Drui-
de ist sehr stoliz und muB eine Willenskraft(4)-
Probe wiirfeln, um durch eine Beleidigung nicht
in Wut zu geraten. Der wiitende Druide kann
schreien, den Gegner kranken oder bedrohen
oder sogar (wenn er weiter provoziert wird)
tatsachlich angreifen. Die Wut hdit fiir 4 Kampfrun-
den an, aber der Schamane kann diesen Zeit-
raum um 1 Runde fiir jeweils 2 Erfolge bei einer
Willenskraftprobe reduzieren.

MOND

Merkmale: Mond ist verdanderlich und ge-
heimnisvoli. Er sieht viel von seiner hohen Warte
aus, aber sein Blick ist nicht so klar wie der der
Sonne. Er wahrt viele Geheimnisse und kann
vieles vor neugierigen Augen verbergen. Mond
ist auch der grofe Verwandler, nie zweimai
derselbe und nie zu durchschauen.

Umwelt: Wilde Orte, weit von der Zivilisa-
tion entfernt; die verborgenen Winkel der Stadt

Vortelle: +2 Wiirfel auf Manipulations- und
lilusionszauber; +1 Wiirfe! auf Wahrnehmungs-
zauber; +2 Wirfel auf das Beschwéren von
Wassergeistern

Nachteile: Ein Mond-Druide wadhlt immer
den subtilen Ansatz. Will er sich in eine direkte
Konfrontation begeben, mu er dazu eine Wil-
lenskraft(4)-Probe schaffen. Verhandlungen zih-
len nicht als direkte Konfrontation (Mond liebt es
zu diskutieren), wohi aber verbale Streitigkeiten.
Mond erleidet -1 Wirfel auf Kampfzauber. Der
Mond-Druide halt sich lieber zurlick und greift
zur Tduschung.

SONNE

Merkmale: Sonne ist edel, heroisch, grof3-
artig und mutig. Er mufl von allen gesehen
werden und dient als Beispiel fur jeden. Erinspi-
riert seine Gefolgsleute und ist durch seine Bei-
spielhaftigkeit ein natlrlicher Anfiihrer. Alle Le-
bewesen nahren sich von ihm. Sonne reprdsen-
tiert sowohl die hochste Kraft der Schépfung als
auch Zerstdrung. Von seinem Platz am Himmel
aus kann er alles sehen und gerecht beurteilen.

Umwelt: Uberail, am liebsten jedoch offene
Stellen wie Huigel, Felder und sogar Bauerndér-
fer, von wo aus sie sichtbar ist.

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf-, Heil- und
Wahrnehmungszauber; +2 Wiirfel auf das Be-
schworen von Geistern jeder Art in direktem
Sonnenlicht

Nachteile: +2 auf den Mindestwurf fir das
Beschworen irgendeines Geistes bei Nacht. Ein
Sonnen-Druide verweigert jeder Sache die Ge-
folgschaft, die er fiir nicht gerechtfertigt halt.
Wird er durch Tduschung trotzdem dazu ge-
bracht, versucht er sich wieder reinzuwaschen,
indem er denen entgegentritt, die ithn betlistet
haben. Als geborener Anfiihrer muB er bei der
Charaktererschaffung mindestens 4 Punkte auf
Charisma legen. Sonnen-Druiden setzen sich
selbst die hochstmoglichen MaBstdbe und stre-
ben danach, bei allem, was sie tun, Herausra-
gendes zu leisten.
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WILDKATZE

Merkmale: Wildkatze verfligt nicht Gber
grofe Korperkraft, wohl aber Giber groBe Aus-
dauer, und sie kann Uber kurze Entfernungen
enorme Geschwindigkeiten erreichen. Sie ist
aggressiv und rasch erzlirnt. Wird sie in die Enge
getrieben, kdmpft sie wie rasend. Sie ist ein
Geschopf der Nacht, das flr sich bleibt und seine
Geheimnisse wahrt und ausgezeichnete Nacht-
sicht besitzt. Wildkatze verlat sich lieber auf
ihre scharfen Sinne als auf den Intellekt, 148t sich
aber trotzdem leicht von Auferlichkeiten tiu-
schen. Sie ist weit weniger gerissen als ihre
stadtisches Gegenstlck, aber trotzdem stark
und gefahrlich, wenn man sie reizt!

Umwetlt: Uberall in den wilden Landen Bri-
tanniens, auBer Cornwail.

Vortelle: +2 Wiirfel auf Kampf- und Heitzau-
ber; +2 Wirfel auf das Beschwéren irgendeines

Naturgeistes wéhrend der dunkien Stunden
Nachtelile: Ein Wildkatzen-Druide darf nie-
mals zulassen, daB sein heimischer Steinkreis

beschddigt oder zerstdrt wird; er wird jede
Kreatur angreifen, die das zu tun beabsichtigt,
und nétigenfalls bis zum Tode kdmpfen (er darf
keine Proben wiirfeln, um sich dieser Verantwor-
tung zu entziehen!). Wildkatzen-Druiden erlei-
den auch -1 Wirfel auf Spruchwiderstandspro-
ben gegen lllusionszauber. Wildkatze wird nur
aggressiv, wenn man sie in die Enge treibt oder
sonstwie direkt bedroht; Wildkatzen-Druiden
sind keine Kamikazekiller.

Merkmale: Wyrm ist eine grofie, langsame
und schwerféllige Echse, ein nichtmagischer
Vetter des Drachen, oder, wie manche behaup-
ten, ein degenerierter Verwandter des Axolotl.

Wyrm wird als Totem stolz hochgehalten von

. den Walisischen Drachenschamanen oder Dra-

chendruiden (eine nicht ganz zutreffende Selbst-

' bezeichnung, wie man feststellen muB), die die

i Verbundenheit ihres Totems mit dem grofien

¢ nationaten Symbol ihres Landes begreifen. Wyrm

~ ist weder intelligent noch schnell. Er ist langsam

in seinen Handlungen und kann nicht die Initia-
tive ergreifen, wenn sich Ereignisse rasch ent-
wickeln. Aber er ist stark, erholt sich schnell und
zeigt sich gnadenlos, wenn er erst mal die
Oberhand Uber einen Feind gewonnen hat. Erist

. friedfertig, aber unnachsichtig, wenn er gereizt

wurde. Schliefflich zeichnet ihn noch eine ein-
zigartige Willenskraft aus, und er kann andere
einfach durch seinen Willen beherrschen.
Umwelt: Berge
Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und Manipula-
tionszauber; +2 Wiirfel auf das Beschwéren von

. Berggeistern

Nachteile: Wyrm weil} oft nicht, wann es
genug ist. In einem Kampf oder einem anhalten-

. den Wettstreit sonstiger Art (wie dem Druidi-
i schen Steinspiel) muf} er eine Willenskraft(6)-

Probe schaffen, um aufzuhéren und sich einer
anderen Tatigkeit zuzuwenden. Wyrm ist auch
langsam und faul und schléft viel. Wyrm-Drui-
den missen im Schnitt mindestens 70 Stunden

© pro Woche schlafen.

FETISCHE

Druiden benutzen nur einen wiederverwendbaren Fetisch: die
goldene Sichel. Sie benutzen nur einen Verbrauchsfetisch: Mistel-
zweige. Eine Druide kann seine Fetische allerdings nicht beim
Taliskrdmer erwerben, sondern muf® mit Einsatz der goldenen
Sichel selbst Mistelzweige sammeln. Um als Fetisch dienen zu
kénnen, muB die Sichel zundchstim heimischen heiligen Kreisdes
Druiden von einem Initiaten von mindestens Grad 1 geweiht
werden. Die Weihung der Sichel findet im Rahmen eines Rituals
statt, mit dem der Druide selbst Initiationsgrad O erreicht. Oben-
drein muB er | Karmapunkt aufwenden, um die Sichel an sich zu
binden. Andernfalls wéren weder die Sichel noch mit ihrer Hilfe
gesammelte Mistelzweige als Fetische verwendbar.

HEILIGE KREISE

Keltische Druiden benutzen keine Medizinhiitten, sondern
heilige Kreise, bei denen es sich um Steinkreise handelt, die als
Versammlungsstdtte flir die Druiden dienen. In seltenen Fallen
kénnen auch einzein stehende Steine, heilige Hohlen (wie die
Dan-Yr-Ogof-Hohlen im Drachenland) oder heilige Seen (bei
schottischen Druiden) als Versammlungsstétten dienen. Da der
druidische Glaube die Linheit der Natur betont, muf’ sich der Kreis
nicht in der Heimatgegend des druidischen Totems befinden,
andererseits jedoch verfligt jeder Druide {iber einen Heimkreis,
derals geeignete Umwelt flr sein Totem gilt. Fiir den Umgang mit
Geistern im Heimkreis gelten besondere Regeln.

Der Durchmesser des heiligen Kreises betragt so viele Meter,
wie die Stufe des Kreises angibt. Er tritt flir Druiden an die Stelle der
Medizinhiitte (und unterliegt im aligemeinen denselben Regeln),
wenn sie Zauberspriiche lernen oder verwandte Handlungen
ausfihren.

GEISTERBESCHWORUNGEN

Ein druidischer Schamane kann nur bestimmte Naturgeister
beschwdren, keinesfalls alle, die in SR aufgefiihrt sind. Zu beach-
tenist, daf Druiden, die tierischen Totems folgen, niemals Geister
des Menschen beschwéren kénnen, wahrend dies den Gefolgs-

leuten der nichttierischen Totems unbeschrankt méglich ist. Drui-
dische Schamanen kénnen foigende Naturgeister beschwéren:

Geister des Landes: Wald- und Berggeister

Gelster des Windes: Nebel- und Sturmgeister

Geister des Wassers: See-, FluR- und Meergeister

Druiden tierischer Totems kdnnen die obengenannten Geister
teichter beschworen als die meisten Schamanen, da sich Druiden
starker mit der Natur identifizieren. Auch die den Orten ihrer
heiligen Kreise innewohnende Magie (diese magischen Orte
tauchten wahrend des Erwachens wieder auf und regenerierten
sich) erleichtert die Beschworung dieser Geister. Fir druidische
Beschwdrungen gelten die folgenden Regelmodifikationen:

@ Jeder Druide, der sich innerhalb einer Anzahl Meilen von
einem Steinkreis befindet, die durch seine Essenzstufe angegeben
wird, addiert 1 auf seine Fertigkeit Beschworen.

@ Jeder Druide addiert 3 auf seine Fertigkeit Beschwdoren,
wenn er einen Geist der passenden Doméne beschwort (praktisch
immer Berg oder Wald). Dazu muB er sich innerhalb einer Anzahl
Meilen gleich seiner Essenzstufe vom heimischen heiligen Kreis
befinden.

@ Jeder Druide mit Initiationsgrad 5 oder mehr addiert unter
allen Umsténden [ auf seine Fertigkeit Beschwéren.

@ Jeder Druide, der erfolgreich einen Naturgeist beschwort,
erringt damit eine Anzahl Dienste des Geistes gleich der Anzahl
der Erfolge bei der Beschwérenprobe plus {, oder sogar plus 2,
wenn es im eigenen Heimkreis geschieht.

Ein Beispiel: Arisaig, druidischer Initiat von Grad 7, ver-
sucht einen Angriff von Schldgern abzuwehren, die die
Magie seines druidischen Kreises pliindern wollen - sie
haben von seinen Alchimistischen Arbeiten gehért. Er
beschlieft, ihnen eine Lektion zu erteilen, indem er einen
Berggeist beschwért und auf sie hetzt. Er hat Beschwdren
7 und kann unter Einrechnung aller Modifikationen sage
und schreibe 13 Wiirfel werfen - schlieBlich befindet er sich
in seinem heimischen heiligen Kreis (+3), hat einen ausrei-
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chend hohen Initiationsgrad (+1) und ist auch noch Wildkat-
zenschamane, den die Schldger ahnungsloserweise mitten
in der Nacht angreifen (+2). Er ruft einen Geist mit Krafts-
tufe 6 an und wirft seine Wiirfel Es fallen 4 Erfolge. Da er
sich im heimischen heiligen Kreis befindet, kann er noch 2
Dienste zusétzlich einfordern, also insgesamt 6 Dienste.
Der rachsiichtige Wildkatzenschamane beginnt, sich die
Serie von Unféllen vorzustellen, in die der Geist seine
Feinde treiben wird.

Besondere Geisterregeln

Naturgeister stehen einem Druiden lidnger fiir Dienste zur
Verfligung als anderen Beschworern. Sie bleiben bis zu 24 Stun-
denlang, bis zur ersten Morgendammerung nachihrer Beschwé-
rung. Unkontrollierte Naturgeister greifen einen druidischen Scha-
manen normalerweise nicht an. Die Regein fiir die Beherrschung
unkontrollierter Geister (S. 49) gelten nicht fir Druiden. Um zu
bestimmen, ob ein unkontrollierter Geist den Druiden angreift,
wilrfeln Sie eine Kraftprobe fiir den Geist gegen die Magiestufe
des Beschworers als Mindestwurf. Erringt der Geist dabei minde-
stens | Erfolg, attackiert er; andernfalls verschwindet er einfach.

Druiden haben Uberragende Fahigkeiten darin, Naturgeister
zu bannen, wenn sie das mdéchten (S. 49). Es gelten fiir die Fertig-
keit Beschworen, wenn sie zum Bannen eingesetzt wird (je nach
Ort und Initiationsgrad), dieselben Bonuswerte wie fiir das Be-
schwdren selbst, auBer im seltenen Fall eines Druiden, der einen
von einem anderen beschworenen Geist zu bannen versucht.

VERZAUBERN
Das vorliegende Buch behandelt Verzauberungen ausfiihrlich
aufdenS. 50- 59. Fiir Druiden gelten die folgenden Sonderregeln:

Verzauberungsgerit

Druiden benétigen fur Verzauberungen ganz andere techni-
sche Voraussetzungen als die Ubrigen Zauberer. Sie brauchen
keine 100.000 ¥ fir Alchimie oder eine Verzauberungskiste im
Wert von 10.000 ¥. hre Anforderungen sind von anderer Art. Sie
miissen Verzauberungsvorgédnge stets mit der Morgendidmme-
rung eines der groRen druidischen Feste einleiten (Imbolc, Belta-
ne, Lugnasad, Samhain).

Fir Taliskrdmerei oder Alchimie bendtigen Druiden nur
einen druidischen Kessel sowie einen Vorrat an geeigneten
Rohstoffen (immer Pflanzenmaterial oder Minerale von heiligen
oder auBerordentlichen Stelien wie Merlins Hohle oder Fingals
Hohle auf den Hebriden oder Wasser aus einem heiligen See). Die
Kessel werden von Druide zu Druide weitergegeben und sind
nicht kauflich zu erwerben. Jeder Druide besitzt im allgemeinen
zwei oder drei davon, und nur Druiden mit Initiationsgrad 5 oder
mehr kennen das Geheimnis der Herstellung, die ungefihr 20
Tage in Anspruch nimmit. Ein &lterer Druide wird einen jiingeren,
bevor erihm einen kostbaren Kessel tiberreicht, stets eine schwie-
rige Aufgabe stellen, zum Beispiel die Suche nach einer geheim-
nisvoilen Pflanze in irgendeiner gefédhrlichen Wildnis voller mor-
derischer, haRlicher paranormaler Critter. Riten, die mit dem
Kessel durchgefiihrt werden, bendtigen absolut reines Wasser aus
einer Quelle, einem See oder schottischen Loch. Im Zweifelsfall
muf der Druide das Wasser in einem Ritual iber sieben Morgen-
ddmmerungen in einem Steinkreis reinigen (keine Probe erforder-
lich; der Druide wird nur aufgehalten).

Die Sammelprobe fir Planzenmaterial (S. 51) fallt Druiden
leichter, da der Mindestwurf flr sie nur 3 betrédgt. Hilft ein Natur-
geist dabei aus, so gilt der tibliche Kraftstufenbonus des Geistes.

FGr Druiden ist die Herstellung Alchimistischer Radikale
(Herstellung von Radikalen, S. 52) aus Planzenmaterialien leich-
ter als flirandere Zauberer: Um den Erfolg zu bestimmen, erhalten
sie 2 Bonuswairfel auf die Verzauberungsprobe.
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FOKUSSE

Druidisches Verzaubern ist fast ganz auf Geisterfokusse und
Kraftfokusse begrenzt (obwohl sich Druiden mit aggressiveren
Totems wie Wildkatze auch schon begeistert mit Waffenfokussen
beschéftigt haben). Wenn Druiden exotische Materialien fiir Fo-
kusse bendtigen (S. 89), geht es fast immer um Krduter aus dem
Heimatland des Druiden (Ergebnis von 2-10 mit 2W6; ein Ergeb-
nisvon 11-12 bedeutet, dak die Komponente mineralischist, aber
ebenfalls aus dem Heimatland kommen muB). Bei der materiellen
Basis fir den Fokus muB es sich immer um ein unberiihrtes
Telesma handeln (S. 56). Ein Druide, der einen Naturgeisterfokus
herstellen mdchte, hat dabei Mindestwurf 5 statt der tiblichen 6.
Und schlieBlich binden Druiden auch nur selten magische Gegen-
stande, die sie nicht selbst gefertigt haben. Entschlieft sich doch
mal einer dazu, sind die Karmakosten firihn um 50 Prozent hdher
als in der Tabelle fir die Bindungskosten (S. 58) angegeben.
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MENSCHENOPFER

Die folgenden Informationen Uber Blutmagie stehen dem
Spielleiter nur fir die Zwecke eines Handlungselementes zur
Verfligung. KeinSpielercharakter wird jemals die fir diese Magie
erforderlichen Rituale lermen. Niemals! Es handelt sich um ein
Betatigungsfeld ausschlieBlich fir Nichtspielerdruiden, die ihre
Kenntnisse niemandem vermitteln, den sie nicht durchund durch
kennen und einschdtzen kdnnen. Eine damit verwandte Spielre-
gel finden Sie auch unter Opfergeas, S. 77.

Die ritualistische Grundlage dafiir, aus einem Menschenopfer
etwas Bedeutsames zu gewinnen, ist nur den druidischen initia-
ten héchsten Grades bekannt. Das rituetle Opfer muf zur Morgen-
dammerung an einem der grofen druidischen Feste im heimi-
schen heiligen Kreis des Druiden stattfinden und setzt obendrein
die Anwesenheit von mindestens sechs weiteren Druiden mit
Initiationsgraden voraus. Durch ein Menschenopfer kann ein
Verbiindeter oder ein Freier Geist gestarkt werden, oder es wird
mit dem Blut des Geopferten das Land gereinigt. Ideen, wie man
dieses Ritual in eine Geschichte kleiden kann, findet man z. B. im
Kapitel 14 des Shadowrun-Romans WAHL DEINE FEINDE MIT
BEDACHT.

HINTERGRUNDSTRAHLUNG
UND DRUIDISCHE MAGIE

Die magischen Auswirkungen der Hintergrundstrahlung von
Leylinien(siehe London Sourcebook, S. 34) sind leichtin spieltech-
nische Begriffe gefadt: Das Niveau der Hintergrundstrahlung gilt
als negativer Modifikator (d.h. -2) auf die Mindestwiirfe fiir alle
magischen Proben von Druiden, die sich der Natur des jeweiligen
Ortes nicht aktiv widersetzen. Zauberspriiche, Forschungsvorha-
ben usw., die dem Ort Schaden zufligen, erhalten diesen Modli-
fikator nicht, vielmehr missen Charaktere, die so etwas tun, die
jeweilige magische Prozedur erschweren, indem sie den verdrei-
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fachten Modifikator zum Mindestwurf addieren. Das gilt zum
Beispiel flirumweltverschmutzende Zauber, flirdas Anschleppen
eines anderswo beschworenen toxischen Geistes und fiir lachen-
wirksame, stark schadigende Zauberspriiche.

In diesem Bereich sind vom Spielleiter einige Entscheidungen
gefordert. Ersollte versuchen, wie ein mehrere tausend Jahre alter
Steinkreis zu denken: Wirde Stonehenge diesen Zauber mégen?
Vermittelt er hier das richtige Geflihl? Zweifelsfdlle gelten zugun-
sten des Druiden. Feinde, die Druiden in der Nahe von Leylinien
attackieren, erhalten einen erschwerenden Modifikator in Hohe
derHintergrundstrahlung (gewdhnlich +2) aufihre Mindestwiirfe
fir alle magischen Proben. Die Hintergrundstrahlung fiir Groflo-
gen auf minderen Leylinien betrdgt 1, auf groBen Linien 3.
Ausgenommen sind Stonehenge, Sunken Island, Warwick Castle
und Caerleon, die eine Strahlung von 4 haben. Einige besonders
isolierte Platze auf minderen Linien haben Hintergrundstrahlung
2. Beispiele dafiir sind die quartzreichen Carnglaze Caverns in
Cornwall, die Tropfsteinhéhlen von Cheddar in Somerset und
Fingals Hohle auf den schottischen Hebriden.

Bestimmte Orte zeitigen in Spielbegriffen besondere Auswir-
kungen, die der Spielleiter einzeln entwerfen kann. So weift man,
daB Salamander (S. 136f. in Paranormal Animals of North Ame-
rica) sowie Watcher und Beschutzer-Geister (S. 97 bzw. 100 in
diesem Buch) anscheinend unangekiindigt an bestimmten Stel-
len auftauchen, ob das nun Steinkreise oder stehende Steine sind.
Wenn der Spielleiter dies mochte, kénnen an verschiedenen Stel-
len auch besondere Effekte bei Geisterbeschwdrungen auftreten.

4

KORNISCHE BARDEN

In den Cornish Wild Lands leben einige wenige Schamanen,
die sich selbst Druiden nennen und in der Tat einiges mit ihren
keltischen Briidern gemeinsam haben. Sie leben auf dem Land,
folgen passenden Totems (von denen Adler, Wildkatze und Eule
die gebrduchlichsten sind), versammeln sich in Steinkreisen und
an dhnlichen heiligen Orten und sind in regeltechnischer Bezie-
hung sicherlich Schamanen.

Sie kennen jedoch keine magischen Gruppen oder Initiations-
grade. Es handelt sich meist um schlichte Gemiiter mit einer
primitiven Einstellung zum Bilindnis mit der Natur. Viele vonihnen
sind einfach nur schamanistische Adepten.

Entschieden ungewdhnlichanihnenist der bardische Aspekt.
Sielernen das Kornische und das Rezitieren epischer Gedichte und
Balladen in dieser ausgesprochen obskuren Sprache.

Die Kornischen Barden sind eine Ausnahme zu der Regel, daf3
nur Initiaten Metamagie (S. 66) anwenden kénnen; sie scheinen
in der Lage zu sein, auf der Grundlage lyrischer Rezitationen
Zentrierung gegenden Entzug einzusetzen (und méglicherweise
noch fiir andere Zwecke).

Zumindest einige der Kornischen Barden sollen auch Verbin-
dungen zu den bretonischen Druiden des Broceliandewaldes und
seiner Umgebung unterhalten. Eine Anzahl kornischer Barden-
druiden hat bereits die franzsischen Vettern an der Stelle im
Broceliandewald besucht, wo Merlin angeblich von Vivien in
einen Baum gesperrt wurde.
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WEGE DER ADEPTEN

Als weniger mdchtige Form des Zauberers konzentriert ein
Adept seine Fahigkeiten auf einen enger umgrenzten Bereich.
Wie ein Vollzauberer weist er eine Magiestufe auf und verliert
Punkte von diesem Attribut, wenn er Essenzvertuste oder Todli-
che Wunden erleidet.

Es gibt vier Arten von Adepten: Magieradepten, Schama-
nenadepten, Elemenlaradepten und ki-Adepten.

Wie andere Zauberer missen sich Adepten zwischen der
schamanistischen und der hermetischen Tradition entscheiden
und dann beim Erlernen von Formeln usw. die ihrer Tradition
entsprechenden Regeln befolgen. Schamanen erhalten die {ibli-
chen Vor- und Nachteile ihres Totems, soweit sie auf die gewdhlite
Fertigkeitanwendbar sind. Adepten kénnen Fokusse in derselben
Weise nutzen wie alle anderen Zauberer, sofern aufihre Fertigkeit
anwendbar.

MAGIERADEPTEN

Ein Magieradep!t kann nur eine magische Fertigkeit anwen-
den. Ein Adept, der Hexerei (Spruchzauberei und Rituelle Hexe-
rei) beherrscht, wird oft als "Hexer” bezeichnet, wihrend einer,
der sich auf das Beschwéren verlegt hat, "Beschworer” heift.
Magier-Adepten sind meistens Hexer. Unabhdngig von der Wahl
der Fertigkeit wird diese von Adepten auf die bliche Art und
Weise eingesetzt.

Der wichtigste Unterschied zwischen einem Magieradepten
und einem Vollzauberer besteht darin, dal der Magieradept
keinen Zugang zum Astralraum hat und ihm die Fahigkeiten
Astraler Wahrnehmung und Projektion vollstdndig abgehen!

SCHAMANENADEPTEN

Ein Adept der schamanistischen Tradition kann ausschlie3-
lich solche Zauberspriiche anwenden und solche Geister be-
schwéren, fir die sein Totem normalerweise Vorteile bereithlt.
So stehen einem Adepten des Barentotems ausschlieBlich Heilzau-
ber und die Beschwdrung von Waldgeistern zur Verfliigung.

Schamanenadepten erhalten fiir ihre Zauberei keine Totem-
Modifikatoren! Sie unterliegen den tiblichen Anforderungen ihres
Totems. Adepten kdnnen keinen Totems (wie Kojote) folgen, die
keine Vorteile mit sich bringen. Dasselbe gilt auch fiir solche
Totems (wie Eule), in denen auf Zauberspriiche nur Modifikatoren
aufgrund von Zeit oder Ort zur Anwendung kommen, nicht
jedoch soiche aufgrund des Zwecks.

Schamanen-Adepten kdnnen bei der Ausiibung defensiver
Magie vollen Gebrauch von ihren Fertigkeiten in Hexerei und
Beschwéren machen und sind zu Astraler Wahrmehmung und
Projektion fdhig.

ELEMENTARADEPTEN

Elementaradepten sind das hermetische Aquivalent der Scha-
manenadepten und stark mit einem der hermetischen Elemente
verbunden: Luft, Erde, Feuer, Wasser. Der Elementaradept kann
nur solche Zauber wirken und solche Geister beschwéren, die mit
seinem Element verkn{ipft sind (so kénnte ein Feueradept nur
Kampfzauber und schédigende Manipulationszauber mit ele-
mentaren Feuereffekten sprechen, Feuerelementare beschwéren
usw.). Dariliber hinaus stehen ihm jeweils die Zauber zur Verfii-
gung, die im EinfluBbereich des gewdhlten Elementes liegen:

Luft: Wahrnehmung

Erde: Manipulation (nur physikalische, materiebezogene)

Feuer: Kampf (soweit nicht mit Effekten anderer Elemente
verbunden)

Wasser: lilusion

Elementaradepten haben vollen, normalen Zugriff auf die
Astralebene (Projektion und Wahrnehmung). Sie kénnen alle
Fokusse verwenden, die mitihren Fahigkeitsbereichen vertraglich
sind.

|I DIE WEGE DER MAGIE |I

KI/-ADEPTEN

Ein ki-Adept widmet seine Magie der Steigerung seiner
korperlichen Fahigkeiten. Krdfte, wie sie legenddren Kampfern
zugeschrieben werden (so den Kriegern schamanistischer Vélker,
Berserkern und dhnlichen) deuten an, daB solche Adepten in
gewissem Umfang auch vor dem Erwachen aufgetreten sind. Der
erste offentlich dokumentierte ki-Adept der modernen Zeit war
Francis Daniels, ein Doktor der Ingenieurwissenschaften und
vierter danim Aikido. Ein groBer Teil dessen, was wir heute von
denKraften der ki-Adepten wissen, gehtaufDaniels’ Forschungen
zuriick. Erkam wahrend der Unruhen im Metroplex Washington,
D.C.,umsLeben, die dem Zusammenbruch der US-Regierung im
Jahr 2030 folgten.

Um einen Charakter dieser Richtung zu erschaffen, “erwirbt”
man mit den Punkten seines Magie-Attributes diverse Steigerun-
gen der korperlichen Attribute, der Fertigkeiten, Reaktion und
Sinne. Der Adeptkann auch diverse einzigartige Krafte erwerben,
die den Auswirkungen bestimmter Zauberspriiche dhneln, flirihn
jedoch permanente Fahigkeiten sind.

Es ist zu beachten, daB die Magiestufe des Charakters beim
“Erwerb” der Adeptenfahigkeiten nicht verbraucht wird. Vielmehr
dient sie als Gradmesser dafiir, wie viele Fahigkeiten der ki-Adept
erhdlt, eine Anzahl Punkte gleich seiner Magiestufe.

Die einzige Art magischer Fokus, die ein ki-Adept verwenden
kann, sind Waffenfokusse. Beachten Sie auch, daB ein ki-Adept
Astrale Wahrnehmung nur dann benutzen kann, wenn er sie als
Féhigkeit erworben hat. Sich astral projizieren kann er prinzipiell
nicht.

Kriifte der ki-Adepten

Astrale Wahmehmung

Kosten: 2 Punkte

Der Adept ist in der Lage, mittels Astraler Wahrnehmung in die
Astralebene vorzudringen, kann aber nicht die Astrale Projektion durch-
fihren. Er kann die Fertigkeit Hexerei im Astralkampf (siehe S. 118)
einsetzen, aber er kann weder Zauberspriiche einsetzen, noch hat er
einen Magiepool.

Gescharfte Sinne

Kosten: 0,25 Punkte pro Steigerung

Mit Hilfe dieser Kraft kénnen Lichtverstdrker- oder Infrarotsicht, hoch-
oder niederfrequentes Gehdr oder gesteigerter Geruchs- oder Tastsinn,
usw. erworben werden. Sofern die Steigerung nichts mit Funksignalen
oder ahnlichen technischen Phdnomenen zu tun hat, kann sie sich auf alles
beziehen, was auch durch Cyberware steigerbar ist. Anders als bei
Cyberware sind jedoch keine Paketlésungen méglich.

Bei Berechnung der Modifikatoren fiir schlechte Sicht im Fernkampf
(s. Tabelle, SRH, S. 89) gelten Geschdrfte Sinne als Nattirliche Sicht.
Verbesserter Tast- oder Geruchssinn gibt bei den entsprechenden Wahr-
nehmungsproben jeweils einen Bonuswiirfel.

GeschoBlparade
Kosten: 1 Punkt

Mit dieser Fahigkeit kann der ki-Adept langsam fliegende Geschosse
wie Pfeile, Wurfmesser oder Shuriken im Flug auffangen. Um das zu tun,
wirfelt er auf seine Reaktion (zuztiglich Kampfpoolwiirfel, wenn der
Spieler méchte) gegen einen Mindestwurf, der 10 abziglich des entfer-
nungsabhdngigen Basismindestwurfes fiir den Angriff betragt. Um zum
Beispiel einen iber weite Entfernung geschossenen Pfeil zu fangen, gilt
fir den Adepten Mindestwurf 2 (10 - 8). Uber kurze Entfernung betriige
der Mindestwurf 6 (10 - 4).

Damit es dem Adepten gelingt, das Geschof mit der Hand zu
greifen, muB er bei seiner Reaktionsprobe mehr Erfolge erzielen, als der
Angreifer bei der Angriffsprobe erreicht hat. Gleichstand gilt zugunsten
des Angreifers. Der Einsatz dieser Fahigkeit erfordert eine Freie Handlung.
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Gesteigerte Fertigkeit

Kosten: siehe unten

Mit Hilfe dieser Fahigkeit erhalt der ki-Adept Zusatzwiirfe! fiir den
Einsatz einer bestimmten allgemeinen Fertigkeit. Diese Wiirfel stehen
auch fir jede Konzentration oder Spezialisierung im Rahmen dieser
allgemeinen Fertigkeit zur Verfligung. Zusétzlich zu dem Mindestwurf-
modifikator von +2 fur jeden Kreis, der auf dem Fertigkeitenschema (SR
I, S. 69) Uberquert wird, sinkt die Zaht der Gesteigerte-Fahigkeit-Wiirfel
um 1 pro Kreis. Wiirde man also drei Kreise Uberschreiten, waren damit
der Mindestwurf um 6 erhoht und die Zahl der fiir diese Fertigkeit
erworbenen Zusatzwiirfel um 3 gesenkt.

Es gibt eine weitere Einschrankung fiir derartige Zusatzwiirfel, soweit
es die Verwendung fir Kampffertigkeiten betrifft: Der Adept kann nicht
mehr Zusatzwiirfel haben, als seine gegenwartige Fertigkeitsstufe angibt.
Hdtte er also Feuerwaffen 4, kénnte er nur 4 Zusatzwiirfel fur diese
Fertigkeit erhalten.

Kosten fur Gesfeigeﬁe Fertigkeit

Bereich Kosten

Athletische Fertigkeiten 0,25 Punkte / Wirfel |
Heimlichkeit 0,25 Punkte / Wirtel ‘
Kampffertigkeiten ‘

Bewaffneter Kampf 0,5 Punkte / Wirfel
0,5 Punkte / Wirfel
0,5 Punkte / Wirfel
0,5 Punkte / Waiirfel
1 Punkt / Wirfel

1 Punkt / Wirfel

Waffenloser Kampf
Wourfwaffen
Projektilwaffen
Feuerwaffen
Schwere Waffen

Gestelgertes Kémperliches Attribut

Kosten: siehe unten

Diese Kraft ermoglicht es dem Adepten, ein Korperliches Attribut
(also Konstitution, Stdrke oder Schnelligkeit) zu steigern, jedoch kein
Geistiges.

Méchte der Adept dieses Attribut auch auf normalem Wege durch
Investition von Karma steigern (SRII, S. 190), so beruhen die Kosten auf
der Gesamtstufe einschlieBlich der magischen Verbesserung. Die Kosten
dieser Kraft hdngen davon ab, wie weit die endgiiltige Attributsstufe iber
oder unter dem Maximalwert nach Rasse liegt.

J . . ]
| Gesteigertes Atiribut |
] i
| Attributssteigerung Kosten }
Kleiner gleich dem halben Maximum: 0,5 Punkte/+1 |
Bis zum Maximum: 1 Punkt/+1 ?

1,5 Punkte/+1

Bis zum anderthalbfachen Maximum:

Gestelgerte Reaktion

Kosten: siehe unten

Diese Fahigkeit verleiht dem ki-Adepten zusdtzliche Punkte auf
Reaktion und zwar je nach Grad, in dem diese Fahigkeit erworben wird.
Konsultieren Sie die nachstehende Tabelle. Der Adept erhdlt allerdings
nur den Reaktionsbonus, keine zusdtzlichen Initiativewdirfel.

Gesteigerte Reaktion
| Reaktionsbonus Kosten
! Kleiner gleich dem halben Maximum 0,5 Punkte/+1
! Bis zum Maximum 1 Punkt/+1

Bis zum anderthalbfachen Maximum 2 Punkte/+1

DIE WEGE DER 3 I

Gesteigerte Reflexe

Kosten: siehe unten

Durch diese Fahigkeit erhdlt der ki-Adept zusdtzliche Initiativewurfel
und zwar je nach Grad, in dem er die Fahigkeit erwirbt. Konsultieren Sie
die nachstehende Tabelle.

; Gesteigerte Reflexe |
| Zusatzliche Initiativewirfel Kosten

| 1 1 Punkt

‘ 2 4 Punkte

. 3 6 Punkte w
Gesteigerte Zentrierung

Kosten: 2 Punkte pro Fertigkeitenkategorie

Diese Fihigkeit erlaubt es einem ki-Adepten und Initiaten, seine
Zentrierung auf eine nichtkdrperliche Fertigkeit anzuwenden. Jedes
Tatigkeitsfeld, auf das Zentrierung angewandt werden soll, muB einzein
erworben werden. Nichtkdrperliche Fertigkeiten, die von Gesteigerter
Zentrierung profitieren wirden, sind: Bauen/Reparieren, Kampf, Wissen,
Sprachen sowie Magische, Soziale, Technische und Fahrzeugfertigkeiten.
Auch fir Spezielle Fertigkeiten kann Gesteigerte Zentrierung erworben
werden, in diesem Fali fiir [ Punkt pro Spezieller Fertigkeit. Aber auch mit
Einsatz dieser Kraft konnen ki-Adepten magische Fertigkeiten nur fir
weltliche Zwecke einsetzen; sie dirfen keine Zauberspriiche anwenden,

Kampfsinn

Kosten: siehe unten

Ein ki-Adept gewinnt durch diese Fahigkeit nahezu einen sechsten
Sinn, der ihm Einblick in seine Umgebung und dort eventuell auf ihn
lauernde Gefahren ermdglicht. Jede Stufe dieser Fahigkeit gibt ihm eine
Anzahl Zusatzwirfel im Kampfpool wie auch die Méglichkeit, die
Reaktionsprobe in Uberraschungssituationen (SRH, S. 86) mit Kampf-
poolwiirfeln zu unterstitzen.

; Kampfsinn

; Stufe  Kampfpoolwiirfel Kosten 1
; 1 2 1 Punkt
| 2 4 2 Punkte
: 3 6 3 Punkte :
Korperbeherrschung

Kosten: 0,5 Punkte pro Stufe

Ein ki-Adept mit dieser Fahigkeit hat seinen Kdrper so in der Gewalt,
daB er den Auswirkungen von Gasen, Drogen und Giften widerstehen
kann. Jede erworbene Stufe an Kérperbeherrschung verleiht einen Zu-
satzwiirfel fir Schadenswiderstandsproben gegen solche Toxine.

(Kérperiches Attribut) kriftigen
Kosten: 0,5 pro Stufe

Ein Adept mit dieser Fahigkeit kann innere Kraftreserven anzapfen
und dadurch erstauntiche korperliche Leistungen vollbringen, die weit
liber seine normalen Fahigkeiten hinausgehen. Diese Kraft kann fir eines
der korperlichen Attribute erworben werden, also fur Starke, Konstitution
und Schnelligkeit. Die Kraft ist nicht fir Geistige Attribute zu haben und
auch nicht fiir Reaktion, und sie muf fir jedes der drei Kdrpertichen
Attribute getrennt erworben werden.

Die erworbene Stufe entspricht der Anzahl Stufenpunkte, um die das
Attribut erhdht wird. Um die Kraftigung herbeizufithren, wiirfelt der ki-
Adept eine Probe auf sein gegenwartiges Magie-Attribut gegen den
aktuellen Wert des zu kraftigenden Attributes ats Mindestwurf. Wenn er
keinen Erfolg erzielt, behdlt das Attribut seinen aktuellen Wert. Fallen
jedoch Erfolge, steigt es um den vollen Betrag der erworbenen Stufen-
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punkte. Diese Kraftigung hélt fiir so viele Kampfrunden an, wie durch die
Anzahl der bei der Magieprobe gefallenen Erfolge angegeben werden.

Bei Ablauf der Kréftigung wird fiir den ki-Adepten so etwas wie eine
Entzugswiderstandsprobe féllig, die bestimmt, ob nach der Kraftigung
eine Schwdchung eintritt. Der Entzugsmindestwurf entspricht dem hal-
ben Wert (abgerundet) des gekraftigten Attributes. Das Entzugsniveau
beruht auf einem Vergleich der gekrdftigten Attributsstufe mit dem
Hoéchstwert des Charakters nach Rasse in dem betreffenden Attribut, wie
der folgenden Tabelle zu entnehmen.

Entzug fir Aﬁributskrﬁﬂiguhg

| Gekrdaftigte Attributsstufe Entzugsniveau
‘ Halber Maximalwert nach Rasse oder weniger L
|

| bis zum Moximalwert M }
- bis zum 1,5fachen des Maximalwertes S \
i mehr als 1,5facher Maximalwert T i

Wie bei der reguldren Entzugswiderstandsprobe muft der Charakter.
wenn er den Entzug vermeiden mochte, eine Willenskraftprobe gegen
den Entzugsmindestwurf ablegen. Jeweils 2 dabei erzielte Erfolge senken
das Entzugsniveau um einen Schritt. Wird Entzugsschaden erlitten, so
entspricht dies Betdaubungsschaden.

Die Fahigkeit Attribut krdftigen vertragt sich mit keinerlei Form von
kybernetischen oder Biowaresteigerungen und ebensowenig mit zau-
berspruchbedingten Steigerungen. Sie ist jedoch kompatibel mit der
Fahigkeit Gesteigertes Korperliches Attribut.

Mystische Panzerung
Kosten: | Punkt

Der Adept kann die eigene Haut magisch harten und damit gegen
die Auswirkungen von Stofischaden stdrken. Eine Mystische Panzerung
wird zu getragener StoBpanzerung addiert. Ein Adept kann so viele
Punkte an Mystischer Panzerung erwerben, wie sein aktuelles Magie-
Attribut angibt.

Schmerzresistenz

Kosten: 0,5 Punkte pro Stufe

Diese Fahigkeit ermdglicht es dem ki-Adepten, die Auswirkungen
(also Verletzungs- und Initiativemodifikatoren) einer Anzahl Schadens-
kdstchen gleich seiner Stufe in Schmerzresistenz zu ignorieren. Erwirbt
also ein Charakter diese Fahigkeit mit Stufe 3, so erleidet er durch Leichten
oder Mittleren Schaden keine erschwerenden Modifikatoren. Wirde in
diesem Fall der Schaden jedoch einmal die 3 Kastchen (bersteigen,
kdmen alle normaten Verletzungs- und Initiativemodifikatoren zur An-
wendung, das heifit, der Charakter gilt nach Uberschreiten der “Schmerz-
schwelle” plotzlich als mittelschwer verwundet. Die Schmerzresistenz-
stufe wirkt sich gleichermafen auf den Kérperlichen wie den Geistigen
Zustandsmonitor aus.

feder Schaden, der alle 10 Kastchen ausfillt, fihrt auch fir Adepten
mit Schmerzresistenz 10 zur BewuRBtlosigkeit oder unmittetbarer Lebens-
gefahr. In diesem Falt sind am Charakter keine Spuren einer Verletzung zu
erkennen, bis er einfach umkippt.

Die Schmerzresistenz-Stufe erméglicht es dem Charakter auch,
Schmerzen durch Folter, Magie, Krankheit und so weiter zu widerstehen.
Die Stufe kann entweder zu den Mindestwirfen, die erreicht werden
missen, um dem Adepten Schmerz zuzufligen (bei Verhér mit Folter zum
Beispiel) addiert oder von seinen Mindestwurfen beim Schmerzwider-
stand abgezogen (beispielsweise bei Konstitutions- oder Willenskraft-
Proben gegen die Symptome einer schmerzhaften Krankheit) werden.
Auch hier verhindert oder heilt die Schmerzresistenz keinen tatsachlichen

Schaden, sondern reduziert lediglich die Auswirkungen des Schadens auf
die Fertigkeiten und die Initiative des Charakters.

Die Schmerzresistenz-Stufe kann nicht genutzt werden, um irgend-
eine Form von Schadenswiderstandsprobe zu beeinflussen.

Stasis
Kosten: 1 Punkt

Die Stasisfahigkeit hat dhnliche Wirkungen wie der Zauber Winter-
schlaf. Der ki-Adept kann sich in einen meditativen Zustand versetzen,
der seinen Stoffwechsel verlangsamt und damit die Anforderungen an
Nahrung. Wasser und Luft verringert sowie Blutungen verlangsamt. Um
die Effektivitit der Stasis zu ermitteln, warfelt der Charakter auf Willens-
kraft (zuziiglich Wiirfel aus passenden Speziellen Fertigkeiten meditativer
Art) gegen Mindestwurf 4, wobei eventuell Verletzungsmodifikatoren zu
berticksichtigen sind. Konsultieren Sie die Beschreibung des Zaubers
Winterschlaf. und werten Sie die erzielten Erfolge entsprechend aus.

Todeskralle

Kosten: siehe unten

Normaler Kampf mit der bloRen Hand bewirkt einen Schaden von
(Starke)M-Betdubung. Der ki-Adept kann mit Hilfe seiner Magie tiber
Angriffe im Waffenlosen Kampf Todlichen Korperlichen Schaden austei-
len. Im Waffenlosen Kampf entscheidet sich ein Adept mit Todeskralle,
ob er normalen Betaubungsschaden oder gesteigerten K&rperlichen
Schaden bewirken méchte und zwar je nach Grad, in dem er die Fahigkeit
erworben hat. In der nachstehenden Tabelle finden Sie die Kosten fiir jede
der vier verschiedenen Grade der Todeskralle. Technisch spricht nichts
dagegen, wenn ein ki-Adept mehr als einen dieser Grade erwirbt, sagen
wir (Starke)L und Starke(T).

Der Spieter muf3 den Einsatz der Todeskralle vor einem Angriff mit
Waffenlosen Kampf ansagen. Die Todeskralle wirkt auch gegen Kreatu-
ren, die Immunitdt oder eine magische Abwehr gegen normale Waffen
besitzen (siehe Critterkrifte, S. 214). lhre Abwehrboni zdhlen nicht
gegen die Todeskralle.

Im Einsatz gegen Barrieren zdhlt die Todeskralle als gewdhnlicher
Nahkampfangriff.

Beachten Sie, daf} die Todeskralle ein Schlag mit der blofien Hand ist
und ihre Wirkung weder durch Waffen noch durch Magie verstdrkt
werden kann, wohl aber durch andere Krdfte von ki-adepten wie
Gesteigerte Fertigkeit.

1 Todeskralle

i Schadensniveau Kosten

! (StriL 0,5 Punkte
(Str)M 1 Punkt
(Str)S 2 Punkte
{Str)T 4 Punkte

ki-Adepten und Magie

Ein ki-Adept kann genauso wie jeder andere Zauberer Magie-
punkte verlieren. Sollte das geschehen, schldgt sich der Verlustin
allen Steigerungen nieder, die der Charakter erworben hat. Fir
jeden verlorenen Punkt Magie mufl der Adept einen vollen
Steigerungspunkt hergeben. Sobald Magiepunkte investiert wur-
den, um eine Kraft zu erwerben, kann das nicht mehr gedndert
werden. Esistlediglich méglich, diese Kraft durch weitere Magie-
Investitionen spater noch mehr zu erhdhen. Hat ein Spieler zum
Beispiel 2 Magiepunkte in Todeskralle mit (Stdrke)S investiert,
konnte er sie spater durch weitere Z Punkte auf (Stdrke)T erhdhen.
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Manche Leute kénnen mehr als ich,
aber niemand iibertrifft mich bei dem, was ich tue!
- Magieradept Philip Anger

ie Magie nimmt viele Formen an. Es gibt die hermetische und die schamanistische
Tradition sowie die Wege der Hexerei und der Beschwdrungen. Es gibt
Vollblutzauberer, und es gibt Adepten, die spezielleren Berufungen folgen.
Doch von allen Schulen und Philosophien einmal abgesehen ist die Magie
Wissenschaft, Handwerk und Kunst zugleich, wie Sie unter den Eintragen zur
Hexerei (in ihrer schnellen und schmutzigen Spruch- oder der elaborierten
rituellen Form), zur Beschworung und zum Verzaubem, der modernen Alchimie.

Auch die hoheren Mysterien entfalten sich und eréffnen Adepten und ihresglei-

chen Zugang zu gesteigerten Moglichkeiten.
Lesen Sie weiter und lemen Sie!
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HEXEREI

Hexerei ist die Kunst, Zauberspriiche anzuwenden. Mit ihrer
Hilfe kann ein Zauberer die Energien des Astralraums zu einem be-
stimmten Zweck beherrschen und formen. Schamanen und Ma-
gier kénnen gleichermaBen Zauberspriiche anwenden, wobei der
Schamane stets an seine Totemmodifikatoren denken sollte.

Obwohl beide Arten von Zauberern tiber Spriiche verfiigen,
dieinjeder Hinsichtim Rahmen des SHADOWRUN-Spielsystems
identisch sind, unterscheiden sie sich in der Methodik der Spruch-
zauberei vollig voneinander.

Hermetische Magier lenken die astralen Kréfte durch sehr
spezielle, praktische, prézise Formeln. Die Anstrengung ist groB-
tenteils geistiger Natur und bestehtim Einsatz von Gedanken und
Willenskraft. Kérperliche Aktivitat begleitet den Zaubervorgang,
ist aber geringflgig im Vergleich zu der Arbeit, die der Verstand
des Magiers leistet. Vielleicht miissen ein paar Worte ausgespro-
chen, ein paar kleine Gesten ausgefiihrt oder in irgendeiner Form
symbolische Materialien eingesetzt werden, aber unabhangig
davon ruft sich der Magier das multidimensionale Abbild der
Spruchformel geistig vor Augen, pragt es in die in seiner Umge-
bung wirkenden Realitdtskréfte ein und formt, kanalisiert und lenkt
die Kréfte dann auf sein Ziel hin. Der Einsatz eines bestimmten
Spruchs erfolgt jedesmal nach einem gleichbleibenden Verfahren,
es sei denn, Spruchparameter wiirden verandert.

Schamanen wenden jedoch Magie nur selten zweimal auf die-
selbe Art an. Ihre Zauberkraft entspringt der Intuition, Improvisa-
tion und dem Verstandnis flir den richtigen Augenblick. Die Kréfte
der Natur werden gerufen, nicht beherrscht. Der Schamane ver-
steht die Naturkrafte als Verblindete, nicht als Werkzeuge, und er
preist sie fir ihren Beistand. Die Besonderheiten der Anwendung
eines Spruchs unterscheiden sich nach Zeitpunkt und Situ-ation.
Die Anrufung der Mdachte ist ein sehr personlicher Vorgang und
muB den Erfordernissen der Lage angepaBt erfolgen. Jeder Tanz,
jede Intonierung, jedes Lied ist anders, weil jeder Augenblick
anders ist. Daher ist auch Spruchzauberei jedesmal anders. Wie
der Magier setzt der Schamane Verstandeskréfte ein, um die
unsichtbaren magischen Energien zu formen, aber er wendet
mehr duBere Komponenten in Form von Tanz, Gestik, Intonation
und Gesang auf. Das meiste davon erfolgt allerdings freiwillig.
Wenn nétig, kann ein Schamane die Naturkrafte mit kaum mehr
als einem Flustern herbeirufen.

Man sollte in Anbetracht der radikalen methodischen Unter-
schiede allerdings nicht vergessen, daB sowohl Magier als auch
Schamanen dieselben Spriiche innerhalb desselben Spielsystems
benutzen. Soweit die SHADOWRUN-Regeln betroffen sind, ist ein
Manablitz ein Manablitz, egal, ob er von einem Magier oder
Schamanen eingesetzt wird. Die rollenspielerischen Darstellun-
gendes Zaubervorganges unterscheidensich, wie oben erldutert,
aber das Regelverfahren und die Spieldaten bleiben sich gleich.

ARTEN UND KATEGORIEN VON ZAUBERN
Zauberspriiche werden in zwei Arten und finf Kategorien
eingestuft. Bei den beiden Arten handelt es sich um Physische und
Manazauber, bei den finf Kategorien um Kampf-, Wahrneh-
mungs-, Heil-, llusions- und Manipulationszauber. Jede Katego-
rie umfaft zahlreiche einzelne Spriiche, die im Zauberverzeich-
nls (ab S. 155) aufgefihrt und erldutert sind.
Physische Zauber *
Physische Zauber beeinflussen stoffliche Dinge. Die magi-
schen Energien eines physischen Zaubers werden mit den greif-
baren Aspekten eines Zielgegenstands in Ubereinstimmung ge-
bracht - mit der Zusammensetzung, der Masse, dem Impuls, der
Erscheinungsform, usw. Nur mit physischen Zaubern kann man
aufleblose Objekte wie Mauern, Felsen und dhnliches einwirken.
Spriiche dieser Art haben auch Auswirkungen auf Lebewesen,
allerdings ausschlieflich auf deren kdrperliche Natur und Struktur.
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Handelt es sich beim Ziel des Spruchs um ein Lebewesen, so
leistet es dem Zauber auf der Grundlage seines Konstitutions-
Attributes Widerstand. Objekte aus bestimmten Materialien sind
widerstandskrdftiger gegen Magie als andere. Ndhere Informatio-
nen finden Sie unter Spruchzauberei, S. 36. Sofern nicht anders
angegeben, bewirken physische Zauber korperlichen Schaden.

Manazauber

Manazauber wirken sich auf die nicht direkt greifbaren Aspek-
te eines Ziels, wie Geist oder Gefiihle aus. Nur Spriiche dieser Art
kénnen Ziele rein magischer Natur beeinflussen. Leblose Objekte
sprechen in keiner Weise auf Manazauber an.

Das Opfer eines Manazaubers widersetzt sich der Magie auf
der Grundlage seines Willenskraft-Attributes. Sofern nicht anders
angegeben, bewirken Manazauber geistigen Schaden.

Kampfzauber

Kampfzauber sind schnell, gemein und gewalttatig. Ihre
Energie wird direkt aus dem Astralraum durch die Aura des Ziels
in letzteres hineingeleitet. Das Ziel wird also effektiv von innen
angegriffen. Panzerungen und andere nichtmagische, duRere
SchutzmaBnahmen helfen nicht gegen Kampfzauber.

Das Ziel eines solchen Spruchs muB sich jedoch im Blickfeld
des Zauberers befinden. Der Zauberer muB das Ziel direkt mit
eigenen Augen sehen. Durchsichtige Hindernisse wie klares Glas
kann er ignorieren, nicht jedoch Rauchglas oder solches Glas, das
nur in einer Richtung durchsichtig ist. Wenn der Zauberer das Ziel
nichtsieht, kanneresauch nichtverzaubern, nicht maldann, wenn
er sich der Prasenz des Opfers direkt auferhalb seines Blickfeldes
absolut sicher ist. Weitere Informationen dazu finden Sie unter
Zielen von Zauberspriichen, S. 37, wie auch in den Erduterun-
gen der Kampfzauber, S. 155.

Kampfzauber gibt es als Physische wie auch als Manaspriiche.

Wahmehmungszauber

Diese Spriiche dienen dazu, die Sinne zu verstarken oder die
Umgebung zu analysieren. Sie ermdglichen es dem Zauberer
oder Empfanger des Zaubers, die Dinge auf eine Art wahrzuneh-
men, die das normale Erkenntnisvermdgen tibersteigt - wie etwas
Uber groRe Entfernung zu sehen oder zu héren, und dhnliches. in
diese Kategorie fallen auch Spriiche, mit deren Hilfe der Zauberer
die Prdasenz anderer Wesen oder von Magie, Leben und Feinden
erkennen kann.

Die Liste der Wahrnehmungszauber beginnt auf S. 157.

Wahrnehmungszauber kdnnen Physisch oder Manaspriiche
sein.

Hellzauber
Heilzauber beeinflussen die Verfassung und das Leistungsver-
mogen des Kdrpers. Sie dienen der Behandlung oder Heilung von
Verletzungen, reinigen den Stoffwechsel von Gift oder modifizie-
ren Attributsstufen. Die Liste der Heilzauber beginnt auf S. 159.
Heilzauber kénnen Physisch oder Manaspriiche sein.

INuslionszauber
Diese Spriiche narren die Sinne. Sie tduschen, erschaffen
Dinge, die nicht wirklich existieren, machen Gegenstdnde un-
sichtbar, stimulieren Sinne oder bieten einfache wie komplexe
Unterhaltung. Die Liste der lllusionszauber finden Sie auf S. 161.
Da lHlusionszauber ausschlieflich das BewuBtsein beeinflus-
sen, handelt es sich bei ihnen stets um Manaspriiche.

Manipulationszauber

Diese Spriiche kdnnen Materie und Energie umformen, um-
wandeln, beherrschen und beleben. Es handelt sich um machtvol-
le, komplexe Spriiche, die schwer zu meistern sind. Sie versetzen
den Zauberer in die Lage, die Geflihle oder Handlungen einer
Person zu bestimmen, Gegenstiande zu bewegen, zu verwandein
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oder zu erschaffen, Energie wie Licht oder Feuer zu kanalisieren
und Gestalt oder Erscheinungsbild eines Ziels zu verandern,
indem er die Struktur umformt. Die Liste der Manipulationszauber
beginnt auf S. 162.

Im Gegensatz zu Kampfzaubern erzeugen Manipulations-
spriche, die in gewalttatiger, destruktiver Absicht eingesetzt
werden, echte und greifbare physikalische Effekte. So wiirde zum
Beispiel die Flammenlohe eines Manipulationszaubers ein Opfer
von auBen attackieren, so daB es durch Panzerung und dhnliches
geschiitzt wére (siehe Elementare Effekte, S. 142). Kampfzauber
dagegen schlagen von innen zu und umgehen damit Panzerun-
gen. Manipulationszauber weisen dieselben Blickfeldeinschran-
kungen auf wie Kampfspriiche. Siehe dazu den Abschnitt Zielen
von Zauberspriichen, S. 37 und die Liste der Manipulationszau-
ber, S. 162.

Die Spriche dieser Kategorie kénnen physische und Mana-
zauber sein.

SPRUCHKOMPONENTEN

In Ergénzung zu Art und Kategorie weist ein Zauberspruch
noch verschiedene Komponenten auf, die seine Funktionsweise
beeinflussen. Kraft, Reichweite, Entzugsniveau, Dauer und Exklu-
sivitdt werden im folgenden allgemein erldutert und an den
passenden Stellen im Abschnitt Spruchzauberel (ab S. 36) ge-
nauer erklart.

Dle Kraft

Die Kraftstufe eines Spruchs gibt an, wie machtvoll er ist. Die
Mindeststufe betragt 1. Ein Spruch wird jeweils mit einer be-
stimmten Kraftstufe erlernt, kann anschlieflend aber auch miteiner
niedrigeren Kraft eingesetzt werden. Mochte der Zauberer den-
selben Spruch mit etner hoheren Kraftstufe anwenden, muf erihn
auf der gewlinschten Stufe ganz neu erlernen (siehe Erlemen
neuer Zauberspriiche, S. 39).

Je hoher die Kraftstufe des Zaubers, desto stdrker seine poten-
tiellen Auswirkungen und desto schwieriger der Widerstand fiir
das Ziel. Je hoher die Kraft, desto starker macht jedoch auch der
Entzug dem Zauberer zu schaffen. Bei der Wahl der Kraftstufe muf3
der Zauberer also das richtige Maf zwischen der Wirksamkeit des
Spruchs gegentiber dem beabsichtigten Ziel und seiner eigenen
Fahigkeit finden, um den mitdem Einsatz verbundenen Entzug zu
absorbieren.

Die Kraftstufe gibt die Anzahl Wiirfel an, mit denen die Er-
folgsprobe fir den Spruch abgelegt wird. Der Zaubererkann diese
Anzahl nach Wunsch durch den Magiepool (SRil, S. 85) erhdhen
(siehe auch Spruchzauberel, S. 36).

Die Reichwelte

Alle Spriche weisen Reichweiten auf, Gber die hinweg sie
eingesetzt werden kénnen.

@ Bei den meisten Zaubern steht BF aufgefiihrt, was Blickfeld
bedeutet und besagt, daB der Zauberer ein Ziel verzaubern kann,
wenn er es sieht. Ndheres dazu finden Sie unter Zielen von
Zauberspriichen (S. 37) und Entfemungsmodifikatoren fiir
Zauberspriiche (S. 37).

@ Fir andere Zauber, besonders Heilzauber, steht Bertihrung
(B) aufgefiihrt. Wer einen solchen Spruch anwenden méchte, muf3
das Ziel korperlich beriihren. Falls das Ziel nicht berGhrt werden
mochte, muf der Zauberer obendrein einen erfolgreichen Angriff
mitder Fertigkeit Waffenloser Kampfausfihren (siehe Nahkampf,
SRIL S. 100).

@ Wahrnehmungszauber, die die Sinne beeinfiussen, weisen
begrenzte, aber variable Wirkungsbereiche auf. Sobald der Zau-
berer den Spruch anwendet, wiirfelt er eine weitere Erfolgsprobe
auf Kraft gegen Mindestwurf 4 zuziiglich Verletzungsmodifikato-
ren, falls vorhanden. Auf Wunsch kann diese Probe durch Wiirfel
aus dem Magiepool unterstitzt werden, die dem Pool jedoch ge-

trennt von denjenigen Wiirfeln entnommen werden miissen, die
fur die eigentliche Sprucherfolgsprobe herangezogen werden.
Multiplizieren Sie die Anzahl der Erfolge aus obiger Kraftprobe mit
der Magiestufe des Zauberers, um die maximale Reichweite in
Metern zu ermitteln, (iber die hinweg der Zauber wirkt.

Das Entzugsniveau

Das Entzugsniveau eines Zaubers zeigt, wie stark der Spruch
den Zauberer selbstin Mitleidenschaft zieht. e hdher das Entzugs-
niveau, desto anstrengenderist die Anwendung flir den Zauberer.

Entzugsniveaus sind dhnlich abgestuft wie die Schadensni-
veaus von Waffen (M-Betaubung, S-Betdubung usw.). Tatsdchlich
kann man das Phdnomen des Entzuges sogar als eine Art Angriff
durch die Energie des Zaubers betrachten, deren Manipulation
und Kanalisierung sich gegen den Zauberer wenden. Je mehr
Energie im Zauber steckt (je hoher die Kraftstufe), desto groRer
das Potential einer schadlichen Auswirkung auf den Zauberer
selbst.

Entzugsschadenist normalerweise Betdaubungsschaden, aus-
serunter bestimmten Bedingungen. Ubersteigt namlich die Kraft-
stufe das Magie-Attribut des Zauberers, so handelt es sich beim
Entzug um Korperlichen Schaden. Da der Zauberer in diesem Fall
die Fahigkeit seines Korpers zur Kanalisierung der Energie Uber-
fordert, verlagert sich der potentielle Schaden von Erschépfung
(Betaubungsschaden) in den Bereich physischer Verletzungen
(wie Muskelzerrungen, geplatzte Adern usw.).

Gegen Entzugsschaden wird wie gegen Waffenschaden Wi-
derstand geleistet. Der Zauberer wiirfelt auf seine Willenskraft
gegen das Entzugsniveau, das auf der Kraft des eingesetzten
Spruchs beruht. Erfolge reduzieren das Schadensniveau. Lesen
Sie dazu unter Spruchzauberel nach, besonders Uiber die Ent-
zugswiderstandsprobe, S. 39.

Die Dauer

Die Wirkungsdauer von Zaubern ist dreifach unterteilt:

® Sofortige Zauber nehmen eine Komplexe Handlung in
Anspruch. Danach sind sie nicht mehr aktiv. Die Auswirkungen
sind jedoch normalerweise von Dauer. Kampfzauber und einige
Manipulationszauber fallen in diese Kategorie.

@ Aufrechterhaltene Zauber wirken Uber eine langere Zeit-
spanne. Solange der Zauberer den Spruch aufrechterhalt, bleibt er
wirksam. Wenn der Zauberer die Konzentration verliert oder den
Spruch absichtlich fallenldBt, verschwinden auch die Auswirkun-
gen. Zauberer, die Spriche aufrechterhalten, erleiden einen uni-
versellen Mindestwurfmodifikator von +2 fiirjeden aufrechterhal-
tenen Zauber. Da ein Grofteil der Konzentration von diesem Vor-
gang in Anspruch genommen wird, gilt der Mindestwurfmodiifi-
kator fiir alle anderen Proben, die wédhrend dieser Zeit anfallen. Ein
Zauberer kann so viele Spriiche gleichzeitig aufrechterhalten, wie
seine Stufe in Hexerei angibt. Man kann Spriiche aufrechterhalten,
wdhrend man gleichzeitig astral wahrnimmt (S. 112), aber nicht,
wenn man sich gleichzeitig astral projiziert (S. 113).

@ Permanente Zauber missen fir eine bestimmte Zeitspan-
ne aufrechterhalten werden, bevor ihre Auswirkungen perma-
nent werden. Heilzauber sind hierfur ein Beispiel. Lat der Zaube-
rer einen solchen Spruch fallen, bevor er wirksam wird, verschwin-
den die Auswirkungen.

Exklusivitat

Beim Erlernen von Zauberspriichen (S. 39) kann ein Spruch fiir
exklusiv erklart werden. Das bedeutet, daf dieser Zauber nicht
mit einem anderen summiert und auch nicht eingesetzt werden
kann, wihrend ein oder mehrere andere Spriiche aufrechterhal-
ten werden. Ein exklusiver Spruch ist der einzige, den ein Zau-
berer zu einem bestimmten Zeitpunkt einsetzen oder unter
Kontrolle halten kann. Die Exklusivitdt ertaubt es jedoch, den
Zauber mit einer effektiv hdheren Kraftstufe einzusetzen.

GRIMOIRE 35
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Der Linsatz eines Zauberspruchs erfordert eine Komplexe
Handlung. Zauberer verfigen allerdings iiber die Mdglichkeit,
mehrere Zauber zu einem langen Spruch zu summieren und sie
dann gleichzeitig mit einer einzigen Komplexen Handlung anzu-
wenden. Dabei erleidet der Zauberer jedoch einen Modifikator
von +2 pro summiertem Spruch (tiber einem) auf alle Mindest-
wirfe, die mit den Sprucherfolgsproben und dem Entzugswider-
stand zu tun haben. Es ist zum Beispiel moglich, einen Manablitz
und einen Panzer simuttan zu sprechen und das mit einem +2 auf
die Mindestwiirfe aller Proben, die mit der Anwendung der
beiden Zauber zu tun haben.

Zusdtzlichkénnen Wiirfel aus dem Magiepool getrennt auf die
verschiedenen summierten Zauber verteilt werden (siehe Ma-
giepool, SRIL, S. 85).

Summierte Zauber werden in der Reihenfolge angewandt, die
der Zauberer wiinscht (und vorher festgelegt hat).

MEHRERE ZIELE

Man kann einen einzelnen Spruch auf mehrere Ziele anwen-
den. Dazu missen die Kraftstufewiirfel jedoch unter den Zielen
aufgeteilt werden. Wiirde man beispielweise einen Zauber mit
Kraft 6 aufdrei Ziele anwenden, kdnnte man 2 Wirfel gegen jedes
Ziel nehmen oder 4 gegen das erste und je 1 gegen die beiden
anderen oder sonst eine Verteilung nach Wahl des Zaubernden.

AnschlieBend muf} der Zaubernde im obigen Beispiel drei
getrennte Entzugswiderstandsproben gegen einen Grundmin-
destwurf gleich der urspriinglichen, nicht geteilten Kraftstufe des
Zaubers wirfeln. Magiepoolwiirfel missen getrennt auf die ein-
zelnen Ziele und die verschiedenen Entzugswiderstandsproben
verteilt werden.

SPRUCHZAUBERE!

Alle Spruchzauberei findet in Schritt 5 (Ausfiihrung der Hand-
lungen) der Kampfrundensequenz (SRII, S. 78) statt. Einem Zau-
berer steht jedoch im Rahmen des vorangegangenen Schrittes
(Erkldrung der Handlungen) eine zusdtzliche Option offen. An
diesem Punkt verteilt er ndmlich die Wiirfel aus seinem Magiepool
aufalle Proben, mit denen erin der Handlungsphase rechnet - die
Sprucherfolgsproben und die Entzugswiderstandsproben. Zu-
sdtzlichkann er Magiepoolwiirfel getrennt der Spruchabwehr (S.
39) zuteilen.

Die nachstehende Zusammenfassung erldutert die grundie-
genden Schritte bei der Spruchzauberei. Jeder Schritt wird in
spdteren Abschnitten genauer erklart. Denken Sie daran, daB die
eigentliche Anwendung der Zauberspriiche beim Durchfiihren
der Handlungen im Rahmen der Kampfrunde stattfindet.

A. Festlegung des Zauberspruchs

Bestimmen Sie den Zauber und seine Besonderheiten.
Kontrollieren Sie, ob dieser Zauber oder ein anderer, den Sie
gegenwartig aufrechterhalten, exklusiv ist. Notieren Sie, ob
der Zauber physisch oder von Mananatur ist, in welche Kate-
gorie er fdllt und welche Dauer er aufweist.

B. Bestimmung des Ziels

Legen Sie das Ziel des Spruchs fest und tiberpriifen Sie, ob
die Wahl auch mdglich ist. Beachten Sie Blickfeldbeschrinkun-
gen. Bestimmen Sie den Grundmindestwurf, der sich je nach
Spruch und Ziel bemift. Mindestwiirfe fiir unbelebte Objekte
finden Sie in der Objektwiderstandstabelle, S. 37.

C. Anrechnung der situationsbedingten Modifikatoren
Modifikatoren nach Verletzung (SRILS. 1 12), Deckung und
Sichtverhdltnissen (SR, S. 89) gelten auch fiir Zauberspriiche.
Bei Zielen innerhalb eines Hermetischen Kreises, einer Medi-
zinhitte oder einer Manabarriere gilt ein + 1 Mindestwurfmo-
difikator pro 2 Stufenpunkten des Kreises oder der Hiitte oder
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pro 2 Kraftpunkten des Barrierezaubers. Jeder gegenwadrtig
aufrechterhaltene Zauber erhéht den Mindestwurf ebenfalls
um 2.

D. Wiirfeln der Sprucherfolgsprobe

Werfen Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Kraft des Zaubers
plus zugeteilte Magiepoolwiirfel gegen den modifizierten
Mindestwurf. Zdhlen Sie die Erfolge.

Verlangt der Zauber nicht, daB das Ziel eine Spruchwider-
standsprobe ablegt, so bestimmen Sie die abschlieRenden
Auswirkungen anhand der Gesamterfolge des Zaubernden,
wobei Sie der Spruchbeschreibung folgen.

E. Wiirfeln der Spruchwiderstandsprobe

Falls erforderlich, kann das Ziel nun seine Widerstandspro-
be gegen den Zauber wirfeln. Werfen Sie eine Anzahl Wiirfel
gleich derKonstitution oder Willenskraft des Ziels (je nachdem,
ob es sich um einen Physischen oder einen Manazauber han-
delt) gegen einen Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers.
Zahlen Sie die Erfolge. Handelt es sich beim Ziel um einen
Zauberer, kann er auf Wunsch unverbrauchte Wiirfel aus
seinem Magiepool mit hinzuziehen.

Handelte es sich bei dem Zauberspruch um einen schadi-
genden Manipulationszauber, so ist diese Probe eigentlich
eine Schadenswiderstandsprobe wie beim Fernkampf. Weite-
re Informationen dazu finden Sie unter Fernkampf (SRIL, S. 87)
und Manipulationszauber (S. 154).

F. Emnittlung der Ergebnisse

Vergleichen Sie die Erfolge. Wenn der Zaubernde mehr
Erfolge gewtirfelt hat als das Ziel, beruht die Spruchwirkung auf
der Anzah! seiner Nettoerfolge. Die genaue Auswirkung fia-
den Sie in den Spruchbeschreibungen. Wenn das Ziel mehr
Erfolge gewdirfelt hat, geht der Spruch zwar los, hat aber keine
Folgen flr das Ziel.

G. Wiirfeln der Entzugswiderstandsprobe

Werfen Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Willenskraft des
Zaubernden zuziiglich dafiir eingeteilter Magiepoolwiirfel
gegen einen Mindestwurf gleich der modifizierten Kraftstufe
des Zauberspruchs. Zahlen Sie die Erfolge und reduzieren Sie
den Entzugsschaden um eine Stufe pro 2 Erfolge. Verzeichnen
Sie eventuell tbriggebliebenen Schaden auf dem Geistigen
Zustandsmonitor des Zaubernden oder auf seinem Korperli-
chen Monitor, falls die Kraft des Spruchs Uber der Magiestufe
des Zaubernden lag.
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Zielen von Zauberspriichen

Ein Zauberer kann jedes Ziel wihlen, das sich in seinem
Blickfeld befindet. Blickfeld ist das Schliisselwort. Was man nicht
sieht, kann man auch nicht unmittelbar verzaubern. Die Sichtver-
starkung durch Fernrohre, Brillen, Teleskope und andere Gerite
erleichtert daher die Spruchzauberei, wie (iberhaupt jedes magi-
sche oder technische Mittel, das Dunkelheit durchdringt. Es ist
jedoch nicht mdéglich, unsichtbare Wesen oder Wesen im Astral-
raum direkt zu verzaubern, indem man Sichtverstirker oder
Astrale Wahrnehmung einsetzt. Auch Bildiibertragung via Tele-
kom, Kameras oder einen Hypersinn-Zauber wie Hellsicht sind
nutzlos fiir den Einsatz von Zauberspriichen. Eine praktikable
Faustregel kénnte lauten: Ein Zauberer muf die Ziele fiir seine
Magie entweder mit den eigenen Augen oder einer direkten
Verstarkung derselben sehen kénnen. Was er sieht, muf} das
urspriingliche Bild des Ziels sein; eine Ubertragung (ber ein
anderes Medium nutzt nichts. Das heifdt: Optische Fernrohre sind
hilfreich fir die Spruchzauberei, doch elektronische, die das Bild
digitalisieren und per Computer verstirken, helfen nicht.

Spiegel leisten gute Dienste, und auch durchsichtiges Glas ist
kein Hindernis. Glas, das nur in eine Richtung durchsichtig ist,
steht dann nicht im Wege, wenn der Zauberer auf der Seite steht,
von der aus man hindurchblicken kann. Cyberaugen funktionieren
ebenfalls, da der Zauberer Essenz in sie investiert hat. Hingegen
sind die Kameras einer Drohne nutzlos. Schlagen Sie Kampfzau-
ber(S. 141), Zauberspriiche im Astralraum (S. 1 17) und Mani-
pulationszauber (S. 141) auf, wenn Sie weitere AusfUhrungen zu
Blickfeldern und dem Zielen von Spriichen suchen.

Entfernungsmodifikatoren (Optionale Regel)
Da Spruchzauberei nur durch die Sichtbarkeit begrenzt wird,
hindert nichts einen Zauberer daran, ein kilometerweit entferntes
Ziel zu treffen, solange er es sieht. Falls der Spielleiter derartige
Langstreckenzauberei begrenzen mochte, kann er dies mit Hilfe
von Modifikatoren fiir Ziele in extremer Entfernung tun. Ein
solcher Entfernungsmodifikator sollte zusétzlich zu Modifikatoren
aufgrund der Sichtverhiitnisse (SRH, S. 89) angewandt werden.

Entfernungsmodifikatoren ‘

fir Zauberspriche :

|

Entfernung zum Ziel in Metern Modifikator |

0-150 Keiner :

151-300 +2 |

301-600 4 ‘

601-1.250 +6 ‘

1.251-2.500 +8 |

2.501-5.000 +10 }
5.001+

)
| |
i _J

Ziel nicht sichtbar

Die Entfernungen gelten fir flaches Terrain auf Meereshéhe
unterklarem Himmel und bei wenigen oder gar keinen atmospha-
rischen Stdrungen. Der Spielleiter wird improvisieren und die
Modifikatoren anpassen miissen, wenn grofiere Hohe (potentiell
weitere Sicht, je nach Geldnde und atmosphdrischen Bedingun-
gen), veranderte atmosphdrische Bedingungen, spezielies Gelin-
de, besondere Zielgrofien usw. eine Rolle spielen.

Diese optionale Regel sollte nur in Situationen angewandt
werden, die eine derartige Restriktion praktisch und notwendig
erscheinenlassen. (“Heh, laut Regelbuch kann ich den Typ treffen,
wenn ich ihn sehe, stimmt’s? Was macht es dann, wenn er
kilometerweit weg ist...”)

Mindestwiirfe fiir Zauber
Die faktischen Mindestwiirfe richten sich nach Art und Kate-
gorie der Spriiche. Handelt es sich beim Ziel um ein Lebewesen,
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so gibt in der Regel dessen Willenskraft den Mindestwurf an, falls
ein Manazauber, oder dessen Konstitution, falls ein Physischer
Zauber eingesetzt wird. Handelt es sich beim Ziel eines Physi-
schen Zaubers um ein lebloses Objekt, so finden Sie den Mindest-
wurf auf der Objektwiderstandstabelle im folgenden Abschnitt.

Flr Behandlungs- und Heilzauber gilt jeweils ein Mindestwurf
von 8 bzw. 10 minus der Essenzstufe des Ziels.

Uber Entfernung wirkende schidigende Manipulationszauber
wie Flammenwerfer gehen gegen Mindestwurf 4. Darauf werden
situationsbedingte Mindestwurfmodifikatoren (siehe SRII, S. 89)
angerechnet.

Leblose Objekte

Der Mindestwurf fir Zauber gegen leblose Objekte bemifit
sich nach dem Material. Je starker das Objekt mit technischen
Mitteln bearbeitet wurde, desto schwieriger ist es zu verzaubern.
Auf der nachstehenden Objektwiderstandstabelle finden Sie Bei-
spiele fir Objekte und Materialien aufgelistet. Die angegebenen
Mindestwiirfe gelten fiir die Sprucherfolgsproben.

% Objektwiderstand ’
| Kategorie Mindest-
wurf

i Natirliche Obijekte

. (Baume, Erde, unbehandeltes Wasser) 3

- Gefertigte Nieder-Tech-Objekfe und -Materialien

Gefertige High-Tech-Objekte und -Materialien
[Komplexe Kunststoffe, Legierungen,
! Elektronische Gerétschaften) 8
. Hochgradig bearbeitete Obijekte
i+ {Computer, Giftmill)

‘ (Ziegelstein, Leder, einfache Kunststoffe) 5
J

10 oder mehr

Flachenwirksame Zauber

Manche Zauberspriiche sind flachenwirksam und kénnen
mehr als ein Ziel gleichzeitig beeinflussen. Der Grundradius fiir
den Wirkungsbereich betrdgt jeweils (unabhéngig von der Kate-
gorie) so viele Meter, wie das Magie-Attribut des Zauberers an-
gibt. Ungeachtet der Absichten des Zauberers beeinflussen diese
Spriiche alle geeigneten Ziele im Wirkungsbereich, egal ob
Freund, Feind oder neutral. Das ist der Grund, warum Zauberer
den Wirkungsbereich gerne verdndemn, indem sie Wiirfel zuriick-
halten, die eigentlich fiir die Sprucherfolgsprobe zur Verfligung
gestanden hdtten. Man kann den Grundradius fiir jeweils 2
zurickgehaltene Wirfel um 1 Meter verkiirzen. Umgekehrt ist es
auch mdglich, ihn um 1 Meter pro 1 zurtickgehaltenen Wiirfel zu
vergroern. Die Beherrschung dieser Art von Macht ist viel
schwieriger, als sie einfach loszulassen. Die Anzahl der Wiirfel, die
zur Bereichsverdnderung zuriickgehalten werden, darf die Kraft-
stufe des Spruchs nicht Gbersteigen. Fiir die Sprucherfolgsprobe
diirfen Magiepoolwtirfel eingesetzt werden (bis in Hohe der
urspringlichen Kraft des Spruchs), selbst dann noch, wenn alle
Kraftwirfel zurlickgehalten werden.

Auch fur die Erfolgsprobe eines flichenwirksamen Zaubers
werden die Wiirfel nur einmal geworfen und das Ergebnis an-
schlieBend mit den diversen Mindestwiirfen derim Wirkungsbe-
reich in Frage kommenden Ziele verglichen. Die Anzahl Erfolge
des Zaubernden wird komplett gegen jedes einzelne Ziel im
Wirkungsbereich angerechnet.

Situationsbedingte Modifikatoren

Die {iblichen Verletzungsmodifikatoren (SR, S. 112) sowie
Modifikatoren aufgrund von Deckung und Sichtverhdltnissen
(SRH, S. 89) gelten auch fiir die Spruchzauberei. je schlechter ein
Ziel zu sehen ist, desto schwerer ist es zu treffen.
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Magischer Schutz (wie durch eine Manabarriere) erhéht den
Mindestwurf um 1 fiir jeweils 2 Kraftpunkte des Schutzzaubers.
Der Modifikator gilt bei allen Spriichen, die durch das Hindernis
gezaubert werden sollen, nur nicht fir diejenigen des Zauberers,
der das Hindernis errichtet hat.

Zusétzlich werden die Mindestwiirfe fiir jede Magie, die
innerhalb eines Hermetischen Kreises oder einer Medizinhiitte
gesprochen wird, jeweils um | pro 2 Stufenpunkte des Kreises
oder der Hitte erhéht. Der Modifikator gilt fir alle Zauber,
ausgenommen diejenigen des Magiers, der den Kreis angelegt
hat, oder aller Schamanen des Totems einer Hiitte.

Haltein Zaubernder jeweils weitere Spriiche aufrecht (siehe S.
35), gilt ein weiterer Modifikator von +2 fir jeden gegenwadrtig
aufrechterhaltenen Zauber.

Zauber, die Ber(ihrung voraussetzen (direkter Aurenkontakt
per Hand), unterliegen nur verletzungsbedingten Modifikatoren.

Die Sprucherfolgsprobe

Um festzustellen, ob der Einsatz eines Zaubers erfolgreich
verlduft, wirfeln Sie eine Erfolgsprobe mit einer Anzahl Wiirfel
gleich der Kraft des Zaubers, zuziglich eingeteilter Magiepool-
wiirfel, gegen den Mindestwurf, den Sie nach dem oben erliuter-
ten Verfahren errechnet haben. Wenn Sie keinen einzigen Erfolg
wilrfeln, ist der Spruch gescheitert, und es tritt keine Wirkung ein.
Fallen nur Einsen, kommt die Regel der Eins zur Geltung und tritt
ein Patzer ein, der den Mindestwurf fiir den Entzugswiderstand
um 2 erhoht. Falls Sie Erfolge erzielen, zihlen Sie diese und
notieren sie fir das weitere Vorgehen.

Zieht ein Zauberspruch keine Widerstandsprobe des Ziels
nachsich, wird die abschlieBende Wirkung anhand der Spruchbe-
schreibung durch die Gesamtzahl der Erfolge bestimmt.

Jason Eldrich wirft einen Energiepfeil nach einem Séld-
ner. Der Zauber hat Kraft 4, und Jason teilt 6 Z usatzwtirfel
aus dem Magiepool fiir die Erfolgsprobe ein. Der Séldner
weist Konstitution 5 auf.
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Jason hat selbst bereits Leichten Schaden erlitten und
muf3 demzufolge +1 auf den Mindestwurf fiir die Sprucher-
folgsprobe hinnehmen. Er kann den Séldner klar und deut-
lich sehen, so daf keine Modifikatoren durch Deckung oder
Sichtverhéltnisse angerechnet werden. Der Spruch ist nicht
exklusiv, und der Magier halt keine weiteren Zauber auf-
recht, so daf3 entsprechende Modifikatoren in diesem Fall
auch keine Rolle spielen. Jason wirft nun seine 10 Wrirfel (4
+6) gegen Mindestwurf 6 (5 + 1). Die Ergebnisse lauten 1, 3,
4,5 5,6, 6, 6, 6, 6. Fiinf Wiirfel haben den Mindestwurf
erreicht oder tibertroffen, also hat Jason 5 Erfolge erzielt.

Die Spruchwiderstandsprobe

Sofern der Zauber es erforderlich macht, wiirfelt das Ziel jetzt
seine Spruchwiderstandsprobe. Die Anzahl Wiirfel daftir ergibt
sich aus dem Attribut, das sich dem Zauber entgegensetzt, also
Konstitution oder Willenskraft. Handelt es sich beim Ziel um einen
Zauberer mit Magiepoolwrfeln und hat dieser vorher Spruchab-
wehrwiirfel zu seinem Schutz eingeteilt (sieche Spruchabwehr, S.
39), kann er die Probe mit Zusatzwiirfeln aus diesen Quellen
erleichtern. Der Mindestwurfwird durch die Kraftstufe des Spruchs
angegeben, gegen den Widerstand geleistet wird.

Der Séldner, den Jason Eldrich mit dem Energiepfeil
aufs Korn genommen hat, kann nun seine Widerstandspro-
be wiirfeln. Er hat Konstitution 5, wirft also ftinf Wiirfel
gegen Mindestwurf 4 (die Kraftstufe des Zaubers). Da er
nicht selbst Zauberer ist, kann er die Probe nicht mit
Magiepoolwiirfeln unterstiitzen, und es war auch kein
anderer Charakter vorausschauend genug, um ihm Spruch-
abwehrwiirfel zuzuteilen. Es bleibt also bei den fiinf Konsti-
tutionswiirfeln. Die Ergebnisse lauten 2, 2, 3, 5 und 6, womit
der Séldner 2 Erfolge erzielt hat.

Handelte es sich bei dem Zauber um eine schadigende
Manipulation, so ist der Widerstand eigentlich eine Schadenswi-
derstandsprobe, wie im Fernkampf iblich (SRII, S. 87). Der Grund
dafur besteht darin, da schadigende Manipulationszauber Ener-
gieinder physikalischen Welt erzeugen, die, dhnlich wie bei einer
Fernwaffe, gegen das Ziel “geschleudert” wird. Weitere Informa-
tionen dazu finden Sie unter Manipulationszauber, S. 141.

Ermittlung der Ergebnisse

Wenn keine Spruchwiderstandsprobe nétig war, gehen die
bei der Sprucherfolgsprobe erzielten Erfolge in Ubereinstimmung
mit der Spruchbeschreibung direkt in die abschlieRende Wirkung
ein. Leistet ein Ziel Widerstand, vergleichen Sie die Erfolge des
Zaubernden mit denen des Ziels. Hat das Ziel mehr Erfolge er-
rungen, wird es nicht vom Zauber beeinfluBt. War der Spruch
trotzdem erfolgreich, wird seine Prasenz erkennbar, auch wenn
sie das Ziel nicht beeinflufit.

Bei einem Gleichstand der Erfolge zwischen Zauberndem und
Ziel wird letzteres von dem Spruch betroffen, allerdings mit dem
Mindesteffekt. Die meisten Kampfzauber zum Beispiel bewirken
einen Mindestschaden von L und richten bei einem Gleichstand
leichten Schaden beim Ziel an. Weist ein Spruch keinen Mindest-
effekt auf, so muB der Zaubernde mindestens einen Erfolg mehr
erzielen als das Opfer, damit letzteres beeinfluit wird.

Hat der Zaubernde mehr Erfolge als das Ziel, so wird letzteres
in Mitleidenschaft gezogen. Das AusmaB der Wirkung bemift
sich nach der Differenz aus den Erfolgen beider Seiten. Spielleiter
und Spieler sollten nicht versaumen, die Beschreibungen der
beteiligten Zauber und die Erlduterungen nach Art und Kategorie
zu konsultieren, um Uber spezielle Aspekte informiert zu sein.
Objekte, fiir die keine besonderen Regeln gelten (wie Fahrzeuge,
SRIL S. 108}, verwenden eine Anzahl Widerstandswiirfel gleich
inrem Wert auf der Objektwiderstandstabelle, S. 37.
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Jason Eldrichs Energiepfeil hat den Séldner getroffen.
Jason erzielte 5 Erfolge, der Séldner nur 2. Die Differenz
von 3 schidgt fir Jason zu Buche, und die Wirkung des
Energiepfeils wird an ihr bemessen.

Nach der Spruchbeschreibung weist dieser Zauber ein
Grundschadensniveau von Leicht auf. 3 Erfolge wurden
erzielt, aber da jeweils 2 nétig sind, um das Schadensniveau
eine Stufe hinaufzusetzen, erleidet der Séldner nur Mittle-
ren Koérperlichen Schaden. Hétte Jason einen Erfolg mehr
oder der Séldner einen weniger erzielt und damit die Diffe-
renz 4 betragen, ware die Wirkung auf Schweren Kérperli-
chen Schaden erhéht worden.

Die Entzugswiderstandsprobe

Zu guter Letzt muB der Zauberer mit dem Entzug fertig
werden. Werfen Sie eine Anzahl Wairfel gleich seiner Willenskraft
zuziglich solcher Magiepoolwilirfel, die er fir den Entzugswider-
stand eingeteilt hat. Der Mindestwurf wird durch die Kraftstufe
des Zaubers angegeben, modifiziert durch den Entzugswert, den
Sie in der Spruchbeschreibung finden. Weitere Modifikatoren
werden nicht auf diese Probe angerechnet. Jeweils 2 Erfolge bei
der Entzugswiderstandsprobe senken den Entzugsschaden um
eine Niveaustufe.

Jason muf sich nun tiber den Entzug Gedanken ma-
chen. Er hat Willenskraft 6 und 2 Magiepoolwiirfel fiir den
Entzugswiderstand eingeplant (es sind nun auch die letzten
im Pool). Somit wirft er insgesamt 8 Wiirfel gegen Mindest-
wurf 4. Der Energiepfeil hat ein Entzugsniveau von Leicht,
also bendtigt Jason nur 2 Erfolge, um den Entzug ganz auf
0 zu senken. Die Wiirfel fallen, und das Gliick I43t Jason im
Stich. Die Ergebnisse lauten 1, 2, 2, 2, 3, 3, 3, 4. Nur | Wiirfel
hat die 4 erreicht, was 1 Erfolg ergibt. Das reicht nicht, um
das Schadensniveau zu senken, und Jason erleidet durch
den Entzug Leichten Betdubungsschaden.

ENTDECKUNG VON SPRUCHZAUBEREI

Wie gut kann man nun erkennen, ob Zauberspriiche einge-
setzt werden oder nicht? Nicht sonderlich gut, es sei denn, der
Betrachter wiiBte, wonach er Ausschau halt und wire aufmerk-
sam. Auch die schiere Macht und Komplexitit des Zaubers spie-
len eine Rolle.

Um den Linsatz eines Zaubers zu bemerken, muB eine
Wahrnehmungsprobe gewiirfelt werden. Dazu wirft man eine
Anzahl Wiirfel gleich der Intelligenz des Betrachters gegen einen
Mindestwurf gleich der doppelten Differenz zwischen der Kraft-
stufe des eingesetzten Spruchs und der Magiestufe des Zaubern-
den. Beispiel: Ein Zauberer mit Magie 6 versucht in aller Stille
einen Spruch mit Kraft 4 einzusetzen. Charaktere, die ihm dabei
zusdhen, miften Mindestwurf 4 (6 minus 4, verdoppelt) errei-
chen, um zu bemerken, was da vorgeht. Bei einem Spruch mit
Kraft 2 hdtte fir die Probe ein Mindestwurf von 8 gegolten.

Situationsbedingte Modifikatoren sollten angerechnet wer-
den. Die gebrduchiichsten Modifikatoren finden Sie unter Wahr-
nehmungsproben, SRII, S. 185. Dariiber hinaus méchte der
Spielleiter vielleicht weitere -2 anrechnen, wenn der Betrachter
selbst Zauberer ist. Ein sich astral projizierender oder astral
wahrnehmender Charakter entdeckt automatisch die farbenprach-
tigen astralen Begleiterscheinungen von Spruchzauberei.

SPRUCHABWEHR
Unmittelbar im Anschlu an die Erkldrung seiner Handlungen
kann ein Zauberer Wiirfel aus seinem Magiepool fir die Spruch-
abwebhr einteilen. Dabei handelt es sich um eine Flachenwirkung,
die alle Charaktere oder Objekte im Blickfeld (direkter Blickkon-
takt) des betreffenden Zauberers umfaBt, die er schiitzen méchte.
Diese Wiirfel sind eine Art defensiver Magiepool fir alle Ge-
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schiitzten einschlieflich des betreffenden Zauberers. Werden
geschutzte Charaktere oder Objekte mit Magie angegriffen, kann
der Zauberer, der die Spruchabwehrwiirfel eingeteilt hat, be-
schlieBen, das Ziel mit Hilfe dieser Wirfel zu schiitzen. Einmal be-
nutzte Spruchabwehrwiirfel sind verbraucht, bis sie nach Auffri-
schung des Magiepools neu eingeteilt werden. Spruchabwehr-
wiirfel sind nur vorhanden, wenn sie ausdriicklich eingeteilt
werden.

Um von Spruchabwehrwiirfeln zu profitieren, muft man sich
zum Zeitpunkt ihres Einsatzes im Blickfeld des kontrollierenden
Zauberers befinden. Fir diese Blickfeldvoraussetzung gelten die-
selben Regeln wie bei der Spruchzauberei.

Der bei einem vorangegangenen Kampf verletzte Ned-
dy schiebt Wache, wéhrend seine Chummers den abschlies-
senden Austausch von Daten und Nuyen durchfiihren, die
Krénung von etwas, das ein besonders fordernder Schat-
tenlauf war. Neddy hat 6 seiner Magiepoolwiirfel fiir die
Spruchabwehr eingeteilt, um die Teamgeféhrten, die er se-
hen kann (insgesamt vier), sowie den Rucksack mit der
Beute zu schiitzen.

Auf einmal geht etwas schief, und Magie hagelt auf den
Treffpunkt nieder. Zwei von Neddys Chummers sind Ziel
dieser Attacke, und so wendet er zwei Spruchabwehrwir-
fel fiir jeden von ihnen auf, insgesamt also vier. Die tibrigen
zwei Wiirfel halt er fiir den Fall zurtick, daB noch irgendwas
im Busch ist und es sich bei dieser magischen Attacke nur
um ein Ablenkungsmandver handelt. Dank der Spruchab-
wehrwiirfel von Neddy kdénnen die beiden geschiitzten
Charaktere ihre Spruchwiderstandsproben gegen den An-
griff jeweils mit zwei Wiirfeln verstdrken.

ERLERNEN VON ZAUBERSPRUCHEN

Bevor Sie einen Zauber sprechen kdnnen, miissen Sie ihn
zundéchst erlernen. Sie kdnnen das bei einem anderen Zauberer
tun, der ihn bereits beherrscht, oder Sie entwickeln ihn selbstin-
dig, vorausgesetzt, die Zauberformel steht thnen zur Verfiigung.
Der Entwurf von Spriichen wird im vorliegenden Buch ab Seite
140 behandelt.

Lehrer kosten jede Menge Nuyen. Wahrend ein Lehrer Sie
individuell betreut - was so lange geschieht, wie es dauert, den
Zauberspruch zu lernen -, kann er nichts anderes tun. Hért er auf,
bevor Sie mit dem Lernen fertig sind, war alle schon investierte
Zeitverschwendet. Lehrer bemessen ihre Gebtihren danach, was
der Markt hergibt, aber ein typischer Preis wdre 1000 ¥ pro
Kraftpunkt des Zauberspruchs zuziiglich eventueller Lebenshal-

" tungskosten. Das Lehren eines Zaubers macht keinen Einsatz von

Magie erforderlich, wie es bei der Anwendung geschieht. Solan-
ge also der Zauberer Gberhaupt noch einer ist (also noch wenig-
stens 1 Punkt Magie-Attribut besitzt), kann er Zauberspriiche mit
beliebiger Kraft nach dem Wunsch des Schiilers lehren, bis in
Hohe der Kraft, mit der er selbst ihn beherrscht.

Ein Schamane, der einen neuen Zauber lemt, verbringt seine
Zeit mit unaufhdrlichem Singen und Tanzen. Damit heizt er seine
Gefuhle anund treibt sie zu Hohen, die Schamanen bendtigen, um
mit der Energie eines Zauberspruchs in Kontakt zu kommen. Der
Schamane muf den Lernvorgang in einer Medizinhiitte absolvie-
ren, deren Stufe mindestens so hoch ist wie die Kraft des Zauber-
spruchs. Ein Magier verbringt seine Lernzeit mit Meditation, in-
tensivem Studium und férmlichen Riten. Er benétigt dazu Frieden
und Stille sowie eine Bibliothek fiir Hexerei mit einer Stufe, die
mindestens so hoch ist wie die Kraft des Zauberspruchs.

® Das Erlernen eines Zauberspruchs setzt eine Erfolgsprobe
voraus. Die Wiirfel dazu erhalten Sie auf der Grundlage der Fer-
tigkeiten Hexerei und Magietheorie. Der Mindestwurf ist gleich
der doppelten gewlinschten Kraftstufe. Ein Schamane erhélt
darauf gegebenenfalls seine Totemmodifikatoren angerechnet.
Ein Magier kann zusdtzliche Wiirfel erhalten, indem er sich der
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Hilfe eines Elementargeistes versichert, der zu diesem Zauber-
spruch paBt. Auf den Mindestwurf kommen zusétzlich samtliche
durch erlittenen Schaden, Ablenkungen beim Aufrechterhalten
von Zaubern, schlechte Bedingungen und so weiter bedingte
Modifikatoren zur Anwendung.

@ Beherrscht der lehrende Magier eine geeignete, spezielle
Fertigkeit wie zum Beispiel Lehren, kann er darauf eine Probe
gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Spruchs ab-
zlglich der Intelligenz des Schilers (mindestens jedoch 2) wiir-
feln. Jeder Erfolg aus dieser Probe reduziert den Mindestwurf des
Schilers um 1.

@ Das Erlernen eines Zauberspruchs erfordert eine Grundzahl
von Tagen gleich der gewlinschten Kraft. Teilen Sie diesen Zeit-
raum durch die Anzahl [hrer Erfolge. Der Mindestzeitraum betragt
einen Tag. Obendrein kostet das Erlernen eines Zauberspruchs
Karma (siehe SRII, S. 190) in Hohe der gewinschten Kraftstufe.

@ Erzielt der Spieler gar keinen Erfolg, scheitert der Lernver-
such. Der Zauberer hat seine Zeit vergeudet und zwar eine der
Kraft entsprechende Zahl von Tagen. Zu seinem Gliick kosten
gescheiterte Lernversuche kein Karma, allerdings erwarten Lehrer
trotzdem ihre Bezahlung (und Sie sollten niemals jemanden
vergraulen, der mit Feuerbéllen um sich schmeien kann - capito?

SPRUCHE VON EINGESCHRANKTER
ANWENDBARKEIT

Wenn Sie einen Zauber erlernen, kénnen Sie bestimmte Be-
grenzungen seiner Anwendbarkeit akzeptieren, selbst wenn der
Lehrer den betreffenden Zauber in dieser Form nicht kennt. Bei
diesen Spriichen mit eingeschrankter Anwendbarkeit handelt es
sich um exklusive und um fetischgestiitzte Zauber. Ein Zauberer
kann diese mit einer Kraft anwenden, die iber seinem Magie-
Attribut liegt, ohne daB er sich der Gefahr Kérperlichen Schadens
aussetzt. Ein Kraftmodifikator flr eingeschrankte Anwendbarkeit
gilt permanent fur den betreffenden Zauber. Mdchten Sie dann
spater den Zauberspruch mit anderen Optionen beherrschen,
miissen Sie ihn ganz neu lernen. Danach beherrschen Sie beide
Versionen.

Bei der Bestimmung der Wirkung eines exklusiven Zaubers
wird eine um 2 erhdhte Kraftstufe angenommen. Der Entzug
bemiRt sich jedoch nach der reguldr angegebenen Kraft. Spricht
man einen exklusiven Zauber, kann man nicht parallel weitere
Zauber aufrechterhalten oder wahrend derselben Handlung an-
dere Zauber sprechen. Solange man einen exklusiven Zauber
aufrechterhdlt, kann man keinerlei andere Zauber sprechen oder
irgendeine andere magische Fertigkeit einsetzen.

Neddy hat ein Magieattribut von 6 und méchte in der
Lage sein, einen mdrderischen Feuerball zu werfen. Er
akzeptiert den Modifikator fiir einen exklusiven Zauber-
spruch (-2) und erlernt den Zauber mit Kraft 6. Ktinftig ist
er fdhig, thn mit Kraft 8 zu sprechen, ohne daf er sein
Magieattribut tbersteigt, aber andererseits ist er den Be-
grenzungen flir die Verwendung eines exklusiven Zaubers
unterworfen.

Ein fetischgestiitzter Zauber hateine um 1 erhdhte Kraftstufe,
wenn es sich um einen wiederverwendbaren Fetisch handelt, und
eineum 2 erhdhte Kraftstufe, wenn es sichum einen Einmalfetisch
handelt. Sie bendtigen dann einen physikalischen Gegenstand,
um den Zauber zu sprechen und mussen sich beim Erlernen des
Zaubers entscheiden, um welchen Gegenstand es sich handelt.
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Diese Stiitze wird Fetisch genannt. Der Begriff stammt aus der
Anthropologie und bezeichnet einen Rituaigegenstand, der far
“primitive” Magie benutzt wird. Primitiv allerdings nur fur die
Begriffe dieser weltlichen Chummer! Man muf einen Fetisch in
derHand halten, umihn zu benutzen. Wennmanihn beisich tragt,
reicht es, ihn mit der Hand zu beriihren. Der Fetisch gilt jeweils fiir
einen bestimmten Zauber und kann nicht fiir andere Zauber
benutzt werden.

Fetische kénnen beim Taliskrimer erworben werden. Dessen
Preise hdangen von der Kategorie des Zaubers ab. Fetische sind
nicht austauschbar, also sollten Sie lhren Lieferanten nicht anl{i-
gen. Ein wiederverwendbarer Fetisch ist ein haltbarer Gegen-
stand, den Sie immer wieder gebrauchen kénnen. Ein Einmalfe-
tisch ist nach Anwendung des Zaubers verbraucht oder zerstort.
Mit anderen Worten: Auch ein Zauberer bendtigt Muni.

Bei einem fetischgestitzten Zauber muf man sich zwischen
einem Einmal- und einem wiederverwendbaren Fetisch entschei-
den. Beides zugleich geht nicht.

Der Zauberer kann Magiepoolwiirfel auf der Grundlage der
angepaBten Kraftstufe eines exklusiven oder fetischgestiitzten
Spruchs einteilen. Ndhere Informationen finden Sie unter Magie-
pool, SRIL, S. 85.

Schamanistische Fetische
Wiederverwendbar: Trommeln, Rasseln, Tomahawks, Messer, Speere,
i geschnitzte Holz- oder Knochenstabe, einheimischer Schmuck, Schnit-

: zereien, Masken und Medizinbeutel. Letztere sind mit komplexen

Mischungen von Mineralien, Krautern und Tierteilen gefiillt.

Einmalfetische: Kleine Krauterpackchen, merkwirdig geformte Zwei- |
* ge, Buschel aus Federn oder Tierhaaren, kleine Steine oder Kristalle, |

primitive Miniaturwaffen, Knochenstiicke, Muscheln und so weiter.

Wiederverwendbar: Verzierte Stabe (gewodhnlich mit Edelsteinen),
Ringe, Amulette und anderer Schmuck, komplex itlustrierte und mit

Diagrammen bedeckte Schriftroflen.
Einmalfetische: Kleine Pergament-Talismane, chemische Mixturen

Hermetische Fetische

oder Trdnke, Kristalle oder Steine, bemalte Anhdnger und so weiter.
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Mitdem Einverstandnis des Spielleiters kann ein Zauberer das
Spiel auch mit Spriichen beginnen, die die oben genannten
Kraftmodifikatoren (Exklusivitdt, Fetisch) aufweisen. Diese Spru-
che werden zur urspriinglichen Kraftstufe erworben (durch Auf-
wendung der entsprechenden Kraftpunkte), wonach der Kraft-
modifikator angerechnet wird. Auch in diesem Fall gilt jedoch bei
neu erschaffenen Charakteren eine maximale unmodifizierte Kraft-
stufe von 6.
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RITUELLE HEXEREI

Rituelle Hexerei baut Zauber allmdhlich auf, ein Vorgang, der
sich Gber Stunden hinzieht. Auf diese Weise kénnen Zauberer zu-
sammenarbeiten und ihre Fertigkeiten zusammenlegen. Ebenso
kdnnen Zauberer auch Spriiche auf Ziele anwenden, die sich nicht
in Sichtweite befinden. Die Stufe in der Konzentration auf Rituelle
Hexerei gilt fiir alle Proben in diesem Abschnitt.

Ein Schamane muB sich dabeiin einer Medizinhiitte aufhalten,
deren Stufe mindestens so hoch ist wie die Kraft des Zaubers, der
rituell eingesetzt wird. Ein Magier muB sich in einem Hermeti-
schen Kreis befinden, den er fiir den gewtinschten Spruch gezo-
gen hat, und auch die Stufe des Kreises muf mindestens gleich
der Kraft des Spruchs sein.

Rituelle Hexerei erfordert bestimmte Materialien (“Materi-
alien” ist hier als verallgemeinerter Begriff zu verstehen), und der
Zauberer muf lediglich die Kosten aufbringen und wissen, welche
er zur Hand hat. Es folgt eine Preisliste fiir Materialien, die fiir die
verschiedenen Arten der Rituellen Hexerei bendtigt werden.

@ Materialien fiir eine Rituelle Wahrnehmungshexerei kosten

die Kraft des Zaubers mal 100 ¥.

@ Heilungsmaterialien kosten Kraft mal 500 ¥

@ lllusionsmaterialien Kraft mal 100 ¥

@ Manipulationsmaterialien Kraft mal 1000 ¥.

Kampfzauber kénnen nicht in der Form Ritueller Hexerei
eingesetzt werden. Die Materialien werden durch den Zaubervor-
gang verzehrt und zwar unabhangig vom Resultat.

DIE STOFFLICHE VERBINDUNG

Kann der Zauberer das Ziel nicht sehen, benétigt er eine
stoffliche Verbindung fir die Ausfiihrung der Rituellen Hexerei. Ist
das Ziel ein Lebewesen, so besteht die stoffliche Verbindung
meist aus einem Gewebestuick, welches das DNA-Muster des
Ziels enthdlt, gelegentlich auch aus einem Objekt, das eine starke
geflihlsmaBige Bindung zum Ziel hat, oder aus einer symboli-
schen Représentation. (Genaueres zur stofflichen Verbindung zu
Lebewesen finden sie weiter unten in den Abschnitten Symboli-
sche und Gefiihismiitige Verbindungen und Haltbarkeit von
Gewebeproben. Ist das Ziel nicht lebendig, so bendtigt der
Zauberer einen integralen Bestandteil seines Aufbaus. Er kénnte
ein Haus zum Ziel machen, indem er einen aus der Mauer ge-
brochenen Stein benutzt; ein Bild, das drinnen einmal an der
Wand gehangen hat, wiirde jedoch nicht reichen.

Wird die rituelle Magie von einem Ritualteam ausgefilhrt,
kann eines der Mitglieder den Zauberspruch astral zum Ziel fiihren
und damit eine stoffliche Verbindung tiberfliissig machen (siehe
Astrale Fithrung im nichsten Abschnitt).

RITUALTEAMS

Rituelle Hexerei erlaubt es Zauberem, beim Wirken eines Zau-
bers zusammenzuarbeiten. Alle Mitglieder des Ritualteams miis-
senden Spruch jedoch einzeln beherrschen. Die Zauberer miissen
alle derselben Tradition angehoren, allerdings diirfen Schamanen
verschiedener Totems ein Ritualteam bilden. Die Héchstzahl an
Mitgliedern in einem solchen Team entspricht der niedrigsten in
der Runde vorhandenen Fertigkeitsstufe in Ritueller Hexerei. Eine
Kette ist schlieBlich nur so stark wie ihr schwéchstes Glied. Ist ein
Zauberer mit einer Fertigkeitsstufe von 4 dieses schwichste Glied,
so kann er nur mit bis zu drei weiteren Zauberern ein Team bilden.

Sobald das Ritual beginnt, werden die Zauberer magisch mit-
einander verbunden. Das gesamte Ritual zahlt als eine Spruchan-
wendung, was sich auf die Benutzung magischer Gegenstinde
auswirkt. Ein Fokus mit Stufe 4 stellt zum Beispiel fir den gesam-
ten Ablauf des Rituals vier zusatzliche Wiirfel zur Verfligung und
nicht fiir jedes einzelne seiner Stadien. Die Spieler soliten einen
der Zauberer als Leiter benennen. Bei allen Proben kommen dann
seine Modifikatoren fiir Totems und Ausriistung zur Anwendung,
aber nicht diejenigen fiir das Totem der Medizinhiitte.

Zu Beginn des Rituals legen alle beteiligten Zauberer ihre
Magiepools zu einem zusammen. Dadas ganze Ritual als einzeine
Handlung zahlt, wird dieser Pool nicht aufgefrischt, und Teammit-
gliederkdnnenihre individuellen Pools auch nicht benutzen, es sei
denn, sie z&gen sich aus dem Team zuriick. Sobald ein Mitglied
das tut, reduzieren Sie die im Teampool verbleibenden Wiirfel um
die Anzahl Wirfel im Magiepool dessen, der sich zuriickzieht.
Sollte der Pool dabei erschdpft werden, bricht der Zauber ab, und
alle Teammitglieder miissen eine Widerstandsprobe gegen Ent-
zug wirfeln und nicht nur diejenigen, welche sich aus dem Team
zuriickgezogen haben.

Moaodifikatoren, die nur ein Teammitglied beeinflussen (zum
Beispiel durch Wunden bedingte), wirken sich nicht auf die
tbrigen Mitglieder aus. Sie verandern nicht die allgemeine Lei-
stungsfahigkeit des Teams, es sei denn, der Leiter wére betroffen.

Astrale Fiihrung

Darunter versteht man den Einsatz eines Teammitglieds als
Spdher im Astralraum, wo er das Ziel ausfindig und somit eine
stoffliche Verbindung entbehrlich macht. Dieser Spaher beteiligt
sich nicht am Teampool, unterliegt aber gemeinsam mit den
anderen dem Entzug. Wird dieser vorgeschobene Beobachter
vom Ziel getdtet oder vertrieben, bricht der Zauber ab, und alle
Teammitglieder mussen ihre Entzugswiderstandsproben wiir-
feln. Der Spaher muf sich solange im Astralraum aufhalten, bis die
Sendung des Zaubers vollendet ist.

VERFAHREN DER RITUELLEN HEXEREI

Nachstehend finden Sie die Sequenz eines magischen Rituals
kurz zusammengefait. Im ndchsten Abschnitt werden die einzel-
nen Schritte naher erldutert.

A. Vorberettung auf die Sendung

Das Ritualteam entscheidet sich fiir den Zauberspruch und tegt
die individuellen Magiepoolwiirfel (soweit vorhanden) zu ei-
nem gemeinsamen Pool zusammen. Der Leiter bestimmt
daraufhin die Kraftstufe des Spruchs.

B. Herstellen der magischen Verbindung

Wenn sich das Ziel im Blickfeld eines Teammitglieds befindet,
das die Sendung vom Astralraum aus fiihrt, tiberspringen Sie
diesen Schritt. Andernfalls muf} das Team den Zauber vermit-
tels der stofflichen Verbindung ins Ziel lenken. Das erfordert
eine Anzahl Stunden gleich der Kraft des Zaubers. Der Team-
leiter verwendet dazu Wiirfel aus dem Teampool gegen einen
Mindestwurf, der sich aus der Verbindung und der Entfernung
zum Ziel ergibt.

C. Die Sendung

Nachdem die Macht des Zaubers aufgebaut wurde, richtet das
Team sie nun gegen das Ziel. Die Sendung nimmt eine Anzahl
Stunden gleich der Kraft des Zaubers in Anspruch. Dazu wer-
den Wiirfel aus dem Teampool gegen einen Mindestwurf
geworfen, dersichaus der Natur des Ziels, den Besonderheiten
seiner Situation und denBesonderheiten des Zauberspruchs
ergibt.

D. Die Wirkungsbestimmung

Die Auswirkung des Spruchs wird wie bei einem reguldren
Zauber gehandhabt. Die Sprucherfolgsprobe wird mit Team-
poolwiirfeln gegen einen Mindestwurf abgelegt, der durch
den Spruch und das Ziel bestimmt ist. Der tatsdchliche Effekt
folgt der Spruchbeschreibung.

E. Entzugswiderstand

Das Rituaiteam leistet jetzt dem Entzug Widerstand. Jedes
Mitglied wiirfelt eine Widerstandsprobe, als hitte es den
Zauber allein eingesetzt. Eventuell im Teampool noch vorhan-
dene Wirfel kdnnen dazu nach den Winschen des Leiters
unter den Mitgliedern aufgeteilt werden. Dieser Schritt muf
auch dann durchgefithrt werden, wenn der Vorgang der
Rituellen Hexerei vorzeitig abgebrochen wurde.
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Die Vorbereitung

Nach der Vorbereitung des Platzes (der Medizinhitte oder des
Hermetischen Kreises) kombinieren die Teammitglieder ihre
Magiepools. Ohne Zustimmung des Leiters kdnnen dem Team-
pool keine Wiirfel entnommen werden, es sei denn, der Zauberer,
der das tate, zdge sich auch aus dem Team zurlick. Der Leiter
erklart, welche Kraft der zu wirkende Zauber haben soll. Wahrend
sie bei einer Rituellen Hexerei mitwirken, kénnen die Teammit-
glieder keine anderen Spriiche einsetzen oder aufrechterhalten.
Demzufolge missen sie im Rahmen der Vorbereitung solche
Spriche fallenlassen.

Die stoffliche Verbindung

Wenndas Ziel in Sichtweite ist oder im Astralraum beobachtet
wird, Uberspringen Sie dieses Stadium und gehen zum néchsten
Schritt weiter, der Sendung. In anderen Fallen muf sich das Team
unter Benutzung der stofflichen Verbindung auf das Ziel einstim-
men. Das nimmt eine Anzahl Stunden in Hohe der Kraft des
Zaubers in Anspruch. Am Ende dieser Zeitspanne setzt der Leiter
Wiirfel aus dem kombinierten Magiepool fiir eine Erfolgsprobe
ein. Der Mindestwurf hangt davon ab, wie genau das Team den
Aufenthaltsort des Ziels ermitteln kann. Benutzen Sie dazu die
nachstehende Tabelle. Beriicksichtigen Sie Modifikatoren bezlig-
lich der Natur des Ziels und seines moglichen Schutzes, die Sie
ebenfalls in der Tabelie finden.

Ein einziger Erfolg reicht aus, um den Spruch ins Ziel zu
bringen. Teilen Sie den Grundzeitraum fiir die Einstimmung (Kraft
in Stunden) durch die Anzah! der Erfolge, um den tatsdchlich
benotigten Zeitraum festzustellen. Erzielt das Team keinerlei
Erfolg, bricht der Zauber ab, und jedes Teammitglied wurfelt eine
Entzugswiderstandsprobe.

AAVANKAASAN L) 8

II DIE MAGISCHEN KUNSTE II

- Stoffliche Verbindung |

Aufenthalt des Ziels Mindestwurf
Stadt oder Bezirk bekannt 5
Staat, Provinz oder Land bekannt 7
Kontinent bekannt Q
Unbekannt [

Modifikatoren fir stoffliche Verbindung

Situation Moadifikator
Ziel ist ein Geist +2

Ziel wird durch Manabarriere geschitzt  +Barrierenstufe
Ziel innerhalb eines Hermetischen Kreises

oder einer Medizinhitte +Stufe
Gewebe nicht frisch
(alter als Essenz des Ziels in Stunden, +4

gemessen vom Zeitpunkt der Entnahme)

Symbolische/gefiihlsorientierte Verbindungen

Wenn die Spieler und der Spielleiter sich darauf einigen, die
optionale Regel fiir die stoffliche Verbindung zu verwenden, kann
ein Charakter versuchen, die magische Verbindung mit etwas
weniger Konkretem als einer Gewebe- oder Baustoffprobe herzu-
stellen. Gegenstdnde, die eng mit dem Ziel verbunden sind
(geflhisorientiert), funktionieren ebenso wie symbolische Wie-
dergaben des Ziels. Der Mindestwurf fur die Probe auf die
stoffliche Verbindung wird anhand der Tabelle fir optionale
Verbindungen modifiziert.
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DIE MAGISCHEN KUNSTE

L

Optionale Verbindungen

Material Modifikator
Lieblingsgegenstand +4
Oft benutzter Gegenstand +6
Kirzlich benutzter Gegenstand +8
Symbolische Wiedergabe +12

Lieblingsgegenstinde umfassen Schmuck und Kieidungs-
stiicke, die von der Zielperson haufig getragen werden und eine
emotionelle Bedeutung fiir sie haben. Das Medaillon eines ver-
storbenen Geliebten, das jetzt standig getragen wird, und &hnli-
che Dinge passen in diese Kategorie. Es ist der emotionelle Wert
fir die Zielperson, der einen solchen Gegenstand nutzbar macht.

Oftbenutzte Gegenstiinde sind hdufig getragene Kleidungs-
stlicke, ein gern benutzter Schreiber, ein bevorzugtes Kissen, eine
seitlangem benutzte Lieblingswaffe und so weiter. Der Schlissel
zur Nutzbarkeit besteht in diesem Fall darin, daf die Zielperson
das Objekt lange in ihrem Besitz hatte und es oft verwendete.

Kiirzlich benutzte Gegenstinde sind genau das, was der
Begriff besagt. Wenn die Zielperson kirzlich einen Gegenstand
benutzt hat, kann er fiir so viele Minuten, wie die doppelte Essenz
der Zielperson angibt, als stoffliche Verbindung dienen. Beginnt
das Ritual vor dem Ablauf dieser Frist, bleibt die Verbindung tiber
das gesamte Ritual hinweg bestehen. Wird das Ritual unterbro-
chen, ist die Verbindung verloren. Das Objekt kann jedoch keinen
emotionellen Wert (der es als Lieblingsgegenstand ausweisen
wirde) fir jemand anderes als die Zielperson haben.

Symbolische Wiedergaben sind zum Beispiel Zeichnungen,
Gemalde, Puppen undandere Medien, die der Zielperson &hneln.
DerHersteller der Wiedergabe muf eine Spezielle Fertigkeitspro-
be fiir die entsprechende Kunstform gegen Mindestwurf 4 wir-
feln, modifiziert aufgrund der Tabelle fiir die Wiedergabemodifi-
katoren.

Wiedergabemodifikatoren
Umstand Modifikator
Mit der Zielperson vertraut +0
Ist der Zielperson begegnet +2
Hat die Zielperson nur gesehen +4
Hat Zielperson vor mehr als 1 Monat gesehen +6
Hat die Zielperson askennt 2 |
Kinstler kann die Zielperson wahrend i
der gesamten Arbeit sehen oder fir einen 5'
Zeitraum gleich der Willenskraft
des Kinstlers in Minuten -1

Hailtbarkeit von Gewebeproben

Viele Spieler halten die Frage. wie lange eine Gewebeprobe als
stoffliche Verbindung nutzbar bleibt, fiir sehr wichtig. Allgemein
gesagt fallt die Haltbarkeitsdauer unter verschiedenen Umstan-
den auch unterschiedlich aus. Eine Probe, die ohne besonderes
Ritual oder ohne spezielle Absicht entnommen wurde (beispiels-
weise ein Blutstropfen auf einem Teppich), bleibt fiir so viele
Stunden haltbar, wie die Essenz der Person betrdgt, von der sie
stammt. Dementsprechend wird sich ein bis an die Zdhne ver-
chromter StraBensamurai nicht mehr als eine halbe Stunde lang
Sorgen machen missen (Essenz 0,5), wahrend sein Magierge-
fahrte die nachsten sechs Stunden Uber schwitzt (Essenz 6).

Proben, die im Rahmen eines kieinen Rituals entnommen
wurden, halten langer vor, erfordern jedoch eine Hexerei-(Foren-
sische Magie-) Probe (Spezialisierung: Probensammeln) gegen
Mindestwurf 4. Die Anzahl der Erfolge aus dieser Probe werden
mit der Essenz der Zielperson multipliziert, um die Anzahl der
Stunden zu ermitteln, fiir die das Gewebe verwendbar bleibt.

Gerlchten zufolge sollen einige Forensische Magier einen Zauber
namens Gewebestasis benutzen, derdhnlich dem Zauber Winter-
schlaf funktioniert.

Gewebeproben, die die Zielperson freiwillig ibergibt, bleiben
eine Anzahl Tage gleich der Essenz der Zielperson verwendbar.
Wird das Gewebe gar freiwillig hergegeben und gleichzeitig im
Rahmen eines Rituals entnommen, hdlt es sich fir immer. Magi-
sche Gruppen benutzen dieses letztgenannte Verfahren hdufig,
um die Einhaltung ihrer Gruppenregein zu erzwingen.

Die Sendung

In diesem Stadium wird die Macht des Zaubers aufgebaut und
aufdas Ziel gelenkt. Der Leiter zieht Wiirfel aus dem Teammagie-
pool flir eine Erfolgsprobe heran. Entnehmen Sie den Mindestwurf
der Sendungstabelle.

Es gibt zwei mégliche Modifikatoren fir den Mindestwurf.
Wenn sich das Ziel bewegt, addieren Sie +2. Dieser Modifikator
gilt fir Bewegungen, die schneller als Laufen sind, wie zum Bei-
spiel ein Flugzeug, Auto oder Zug. Spricht das Team einen
Flachenzauber, modifizieren Sie den Mindestwurf mit -1.

Der Zeitraum in Stunden, den die Sendung in Anspruch
nimmt, entspricht der Kraft des Spruchs geteilt durch die Zahl der
erzielten Erfolge. Die Mindestzeit betragt eine Stunde. Wiirfelt der
Spieler gar keinen Erfolg, bricht der Spruch ab, und alle Teammit-
glieder wiirfeln ihren Widerstand gegen den Entzug aus.

Sendungstabelle

Zielart Mindestwurf
Bestimmter Ort 6

Mensch oder Metamensch

Bestimmtes Obijekt
Geist

6
8 1
8

Die Entdeckung einer Sendung

In dieser Zeit hat jeder Zauberer, der das Ziel vom Astralraum
aus sieht, eine Chance zu entdecken, was hier vorgeht.Er wiirfelt
eine intelligenzprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Krafts-
tufe der Sendung abziiglich der Stundenzahl, die die Sendung
zum Zeitpunkt der Beobachtung schon lauft. Nur ein Erfolg ist
ndtig, um die Sendung zu erkennen und zu identifizieren.

Ist das Ziel selbst ein Zauberer, hat es eine Chance, die
Sendung zu bemerken. Die Chance wird dhnlich berechnet, wie
oben fiir einen auenstehenden Betrachter erldutert, nur ist der
Mindestwurf um 2 erhoht.

Die Wirkungsbestimmung

Handelt es sich um einen Flachenzauber, dannist der Grundra-
dius in Metern gleich dem Magie-Attribut des Leiters und kann
durch Abziehen von Wiirfeln aus dem Pool gedndert werden, wo-
bei die Regeln fur idchenwirksame Zauber gelten (siehe S. 37).

Wiirfeln Sie eine normale Sprucherfolgsprobe mit Wirfeln aus
dem Teammagiepool. Da eine stoffliche Verbindung hergestellt
wurde, geiten weder Modifikatoren aufgrund von Hermetischen
Kreisen, Medizinh{itten und Manabarrieren, noch solche fiir Dek-
kung und Sichtverhdltnisse. Sollte der Leiter jedoch von Verlet-
zungsmodifikatoren betroffen sein, so gelten diese. Auferdem
gelten Totemmodifikatoren, falls der Leiter ein Schamane ist.

Der Einsatz des Zaubers wird gemaf der Spruchbeschreibung
durchgefihrt. Sollte eine Spruchwiderstandsprobe erforderlich
sein, wird der Mindestwurf durch die Kraft des Zaubers oder die
Stufe des Leiters in Ritueller Hexerei angegeben, je nachdem,
welcher Wert héher liegt. Verblindete des Ziels kénnen letzteres
durch Spruchabwehrwiirfel unterstiitzen (S. 39), vorausgesetzt,
sie werden sich der Sendung bewul3t, bevor sie eintrifft.
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Das Aufrechterhalten Ritueller Hexerei

Verlduft der Zaubervorgang erfolgreich und muf der Spruch
aufrechterhalten werden, kann das Ritualteam noch vorhandene
Wirfel aus dem Teampool dafiir verwenden. Ein Ritualzauber
kann so viele Stunden aufrechterhalten werden, wie durch das
Magie-Attribut des Leiters, multipliziert mit der Anzahi dieser
Wiirfel, angegeben wird. Magier kénnen auch Elementargeister
mitder Aufrechterhaltung des Zaubers fiir eine Anzahl Tage gleich
der Kraftstufe beauftragen (lesen Sie in den Elementargeister-
Regeln weiter hinten in diesem Kapitel nach).

Die im Ritualteam vereinigten Zauberer kdnnen den Zauber
auch seibst aufrechterhalten. Dazu bleiben sie einfach als Team
vereinigt und konzentrieren sich auf den Zauber, wobeijedoch ein
astraler Pfad, der zum Team zuriickfiihrt, erhalten bleibt. Auch
dieses Verfahren giltals Aufrechterhaltung eines Zaubers und fiigt
+2 zur Entzugswiderstandsprobe aller Teammitglieder hinzu.
Zauberer, die auf diese Weise einen rituellen Spruch aufrechter-
halten, missen nicht unbedingt kérperlich zusammen bleiben,
aber sie kénnen nur einfache weltliche Aufgaben wahrmehmen,
solange die Aufrechterhaltung wahrt.

Eine Sendung zuriickverfolgen

Es ist mdglich, eine einmal entdeckte Sendung zu ihrem
Ursprung zu verfolgen. Dies geschieht anhand der sichtbaren
Fuhler der Macht, die sich durch den Astrairaum vom Rituelien
Zauberer (oder Rituelien Team) zum Ziel erstrecken. Es gelten die
Regein fir Astrales Spurenlesen, S. 116.

Sobald der Zaubernde oder das Team aufgespiirt sind, kann er
oder es im Astralraum angegriffen werden. Wihrend des Stadi-
ums der Sendung gilt das Ritualteam als im Astralraum prisent
und deshalb durch Astralkampf (siehe S. 118) angreifbar.

Wenn Zeit und Entfernung es erlauben, kann das Ziel einen
korpertichen Angriff auf das Ritualteam einleiten. Wenn das Team
auf kérperlicher Ebene ungeschiitzt ist, funktioniert das sehr gut.
Sollten die Zauberer keine Wiirfel aus ihrem Pool fiir die Verteidi-
gung abziehen, sind sie wehrlos. Und wenn sie ihre Wiirfel
abziehen, bricht das Ritual ab.

Der Entzugswiderstand

Das Ritualteam leistet nun dem Entzug Widerstand. Jedes
Mitglied geht dabei so vor, als hitte es den Zauber alleine gewirkt
und wiirfelt die entsprechende Entzugswiderstandsprobe. Der
Teamleiter entscheidet, wie verbliebene Wiirfel aus dem Team-
magiepool dazu unter den Teammitgliedern aufgeteilt werden.

Verfligen Teammitglieder (iber Zusatzwiirfel aufgrund von
Fokussen, Totemmodifikatoren oder Geisterunterstiitzung und
haben Sie diese nicht bereits vorher wéhrend des Zaubervorgangs
investiert, dirfen Sie diese Zusatzwiirfel jetzt mit heranziehen.

Fir den Entzug gelten die Ublichen Regeln des benutzten
Zauberspruchs.

II DIE MAGISCHEN KUNSTE II

BESCHWOREN

Mit Beschwdrungen kdnnen verschiedene Arten von Geistern
herbeigerufen, beherrscht und verbannt werden. Zauberer und
Okkultisten streiten nach wie vor dariiber, ob Geister eine eigen-
standige Existenz besitzen oder sich aus den formlosen Energien
des Astralraums bilden, wenn sie beschworen werden, aber unter
praktischen Gesichtspunkten spielt das keine grofe Rolle.

Man kenntviele Arten von Geistern. Jeder Geist kann mit einer
beliebigen Kraftstufe nach Wahl des beschworenden Zauberers
erscheinen. Die Kraftstufe ist nicht nur ein Maf fur die Fahigkeiten
des Geistes, sondern auch fir die Schwierigkeit, mit ihm fertig zu
werden. Je mdchtiger ein Geist ist (je hoher also seine Kraftstufe),
desto schwieriger féllt es, ihn zu beschworen, zu beherrschen und
zu bannen.

Zwei Arten, die relativ leicht beschworen werden kénnen,
sind Natur- und Elementargeister. Naturgeister personifizieren
die Krafte der Umwelt, und nur Schamanen kénnen sie beschwo-
ren. Elementargeister stammen aus den vier hermetischen Ele-
menten: Feuer, Wasser, Luft und Erde. Nur Magier sind in der
Lage, Elementargeister herbeizurufen oder zu beherrschen. Wei-
tere Arten von Geistern finden Sie im Kapitel Magische Wesen.

Die besonderen Fahigkeiten und Kraftevon Natur- und Ele-
mentargeistern werden im Kapitel Critters (SRH, S. 214 f)
vollstandig beschrieben.

BESCHWOREN VON NATURGEISTERN

EinSchamane kann einen Naturgeist nur in dessen heimischer
Domadne herbeirufen. Eine Domane ist die Umgebung, die durch
diesen Geist personifiziert wird: Sturmgeister benétigen freie Luft,
Waldgeister dichte Walder, Herdgeister bewohnte Heimstétten
und so weiter (siche Doménen, weiter unten). Ein Geist kann nicht
von auBerhalb seiner Doméne beschworen werden. So ist zum
Beispiel kein Schamane in der Lage, einen Sturm- oder Waldgeist
innerhalb einer Wohnung zu rufen. In der Wohnung wére ein
Herdgeist zu Hause.

Als erstes bestimmt der Schamane die Kraft des Geistes, den
er rufen méchte. Die Kraft, Gradmesser fiir die Méchtigkeit des
Geistes, gibt den Mindestwurf fir die Beschwérungsprobe an.
Totemmodifikatoren und Zusatzwiirfel aus Geisterfokussen sind
fur diese Probe relevant. Beachten Sie jedoch, daB der Magiepool
2u keinerleiProben herangezogen werden darf, die mit Beschwé-
rungen in Zusammenhang stehen.

Jeder Erfolg bei der Beschworungsprobe steht fiir einen
Dienst, den der Geist fir den Schamanen zu leisten bereit ist (siche
Dienste von Naturgeistern, weiter unten). Schafft der Schamane
Uberhaupt keinen Erfolg, erscheint auch kein Geist. Das Beschwé-
ren eines Naturgeistes erfordert eine Komplexe Handlung. Man
kann hochstens jeweils einen Naturgeist beschwéren oder in
Dienst haben.

Egal, obnun ein Geist erscheint oder nicht, mu der Schamane
nun eine Entzugswiderstandsprobe wiirfeln. Dafiir werden Cha-
rismawiirfel (nicht Willenskraftwiirfel) eingesetzt, modifiziert durch
Totemmodifikatoren und Geisterfokusse, und zwar gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Naturgeistes. Konsultieren
Sie die Beschwérungs-Entzugstabelle weiter unten, um festzu-
stellen, welche Entzugswerte die Beschworung eines Naturgei-
stes mit sich bringt.

Je zwei bei der Entzugswiderstandsprobe erzielte Erfolge
senken den Entzug um eine Stufe. Wird der Schamane aufgrund
des Entzugs bewufitlos, verschwindet der Geist.

Naturgeister verschwinden auch jeweils bei Sonnenaufgang
und Sonnenuntergang und zwar unabhdngig davon, ob die Sonne
tatsachlich sichtbar ist oder nicht. Alle Dienste enden zu diesem
Zeitpunkt. Alle noch ungenutzten oder nicht erlduterten Dienste
sind verloren.

44 GRIMOIRE



Beschworungs-Entzug
Kraftstufe des Geistes Entzug
Unter dem halben Cha des Schamanen L-Betaubung
Unter oder gleich dem Cha des Schamanen  M-Betaubung
Uber dem Cha des Schamanen SKérperlich

Uber dem doppelten Cha des Schamanen  TKérperlich

Domédnen

Wie bereits erwdhnt, handelt es sich bei der Domdane eines
Naturgeistes um die Umgebung, die er verkdrpert. Ein Naturgeist
Gbt nur innerhalb seiner Doméane Macht aus. Er kann seine Do-
mdne weder verlassen noch seine Macht auBerhalb davon wirk-
sam werden lassen. (Ausnahmen bestatigen die Regel: Siehe
Grof3e Gestalt unter Die Gestalt von Gelstern, Seite 88.)

Manchmal hat es den Anschein, als wiirden sich Doménen
Uberlappen, aber in Wirklichkeit ist das niemals der Fall. Die
Domadne eines Geistes, der einen grofien Bereich abdeckt, muf
stets hinter der eines Geistes mit
kleinem Bereich(z.B. eines Herd-
geistes) zurlicktreten. Hatte also
eine extrem reiche Person ein so
gerdumiges Heim, daf der Luf-
traum darin einem Flugzeugh-
angar gleichkdme, so wdre es
trotzdem weiterhin die Domdne
eines Herdgeistes und nicht ei-
nes Windgeistes.

Domanen sind sehr restrikti-
ve GroBen. Ein Stadtgeist kann
seine Kraft der Suche auf den
StraBen, Platzen und Plazas einer
Stadt ausiiben, nicht jedoch in-
nerhalb bewohnter Gebdude
(Herdgeister), eines Parks (Wald-
geist), eines Bootes aufdem Fluf
(FluRgeist) oder im Puget Sund
(Meergeist).

Hierbei ist zu beachten, daB
ein und derselbe Ort nur einer
Domadne angehéren kann. Einen
Schritt weiter, und man befindet
sich vielleicht schon in einer an-
deren. Der Spielleiter entschei-
det, in welcher Doméne einScha-
mane sich gerade aufhdlt, wenn
er einen Zauber zu sprechen
wiinscht. Kiirzlich kam es in Seattle zu einem Streit Gber die Frage,
ob der Schamane auf dem Vordersitz einer Limousine saf3 (und
damitinnerhalb des Spiegelglasfensters der Backerei, will heiRen,
in der Doméane des dor-tigen Herdgeistes) oder auf dem Riicksitz
(der sich noch auf dem Birgersteig befand und somit in der
Doméne eines Stadtgeistes).

GroRe Naturgeister (siche Die Gestalt von Geistem, S. 88)
sind dazu in der Lage, Domdnengrenzen zu (berschreiten, aber
geringere Formen kdnnen weder ihr Gebiet verlassen noch ihre
Kréfte in einer anderen Doméne zur Geltung bringen.

Aus den Beschreibungen der Manifesten Gestalten solite
deutlich hervorgehen, da3 Naturgeister viele unterschiedliche
Manifestationen haben. Manche neigen zu eher nattrlichen Ge-
stalten: Wolken, Ballungen von Erde oder Wasser, Wirbelwinde,
Windhosen und ahnliches. Andere nehmen lieber humanoide
Gestalten an, die den Legenden von “kleinen Leuten” in Kulturen
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Uberall auf der Welt zugrunde liegen. Geister des Menschen
nehmen am ehesten menschendhnliche Gestalt an, was aber
keineswegs heif3t, daf es sich nur um niedliche kieine Kobolde
handelt! Geister der tiefen Wildnis, des Sturmes und der Hochsee
trifft man am seltensten in menschendahnlicher Gestalt an.

Mehrere Geister in einer Doméne

Die Naturist ein Quell unerschépflicher Energie, denmensch-
liche Magie niemals zu erschopfen vermag. Wenn sich viele
Schamanen am selben Ort aufhalten und jeder einen Naturgeist
heraufbeschwdren mdchte, so kénnen sie das tun, allerdings kann
kein einzelner Schamane mehr als einen Geist zur selben Zeit in
derselben Domdne beschwdren.

Dienste von Naturgeistern

Ein heraufbeschworener Naturgeist erscheint zundchst in
seiner Astralen Gestalt, die in der physikalischen Welt als leichtes
Schimmernin der Luft erkennbar ist. je machtiger der Geist, desto
deutlicher wird dieser Effekt sichtbar. Die Kraft des Geistes, von 12
abgezogen, kann als Tarnstufe dieses Effektes dienen (siehe dazu
Tamstufe, SRII, S. 94). Der Geist
kann nun entweder an Ort und
Stelle warten, oder der Schama-
ne weistihn an, zundchstin seine
Umgebung zurlickzukehren und
einen spdteren Ruf abzuwarten.
Der eigentliche Beschwdrungs-
vorgang erfordert eine Komple-
xe Handlung, aber man bendtigt
nur eine Einfache Handlung, um
einen Geist zu rufen, den man
schon beschworen hat und in
Bereitschaft hait.

Um einen Dienst zu leisten,
setzt der Naturgeist auf Anwei-
sung des Schamanen eine seiner
Kréfte ein. In seiner Astralen Ge-
stalt, die nur im Astralraum ge-
genwadrtig ist, kann ein Natur-
geist nur die Kréfte einsetzen,
« diedirektden Schamanen schiit-
zen oder ihm sonstwie Vorteile
verschaffen, wie Verschleierung,
Schutz oder Bewegung. Will der
Geist seine Krdfte anderen Perso-
nen angedeihen lassen, muB er
Manifeste Gestalt annehmen.

Ein manifestierter Geist kann
seine Kréfte fir ein individuelles
Ziel oder eine Gruppe einsetzen, je nachdem, um welche Krafte
es sich handelt. Jeder Einsatz einer Kraft verbraucht in der Regel
einen Dienst. Fortgesetzter Einsatz einer bestimmten Kraft zahit
nur als ein Dienst. M6chte der Schamane jedoch die Parameter
des Einsatzes dndern, indem er den Geist beispielsweise auffor-
dert, seine Verschleierungskraft flir mehr Personen als vorher zu
nutzen, ist damit ein neuer Dienst eingeleitet. Wird ein Geist
angewiesen, Kampfkréfte zugunsten seines Beschwérers einzu-
setzen, so z&hlt das unabhéngig von der Anzahl an Feinden nur als
ein Dienst.

Krifte der Naturgeister

Die aligemein bekannten Kréfte, Gber die ein Naturgeist
verfugen kann, finden Sie in SRHIl auf Seite 214. Die neuen
Naturgeister-Kréfte der Suche und des Sturms werden nachste-
hend beschrieben.
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SUCHE

Der Beschwérer muB in der Lage sein, sich den Gegenstand der Suche
deutlich vorzustellen. Aufgrund der astralen Verbindung zwischen
Geist und Beschwérer kann ersterer den Gedanken des Beschwérers
das Bild entnehmen. Ein vager Befehl wie "Mache alle Konzern-
Sicherheitsgardisten innerhalb von zwei Blocks ausfindig” wird dage-
gen wohl nicht vollstandig ausgefiihrt, wenn iberhaupt. Der Zauberer
braucht nicht unbedingt jeden Gardisten vom Sehen kennen, muf}
jedoch dem Geist schon eine kiare Vorstellung geben, wie den
Anblick einer Uniform oder das “generische” Bild schwer bewaffneter,
zivil gekleideter Kon-Gorillas.

Naturgeister kommen nicht sehr gut mit HiTech kiar. Ein Herdgeist,
der ein Birogebdude nach einer geheimen Akte absuchen soll, wird
wahrscheinlich eine gedruckte Akte finden, falls der Beschworer den
Titel kennt (und der Geist ausreichend an Menschen interessiert ist,
um mit solchen Begriffen iberhaupt etwas anfangen zu kénnen), aber
mit elektronischen Daten hdtte er seine Schwierigkeiten. Vielleicht
kann er gerade noch ein Terminal einschalten (es handelt sich
schlieBlich in diesem Fall um den Geist eines Burogebdudes!), aber er
wird als Hacker keine Verzeichnisbaume ausreifien.

Der Geist wiirfelt eine Ubliche Erfolgsprobe mit einer Anzahl Wiirfel
gleich seiner doppelten Kraftstufe. Der Mindestwurf betragt 4 bei der
Suche nach einem Lebewesen. Werden Objekte gesucht, so gibt die
Objektwiderstandstabelle (S. 37) den Mindestwurf an.

An dieser Stelle folgt ein erweitertes System fir den Einsatz der
Suchkraft eines Naturgeistes. Der Spielleiter solite jeweils nach den
Erfordernissen seiner Geschichte entscheiden, ob er in einer bestimm-
ten Situation das erweiterte oder das Grundsystem benutzt.

Ein Geist kann in seiner Domdne 1.000 Quadratmeter mal seine
Kraftstufe absuchen. Diese Fliche kann er verdoppeln, indem er
gegen einen um 2 hdheren Mindestwurf wiirfelt. jede weitere Ver-
dopplung des Bereiches erhdht den Mindestwurf zusétzlich um 2.
Der Mindestwurf fiir eine Suche wird folgendermaRen bestimmt:

1. Ermitteln Sie die abzusuchende Flache. Ein stadtischer Hauserblock
umfaBt etwa 50 mal 50 Meter bzw. 2.500 Quadratmeter. Ein Geist
kdnnte auch ein dreiBigstéckiges Birogebaude absuchen. Die Grund-
fliche des Gebdudes betragt circa einen Viertelblock (was um die 400
Quadratmeter pro Etage ergibt). 400 mal 30 ergibt 12.000 Quadrat-
meter.

2. Teilen Sie den Suchbereich durch 1.000. Die resultierende Zahl ist
der Mindestwurfmodifikator. Teilen Sie diesen durch die Kraftstufe
des Geistes. Runden Sie Briiche auf. Multiplizieren Sie das Ergebnis
mit 2. Addieren Sie den nun erhaltenen Wert zum Grundmindestwurf.
Ein Kraft-4-Herdgeist, der ein 12.000 Quadratmeter umfassendes
Gebdude nach jemandem absucht, der nach Uberzeugung des Be-
schwdrers dort gefangengehalten wird, hat einen Grundmindestwurf
von 4 (Suche nach einem Lebewesen). Der Modifikator ergibt sich aus
folgender Rechnung: 12.000/ 1.000 ergibt 12. 12 /4=3.3x2=06.
4 + 6 ergibt einen abschlieenden Mindestwurf von 10.

falls der Geist keine Erfolge wiirfelt, findet er die Beute nicht.

Der Grundzeltraum (in Minuten) fiir eine Suche ergibt sich aus dem
Suchbereich geteilt durch die finffache Kraftstufe des Geistes (dessen
normale Geschwindigkeit im Astralraum). Grofe Geister teilen den
Suchbereich durch Kraft mal 10. Nachdem der Grundzeitraum ermit-
telt wurde, teilen Sie diesen erneut durch die vom Geist bei der
Suchprobe erwiirfelten Erfolge, um die tatsdchlich bendtigte Zeit zu
bestimmen. Bieibt eine Suche ergebnisios, verwendet der Geist den
gesamten Grundzeitraum darauf.

Befindet sich der Gegenstand der Suche nicht in der Doméne des
Geistes, bringt eine erfolgreiche Suche diesen Tatbestand ans Licht.
Eine gescheiterte Suche bedeutet, daf der Geist nicht weif3, ob der
Gegenstand da ist oder nicht.

STURM
Sturm ist eine neue Kraft, und sie steht nur GroRBen Naturgeistern zur
Verfligung. Geister des Menschen kénnen sie nicht haben. Mit Hilfe

dieser Kraft kann der Geist (iberall in seiner Doméne einen Sturm
erzeugen, sei es eine winzige Wasserhose oder ein von einem Grofien
Sturmgeist entfesseltes Unwetter, das einen gréfieren Bereich in Mit-
leidenschaft zieht. Die Obergrenze ist dabei ein Radius von 100 Me-
tern mal der Kraftstufe des Geistes. Nebenbei: Sturmgeister kdnnen
Stiirme unabhangig von der darunter liegenden Domdne entfesseln.
Ein Sturm kann, je nach seiner Art, schwere Schaden anrichten.
Jedesmal, wenn ein Zauberer diese Verwlistung herbeifiihrt, muB er
jedoch Entzugswiderstand leisten, als wiirde er den Geist beschwo-
ren. Jeder Sturm-Angriff zahit auch als eigenstandiger Dienst.

Falls ein unkontrollierter Geist den Sturm entfesselt, muf} er selbst fir
jeden auf diese Weise durchgeflinrten Angriff Widerstand gegen
einen Schaden von (Kraftstufe)T wirfeln, da er dabei in hohem Mafe
seine Energie erschopft.

Der Schaden eines Sturm-Angriffs betrdgt (Kraftstufe)S. Panzerung
hilft nicht, und der Schaden ist auch gegen Fahrzeuge wirksam,
allerdings nur mit halber Kraftstufe und M(ittlerem) Schadensniveau.
Alles und jeder im Wirkungsbereich eines Sturmes ist dem Schaden
durch einen Sturm-Angriff ausgesetzt, es sei denn, er stiinde unter der
Schutzkraft eines Geistes von gleicher oder héherer Kraftstufe. Das
konnte der den Sturm erzeugende Geist selbst oder ein anderer sein,
und nicht notwendigerweise ein Grofer Geist. Bedenken Sie, daB der
Geist der Doméne, in der sich die Opfer des Sturmgeistes befinden,
die Opfer entweder unter seinen Schutz stellen oder den Sturmgeist
bei der Anwendung seiner Fahigkeit behindern kénnte. Wirde zum
Beispiel ein Charakter im Gebirge durch einen Grofen Sturmgeist
angegriffen, so kénnte der zustdndige Berggeist ihn beschiitzen.
Stiirme kénnen von der tiblichen Art mit heulenden Winden, Blitz und
Regen sein, oder auch gleichermaBen verheerende Phianomene, die
zu einer bestimmten Domdne passen, wie Flutwellen, ErdstoRe,
Lawinen und flutartige Uberschwemmungen.

BESCHWOREN VON ELEMENTARGEISTERN

Nur Magier kénnen Elementargeister rufen. Sie kénnen dies
mit Geistern jeder gewiinschten Kraftstufe tun, vorausgesetzt, die
erforderliche Ausriistung und Zeit ist vorhanden. Auf jeden Fall
benétigt der Magier jedoch eine Beschwérungsbibliothek und
einen Hermetischen Kreis der korrekten Art, und die Stufe von
beiden muf jeweils mindestens so hoch sein wie die Kraft des
Geistes. Das Ritual erfordert besondere Materialien, die beim
ortlichen Taliskrdmer erhéltlich und insofern generalisiert sind, als
man sie einfach nur bezahlt, ndmlich mit 1000 ¥ pro Punkt Kraft-
stufe des Elementargeistes.

Jeder Elementargeist bendtigt auch eine Quelle. Feuer-Ele-
mentare erheben sich entweder aus einem groRBen Freudenfeuer
(Heimmagier, hiitet euch vor Sprinkleranlagen!), einem Kamin
oder groBen Kohlenfeuer. Wasser-Elementare kommen aus ei-
nem groBen Teich oder aus einem Kiibel voli Wasser. Diese
Anforderung ist bereits erfiillt, wenn sich der Hermetische Kreis
nebenirgendeineroffenen Wasserflache befindet. Luft-Elementa-
re bendtigen groBe Mengen brennenden Weihrauchs (achten Sie
hierbei auf Rauchwarner!). Ein Erd-Elementar benétigt einen
(menschen)groBen Haufen Erde, Lehm oder Gestein. Diese An-
forderung gilt bereits als erflillt, wenn der Beschwdrungsort sich
auf freiem Erdboden befindet.

Das Beschwdrungsritual nimmt so viele Stundenin Anspruch,
wie die Kraftstufe des Geistes betrdagt. Am Ende dieser nicht
unterbrochenen Zeitspanne wirfelt der Magier eine Beschwo-
rungsprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Elementargeistes. Besitzt der Magier einen Geisterfokus, so erhéit
er dadurch Zusatzwiirfel. Beachten Sie, daBk Magiepoolwiirfel
nicht fur Proben in Frage kommen, die mit Beschwéren zu tun
haben.

Die Anzahl der Erfolge gibt die Anzahl der Dienste an, die der
Elementargeist dem Magier zu leisten bereit ist (sieche dazu den
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nachstehenden Abschnitt Dienste von Elementaren). Erzielt der
Magier garkeinen Erfolg, so erscheint auch kein Geist, aber alle fiir
das Ritual benétigten Materialien sind trotzdem verzehrt worden.
ODb der Geist nun erschienen ist oder nicht, der Magier mu8 auf
jeden Fall eine Entzugswiderstandsprobe auf Charisma gegen
einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Elementars wiirfeln.
Ein Geisterfokus stellt Zusatzwdirfel fiir diese Probe bereit. Bestim-
men Sie den Entzug anhand der Beschworungs-Entzugstabelle
weiteroben. Jeweils zwei Erfolge aus der Entzugswiderstandspro-
be senken das Entzugsniveau um eine Stufe. Wird der Magier
durch Entzug bewuBtlos, entzieht sich der Geist seiner Kontrolle
und ist frei. Wirfeln Sie in einem solchen Fall eine Probe auf seine
Kraft gegen Mindestwurf 4, um festzustellen, ob das Elementar
den beschwdrenden Magier angreift. Erzielt der Geist wenigstens
einen Erfolg mit dieser Probe, erkennt er seine Chance und
entflieht sofort. Schafft er keinen Erfolg, so handelt er wie der
Dummkopf, der er von Haus aus ist, und versucht den beschwo-
renden Magier ungeachtet aller Schutz- oder Abwehrmafnah-
men, die vielleicht gegeben sind, anzugreifen.

Ein Magier kann so viele Elementare gleichzeitig binden, wie
seine Stufe in Charisma angibt. Hat er diese Grenze erreicht und
will trotzdem einen zusdtzlichen Geist binden, entlédBt er einfach
einen der beherrschten Geister aus der Bindung, und dieser
verschwindet dann.

Dienste von Elementaren

Ein Elementar, das einem Magier Dienste schuldet, zdhltalsan
diesen Magier gebunden, aber der Magier muf keineswegs alle
Dienste des Elementars auf einmal abfordern. Zum Zeitpunkt der
Beschwérung wird der Geist gebunden und in Bereitschaft ge-
setzt, um jederzeit auf den Ruf des Magiers zu reagieren. Zu die-
sem Zweck zieht sich der Geist durch den Astralraum in unbe-
kannte Gefilde zurick.

Méchte der Magier nun auf die Dienste des Elementars zu-
rickgreifen, muB er eine Komplexe Handlung aufwenden, um
den Geist herbeizubefehlen. Letzterer erscheint in seiner Astralen
Gestalt, die in der physikalischen Welt als leichtes Schimmern in
der Luft erkennbar ist. Je machtiger der Geist, desto deutlicher
kann man diesen Effekt sehen. Die von 8 abgezogene Kraftstufe
des Geistes dient als Tarnstufe fur diesen Effekt (siehe dazu
Tamnstufe, SRIL, S. 94).

Die Dienste und damit die Kréfte eines Elementars stehen dem
Magier erst dann zur Verfiigung, wenn er den Geist gerufen hat
und dieser erschienen ist. Um festzustellen, ob der Geist wahrend
der Kampfrunde handeln kann, bestimmen Sie seine Initiative (S.
90). Kommter dann furrirgendwelche Kampfphasen derrestlichen
Kampfrunde in Frage, kann er handeln, vorausgesetzt, auch der
ihn beherrschende Magier kann dies tun. Der Abruf eines Elemen-
tardienstes verbraucht noch keinen geschuldeten Dienst, aber es
handelt sich trotzdem um eine exklusive Tatigkeit, die es dem
Magier nicht erlaubt, gleichzeitig Spriiche aufrechtzuerhalten.

Elementargeister ziehen es vor, im Astralraum zu bleiben. Sie
nehmen nur dann Manifeste Gestalt an, wenn es der Meister
befiehlt. Der Geist ist vielleicht nicht gliicklich tiber diese Forde-
rung, aber er muB gehorchen. Nach einer Zeitspanne von vier-
undzwanzig Stunden ist jeweils ein weiterer Dienst aufgebraucht,
egal, ob das Elementar nur herumgehangen oder ob es einen
Dienst ausgefiihrt hat.

Mit Ausnahme von Ferndiensten (siehe unten) muf3 ein
Elementargeistin Sichtweite des Magiers bleiben. Die Benutzung
astraler Sinne, von Hellsichtzaubern oder anderen magischen
Sinnen erflilit diese Anforderung, aber elektronische Sichthilfen
tun dies nicht. Man kann einen Elementargeist nicht mit einer
Trideo-Kamera “fernlenken”!

Der Magier, der einen Elementargeist beschworen hat, kann
diesem befehlen, einem anderen Charakter zu gehorchen, egal,

!
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ob letzterer selbst Zauberer oder ein Normalsterblicher ist. Nor-
maisterbliche kdnnen Geister zwar nicht dazu bringen, Zauber-
spriche einzusetzen, aber sie kdnnen ansonsten in den Genuf3
derselben Dienste kommen wie Magier: Hilfshexerei, Physische
Dienste und so weiter. Elementarleibwdchter sind selten, aber
man begegnet ihnen manchmal beim Schutz von Politikern,
Konzernmanagern, Yakuza-Oyabun und anderen grofien Tieren.

Es gibt fiinf Arten von Diensten, die ein Elementargeist leisten
kann: Hilfshexerei, Lernhilfe, Zauber aufrechterhalten, Physi-
sche Dienste und Ferndienste. Jeder davon kostet einen der
Dienste des Elementars. Schickt man ein Elementar weg, damites
seinen eigenen Geschaften nachgeht oder setzt man es in Bereit-
schaft, einem spéteren Ruf zu folgen, kostet das keinen Dienst.
Befiehlt man dem Geist nicht, sich zu entfernen, hangt er einfach
herum und ist dabei sowohl in der physikalischen wie astralen
Welt sichtbar. (Es gilt als ausgesprochen unklug, mit einem Rudel
Elementare im Gefolge herumzuspazieren, es seidenn, man hétte
seinen Spaf an Schwierigkeiten!)

Sobald ein herbeigerufenes Elementar eingetroffen ist, muf
man nur eine Einfache Handlung investieren, um ihm die Ablei-
stung eines Dienstes zu befehlen. Ein Elementargeist kann nicht
gleichzeitig mehrere Dienste leisten.

Falls ein Magier wiinscht, die Zahl der Dienste zu erhohen, die
ein bereits von ihm gebundenes Elementar ihm schuldet, kann er
ein neues Beschwoérungsritual ausfihren, das gezielt dazu dient,
den Gehorsam dieses Geistes weiterhin sicherzustellen. Jeweils 2
dabei erzielte Erfolge verpflichten ihn zu einer weiteren Dienstlei-
stung und stérken so die Bindung an den Zauberer.

Hat ein Elementargeist Kraftpunkte verloren, so kénnen diese
durch eine erneute Beschwdérung regeneriert werden, wobei die
urspriingliche Kraftstufe den Mindestwurf angibt. Statt Dienste
anzugeben, addieren jeweils 2 erzielte Erfolge 1 Punkt zur Kraft,
um wieder deren urspriinglichen Wert zu erreichen. Dartiber
hinausgehende Erfolge sind verloren. Sie erhdhen nicht die
Anzahl der Dienste, die der Geist dem Zauberer schuldet!

In beiden Fallen muB der Zauberer Entzugswiderstand wiir-
feln. Verliert er das BewuBtsein oder kommt er gar ums Leben,
gewinnt der Geist auf der Stelle seine Freiheit. Auch eine Be-
schwdrungsprobe, bei der nur Einsen fallen, setzt den Elementar-
geist sofort frei.

Treten gebundene Geister gegensdtzlicher Elemente gegen-
einanderim Astralkampfan (Feuer gegen Wasser oder Luft gegen
Erde), besteht dieser Kampf aus einem einzigen Zusammenstof3,
wobei der Geist mit der niedrigeren Kraftstufe vollstandig vernich-
tet wird. Die Kraft des stérkeren Geistes sinkt um die Differenz der
beiden Kraftstufen. Elementare widerstreitender Art und gleicher
Kraft vernichten sich gegenseitig.

Freie Elementargeister sind nicht so verletzlich. Sie fiihren
normalen Astralkampf gegen Geister des feindlichen Elementes,
aber jeder der beiden Kombattanten wird, sobald getroffen, Opfer
seiner Verwundbarkeit (siehe Schwichen erwachter Wesen,
SRIl, S. 220).

Elementargeister verfligen liber bestimmte, im Vergleich zu
anderen Geistern einzigartige Kréfte. Eine vollstandige Beschrei-
bung elementarer Krafte finden Sie in Krédfte der Frelen Geister,
S. 103.

Hilfshexerel

Ein Elementargeist kann dem Zauberer Zusatzwiirfel flir das
Sprechen von Zaubern geben. Der Geist fungiert dabei als Hilfs-
Magiepool aus Wiirfeln, die der Zauberer jederzeit nutzen kann,
bis der Geist aufgebraucht ist und verschwindet. Jeder Kraftpunkt
liefert einen Wiirfel. Diese Wiirfel werden nicht aufgefrischt, kon-
nen aber Wiirfe in jedem Stadium der Hexerei (inkl. Spruchab-
wehr, S. 39) verstarken. Sie miissen gleichzeitig mit den Magie-
poolwiirfeln und auf dieselbe Art eingeteilt werden. jede Sorte
von Elementargeistern ist nur in einer Zauberkategorie hilfreich.

@ Feuer-Elementargeister unterstiitzen Kampfzauber.

@ Wasser-Elementargeister unterstiitzen lllusionszauber.

@ Luft-Elementare unterstlitzen Wahrnehmungszauber.

@ Erd-Elementargeister unterstiitzen Manipulationszauber.

® Kein Elementargeist kann Heilzauber unterstiitzen.

Wird ein Geist aufdiese Weise benutzt, sinktdie Kraftum 1 pro
verbrauchtem Wiirfel. Fallt die Kraft aufO, verschwindet der Geist.
Er kann wieder gerufen werden, wenn er immer noch gebunden
ist, was aber eine weitere Komplexe Handlung erfordert und in
diesem Fall auch einen Dienst kostet. Kehrt er dann zuriick, besitzt
seine Kraft wieder den vollen Wert.

Ein Elementargeist kann seine Astrale Gestalt beibehalten,
wenn er diesen Dienst leistet.

Lembhilfe

Ein Elementargeist kann seinen Meister mit Zusatzwiirfeln
beim Erlernen neuer Zauberspriiche unterstutzen. Es erfordert
einen Dienst, daB der Geist fiir den Lernversuch des Magiers eine
Anzahl Wiirfel gleich seiner Kraftstufe bereitstellt. Er kann dies nur
furdas Erlernen eines Spruchs der passenden Kategorie tun: Feuer
fir Kampf, Wasser flr lllusion, Luft fur Wahrnehmung und Erde fiir
Manipulation. Ein Magier kann jeweils nur einen Geist heranzie-
hen, der ihm beim Erlernen eines bestimmten neuen Zaubers
behilflichist. Ein Elementargeist kann seine Astrale Gestalt beibe-
halten, wenn er diesen Dienst leistet.

Physische Dienste

Der Magier kann einen Elementargeist aufrufen, sich zu mani-
festieren und seine Kréfte einzusetzen, um einen bestimmten
Auftrag auszufiihren. Man kdnnte ein Feuerelementar auffordern,
sich durch eine Tiir zu brennen, oder ein Erdelementar, ein grofies
Gewicht zu verschieben. oder auch irgendeinen beliebigen Ele-
mentargeist, um einen Feind zu bekdmpfen. Schlagen Sie das
Kapitel Critters (SRII, ab Seite 2 1 4) auf, wenn Sie eine Erlduterung
der elementaren Krdfte suchen, und auch den Abschnitt Geister-
kampf weiter unten im vorliegenden Kapitel.

Ein physischer Dienst erfordert stets, da das Elementar seine
Manifeste Gestalt annimmt.

Zauber aufrechterhalten

Ein Zauberer kann einen Elementargeist rufen, damit dessen
Kraft einen Zauber der entsprechenden Kategorie aufrechterhdlt.
Der Geist kann dies flir jeden Punkt Kraftstufe eine Kampfrunde
lang tun. Danach verschwindet er wieder. Der Zauberer kann die
Aufrechterhaltung des Spruchs {ibernehmen, bevor der Geist
verschwindet, so da der Spruch nicht zusammen mit dem Geist
verschwindet. Geister, die auf diese Weise erschopft wurden,
kénnen nach dem bei der Hilfshexerei benutzten Verfahren zu-
riickgerufen werden.

Ein Zauberer kann einen Elementargeist auch an einen Spruch
binden, um diesen fiir langere Zeit aufrechtzuerhalten. Das er-
schopft jedoch die Kraft des Elementars unwiderruflich. Es erhdlt
den Zauber fiir eine Anzahi Tage gleich seiner Kraft aufrecht. Jeder
angebrochene Tag senkt die Kraftstufe permanent um 1 Punkt.
Sobald die Kraftstufe auf O gesunken ist, verschwindet der Geist
und zwar auch dann, wenn er noch fiir weitere Dienste an den
Zauberer gebunden gewesen ware. Der Zauberer kann ihn zwar
freigeben, bevor die Kraft erschépft ist, um den Zauberspruch
vorzeitig zu beenden, aber der Geist ist dann von seiner Bindung
frei, verschwindet und kann nicht zuriickgerufen werden.

Wird der Geist verbannt, wdhrend er den Zauber aufrechter-
hélt, endet letzterer. Sobald ein Elementar dazu aufgerufen wur-
de, einen Zauber aufrechtzuerhalten, kann es keinen weiteren
Dienst leisten, bis er von der Aufrechterhaltung entbunden ist.

Ein Elementargeist kann seine astrale Gestalt beibehalten,
wdhrend er diesen Dienst leistet.
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Ferndienste

Ein Zauberer kann von einem Elementargeist bei dessen
erstem Erscheinen einen Ferndienst verlangen. Wenn er das tut,
kann er ihn nicht an sich binden. Durch einen Ferndienst werden
daher Zusatzerfolge und mégliche weitere Dienste verwirkt.
Elementare auf Ferndienst zahlen bei der Charisma-Begrenzung
des Magiers nicht mit.

Der Magier entsendet den Geist zur Erledigung einer be-
stimmten Aufgabe, zum Beispiel eines physischen Dienstes.
Sobald der Geist einmal seine Befehle erhalten hat, wird er sie stur
ausflihren, bis er entweder seine Aufgabe zu Ende gebracht hat
oder gebannt oder vernichtet wird. Selbst der Beschwérer kann
einen Elementargeist nicht mehr aufhalten, wenn er ihn erst
einmal losgelassen hat.

Ein Elementar kann einen Ferndienst entweder in Manifester
oder astraler Gestalt ausfihren und sogar nach Belieben zwischen
beiden wechseln, was jeweils eine einfache Handlung erfordert.

UBERNAHME DER BEHERRSCHUNG

Zwei Zauberer kdnnen sich um die Herrschaft iiber einen Geist
streiten. Nur Schamanen kénnen versuchen, einen Naturgeist zu
abernehmen, und nur Magier kdnnen versuchen, einen Elemen-
targeist zu ibernehmen.

Der Zauberer, der die Beherrschung an sich zu reifen ver-
sucht, erkldrt dazu eine komplexe Handlung. Der Zauberer, der
den Geist bislang kontrollierte, kann sich der Ubernahme wider-
setzen, egal, ob er noch Handlungen frei hat oder nicht. Der
Herausforderer wiirfelt eine Beschwérenprobe gegen einen Min-
destwurf gleich der Kraftstufe des Geistes +2. Der beherrschende
Zauberer wiirfelt auf Beschwdren gegen die nicht modifizierte
Kraftstufe des Geistes. Beide Zauberer k&nnen Zusatzwiirfel aus
Totemmodifikatoren oder Geisterfokussen beziehen, allerdings
reduziertdiesin letzterem Fall die Anzahl der Wiirfel, die der Fokus
direkt bereitstellen kann.

Falls der den Geist beherrschende Zauberer gewinnt, behdlt er
die Kontrolle, und nur der Zauberer, der ihn herausgefordert hat,
wiirfelt eine Widerstandsprobe gegen den Entzug, als hitte er
gerade selbst diesen Geist beschworen. Erlangt der Herausforde-
rer die Herrschaft Gber den Geist, miissen beide Zauberer Wider-
standsproben gegen den Entzug ablegen. Erzielt keiner von
beiden irgendeinen Erfolg, wilrfeln beide gegen den Entzug und
der Geist schittelt die Beherrschung ab. Der Entzug ist hier
derselbe wie beim Beschwdren des Geistes. Wird der Zauberer,
der die Auseinandersetzung gewonnen hat, durch Entzug be-
wuBtlos, gerdt der Geist sofort auBer Kontrolle.

Beherrschung eines unkontrollierten Geistes

Begegnet ein Zauberer mit der Fertigkeit Beschwéren einem
unkontroliierten Geist, kann er versuchen, die Beherrschung (iber
ihn zu erlangen. Er wiirfelte dazu eine Probe, wie sie auch fiir das
Bannen eines Geistes erforderlich wird (siehe unten). Hat er dabei
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Erfolg, erlangt er Herrschaft tiber den Geist. Wiirfeln Sie dazu auf
Beschwéren gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Geistes. Geisterfokusse und Totemmodifikatoren wirken sich da-
raufaus. Fir je 2 Erfolge schuldet der Geist dem Zauberer 1 Dienst.

BANNEN

Das Bannen von Geistern erfordert viel Konzentration und den
Einsatz der Fertigkeit Beschwdren, als wiirde der Zauberer einen
exklusiven Zauber (S. 35) sprechen. Das bedeutet, daR er weder
andere Zauber aufrechterhalten kann noch irgendwelche anderen
Handlungen ausflihren darf, wéhrend er einen Geist zu bannen
versucht. Die Aufgabe erfordert eine Komplexe Handlung.

Zauberer beider Traditionen diirfen Geister jeder Art bannen.
Folgen Sie dabei der Sequenz, die weiter unten erldutert wird.

Der Vorgang wird so lange wiederholt, bis einer der Beteilig-
ten den anderen Uiberwindet (dessen Kraft- oder Magiestufe auf
0 senkt) oder der Gewinner einer Runde beschlieBt, den Kampf
abzubrechen. Sinkt die Kraftstufe des Geistes auf 0, ist er véllig
vernichtet. Sinkt die Magiestufe des Zauberers aufO, verlierterdas
Bewubtsein, wahrend der Geist frei wird. Im aligemeinen flieht ein
Geist, wenn er den Kampfabbricht. Bestimmte Umstdnde kénnen
ihn jedoch zu anderen Handlungen veranlassen.

Verlorene Stufenpunkte von Magie oder Kraft regenerieren
sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Stunde.

A. Beschwdrenprobe des Zauberers:

Wiirfeln Sie auf Beschworen gegen einen Mindestwurf gleich
der Kraftstufe des Geistes. Handelt es sich um denselben
Zauberer, der auch den Geist beschworen hat, kann er zusétz-
lich Charisma-Wiirfel fiir diese Probe heranziehen. Geisterfo-
kusse und Totemmodifikatoren wirken sich aus. Z&hlen Sie die
Erfolge.

B. Kraftprobe des Geistes:

Werfen Sie die Kraftstufe-Wiirfel des Geistes gegen einen
Mindestwurf gleich der Magiestufe des Zauberers. Z3hlen Sie
die Erfolge.

C. Wirkungsbestimmung:

VergieichenSie die Erfolge. Hat der Geist mehr erzielt, sinkt die
Magiestufe des Zauberers um 1 fiir jeweils 2 Netto-erfolge des
Geistes. Hat der Zauberer mehr Erfolge gewdirfelt, sinkt die
Kraftstufe des Geistes im selben Verhdltnis.

D. Fortsetzung des Kampfes:

Der Gewinner der Runde entscheidet, ob es in die nichste
Runde geht. Wenn er sich dafiir entscheidet, kann keiner der
beiden Kampfenden bis zur ndchsten Handlung des Gewin-
ners irgend etwas anderes unternehmen; sie sind im magi-
schen Kampf gefangen.
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VERZAUBERN

Unter Verzaubern fdllt die Herstellung magischer ritueller
Materialien und Fetische (Taliskramerei), die Lauterung besonde-
rer magischer Materialien (Alchimie) und die Herstellung magi-
scher Fokusse (Artefaktherstellung). Auch weltliche Personen
kénnen die Fertigkeit Taliskrdmerei einsetzen, aber nurvoll ausge-
bildete Zauberer oder Verzauberer (d.h. Verzauberungs-Adep-
ten) kénnen Alchimie und Artefaktherstellung austiben.

Verzaubern erweist sich auch fir die Analyse von Fokussen
{Mehrfachfokussen) und fur die Reduzierung der Kosten ihrer
Bindung als niitzlich. Verzaubern ist eine allgemeine magische
Fertigkeit, wie Hexerei und Beschworen, und patin deren Zweig
aufdem Fertigkeitenschema. Die drei moglichen Konzentrationen
sind Taliskramerei, Alchimie und Artefaktherstellung.

Die folgenden Begriffe erscheinen im ganzen Kapitel immer
wieder:

Taliskrdmerel umfalt die Herstellung von Fetischen fur spe-
zielle Spruchkategorien (Kampf, Heilung usw.). Sie umfafit auch
das Sammeln der Rohmaterialien und die Analyse magischer
Gegenstande und Stoffe.

Alchimie umfaBt das Arkanum der Krduter, das Arkanum der
Minerale und das Arkanum der Metalle.

Artefaktherstellung befaBt sich mit der Herstellung eines
bestimmten Typs von Fokus und der Reduzierung der Bindungs-
kosten.

VERSCHIEDENES ZUM VERZAUBERN
Esfolgt ein kurzer Uberblick tiber die spezifischen Aspekte, die
das Verzaubern zu einem einzigartigen Feld der Magie machen.

Verzaubern und Entzug

Anders als sonstige magische Betatigungen bringt Verzau-
bern keinen Entzug mit sich. Der Zauberer bringt die magische
Energie ganz alimdhlich zur Manifestation und “verankert” sie
sicherim verzauberten Gegenstand. Die Belastungen, denen der
Magiekundige ausgesetzt ist, liegen dabei unter der Gefahren-
grenze.

Verzaubern erfordert jedoch eine Menge Karma, Zeit und
Geld. Diese Anforderungen sorgen dafur, da® das Angebot an
magischen Stoffen und Gegenstanden auf dem Markt weit unter
der Nachfrage bleibt. Es gibt keine BandstraRen voller ausge-
brannter Magier, die verzauberte Goodies ausspucken. Magie ist
eine Kunst, keine Technik!

Druidisches Verzaubemn
Fir Druiden gelten die auf den Seiten 24-27 angegebenen
besonderen Regein.

Verzauberungsgerit

Verzaubern setzt eine besondere Ausrlistung voraus, die
unter den Oberbegriff “Arbeitsausristung” fallt (SRII, S. 244).
Verzauberungsgerét findet man nur in Kisten- und Ladenform.
Ein Aquivalent zur Werkstatt existiert nicht, da alle Aufgaben auf
einem “kinstlerischen” Niveau liegen und keine maschinellen
Mittel erfordern. Es kdnnte natdrlich vorkommen, daB ein Zaube-
rer eine Werkstatt entsprechenden Typs bendtigt, um einen
komplexen Gegenstand von Grund auf zu fertigen, bevor er sich
daran macht, ihn zu verzaubern.

Eine Verzauberungskiste wird fur Taliskramerei und zum
Sammeln der Rohstoffe fiir die Verzauberung benétigt. Sie kann
auch zur Lauterung von Krdutern oder Mineralen benutzt werden.
Sie kostet 10.000 ¥ und paft in einen groBen Rucksack oder
Koffer. Stellen Sie sich darunter einen guten, tragbaren Chemie-
baukasten mit ein paar, na ja, ungewdhnlichen Extras vor.

Ein Verzauberungsladen wird fir Artefaktherstellung und far
Alchimie benétigt, fiir die Analyse von Stoffen oder Gegenstan-
den und fiir die Lauterung von Metallerzen. Er kostet 100.000 ¥.
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Die Gesamtausstattung pafdt in einen mittelgroen Transporter,
aber um sie auch zu benutzen, benétigt man Raum flir den Aufbau
(etwa 50m?). Das gilt besonders, wenn man mit Metallen arbeitet
oder Alchimie anwendet, weil dazu Schmelzéfen und Schmieden
betrieben werden miissen - innerhalb eines Lieferwagens ist das
nicht zu empfehlen!

Die entsprechenden Arbeiten bendtigen auch elektrischen
Strom, Erdgas, Heizdl oder reichhaltige Vorrate an Holz oder
Kohle. Ein Laden kann selbstverstandlich auch all das leisten, was
eine Kiste bietet (auRer in einen Rucksack passen).

Um Rohstoffe zu sammeln oder ein bichen Taliskramerei zu
betreiben, ist die Ausriistung alles, was man braucht. Méchte sich
ein Charakter mit Alchimie oder Artefaktherstellung befassen, er-
geben sich weitere Erfordernisse: Ein Schamane muf seine Arbeit
in einer Medizinhltte betreiben, ein Magier bendtigt eine Herme-
tische Bibliothek, um die Fertigkeit Verzaubern einzusetzen.

TALISKRAMEREI

Taliskramerei dreht sich um jene Elemente des Verzaubermns,
die nichts produzieren, was an sich magisch ist. lhre Aufgabe ist
es, Rohstoffe ausfindig zu machen und Fetische und Rituelie
Materialien zu fertigen.

Um das zuleisten, muB ein Charakter nicht magisch aktiv sein.
Bei vielen Taliskramern handelt es sich um Weltliche, deren Waren
trotzdem ganz schén wirksam sind. Taliskrémerei setzt Kenntnis-
se in Planzenkunde und auch einige in Mineralogie voraus sowie
die jahrhunderteaiten Formeln fir die Herstellung von Talisma-
nen, Pulvern, Weihrauch, Gliicksbringern und ahnlichem Krem-
pel. Das heift, man glaubte lange, es hier mit Krempel zu tun zu
haben. Dann kam das Erwachen.

Taliskrédmerei kann den Credstab ein biRchen entlasten, falls
ein Charakter in letzter Zeit kriftig alte Fetische verbraucht hat.
Tatsachlich wird ein Zauberer oft feststellen, daR es wichtig fiirihn
ist, sich die Rohstoffe selbst zu sammeln, wenn er einen Fokus von
Grund auf herstellt, wobei es sich um sehr machtvolle Magie
handelt.

Materialien fiir die Verzauberung

Die drei aligemeinen Materialkategorien beim Verzaubern
lauten: Krauter, Minerale und Metalle.

Krauter sind Pflanzen, Wurzeln, Bliten, Rinde, Holz, sogar
Humus und Pilze.

Minerale umfassen Kristalle, Edel- und Halbedelsteine sowie
generell Gesteinsarten.

Metalle werden als von Mineralen verschieden aufgefafit und
schliefen die Erze von Eisen, Gold, Kupfer, Zinn, Aluminium und
der anderen reinen Metalle ein.

Materialien sammeln

Ob es sich nun um einen Spaziergang im Wald handelt oder
eine Expedition in die von heulenden Crittern bewohnte Wildnis,
dient die Verzauberungsfertigkeit jedenfalls auch dazu, Rohstoffe
flir die Herstellung von Fetischen und Fokussen zu erhalten, was
obendrein ein paar gute Abenteuerideen hergibt. Die Formeln fur
bestimmte magische Gegenstdnde kdnnten seltene Ingredienzen
erfordern, die nurim hintersten Winkel der Erde aufzutreiben sind.
Selbst wo das nicht der Fall ist, erhalten Zauberer besondere
Verginstigungen fiir die Hersteltung von Fokussen aus “unbe-
rihrten” Rohstoffen. Und der einzige Weg, um sicherzugehen,
daf} Stoffe unberihrt sind, besteht darin, sie persénlich zu sam-
mein.

Méoglicherweise muB der Zauberer in die hintersten Winkel
reisen, um die richtigen Quellen zu finden. Die Entscheidung liegt
beim Spielleiter, obwohl er sie in Absprache mit dem Spieler tref-
fen kann. Aufgrund des Rohstoffrausches (manche sprechen von
Rohstoffvergewaltigung), der seinen Hohepunkt im frithen 21.
Jahrhundert erreichte, kann es schon eine miihselige Expedition
werden, ein Erz- oder Mineralvorkommen aufzutreiben, bei dem
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der Verschmutzungsgrad noch nicht ein Ausmaf erreicht hat,
unter dem die Magie sich entweder verfliichtigt oder in geféhrli-
cher Weise verzerrt hat.

Ironischerweise trug die Nachfrage nach Kristallen und dhnli-
chen “New-Age”-Waren in den 80er und 90er Jahren des 20.
Jahrhunderts dazu bei, die Vorkommen von magisch niitzlichen
Materialien zu vergiften. Geschéftemacher pflegten sich des
Nachtsin einen Park oder ein anderes Naturschutzgebiet zu schlei-
chen, eine Bergflanke zu sprengen, die verstreuten Quarzsplitter
aufzusammeln und die Gebeine von Mutter Erde der Schickeria
des New Age als “Steine der Macht” zu verkaufen. Natiirlich
enthielten die Minerale nach einer solchen Behandlung nicht
mehr die Spur von magischer Kraft.

Die meisten lohnenden Flecken fiir das Materialiensammeln
liegen auf NAN-Gebiet, und die Birger der NAN haben Fremde
nicht gerade ins Herz geschlossen - egal, ob es nun Zauberer oder
Konzernpliinderer sind, die sich hereinschleichen, um Mutter
Erde die Essenz des Lebens zu entreiBen. Aus diesem Grund sind
Stammesconnections ein echter Bonus fiir jeden Mdchtegern-
Verzauberer.

Die Sammelprobe

Um eine “Einheit” Rohstoffe zu sammeln, bendtigt man einen
Grundzeitraum von 10 Tagen. Wirfeln Sie eine Verzauberungs-
probe gegen Mindestwurf 4. Teilen Sie den Grundzeitraum durch
die Anzahl der Erfolge, um die tatsachlich benétigte Zeit zu
ermitteln. Werden keine Erfolge erzielt, findet der Charakter selbst
nach den vollen zehn Tagen nichts.

“Drek! Zehn Tage, um ein paar bléde Blumen zu pfliicken?”
werden Sie fragen. Nay. Zehn Tage (oder einenTeil davon), umein
ausreichendes Vorkommen des richtigen Materials im richtigen
Wachstumsstadium und von der richtigen Qualitit zu finden, die
es magisch nutzbar machen. Das ist mehr, als Armladungen von
Strauchern einzusammeln. Der Zauberer muf sich schon jedes
Blatt genau anschauen, ehe er entscheiden kann, ob es magisch
nutzbar ist.

Verfiigt der Charakter Uber eine spezielle Fertigkeit oder
Konzentration, die mit dem gesuchten Stoff zu tun hat, wiirfelt er
eine weitere Probe auf diese Fertigkeit und addiert die dabei
erzielten Erfolge zu denjenigen, die bei der Probe auf Verzaubern
fielen. Sucht der Charakter zum Beispiel Metallerze und hat eine
Fertigkeit in Metallurgie, Geologie, Bergbau oder einer dhnlichen
Wissenschaft, wirfelt er Proben auf Verzaubern und die weitere
Fertigkeit, beide gegen Mindestwurf 4. Er addiert die Erfolge aus
beiden Proben, um den Zeitraum zu reduzieren, den er fiir die
Auffindung einer Einheit des Rohstoffes benétigt.

Ein Schamane, der Materialien in einer zu seinem Totem
passenden Gegend sucht (selbst wenn seine Version des Totems
ineineranderen Gegend “lebt"), kann seine Totem-Vorteilswiirfel
fur diese Probe heranziehen. Eine Waschbdrenschamanin wiirde
ihren Vorteil also Giberall bekommen, auBer in den Bergen. Kojote
bekommt den Vorteil (berall auf dem Land, usw.

Clevere Zauberer stellen sich jetzt sicher die Frage, ob sie auf
die Hilfe von Geistern zurlickgreifen kdnnen, und wahrhaftig, sie
kénnen! Ein Elementargeist vom geeigneten Typ (fast immer
Erde) oderein Naturgeist sind in der Lage, bei der Auffindung von
Materialien zu helfen. Nehmen Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der
Kraftstufe des Geistes zur Sammelprobe hinzu.

Eine Einheit Metall- oder Mineralerz wiegt etwa 10 Kilo-
gramm. Eine Einheit Pflanzenmaterial wiegt etwa 5 Kilogramm.

Der Charakter muB bestimmte rituelle Prozeduren einhalten,
wenn er Rohstoffe sammeit, und dazu benétigt er eine Verzau-
berungskiste. Der Spielleiter kdnnte auch auf niitzlichen Gegen-
standen wie Spitzhacken, Schiippen und Eimern bestehen. Der
Einsatz schweren Bergbaugerats, energiebetriebener Werkzeuge
und allem, was die Umwelt verschmutzt (einschliefilich Spreng-
stoffe), zerstort dagegen die magische Energie der gesammetlten
Materialien.

Kommerziell abgebaute oder produzierte Materialien kdnnen
fur die Herstellung eines Fokus benutzt werden, das verzauberte
Objekt erhilt dann jedoch nicht den Bonus fiir unbertihrte Stoffe.

Liuterung von Stoffen

Man bendtigt nur eine Verzauberungskiste, um Krautermate-
rial zu ldutern. Die Lauterung von Metallen setzt einen Verzaube-
rungsladen voraus. Fur Fetische vorgesehene Minerale kénnen
mit einer Kiste geldutert werden, fiir Fokusse vorgesehene Mine-
rale dagegen setzen schon einen Laden voraus.

Der Grundzeitraum flr die Lauterung von Stoffen betrégt 10
Tage, und der Charakter kann maximal so viele Einheiten von
Rohstoffen bearbeiten, wie seine Intelligenz angibt. Er wiirfelt eine
Verzauberungsprobe gegen Mindestwurf 4 und teilt den Grund-
zeitraum durch die Anzahl erzielter Erfolge, um festzustellen, wie
lange es effektiv dauert. Wie auch beim Sammeln der Stoffe kann
eine relevante weltliche Fertigkeit den Ablauf beschleunigen.
Fallen gar keine Erfolge, hat etwas die Arbeit behindert, und es
wurde nichts geldutert. Versuchen Sie es noch mal. Solite die
Regel der Eins ihr haBliches Haupt erheben, so wurden die Roh-
stoffe verdorben und sind magisch nicht mehr von Wert.

Erfolg bedeutet dagegen, daB die Rohstoffe jetzt geldutert
sind. Eine Einheit gelduterten Materials wurde aus jeder Einheit
Rohstoffe gewonnen, die am Prozef teilnahmen. Eine Einheit
gelduterten Materials wiegt halb soviel wie die zugrunde liegen-
den Rohstoffe: Krauter 2,5 Kilogramm und Metalle oder Minerale
5 Kilogramm.

Gelduterte Materialien werden dann fiir die Herstellung von
Fetischen und unbertihrten Fokussen herangezogen oder dienen
als Rohmaterial fir die Alchimie.

Herstellung von Fetischen

Wenn der Charakter gelduterte Materialien zur Hand hat, kann
er die Fertigkeit Verzaubern einsetzen, um Fetische herzusteilen.

Eine Einheit gelduterten Materials reicht fiir die Fertigung so
vieler Verbrauchsfetische aus, wie die Intelligenz des Charakters
angibt, oder fir einen wiederverwendbaren Fetisch. Um die Dauer
des Herstellungsvorganges zu ermitteln, wiirfelt der Spieler eine
Verzauberungsprobe gegen Mindestwurf 4 und teilt 24 Stunden
durch die Anzahl der Erfolge. Was? Gar kein Erfolg? Na ja,
Chummer, dein Zauberer hat einfach 24 Stunden vergeudet.
Versuch's noch einmal! Ein Wurf aus lauter Einsen 1a8t ihn mit
ruinierten Stoffen dastehen - wertlos, nutzlos, kaputt.

Das war's auch schon. Die Herstellung von Fetischen ist sehr
einfach, verglichen mitanderen Anwendungen gelduterter Stoffe.

Herstellung ritueller Materialien

Gelduterte Stoffe sind ebenfalls dazu geeignet, um aus ihnen
die besonderen Materialien herzustellen, die man fir Rituelle
Hexerei benétigt, flrs Beschworen, die Errichtung von Medizin-
hiitten und so weiter. Es handelt sich fastimmer um Krauter- oder
Mineralverbindungen, die mit einer Verzauberungskiste zuberei-
tet werden kénnen. Verwenden Sie dieselben Stufen und Proben,
wie sie bei der Herstellung von Fetischen (s. 0.) zur Anwendung
kommen.

Analyse magischer Gegenstiande

Ein Charakter mit Verzauberungsfertigkeit kann jeden magi-
schen Stoff oder Gegenstand analysieren. Er mufl dazu nicht
magisch aktiv sein, aber die Fahigkeit, den Gegenstand zu asken-
nen, ist durchaus hilfreich.

Unabhangig vom Gegenstand der Analyse ist fiir letztere stets
ein Verzauberungsladen erforderlich.

Der Grundzeitraum fir die Analyse eines magischen Gegen-
standes betragt 24 Stunden. Wiirfeln Sie eine Verzauberungspro-
be gegen den passenden Mindestwurf aus der Tabelle Magische
Analyse. Falls der Charakter das Material askennen kann, sinkt
dieser Mindestwurf um . Da der Mindestwurf das Wesen des

GRIMOIRE 5t



untersuchten Gegenstandes verkorpert, mochte der Spielleiter
ihn méglicherweise geheimhalten.

Teilen Sie 24 Stunden durch die Anzah! der Erfolge, um die
Zeit zu ermitteln, die firr die Analyse letztlich erforderlich ist. Wie
lblich gilt, daB der Charakter, sollte er gar keinen Erfolg erzielen,
am Ende von 24 Stunden feststellt, daB er nichts erfahren hat, es
aber noch einmal versuchen darf. Fallen nur Einsen, hat er den zu
untersuchenden Gegenstand zerstort. (Es steht dem Spielleiter
frei, die Regel der Eins im Einzelfall zu interpretieren,
da die Zerstoérung des Gegenstandes nicht
immer passend erscheint.)

Bei einer erfolgreichen Analyse
erkennt der Charakter, was fiir
ein Material er vor sich hat
und welche Stufe es auf-
weist (falls Uberhaupt
eine). Erkannauchden
Unterschied zwi-
schen gelduterten
Stoffen, die mit
den richtigen
Mitteln gesam-
melt wurden,
und weltlichen
Stoffen ohne
magische Ei-
genschaften
feststellen.

Natdrlich
sind Zauberer
gewdhnlich in
der Lage, solche
Informationen
einfach dadurch zu
erhalten, daf} sie den
Stoff askennen (siehe
Gegenstdnde im
Astralraum, S. 112). Die
oben beschriebene schwer-
fallige Analysentechnik wird im
allgemeinen von weltlichen Men-
schen und Adepten durchgefiihrt, die
nicht zur Askennung beféhigt sind.

, e
Magische Analyse !
Magische Analyse Mindestwurf
Gegenstand nicht magisch 3
Gelautertes Rohmaterial 3 w
Rituelles Material oder Fetisch 4
Alchimistisches Radikal 5
Fokus Stufe J

ALCHIMIE

Mittels der Fertigkeit Verzaubern kann ein Charakter gelduter-
te Stoffe zu alchimistischen Stoffen weiterverarbeiten, die Radika-
le genannt werden. Werden bei der Herstellung eines Fokus
alchimistische Radikale verwendet, so ist er leichter zu verzau-
bern, méglicherweise sinken gar die Karmakosten.

Folgt man den Gerlichten, so fihren mindestens sechs oder
sieben Konzerne fieberhafte Forschungen mit dem Ziel durch, le-
genddre Produkte der Alchimie zu reproduzieren, aber bistang hat
niemand einen Erfolg bekanntgegeben. Alchimistische Stoffe ha-
ben sich bislang nur fiir das Verzaubern als niitzlich erwiesen. Die
alten Geschichten Uber magische Triinke, Transmutationen und
dhnliche Prozesse sind eben vielleicht einfach nur Geschichten.

II DIE MAGISCHEN KUNSTE II

Arkana

Alchimie ist die Wissenschaft, durch die Verzauberung von
Rohstoffen Radikale zu gewinnen. Wie bereits erwahnt, handelt es
sich bei den drei Kategorien von Verzauberungs-Materialien um
Krduter, Minerale und Metalle. jede dieser Kategorien ist im
Alchimistischen Sinn ein Arkanum (Plural Arkana). Jeder Zaube-
rer kann versuchen, in beliebigen Arkana Radikale zu erschaffen,
unabhdangig davon, auf welches Arkanum er sich spezialisiert hat.
Die Spezialisierung wirkt sich erst aus, wenn er
Radikale benutzt, um einen Fokus zu verzau-
bern.

Herstellung von
Radikalen
Fir Alchimie ist ein
Verzauberungsladen
erforderlich. Der Pro-
zeB der Gewinnung
von Radikalen aus
weltlichen Stoffen
erfordert 28Tage
(1 Mondzyklus),
und der Zeit-
raum kann nicht
verkirzt wer-
den. Der Min-
destwurf fur
die Erfolgspro-
beistgleichder
Anzahl der Ein-
heiten gelauter-
ter Stoffe, cie ver-
arbeitet werden.
Denken Sie daran,
daB ein Mindestwurf
nieunter 2 liegenkann,
selbstwenn nureineEin-
heit gelauterten Stoffs ver-
arbeitet wird.
Der Alchimistmuf Gber den
gesamten Zeitraum hinweg mit Ar-
gusaugen den Alchimistischen ProzeB,
die Zirkulation, Gberwachen. Entfernt er sich
fir ldngere Zeit vom Laden, muf er eine Verzau-
berungsprobe gegen einen Mindestwurf ablegen, der durch die
Anzahl der Stundenangegeben wird, die die Zirkulation sich
selbst tberlassen bleibt. Erzielt er dabei keinen Erfolg, bricht der
Vorgang ab, und er muB ihn von vorne beginnen. Man kann
allerdings einen anderen Alchimisten bitten, sichum den Vorgang
zu kiimmern, aber der Kollege muB die Fertigkeit Verzaubern
mindestens auf derselben Stufe haben.

Die Prozeduren sind sehr schwierig, so daR man nicht neben-
her noch studieren oder andere magische Titigkeiten oder hn-
liches ausfiihren kann. Am Ende der 28 Tage wilrfelt der Alchimist
seine Erfolgsprobe. Erzielt er dabei mindestens einen Erfolg, hat
er eine Anzahl Einheiten an Radikalen gewonnen, die sich dadurch
bestimmen 48t daR man die Anzahl der Einheiten, mit denen der
Prozefi begonnen wurde, mit der Anzahl der Erfolge multipliziert.

Eine Einheit Radikale wiegt ein Hundertstel des Rohstoffs: 50
Gramm bei Krautern und 100 Gramm bei Metallen und Mineralen.

Peter Puffer setzt eine Zirkulation in Gang, um Eisenradikal
fir die Herstellung eines Magierschwertes zu gewinnen. Er
steckt 3 Einheiten geldutertes Eisenerz in seinen Alchimisti-
schen Schmelzofen und beginnt damit sein langwieriges
Vorhaben. Nach vier Wochen mit nur kurzen Nickerchen,
kurzen und diirftigen Mahlzeiten und gutem Zureden, da-
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mit die Ausrtistung auch die heiklen Schritte der Zirkulati-
onrichtig durchlduft, bricht er den versiegelten Behalter mit
dem Material auf. Puffer hat die Fertigkeit Verzaubern auf
Stufe 5, also wirft er 5 Wiirfel. Sein Mindestwurf betrégt 3,
da er die Zirkulation mit 3 Einheiten gelduterten Materials
begonnen hat. Er erzielt 1, 3, 3, 4, 5, also 4 Erfolge. Puffer
lacht (ber das ganze Gesicht, als er die geschmolzene
Masse aus dem philosophischen Behilter in das Abktihlbad
gieBt. Aus 3 Ausgangseinheiten hat er durch 4 Erfolge
insgesamt 12 Einheiten Eisenradikal gewonnen.

Orichalkum

Nach der Legende waren es die Priesterkdnige des alten
Atlantis, die als erste das Orichalkum entdeckten. Ob das nun
stimmt oder nicht, jedenfalls ist diese orange-goldene Legierung
unter allen chemischen und metallurgischen Gesichtspunkten
eine Absurditdt. Nur durch Alchimie kann sie hergestellt werden.
Dazu ist eine besondere Zirkulation erforderlich, die wie folgt
aussieht: Man kombiniert je eine Einheit der Radikale von Kupfer,
Gold, Silber und Quecksilber miteinander, der “Rohstoffe” fiir
diese Zirkulation. Letztere verlduft dann auf die Gbliche Weise, bis
es an die abschlieBende Erfolgsprobe geht. Der Mindestwurf
betragt 10 minus das Magie-Attribut des Alchimisten. Die Anzahl
der Erfolge bestimmt, wie viele Einheiten erzeugt wurden.

Fir jeden Erfolg gewinnt der Alchimist eine Einheit Orichal-
kum. Félit gar kein Erfolg, muf die Zirkulation weitere 28 Tage
fortgesetzt werden. Fallen nur Einsen, ist der ganze ProzeR ver-
murkst, und die Rohstoffe sind zerstért. Orichalkum ist fiir die
Herstellung von Fokussen von ungeheurem Wert und vielfiltig
nutzbar. Eine Einheit Orichalkum wiegt nur 10 Gramm.

FOKUSSE
Fokusse sind Gegenstande von magischer Macht, die ein Zau-
berer aufgrund seiner magisch aktiven, genetischen Struktur be-
nutzen kann, was weltlichen Personen nicht méglichiist. Fiir einen
Normalsterblichen ist ein Fokus nur das, wonach er aussieht oder
woraus er hergestellt wurde. Fir einen Zauberer ist er eine Quelle
kanalisierter Kraft, ein Werkzeug, das ihm beim Einsatz von
Zauberspriichen oder dem Beschwéren von Geistern hilft,
Damit ein Fokus fiir einen Zauberer von Nutzen ist, muf} er
verzaubert sein (siehe dazu das folgende Kapite!l Artefaktherstel-
lung). Benutzt man lediglich vorgefertigte und bereits verzauber-
te Fokusse, so muB der Zauberer nur die Bindungskosten (sieche
die Tabelle auf Seite 59) und die nétigen Nuyen aufwenden. Man
bezieht vorgefertigte Fokusse in der Regel von Taliskrimern
{Handler, die magische Gegenstinde vertreiben). Je machtvoller
derfokus, desto geringer die Wahrscheinlichkeit, daf er zu einem
bestimmten Zeitpunkt auch verfiigbarist. Preise und Angaben zur
Verfligbarkeit finden Sie im Kapitel Ausrilstung in SRH, S. 263.
Man kennt sechs Klassen von Fokussen: Zauberfokusse hel-
fen bei der Hexerei, Geisterfokusse beim Beschworen, Kraftfo-
kusse unterstiitzen den Magiepool. Zauberspeicher enthalten
Zauberspriche, Fetischfokusse gelten als “Wegwerfhilfe” beim
Zaubern, und Waffenfokusse unterstiitzen Kampffertigkeiten.
Alle Fokusse, Zauberspeicher ausgenommen, weisen Stufen
vonmindestens 1 auf, in der Regel hdher. Je hther die Stufe, desto
machtvoller der Fokus. Zauberspeicher kénnen nur Stufe 1 haben.

Bindung eines Fokus

Ein Zauberer muB einen Fokus erst an sich binden, ehe er ihn
benutzen kann. Die Bindung wird hergestellt, indem man Karma
investiert, wobei der Betrag von der Art des Fokus und seiner Stufe
abhdngt. Konsultieren Sie die Bindungstabelle fiir Magische Ge-
genstdnde auf Seite 59. Nachdem der Zauberer den erforderli-
chen Karmabetrag aufgewandt hat, stehen ihm die Bonuswerte
oder Eigenschaften des Fokus zur Verfiigung. Ein Fokus kann
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jeweils nur an einen Zauberer gebunden sein, und nur dieser
Zauberer kann ihn verwenden. Findet man einen Fokus oder
nimmt ihn einem anderen Zauberer weg, kann man ihn erst
benutzen, wenn man selbst das fiir die Bindung ndtige Karma
investiert hat.

Um zu Beginn des Spiels (bei der Charaktererschaffung) einen
Fokus an sich zu binden, muB der Zauberer Krafipunkte in Hohe
der geforderten Karmakosten aufwenden.

Benutzung eines Fokus

Ein Zauberer muB einen Gegenstand aktivieren, um ihn zuver-
wenden. Die Aktivierung nimmt eine Einfache Handlung in An-
spruch, die Benutzung dagegen iberhaupt keine. Der Einsatz
eines Waffenfokus geschiehtjedoch in Verbindung mit einem An-
griff im Bewaffneten Kampf, was gemaB den Nahkampfregeln
(SRH, S. 100) eine Komplexe Handlung erfordert.

Ein Zauberer kann so viele Fokusse gleichzeitig aktiviert hal-
ten, wie seine Intelligenzstufe angibt. Sobald er erst einmal
aktiviert ist, funktioniert ein Fokus so lange, wie der Zauberer ihn
bei sich tragt, auf dem Kopfhat, in einer Hosen- oder Jackentasche
oderin einem Beutel transportiert. Sobald der Gegenstand herun-
terfdllt oder dem Zauberer entrissen wird, ist er sofort deaktiviert,
und der Zauberer verliert alle Vorteile daraus, mu den Fokus aber
nicht neu binden, wenn er ihn wieder an sich genommen hat.

Die einzige Ausnahme zu obenstehender Regel sind Zauber-
speicher, wie weiter unten erlautert.

Zauberfokusse

Zauberfokusse gewdhren einem Zauberer mehr Wiirfel fiir die
Anwendung eines besonderen Zaubers oder einer Zauberkatego-
rie. Daraus ergeben sich zwei Unterarten - der Spezifische
Zauberfokus und der Kategoriefokus. Beide Arten funktionie-
ren dhnlich - sie stellen Zusatzwiirfel in Héhe ihrer Stufe zur
Verfligung. Wie Poolwiirfel stehen auch Zauberfokuswiirfel, wenn
erstmal eingesetzt, solange nicht mehr zur Verfligung, bis sie sich
zu Beginn der nichsten Handlung des Zauberers wieder auffri-
schen. Man kann diese Wiirfel in der Tat genauso behandeln wie
Magiepoolwiirfel, was z. B. die Auffrischung angeht. Man solite
sie jedoch nicht einfach dem Magiepool hinzufiigen, da sie nur
begrenzte Einsatzmdglichkeiten haben.

Spezifische Zauberfokusse

Ein spezifischer Zauberfokus stelit Zusatzwiirfel in Hohe seiner
Stufe fir alle Proben zum Einsatz und Entzugswiderstand eines
bestimmten Zaubers bereit. Der Spruch muB bei der Bindung
angegeben werden. Die Wiirfel aus einem spezifischen Zauberfo-
kus helfen dem Zauberer nicht, den Spruch abzuwehren, wenn er
von einem anderen Zauberer eingesetzt wird. Mit anderen Wor-
ten: Die Wiirfel helfen nicht bei Spruchwiderstandsproben. Wiirfel
aus einem spezifischen Zauberfokus kdnnen auch nicht als Spruch-
abwehrwiirfel eingesetzt werden.

Kategoriefokusse

Wiirfel aus Kategoriefokussen unterstiitzen alle Spriiche aus
einer bestimmten Kategorie wie Kampfzauber, Wahrnehmungs-
zauber usw. Der Zauberer muf die Kategorie zum Zeitpunkt der
Bindung angeben. Der Kategoriefokus liefert Zusatzwiirfel in
Ho6he seiner Stufe fiir den Einsatz und Entzugswiderstand bei alien
Spriichen, die der Zauberer aus der entsprechenden Kategorie
beherrscht. Darliber hinaus stehen sie auch fiir Spruchwiderstand-
sproben gegen von anderen Zauberern eingesetzte Spriiche aus
dieser Kategorie zur Verfligung. Wirfel aus einem Kategoriefokus
kénnen nicht als Spruchabwehrwiirfel eingesetzt werden.

Geisterfokusse

Geisterfokusse gewahren zusitzliche Wiirfel auf Beschworen.
Der Zauberer muB zum Zeitpunkt der Bindung erkldren, welchen
hesonderen Typ von Geistern (z.B. Wasserelementare, Herdgei-
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ster, Wistengeister, usw.) er mit Hilfe dieses Fokus beschworen
mdochte. Der Geisterfokus funktioniert dann auch nur bei der
Beschwdérung der genannten Geisterart. Ein Waldgeist-Fokus
wird einen Sturmgeist nicht beeindrucken, und so weiter. Es
kénnen auch Watcher-Fokusse hergestellt werden (siehe Wat-
cher, S. 97).

Ein Geisterfokus liefert eine Anzahl zusatzlicher Wiirfel gleich
seiner Stufe, und sie kdnnen dazu benutzt werden, einen Geist der
genannten Art zu beschworen, zu bannen oder zu beherrschen.
Auch fir die Entzugswiderstandsprobe durfen diese Wiirfel her-
angezogen werden. Flir alle Proben, die mit der Beschworung
eines einzelnen Geistes zu tun haben, stehen die Fokuswiirfel
jedoch nurinsgesamt einmal zur Verfligung und miissen entspre-
chend verteilt werden. Weitere Informationen dazu finden Sie
unter Beschwéren, S. 44 - 49.

Die Vorteile eines Geisterfokusses sind nicht auf die Verban-
nungoder Bindung eines Freien Geistes anwendbar (siehe Wahre
Namen, S. 101). Ein Zauberer, der den Wahren Namen eines
Geistes kennt, konnte allerdings einen Geisterfokus speziell fir
denUmgang mit diesem Wesen herstellen. Ein solcher Fokus, der
sonst in jeder Beziehung normal funktioniert, wiirde nur die
Erfolgschancen solcher Proben erhéhen, die mit diesem individu-
ellen Geist zu tun hdtten.

Kraftfokusse

Kraftfokusse sind die flexibelste und machtvollste Art von
magischen Fokussen. Zundchst erhéhen sie das Magie-Attribut
eines Zauberers um ihre Stufe und ermdglichen es ihm so, auch
Zauber mit héherer Kraft anzuwenden, ohne kérperlichen Scha-
den beflirchten zu mussen. Sie bieten ihm auch Zusatzwiirfel, die
direkt in den Magiepool eingehen. Diese Wiirfel konnen fir alles
benutzt werden, wofiir auch die reguldren Magiepoolwiirfel zur
Verfligung stehen.

Zauberspelicher

Zauberspeicher sind besondere Fokusse, die eine Verbindung
mit dem Astralraum herstelien und astrale Energie in einen
Zauberspruch hineinlenken, was es ermoglicht, ihn aufrechtzuer-
halten, ohne da der Zaubernde sich darauf konzentrieren oder
Uberhaupt darum Gedanken machen muf.

Zauberspeicher miissen nicht vorab gebunden werden, viel-
mehr investiert der Zauberer, nachdem er erfolgreich einen
Spruch eingesetzt hat, der aufrechterhalten werden kann, einen
einzelnen Karmapunkt und verbindet so den Zauberspeicher mit
dem Spruch und dem Astralraum, wodurch der Spruch dann wie
von allein aufrechterhalten wird. Der Zaubervorgang und der
BindungsprozeR laufen gleichzeitig ab, was bedeutet, daB der
Zauberer den Spruch nicht mehrfach hintereinander zaubern
kann, um méglichst viele Erfolge zu schinden, ehe er ihn in den
Zauberspeicher bindet. Sobald der Zauberspeicher erst einmal
aktiviertist, erhélt er den Spruch aufrecht, chne daR der Zaubern-
de noch einen Beitrag dazu leisten miiRte.

Zauberspeicher miissen nach der Bindung an einen bestimm-
ten Zauberspruch nicht gleich aktiviert werden. Ein Zauberer hat
die Moglichkeit, den Speicher zu erschaffen und ihn dann einem
anderen Zauberer derselben Tradition (schamanistisch oder her-
metisch) zu bergeben, um ihn zu plazieren und zu aktivieren.
Theoretisch kann jeder den Zauberspeicher plazieren, aber nur ein
Zauberer der passenden Tradition vermag ihn auch zu aktivieren.
Die Aktivierung umfaBt die Berlihrung des Fokus und die Aufwen-
dung einer Einfachen Handlung. Der Zauberspeicher schlift, biser
aktiviert wird, aber wer thn mit Astraler Wahrnehmung sieht,
erkennt ihn sofort als das, was er ist.

Ein Zauberspeicher mufs mit dem Ziel in Kontakt gebracht
werden, um zu funktionieren. Er kann getragen, irgendwo aufge-
hangt, angenagelt oder in eine Hosentasche gesteckt werden,
solange er dadurch nurin Kontakt mit dem geplanten Ziel kommt.

Fir alle praktischen Zwecke verschwindet der Zauberspei-
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cher, sobald er plaziert wurde. Er ist zwar weiterhin da, aber
weltliche Personen k&nnen ihn weder sehen noch bertihren noch
sonstwie beeinflussen. Zauberer kénnen ihn mit Astraler Wahr-
nehmung erkennen, aberdies ist auch die einzige Mdglichkeit. Fuir
die normale Sicht ist er nicht auszumachen. Sobald ein Zauberer
den Zauberspeicher erkennt, kann erihn auch entfernen. Nach der
Entfernung ist die Verbindung unterbrochen und der Zauberspei-
cher schléft wieder. Firjede weitere Nutzung muf er zundchst neu
an einen Spruch gebunden werden, was dann auch ein anderer
Spruch sein kann als vorher.

Der Zauberer, der den Zauberspeicher erschafft bzw. bindet,
kann ihn nach Belieben aktivieren und deaktivieren, was jeweils
eine Einfache Handlung erfordert. Der Speicher zahlt dann bei der
Hochstzahl aktiver Fokusse des Zauberers mit, unabhangig da-
von, ob er sich bei der Person seines Schopfers befindet oder bei
jemand anderem.

Die Verwendung von Zauberspeichern bringt auch Nachteile
mit sich. Solange der Fokus aktiviert ist, verbindetihn ein Band aus
astraler Energie mit dem Anwender des Zauberspruchs. Diesem
Band kann man durch den Astralraum folgen, indem man Astra-
les Spurenlesen (sieheS. 1 16) anwendet. Aktive Zauberspeicher
(solche, die bislang nicht von ihrem Ziel entfernt wurden), kdnnen
als stoffliche Verbindungen benutzt werden und machen so ihre
Schopfer durch Rituelle Hexerei angreifbar. Zauberer lassen Zau-
berspeicher keinesfalls in der Gegend herumliegen!

Fetischfokus

Hierbei handelt sich um einen Verbrauchsfetisch, der verzau-
bert wurde und von einem Zauberer einmalbenutzt werden kann,
um die Erfolgschance eines Zaubers zu steigern. Der Zauber-
spruch muf nicht unbedingt einen Fetisch voraussetzen, aber falls
er es tut, erfullt der Gebrauch des Fetischfokus diese Bedingung.

Ahnlich wie Kategoriefokusse unterteilen sich auch Fetischfo-
kusse in die Kategorien wie Kampf, Manipulation und so weiter.

Im Gegensatz zu anderen Fokussen sind diese Dinger sehr
beliebt, weil ihre Herstellung ein relativ leichter und ziemlich
preiswerter Vorgang ist und weil sie von jedem Zauberer ohne
Bindung benutzt werden kénnen.

Ein Fetischfokus weist eine Stufe auf, die einem von zwei
Zwecken dienen kann. Entweder wird sie flir Zusatzwiirfel heran-
gezogen, um die Chancen der Erfolgsprobe zu verbessern, oder
sie hilft beim Entzugswiderstand, wobei der Charakter eine Anzahl
Wiirfel gleich der Fokusstufe fir die Entzugswiderstandsprobe
zusatzlich heranziehen darf.

Anders als die Wiirfel, die von flexibleren Fokussen bereitge-
stellt werden, darf die Stufe des Fetischfokus nicht aufgeteilt
werden, indem man zum Beispiel einen Teil fiir die Erfolgsprobe
heranzieht und den Rest fiir Entzugswiderstand. Der Charakter
muf sich bei der Herstellung des Fetischfokus entscheiden,
welchem der beiden Zwecke der Gegenstand dienen soll. Sobald
er ihn benutzt, kommt die Gesamtstufe auf diese Funktion zur
Anwendung. Sobald die von einem Fetischfokus bereitgesteliten
Wiirfel verbraucht sind, ist der Gegenstand fortan magisch inaktiv.
Ein Fetischfokus kann nur einmal benutzt werden.

Waffenfokus

Die gemeinhin auch als magische Waffen bezeichneten Waf-
fenfokusse funktionieren anders als die tibrigen Fokusse. Unter der
Voraussetzung, daB der Benutzer eines Waffenfokus magisch
aktiv ist (eine Magiestufe von mindestens 1 aufweist) und Karma-
punkte aufgewandt hat, um den Fokus zu binden, addiert dieser
seine Stufe zur Fertigkeit des Benutzers in Bewaffnetem Kampf.
Adepten, einschliefilich ki-Adepten, kdnnen ebenfalls Waffenfo-
kusse benutzen. Alle Waffenfokusse miissen das magische Metall
Orichalkum enthalten (siehe Seite 53).

Trotz der zahireichen Gerlichte liber verzauberte Geschosse
und ungeachtet massiver Forschungen seitens des militarisch-
industriellen Komplexes hat bislang niemand eine Mdéglichkeit
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entdeckt, irgendeine Art von Geschof zu verzaubern, von Feuer-
waffenkugeln ganz zu schweigen. Das Problem besteht darin, da
ein Waffenfokus nur in der Hand des Benutzers funktioniert. So-
bald er losgelassen wird, zeigt er keine Effekte mehr. Das macht
die Verzauberung von Fernwaffen auch so schwierig, um es
vorsichtig auszudrticken.

Ein Waffenfokus teilt im Astralkampf (siehe S. 118) erhdhten
Schaden aus, und paranormale Kreaturen, die Abwehrméglich-
keiten gegen normale Waffen und deren Schaden aufweisen,
haben diese Abwehr nicht gegen einen Waffenfokus (siehe
Critterkrdfte, SRII, S. 214). Wenn sich ein Zauberer mit einem
Waffenfokus in der Hand astral projiziert, Gibertrégt sich das Bild
des Fokus zusammen mitdem Zauberer in den Astralraum, soda
er ihn auch dort benutzen kann. Aktive Waffenfokusse sind im
Astralraum prasent und damit gegen Critters oder Geister an-
wendbar, die sich nur dort aufhalten.

Ein Waffenfokus kann auch Critters tdten, die die Kraft der
Regeneration (SRII, S. 2 18) besitzen. Erleidet das Critter durch den
Fokus Tédlichen Schaden und sei es durch Akkumulation mit vor-
her erlittenem Schaden, mu es eine Essenzprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der doppelten Stufe des Fokus wiirfeln.
Scheitert die Probe, kann sich das Critter nicht regenerieren. Ver-
lduft die Probe dagegen erfolgeich, so macht das Wesen seinen
normalen Wurf auf Regeneration.

Angriff durch einen Fokus

Es ist ein Nachteil damit verbunden, {iberhaupt einen aktiven
Fokus zu haben, egal von welcher Art. Als fortlaufend sprudelnde
Quelle astraler Energie bildet ein magischer Fokus eine offene
Briicke von der Astralwelt zur weltlichen Ebene. Und das ist
gefahrlich.

Normalerweise kann ein Zauberspruch nicht von der Astrai-
welt zur physikalischen Weit eingesetzt werden und umgekehrt.
Diese beiden unterschiedlichen Bereiche sind durch eine Grenze
voneinander geschieden, die nur unter besonderen Umstinden
und Kriterien Uberschreitbar ist. Spruchzauberei gehért nicht
dazu. Deshalb sind Charaktere, die sich auf der physikalischen
Ebene aufhalten und keine Verbindung zum Astralraum haben,
auch sicher vor astral projizierten Zauberern oder ausschlieBlich
astralen Geistern oder Kreaturen.

Ein Fokus erzeugt, bedingt durch seine Natur, einen Durch-
gang zwischen den beiden Bereichen. Durch diesen Kanal kann
ein astral gegenwadrtiger Zauberer einen Spruch gegen die physi-
kalische Komponente des Fokus richten. Da der Spruch die
stofflichen Bestandteile des Fokus beeinfluBt, muR es sich um
einen Physischen Zauber handein.

Obwohl es nun den Anschein hat, nur der Fokus selbst wére
derart zu beeinflussen, stimmt das nicht ganz. Setzt der astral
projizierte Zauberer namlich einen flachenwirksamen Spruch ein
und legt das Zentrum des Wirkungsbereiches in den Fokus, kann
er von dort aus alle Ziele im Einzugsbereich des Spruchs in
Mitleidenschaft ziehen. Bedingt durch die Funktionsweise dieses
Effekts kdnnen Manipulationszauber jedoch nicht auf diese Art
eingesetzt werden.

Der Angriff durch einen Fokus ist ein zweistufiges Verfahren.
Der erste Schritt besteht aus Angriff und Spruchwiderstand.
Schafft der Verteidiger den Widerstand nicht, wird anschiieBend
die Auswirkung des Angriffs bestimmt.

Der angreifende Zauberer wirft eine Anzahl Wiirfel gleich der
Kraftstufe des Spruchs gegen einen Mindestwurf gleich der Stufe
des Fokus. Gleichzeitig wirft der Verteidiger eine Anzahl Wiirfel
gleich der Stufe des Fokus gegen einen Mindestwurf gleich der
Kraftstufe des Spruchs. Wer mehr Erfolge erzielt, schligt den
anderen. Siegt der angreifende Spruch, ist die Bindung des Fokus
gebrochen und der Fokus dadurch nutzios geworden. Der angrei-
fende Spruch dringt in sein stoffliches Material ein. Gewinnt der
Fokus, erreicht ihn der angreifende Spruch nicht und verpufft.

Denken Sie daran, daf} es sich beim angreifenden Spruch um
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einen Physischen Zauber handeln muf, damit er derartig wirken
kann. Ist er nicht gleichzeitig idchenwirksam, beeinflut er ledig-
lich das Ziel, das entweder im Besitz des Fokus oder sonstwie
direkt damit verbunden ist. Bestimmen Sie die Spruchwirkung
nach den {blichen Regeln fur die Spruchzauberet, S. 36.
Handelt es sich um einen Flichenzauber, so besteht der
einzige Unterschied zum Ublichen Verfahren darin, daB das
Blickfeld von der Position des Zaubernden im Astralraum aus
bestimmt wird. Es ist jedoch auch in diesem Fall nétig, daB der
Zaubernde das Ziel sieht. Denken Sie daran, daR der Astralraum
ein besonderes Geldnde darstellt (sieche Der Astralraum, S. 1 10).

ARTEFAKTHERSTELLUNG

Artefaktherstellung wird eingesetzt, um all die magischen
Fokusse herzustellen, die von Zauberern benutzt werden. Arte-
faktherstellung setzt einen Verzauberungsladen voraus sowie den
zuverzaubernden Gegenstand oder die Materialien, aus denen er
noch hergestellt werden soll. Zu allererst muf der Charakter
jedoch die Fokusformel entwerfen.

Entwurf einer Formel

Ehe man einen Fokus herstellen kann, bendtigt man erst
einmal die Formel. Eine Fokusformel dhnelt einer Zauberformel
(siehe S. 143), und ihre Entwicklung setzt die Fertigkeit Magie-
theorie voraus. Fokusformeln sind durch Art, Stufe und Form
gekennzeichnet. Entwickelt ein Charakter eine Formel fiir einen
Kraftfokus der Stufe 2, wird sie ihm nicht bei der Herstellung eines
Kraftfokus der Stufe 3 dienlich sein. Dariiber hinaus ist jede Formel
einzigartig und kann nicht nachtrdglich verbessert werden. Je-
mand, der die Formel fiir einen Kampfzauberfokus Stufe 4 besitzt,
hat damit noch nicht den geringsten Hinweis, wie er die fiir einen
Kampfzauberfokus der Stufe 5 entwickeln kénnte (auch nicht fiir
einen mit Stufe 3, was das angeht). Ebenso bietet die Formel fiir
einen Stabfokus nicht die geringste Hilfestellung fiir die Herstel-
lung eines mantelférmigen Fokus.

Charaktere kdnnen entweder eine bereits bestehende Formel
erwerben oder eine eigene entwickeln. Der Grundzeitraum fiir
den Entwurf einer Fokusformel hangt von der Art des Fokus
entsprechend der folgenden Tabelle ab.

Fokus-Entwurf
Art Grundzeitraum

: Fetischfokus 10 Tage
Zauberspeicher 10 Tage

| Spezifischer Zauberfokus 10 Tage(*)

‘ Zauberkategoriefokus 30 Tage

: Geisterfokus 30 Tage

| Kraftfokus 60 Tage

| Waffenfokus 60 Tage

| {¥) (sefzt auch die entsprechende Zauberformel voraus)

Wiirfeln Sie jetzt eine Probe auf Magietheorie mit der Stufe des
Fokus als Mindestwurf (Minimum wie blich 2). Teilen Sie den
Grundzeitraum fir die Arbeit durch die Anzahl der Erfolge. Wird
keinerlei Erfolg erzielt, dann ist die Formel unvollstindig. Der
Zauberer bringt den Grundzeitraum damit zu, sich den Kopf zu
zerbrechen, an welcher Stelle er den Fehler gemacht hat, und kann
anschlieend einen erneuten Versuch unternehmen, entweder in
einem Stiick oder liber mehrere Wochen verteilt, wie es ihm
gefallt.

Liegt die Formel erst einmal vollstandig vor, kann jeder, der
auch Uber die Fertigkeit Verzaubern verfiigt, sie benutzen, um
damit diese bestimmte Art von Fokus herzustellen. Der Erfinder
derFormelmuR jetzt die materielle Basis fiir den Fokus benennen
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(siehe unten), die ebenfalls zum Bestandteil der Formel wird. So
kénnte eine fertige Formel zum Beispiel lauten: “Kampfzauberfo-
kus Stufe 3 (Holzstab)". Die Form gehort ebenso zur Formel wie die
Funktion.

Ein paar Variationen sind jedoch méglich. Dieselbe Formel
kann die Herstellung von Fokussen unter Verwendung weltlicher
Stoffe, unberihrter Stoffe oder alchimistischer Stoffe ermdglichen,
und so weiter.

Wie Zauberformeln sind auch Fokusformeln zu komplex, um
sie zu behalten. Es existieren sowohl hermetische wie schamani-
stische Formeln. Die Ubersetzung einer Formel von einer Tradition
in die andere ist vergleichbar mit der volligen Neuentwickiung
und unterscheidet sich verfahrenstechnisch nurim um 2 niedrige-
ren Mindestwurf fiir die Probe auf Magietheorie.

Exotische Materialien (Optional)

Diese Regel gestaltet die Erschaffung eines Fokus interessan-
ter (und moglicherweise schwieriger). Sobald eine Fokusformel
fertiggestellt wurde, wiirfeln Sie mit 1 WG6. Ist das Ergebnis kleiner
oder gleich der Fokusstufe, setzt die Formel einen exotischen Stoff
voraus. Ein Fokus mit einer Stufe von 6 oder mehr erfordert auto-
matischein exotisches Material, moglicherweise sogar mehrere.
Ziehen Sie 6 von der Stufe ab und wiirfeln Sie erneut. Fahren Sie
in dieser Weise fort, bis die Stufe auf O oder darunter reduziert ist.

Ein Zauberer beschlief3t, einen Fokus mit Stufe 14 herzu-
stellen. Da 14 tiber 6 liegt, ist also schon mal ein exotischer
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Stoff nétig. Da 8 aber immer noch tiber 6 liegt, werden
bereits mindestens zwei exotische Materialien gebraucht.
Werfen Sie jetzt IW6. Fallt eine 1 oder 2, wird gar ein dritter
exotischer Stoff nétig.

Exotische Materialien kdnnen in den Fokus eingebaut oder
beim Vorgang des Verzauberns aufgebraucht werden. Wesentlich
ist, das Zeug zu haben, damit man den Job erledigen kann.

Solite das benétigte exotische Material zur Unterstiitzung des
Verzauberungsvorganges dienen, wie dies zum Beispiel bei
Alchimistischen Materialien der Fall ist, erfordert der Fokus das
exotische Material zusdtzlich zu den Standardanforderungen fur
dieses Material - mit anderen Worten, ein exotischer Stoff kann
nicht gleichzeitig zwei Zwecken dienen. Das Erfordernis exoti-
scher Stoffe kommt zu allem hinzu, was der Zauberer schon von
sich aus freiwillig in den Fokus packt.

Wie exotisch kénnen Materialien nun eigentlich sein? Um
diese Frage zu ergriinden, werfen Sie 2W6 und konsultieren die
folgende Tabelle. Spielleiter seien hiermit ausdriicklich ermuntert,
ihre ganze Vorstellungskraft einzusetzen, um sich weitere Mog-
lichkeiten auszudenken.

Wenn der Fokus-Entwickler hort, was er so alles bereitstellen
muf, kdnnte er den Entschiuf} fassen, sich nicht um die Erforder-
nisse zu scheren. Kein Problem, Chummer. Gehen Sie zuriick auf
Los und entwickeln Sie die Formel noch einmal ganz von vorn. Sie
werden ja sehen, ob Sie mit dem néchsten Schub an Erfordernis-
sen besser klarkommen!
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Exotische Materialien ;

Wiirfelwurf Material

(2weé)
2 ein Korperteil eines frisch getoteten Drachen |
3 10Einheiten Krduter aus dem hintersten Winkel l
eines anderen Kontinents 1

4 Fokus muf3 eine Einheit Alchimistisches Metall- ‘
radikal enthalten |

5 feinste Juwelen im Wertvon TW6 x 10.000 ¥ .

6 ein Liter Blut eines Erwachten Critters ?

7 kein exotischer Stoff erforderlich

8 Fokus muf3 eine Einheit Alchimistisches Krauter-
radikal enthalten

9 Edelmetalle im Wert von 1W6 x 10.000 ¥ |

10 eine Haarlocke (oder Federn oder Schuppen) |
eines Erwachten Critters

11 10 Einheiten Minerale aus dem hintersten Win-
kel eines anderen Kontinents

12 etwas Korperflissigkeit von einem lebenden
Drachen ("WAS bitte soll ich in diesen Becher
geben?!”) |

Die materielle Basis

Der Gegenstand, den der Charakter verzaubern médchte, stelit
die materielle Basis des Fokus dar, auch Telesma genannt. Die
richtige materielle Grundlage wirkt sich sowoh! auf den Vorgang
des Verzauberns als auch die Karmakosten giinstig aus.

Nahezu alles kann als Telesma dienen: ein Holzstab, ein
edelsteinbesetzter Anhdnger, eine Waffe, ein Auto und so weiter.

Man kann auch etwas “von der Stange” kaufen und verzau-
bern. Dabei hdtte man es mit einem weltlichen Telesma zu tun,
das heift, die materielle Basis wiirde von einem gewé&hnlichen
Gegenstand ohne immanente magische Affinitit gebildet. Die
Verzauberung eines weltlichen Telesmas bietet weder Erleichte-
rungen irgendwelcher Erfolgsproben noch eine Reduzierung der
Karmakosten.

Ein Charakter kann auch ein selbstgefertigtes Telesma als
materielle Basis benutzen. Ein solches ist leichter zu verzaubern.

Man kénnte auch losziehen, die nétigen Rohstoffe sammeln
und ein Telesma von Grund auf neu herstellen. In diesem Fall
hatten wires mit einem unberiihrtem Telesma zu tun, das bereits
durch die ganzen Vorbereitungen magisch auf den Hersteller ein-
gestimmt wurde. Eine solche materielle Basis ist nicht nur leichter
zu verzaubern, sondern erfordert auch weniger Karma.

Bei unberlhrten Telesmae handelt es sich in der Regel um
Produkte, die mit kunsthandwerklichen Fertigkeiten hergestellt
wurden. Der Arbeitsaufwand fiir die Herstellung eines unberiihr-
ten Automobils ist nahezu unvorstellbar. Die Lduterung oder
Synthetisierung der Kunststoffe, das Sammeln von ausreichend
viel unberiihrtem Metall, die Konstruktion des Motors aus den
handgefertigten Teilen - nicht besonders kosteneffektiv, was?

Im aligemeinen kann man jeweils nur ein einziges Telesma auf
einmal verzaubern - lediglich Fetischfokusse stellen dabei einen
Sonderfall dar. Wenn die Telesmen fir die Fetischfokusse richtig
vorbereitet wurden, kann der Alchimist sie in Schiiben verzau-

bern, jeweils so viele, wie sein Intelligenz-Attribut angibt. Der
gesamte Aufwand an Zeit, Proben, Materiatien und so weiter wird
behandelt, als wére der ganze Schub ein einzelner Fokus. Ein
Zauberer mit Intelligenz 4 koénnte also vier identische Fetischfo-
kusse gleichzeitig herstellen. Wére die Formel dabei die fiir einen
Stufe-3-Fokus, fallen Proben, Karmakosten usw. an, als wiirde
gerade ein einzelner Stufe-3-Fokus hergestellt.

Alchimistische Materialien

Die Einbindung alchimistischer Stoffe in das Telesma flhrt
sowohl zu einer Erleichterung des Zaubers als auch einem Absin-
ken der Karmakosten.

Wie bereits angesprochen, handelt es sich bei den drei Arkana
der Alchimie um Krauter, Minerale und Metalle. Es ist moglich,
Alchimistische Radikale aus einem dieser drei Arkana fir das
Verzauberungsritual zu benutzen. Die Radikale werden dabei ent-
weder als Bestandeteil in den Fokus eingebaut oder wéhrend des
Rituals verbraucht. Das macht keinen Unterschied.

Méchte man den Bonus fur Alchimistische Materialien erhal-
ten, muB fiir das Ritual eine Anzahl Einheiten des Radikals aus dem
gewdhiten Arkanum verwendet werden, die durch die Stufe des
Gegenstandes angegeben wird. Um zum Beispiel den “Ein-
Arkanum”-Bonus fir die Herstellung eines Stufe-3-Fokus zu be-
kommen, miiite man drei Einheiten Radikale aus demselben
Arkanum verwenden.

Ein Bonus kann durch die Verwendung eines Arkanums,
zweier Arkana oder aller drei erhalten werden. Lesen Sie dazuden
nachstehenden Abschnitt Gber die Erste Bindung.

Auch Orichalkum kann beim Ritual verwendet werden. Jede
benutzte Einheit des mystischen Metalls fiihrt zu einer Senkung
des Mindestwurfes fur die Herstellung des Fokus sowie zu einer
potentiellen Senkung der Karmakosten.

Egal, ob die Stoffe nunin den Fokus eingebaut oder einfachim
Verlauf des Rituals verbraucht werden, sie sind jedenfalls an
diesen Fokus gebunden und kénnen nicht fir andere Zwecke
zuriickgewonnen werden. Betrachten Sie sie als verbraucht.

Die Verzauberungsprobe

Sobald der Zauberer sein Telesma, die materielle Basis des
Fokus, gekauft oder hergestellt hat, kann er zur eigentlichen Ver-
zauberung (ibergehen.

Solche Rituale erfordern Zeit, und wie es auch fir die Alchimie
gilt, darf nichts den Verzauberer ablenken. Er ist fortlaufend damit
befafit, astrale Energie durch das Telesma zu lenken, den jeweili-
gen Stand von Sonne und Mond zu beachten, Horoskope anzu-
fertigen, zu singen, zu tanzen usw.

Ein Magier benétigt dazu eine Verzauberungsbibliothek, de-
ren Stufe mindestens so hochist wie die seiner Fertigkeit. Ein Scha-
mane muB Verzauberungen in einer Medizinhiitte von minde-
stens derselben Stufe wie seine Fertigkeit durchfiihren. Weisen die
Bibliothek oder die Hiitte eine geringere Stufe als die Fertigkeit auf,
benutzen Sie diese niedrigere Stufe fur die Erfolgsprobe, nicht die
in der Fertigkeit Verzaubern.

Der Grundzeitraum, um etwas zu verzaubern, betrigt 30
Tage. Der Mindestwurf hdngt von der Art des Fokus ab. Entneh-
men Sie den jeweiligen Grundmindestwurf der Verzauberungsta-
belle und lassen Sie darauf die entsprechenden Modifikatoren zur
Anwendung kommen.
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Verzauberung
Gegenstand Mindestwurf
Zauberspeicher
i Fetischfokus
Spezifischer Zauberfokus
Zauberkategoriefokus
Geisterfokus
i Kraftfokus
Waffenfokus

OO0 wWwOn

Modifikatoren
Stufe des Fokus +Stufe
Handgefertigtes Telesma -1
Unberihrtes Telesma 2
Alchimistische Stoffe

Ein Arkanum
| Zwei Arkana
! Drei Arkana
Orichalkum {pro Einheit)

AN S

I
|
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Um die effektive Dauer des Rituals zu bestimmen, wiirfeln Sie
eine Verzauberungsprobe. Teilen Sie anschlieBend den Grund-
zeitraum (30 Tage) durch die Anzahl dererzielten Erfolge. Sind gar
keine Erfolge gefallen: zu schade. Fiihren Sie das Ritual tiber die
vollen 30 Tage durch und versuchen Sie es erneut. Das Ritual muf3
ohne Unterbrechung in Gang gehalten werden, bis entweder ein
Erfolg erzielt wird oder die ganze Verzauberung scheitert und die
Stoffe vergeudet sind. Fallen bei einer Probe nur Einsen, bricht der
Vorgang ab, und die Stoffe gehen verloren.

Erste Bindung

Nach AbschluB des Rituals, das der Herstellung eines Fokus
dient, muB der Zauberer Karma einsetzen, um die Verzauberung
zu vervolistandigen. Fehit ihm das nétige Karma, war der ganze
Vorgang nutzlos; die Verzauberung bricht ab, und der Fokus ist
nicht zu gebrauchen. Die Materialien sind verschwendet.

Das zur Vervollstindigung der Verzauberung aufgewandte
Karma bindet den Fokus, sei es an den Hersteller oder an eine an-
dere Person, die der Hersteller bestimmt. Wird der Fokus im Auf-
trag gefertigt, muf der Auftraggeber zum Zwecke dieser “Ersten
Bindung” anwesend sein. Die mit dem Fokus verbundene Person
kann einen Teil des notigen Karmas oder den vollen Umfang
aufwenden, wahrend der Hersteller nur den verbleibenden Rest
investieren muf.

Die Karmakosten fiir eine erste Bindung bestimmen sich nach
einem Grundbetrag, muitipliziert mit der Stufe des Gegenstandes
(siehe Tabelle der Bindungskosten). Verwendung unberiihrter
Telesmen, alchimistischer Radikale und Orichalkum im Fokus oder
fir das Verzauberungsritual kénnen den Grundbetrag reduzieren.
Wird Orichatkum fir die Senkung der Karmakosten benutzt, so
kommen die zu diesem Zweck in den Verzauberungsvorgang
investierten Einheiten zu denen hinzu, die fiir die Senkung des
Verzauberungs-Mindestwurfes aufgewandt wurden. Der Min-
destgrundbetrag fiir eine erste Bindung belduft sich auf 1.

Kombinlerte Verzauberungen

Es ist moglich, wenn auch schwierig, einen Fokus herzustel-
len, der mehrfachen Zwecken dient, die in ihm gewissermafien
summiert sind. So kdnnte zum Beispiel ein einzelner Gegenstand
ein Stufe-2-Kraft- und zugleich ein Stufe-3-Hlusionsfokus sein.

Der Mindestwurf fiir die Formelentwicklung wird dabei durch
die Summe der Stufen angegeben, ldge also im obigen Beispiel
bei 5. Die dafiir entwickelte Formel ist nur flir die Fertigung eines
vergleichbaren kombinierten Fokusses geeignet. Man kann sie
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Modifikatoren

nicht fiir die Herstellung eines einzelnen Stufe-2-Kraftfokus oder
eines einzelnen Stufe-3-Kampfzauberfokus benutzen.

Falls die Regel fiir exotische Stoffe angewandt wird, beruhen
die entsprechenden Proben ebenfalls auf der Gesamtstufe des
Fokus. Auch Vorteile aufgrund der Verwendung alchimistischer
Stoffe setzen voraus, daB eine Anzahl Einheiten gleich der Ge-
samtstufe eingesetzt wurde.

Der Verzauberer erhdlt eine Art “Mengenrabatt” auf den
Mindestwuirf fir die Verzauberung des Gegenstandes. Der Min-
destwurf flr das Ritual wird durch den héchsten anwendbaren
Wert angegeben plus der Hélfte des Grundmindestwurfes fur
irgendwelche anderen Funktionen des Gegenstandes plus dem
Durchschnittswert der beteiligten Stufen.

Das Verzaubern eines Kraftfokus hat einen Mindestwurf
von 8, wahrend das Verzaubern eines Kampfzauberfokus
einen Mindestwurf von 6 aufweist. Der hthere Wert ist 8,
also betrdgt der Grundmindestwurf fir die Verzauberung
ebenfalls 8 (h6chster Wert), wozu 3 (die Hélfte des niedri-
geren Mindestwurfes) addiert werden. Damit erreicht der
Mindestwurf 11.

Die Stufen in unserem Beispiel waren 2 und 3. Der Durch-
schnittswert betrdgt 2,5, was auf 2 abgerundet wird. Der
endgliltige Mindestwurf ftr die Verzauberungsprobe be-
trdgt damit 13. Da kénnen wir nur hoffen, daf3 unser
Chummer ein paar Boni aufbringt!

Die Karmakosten fiir die erste Bindung werden bestimmt
durch den héheren Grundbetrag, mulitipliziert mit der Stufensum-
me des Fokus. In unserem Beispiel belaufen sich die Kraftfokus-
Grundkosten auf 5 und die Zauberkategoriekosten nur auf 3. Also
belaufen sich die Karmakosten fiir die Herstellung oder Bindung
des Gegenstandes auf 25: 5 mal die Stufensumme von 5.

Wird ein kombinierter Fokus normal gebunden, mu das
Karma fiir die einzelnen Funktionen getrennt aufgewendet wer-
den. DerFokus kann erst dann benutzt werden, wenn dies bei allen
Funktionen abgeschlossen ist. In unserem Beispiel betragen die
Kosten fir die Bindung der Kraftfokusfunktion 5 x Stufe, und die
fur die Bindung der Zauberkategoriefunktion 3 x Stufe.

Ein neuer Besitzer des Kraft(2)/Kampfzauber(3)-Fokus miiBte
also 10 Karmapunkte flir die Bindung der Kraftfunktion aufwenden
und 9 fir die Bindung der Kampfzauberfunktion. Das sind insge-
samt 19 Karmapunkte, und erst, wenn sie alle investiert wurden,
kann der Charakter Gberhaupt eine Funktion des Fokus benutzen.

Karmakosten fur Erste Bindung

i
|
|
Karmagrundkosten ‘
\

Fokusart

Zauberspeicher 3* |
| Fetischfokus 2 x Stufe ;

Spezifischer Zauberfokus 3 x Stufe ‘

Zauberkategoriefokus 5 x Stufe i

Geisterfokus 4 x Stufe

Kraftfokus 7 x Stufe

Waffenfokus 8 x Stufe

L%

Zauberspeicher haben stets eine Stufe von 1.

Unberihrtes Telesma -2 x Stufe
Alchimistische Materialien
Ein Arkanum -1 x Stufe |
Zwei Arkana -2 x Stufe J‘
Drei Arkana -4 x Stufe |
Orichatkum (pro Extraeirheit) -1 x Stufe \
P - S —d
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BINDEN VON FOKUSSEN

Ob ein Fokus nun bezahlt oder, &hem, befreit wurde, er niitzt
dem Zauberer erst, sobald er gebunden ist. Das erfordert Karma,
bei machtvollen Gegenstanden eine grofe Portion davon.

Ein Zauberer kann mit Hilfe der Fertigkeit Verzaubern wéh-
rend des Herstellungsprozesses versuchen, den Karmabetrag zu
senken, der fir die Bindung des Fokus erforderlich wird. Er kann
das sowohl fiir sich selbst als auch flir jemand anderen tun. Im
letzteren Fall ist jedoch der Mindestwurf um 2 erhdht. Fiir beide
Verfahren ist ein Verzauberungsladen erforderlich.

Wiirfeln Sie eine Verzauberungsprobe gegen einen Mindest-
wurf gleich der Fokusstufe. Bei kombinierten Fokussen muB diese
Probe fiir jede Funktion einzeln gewdirfelt werden.

Reduzieren Sie die Bindungskosten fiir den Fokus um 1 fiir
jeweils 2 erzielte Erfolge. Die Mindestkosten werden durch die
Stufe des Fokus angegeben.

Ein Stufe-4-Waffenfokus zum Beispiel erfordert normalerwei-
se 24 Karmapunkte, um gebunden zu werden. Ein Zauberer mit
Verzaubern 5 wirft nun 5 Warfel gegen Mindestwurf 4 (die
Fokusstufe). Wenn er 4 Erfolge erzielt, sinken die Kosten fiir die
Bindung des Gegenstandes um 2 auf 22.

Diese Probe darf nur einmal fiir einen bestimmten Fokus und
einen bestimmten Besitzer abgelegt werden. Esist nicht méglich,
mal hier und mal da ein paar Punkte wegzuklopfen.

Fir Bindungen anfallendes Karma darf “Stiick fir Stiick”
investiert werden. Bleiben wir beim letztgenannten Beispiel. Ein
Charakter erhdlt einen Stufe-4-Waffenfokus, dessen Bindung 24
Karmapunkte erfordert. Der neue Besitzer sucht einen befreunde-
ten Verzauberer auf, der ihm die Kosten auf 21 senkt. Nun ist das
immer noch ein ganz hibsches Simmchen. Hat der Charakter
gegenwartig nur 8 Punkte frei, so kann er sie alle oder einen Teil
davon in den Fokus investieren. Sagen wir, er steckt alle 8 hinein.
Nach ein paar Runsist er auf | 2 weitere Karmapunkte gekommen.
G davon steckt er in den Waffenfokus, der nun bereits 14 verzehrt
hat, wahrend unser Mann den Rest fiir andere Zwecke aufwendet.
Ein wenig spéter kassiert er wieder 7 Punkte und spendiert sie dem
Fokus. Da haben wir die 21 Karmapunkte beisammen, und die
Walffe ist an den Charakter gebunden.

Fallt der Fokus einem anderen Zauberer in die Hand, der ihn
binden mé&chte, so sind alle vom vorherigen Besitzer investierten
Karmapunkte verloren. Die nachstehende Bindungstabelle fiir
Magische Gegenstinde hat Vorrang vor der auf S. 137 in SRIL.

Bindung Magischer Gegenstdnde w
Gegenstand Karmakosten }
Fetisch Keine ‘
Fetischfokus Keine
Spezifischer Zauberfokus 1 x Stufe
Zauberkategoriefokus 3 x Stufe
Geisterfokus 2 x Stufe
Krafifokus 5 x Stufe
Woaffenfokus 6 x Stufe i
Zauberspeicher 1 i

II DIE MAGISCHEN KUNSTE Il

EINZIGARTIGE VERZAUBERUNGEN

Das Verzaubern bietet ein paar interessante Méglichkeiten fir
Abenteuer. Wie bereits weiter oben beschrieben, kann die Suche
nach Materialien die Charaktere ganz schén tief in die Karpaten
fihren, um dort seltene Krauter und Minerale zu beschaffen. Sie
kénnte sie auch in eine ungiinstige Position gegeniiber einem
tobenden Drachen bringen (sofern es in der Ndhe tobender
Drachen Uberhaupt glinstige Positionen gibt).

Neben solch beschwingten Ubungen im Gesetz von Angebot
und Nachfrage kann der Spielleiter aber auch den Begriff einzig-
artiger Verzauberungen flr seine Abenteuer (vor allem solcher
mit magischem Einschlag) heranziehen.

Bei einer einzigartigen Verzauberung handelt es sich um
etwas, das mit der Fertigkeit Verzaubern hergestellt wird. Das
kénnte ein Fokus sein, ein bestimmtes alchimistisches Radikal
oder auch ein aus besonderen Rohstoffen gefertigter Fetisch. Der
Gegenstand muB nicht zwingend irgend etwas Magisches anstel-
len koénnen, aber er sollte fir die Erfullung einer Aufgabe im
Abenteuer zwingend erforderlich sein.

Bei der Er6rterung von Fokussen wurde kurz ein Geisterfokus
erwahnt, der der Beschworung eines bestimmten Freien Geistes
diente. Ahnlich geartete einzigartige Verzauberungen koénnten
Fallen darstellen (um zum Beispiel einen Freien Geist wie einen
Dschinn in die Flasche zu stecken), oder es kénnte sich um einen
Schrein oder eine Statue handeln, in der der Geist in der Lage ist,
Manaverlust zu Gberstehen (und nebenbei auch Spuren seiner
astralen Kennung zu hinterlassen). Ein Geist kdnnte sogar selbst
letztgenanntes Spielzeug in Auftrag geben und seinen wahren
Namen in der Formel verschlissein, die er dem beauftragten
Alchimisten Ubergibt.

Eine andere Méglichkeit wére, daB ein Zauberer groRere
Mengen alchimistischer Stoffe zubereiten muf, um einen alten
Zauber zu Gberwinden, der sich als fiir normale Methoden zu
machtvoll erweist.

Ein Drache kénnte, nachdem er den Runnern geholfen hat,
darauf bestehen, mit einem kauzigen Fokus entlohnt zu werden,
angefertigt nach den Spezifikationen einer uralten Formel. Natiir-
lich kénnte - wie man Drachen so kennt - die Formel auch den
Besuch eines alten Tempels enthalten, der von ganzen Monster-
horden bewacht wird.

Was eine einzigartige Verzauberung so interessant macht, ist
die Tatsache, daf sie in dem fir sie entworfenen Abenteuer
durchaus kosmische Macht hat, ohne den Abenteurern von nun
an zwingend fir alle Zeit zur Verfugung zu stehen. SchlieBlich war
die Verzauberung nun mal einzigartig! Sie reichte vielleicht, um
einen Giftgeist in Kamelmist zu verwandeln, aber trotzdem
verfligen die Runner nun nicht tiber einen méchtigen “Geister-zu-
Kamelmist”-Fokus, denn seht mal, er funktioniert halt nur, wenn
die Planetenin dieser bestimmten Konstellation stehen! Aberkein
Problem - in 127 Jahren tun sie es ja wieder.

Die Anfertigung einzigartiger Verzauberungen oder die Ana-
lyse von Unikaten, auf die die Charaktere zuféllig stoBen, kénnen
magisch orientierten Abenteuern ein gewisses zusétzliches Flair
verleihen. Was ein wirklich mdchtiges Artefakt bewirken kann,
wissen Sie ja vielleicht bereits, wenn Sie das Abenteuer Flaschen-
ddmon (lebend) tiberstanden haben.

GRIMOIRE 59



Die Magie hiilt einen wirklich auf Trab. Kaum meint man, etwaszu
verstehen, stellt man schon wieder fest, da alles von vorne anfingt.
- Arthur Garrett, Doktor der Thaumaturgie,

Abteilung fiir Okkulte Studien, UCLA

s geht immer noch einen Schritt weiter.
Eine Zeitlang gab es keine Magie, und als sie zurlickkehrte, machten sich ihre
neuen Akolythen rasch daran, sie zu erforschen, zu experimentieren und zu lernen.
Im Zuge der Wiederentdeckung und Verfeinerung alter Kiinste treten auch neue
Schichten der Magie zutage.
Hinter allen Dingen wartet Neues darauf, entdeckt zu werden: Riume liegen
hinter Vorhdngen, und auf diese Riume folgen weitere Vorhdange. Wenn ein
Zauberer sich seiner Kunst wiirdig erweist, gehen Vorhdnge auf (oder lassen sich
zumindest aufziehen) und wird weiteres Wissen erworben. Existieren noch héhere
Mysterien als die bislang entdeckten?
Darauf kdnnt ihr wetten!
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INITIATION

Durch Initiation erhdlt ein Zauberer - ob nun ein hermetischer
oder schamanistischer - Zugang zu den Kréften der h&heren Wel-
ten. Die Initiation schérft die Sensibilitét fiir die magische Energie,
reinigt sein System und erlaubt ihm so, mehr Kraft zu lenken. Sie
erdffnet ihm das Reich erweiterter magischer Fahigkeiten, das
Reich der Metamagie, das ihm Zugang bietet zu den Metaebenen
der Realitdt. Zauberer, die ihre Religion und ihre Magie verkniip-
fen, sagen, das wiirde sie ihrem Gott oderihren Géttern niherbrin-
gen. Haben sie recht? Niemand weift es mit Sicherheit.

Ein Zauberer erwirbt Initiation entweder durch Eigenleistung
oder als Mitglied einer magischen Gruppe (siche Magische
Gruppen, S. 78). Im Rahmen einer Gruppe fdllt ihm die Initiation
leichter, da die Gibrigen Mitglieder ihn unterstiitzen. Gruppen sind
jedoch heimlichtuerisch und schwer zu finden. Obendrein sind sie
wadhlerisch bei der Aufnahme neuer Mitglieder, und von allen
Mitgliedern wird Unterwerfung unter die Regeln erwartet. Man-
che Zauberer sind der Meinung, eine Mitgliedschaft wire die
ganze Muhe nicht wert. Obwohl der Beitritt zu einer Gruppe
bedeutet, daB die Initiation weniger Karma kostet, finden diese
Zauberer, daB es sich lohnt, mehr Karma auszugeben, nur um sich
nicht mit einer Gruppe herumschlagen zu missen.

Initiation ist kein automatischer oder auch nur einfacher
Vorgang. Der Zauberer muf seinen Wert beweisen, indem er sich
einer schwierigen Aufgabe oder Harte stelit. Erst wenn er sich
bewdhrt hat, gewinnt er Zugang zu den hdheren Mysterien.
Schwierigere Initiationsformen setzen Priifungen voraus. Wesen
und Besonderheiten von Prifungen werden spéter in diesem
Abschnitt erlautert.

GRADE DER INITIATION

Initiation wird in Graden gemessen, und sie werden von O
(der Grundinitiation) an gezahit, nicht von 1. Sobald ein Charakter
sich der ersten Initiation unterzieht, wird er Initiat vom Grad 0. Die
zweite macht ihn zum Initiaten vom Grad 1 und so weiter. Diese
Gradeinteilung ist im Grunde ein hermetisches System, wohin-
gegen die schamanistische Tradition sich groBtenteils nicht mit
Zahlenwerten oder anderen linearen Einstufungen magischen
Fortschritts abgibt. Andererseits helfen Zahlenwerte in einem
Spielsystem dabei, iber die Fortschritte eines Zauberers beliebi-
ger Tradition auf dem laufenden zu bleiben. Deshalb wird das
System der Initiationsgrade sowoh! fir hermetische als auch
schamanistische Zauberer verwendet.

VORZUGE DER INITIATION

Sobald ein Zauberer es bis zum Grad O gebracht hat, zihlt er
offiziell als Initiat. Von nun an kann er Metamagie anwenden (siehe
Metamagie, S. 66) und die Metaebenen des Astralraumes berei-
sen (sieche Metaebenen, S. 122). Jeder Grad von mehr als O
steigert das Magie-Attribut des Initiaten um 1. Verschiedene
magische Prozeduren fallen dem Initiaten leichter, da die Grad-
punkte auch zu anderen Werten addiert werden. Aufjede Anwen-
dung der entsprechenden Bonuswerte wird tberall in diesem
Regelwerk besonders hingewiesen.

jedesmal, wenn sich ein Zauberer der Initiation unterzieht
(seinen Grad zu steigern versucht), kann er versuchen, sich von
einem Geas zu befreien (siehe Geasa, S. 76), einer Beschrankung
seiner magischen Fahigkeiten. Dazu legt er eine Erfolgsprobe auf
Willenskraft gegen Mindestwurf 6 ab, wobei der Mindestwurf
noch um die Zahl eventuell bis zu diesem Zeitpunkt verlorenge-
gangener Magie-Attributspunkte erhéht wird (siehe dazu auch
Zauberer und Schaden, SRHl, S. 115). Erzielt der Initiat wenig-
stens einen Erfolg, darf er eines seiner Geasa nach eigener Wahi
streichen. Er kann immer nur ein Geas auf einmal loswerden. Die
ndchste Chance auf eine Streichung bietet sich erst beim ndchsten
Initiationsschritt.

Sobald ein Zauberer ein bestimmtes [nitiationsniveau erreicht

| DIE HOHEREN MYSTERIEN |

hat, gewinnt er automatisch neue Fahigkeiten. ki-Adepten zum
Beispiel erhalten Zugang zu weiteren Kréften ihres Betatigungs-
feldes einfach dadurch, daB sie Initiaten werden. Da jeder Initia-
tionsgrad Uber O das Magie-Attribut erhSht, kann der Charakter
mit diesem Punkt zusétzliche Kréfte erwerben (oder ihn fiir einen
spateren Zeitpunkt aufsparen), entsprechend den Regeln fir ki-
Adepten auf S. 28.

Als weiteren Vorteil erhalten Initiaten einen Bonus in Héhe des
Initiationsgrades auf ihre Astrale Reaktion. Ebenso erhalten sie
Zugriff auf einen neuen Astralpool mit einer Anzahl Wiirfel gleich
ihrem Grad, der fiir alle Zwecke einsetzbar ist, fir die auch der
reguldre Astrale Kampfpool oder der Astrale Magiepool in frage
kommen. Dieser Astralpool wird nach den ublichen Regeln fiir
Wirfelpools (SRIl, S. 84/85) aufgefrischt.

Andere Arten von Zauberern erhalten ihre eigenen neuen
Fahigkeiten, die jedoch zum Bereich der Metamagie gehdren und
im entsprechenden Kapitel (S. 66) behandelt werden.

KARMA UND INITIATION

Je hoher der Grad, desto mehr Karma kostet er (Uberra-
schung!). Um die Grundkosten einer Initiation zu bestimmen,
addieren Sie 6 zu dem Grad, den der Initiat zu erreichen versucht.
Wie immerin SHADOWRUN gilt auch hier die Regel: Je besser der
Charakter bereits ist, desto schwerer fallt es ihm, sich noch weiter
Zu steigern.

Die endgiiltigen Karmakosten richten sich danach, ob der
Zauberer solo ist oder in einer Gruppe mitarbeitet (sieche Magi-
sche Gruppen, S. 78). In einer Gruppe muf er weniger Karma
aufwenden, da die Ubrigen Mitglieder ihm helfen.

Initiationskosten
Grundkosten: 6 + gewiinschter Grad

Art
Selbstinitiation
Gruppeninitiation

Kosten
Grundkosten x 3
Grundkosten x 2

Reduzieren Sie den Multiplikator um 0,5, falls sich der Charak-
ter im Rahmen der Initiation einer Priifung unterzieht (siche
unten). Das bedeutet: Selbstinitiation mit einer Priifung erfordert
das 2,5-fache der Grundkosten, wihrend Gruppeninitiation mit
einer Priifung das 1,5-fache der Grundkosten erfordert. Runden
Sie dabei stets ab.

Die Karmakosten fir Initiation werden stets aus der Summe
des Charakters an Gutem Karma (siehe SRH, S. 190) bestritten.

Darkfoot, ein Schamane des Eulentotems, ist bereit, hin-
auszutreten in das gréf3ere magische Reich des Initiaten.
Als Einzelgdnger entschlieft er sich, fir die Initiation nicht
die Hilfe einer Gruppe zu suchen.

Er mug also 6 + O (der Grad, den er zu erreichen sucht) mal
3 also insgesamt 18 Karmapunkte aufwenden. Unterzieht
er sich einer Priifung, reduziert sich die Summe auf 15
Karmapunkte.

Einige Zeit spater méchte Darkfoot zu Grad 1 fortschreiten.
Die Grundkosten bestimmten sich jetzt aus 6 + 1. Da er
weiterhin solo ist, muf3 unser Schamane diesmal 7 x 3, also
21 Karmapunkte aufwenden. Akzeptiert er diesmal wieder
eine Priifung, wendet er 7 mal 2,5, also 17,5 Karmapunkte
(abgerundet zu 17) auf.

Hétte sich Darkfoot der Initiation als Mitglied einer Gruppe
unterzogen, hétte er fiur Grad O nur 12 Karmapunkte
aufwenden miissen (6 + 0 = 6; 6 x 2 = 12), oder 9 (6 x 1,5)
bei einer Priifung. Fiir Grad I wéren 14 Punkte angefallen,
und 10 bei einer Priifung).
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PRUFUNGEN

Initiation umfaBt oft auch eine Priifung. Wie das Wort schon
andeutet, handelt es sich dabei um eine unangenehme oder zu-
mindest anstrengende Aufgabe, mit der der Zauberer seinen Wert
beweist. Es kénnte sich dabei um eine Probe handeln, eine Reihe
heikler Meditationen, eine magische Aufgabe oder dhnliches.

Wenn schon nichts anderes, so ist es auf jeden Fall gutes
Rollenspiel, sich einer Prifung zu unterziehen, da Initiaten sich
gegenuber nichtinitiierten Zauberern durch eine stéirkere Hingabe
an die Magie auszeichnen sollten. Als spieltechnische Belohnung
reduziert dementsprechend eine Priifung den Multiplikator fiir die
Karmakosten einer Initiation um 0,5. Die héheren Karmakosten fiir
eine Initiation ohne besondere Priifung reprédsentieren die Zeit
und Miihen, die ein Zauberer in all die kleinen Prifungen investie-
ren muf3, welche ihm beim Gradanstieg in die Quere kommen.
Versuche bloB nicht, den Kosmos auszutricksen, Chummer!

Jede Prifung sollte anders aussehen. Nur mit Edaubnis des
Spielleiters kann man eine Priifung wiederholen. Bestimmte
Prifungen wie der Schwur kénnen tberhaupt nicht wiederholt
werden. Spieler und Spielleiter sollten gemeinsam Priifungen aus-
wahlen, die zu Temperament, Philosophie, Zielen usw. des
Charakters passen.

Der Zauberer muff dann, wenn er bereit ist, sich einem
Initiationsschritt zu unterziehen, und er das Karma dafiir investiert
hat, entscheiden, welche Prifung er ablegt. Er kann die Priifung
nicht “im voraus” ablegen, abgesehen von einer Tat (siche unten).
Nach Absolvierung der Prifung erhdlt der Initiat seinen neuen
Grad. Sobald er die Art der Prufung genannt hat, der er sich zu
unterziehen wiinscht, kann er das nicht mehr dndern. Legt er sie
zundchst ohne Erfolg ab, solite er es besser noch einmal versu-
chen, denn er wird keine weiteren Fortschritte machen, solange
sie ihm nicht gelungen ist!
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ARTEN VON PRUFUNGEN

Die Astrale Queste

Diese Priifung kann nur von Personen abgelegt werden, die
bereits Initiaten sind, weil sie eine Projektion auf die Metaebenen
des Astralraumes umfat (siche Metaebenen, S. 122). Ein Scha-
mane muB astral auf die Metaebene seines Totems reisen. Ein
Magier hat es schwerer, denn er muf} eine Queste auf jeder der
Elementaren Metaebenen erfiillen: Feuer, Wasser, Luft und Erde.
Die Questenstufe entspricht dem Doppelten des Grades, den der
Zauberer anstrebt, weshalb diese Priifung auf unteren Initiations-
niveaus relativ einfach ist, auf héheren jedoch ziemlich schwierig
wird. Ein Elementaradept muf nur eine einzeine Quest auf der
Metaebene seines gewahlten Elementes absolvieren, aber seine
Queststufe liegt 50 % hoher als normal, das heift, die Queststufe
betragt fiir ihn das Dreifache des angestrebten Grades.

Da ki-Adepten nicht in der Lage sind, sich astral zu projizieren,
konnen sie keine Astralen Questen unternehmen, es sei denn, sie
hatten Zugang zur Kraft Astrales Tor eines Freien Geistes (siehe
Krafte der Freien Geister, S. 79). Ansonsten gelten die normalen
Regeln fir die Astrale Queste.

Scheitert der Zauberer mit der Queste, so muf er vor einer
Wiederholung erst eine gewisse Zeit darauf verwenden, sich
durch Ritual und Meditation zu stérken. Er legt dazu eine Probe auf
Willenskraft gegen einen Mindestwurf ab, der dem angestrebten
Grad entspricht. Teilen Sie einen Grundzeitraum von 10 Tagen
durch die Anzahl erreichter Erfolge. Wiirfelt der Spieler gar keinen
Erfolg, muB er die Probe erneut ablegen, aber der Grundzeitraum
steigt um 10 Tage (das sind 20 Tage beim zweiten Versuch, 30
beim dritten und so weiter). Das geht so lange weiter, bis ein Wurf
erfolgreich war und ein eindeutiger Zeitraum ermittelt ist. Der
Zauberer muf sich fir die entsprechende Zeit ganz auf diese

e
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Aufgabe konzentrieren, darf andererseits aber den Zeitraum
unterteilen: ein paar Tage hier, ein paar Tage dort. Wédhrend dieser
Vorbereitungszeit sind ihm keine weiteren Handlungen wie Hei-
len, Lernen usw. maglich. Ist der Vorbereitungszeitraum abge-
schlossen, kann der Zauberer ermneut die Astrale Queste in Angriff
nehmen.

Scheitert ein Magier auf einer Metaebene, muf3 er nur die
dortige Queste wiederholen und nicht auf andere Metaebenen
zurtickkehren, um dort erneut Questen zu absolvieren, die er be-
reits erfolgreich abgeschlossen hat.

Falls der Spielleiter einem Spieler erlaubt, mehrfach Initiations-
schritte mit einer Astralen Queste zu verbinden, steigt die Quest-
stufe fiir jede Astrale Queste
nach der ersten um 2. Dies
gilt jedoch nur, wenn die
Prifung Initiationszwecken
dient.

Eine genaue Erlduterung,
wie eine Astrale Quest ab-
lauft, finden Sie unter Me-
taorte, S. 123.

Askese

Eine Askeseprifung um-
faRt Handlungen wie rigoro-
ses Fasten, anstrengende
Yogalbungen, rituelle Kam-
pfe oder sonstige korperlich
geféhrliche Praktiken.

Diese Priifung erfordert
es, einen Punkt von einem
Kérperlichen Attribut zu op-
fern. Diese Reduktion gilt fir
den nattirlichen Attributs-
wert; Zuschldge durch Cy- |
berware, Magie oder Fdhig-
keiten der ki-Adepten kon-
nen niemals im Rahmen die-
ser Prifung geopfert wer-
den. Des weiteren sinkt auch
der rassenbedingte Hochst-
wert des Charakters im ent-
sprechenden Attribut um |
Punkt. Alle kiinftigen Stei-
gerungen dieses Attributes
durch Aufwendung von Kar-
magehenjedochdavonaus,
da der Wert um 1 héher (28
liegt als nach der Senkung.
Um ein Beispiel zu nennen:
Ein Schamane, der im Rah-
mendieser Priifung sein Kon-
stitutionsattribut von 4 auf 3
gesenkt hat, mochte es wie-
der mit Karma um | Punkt
erhéhen. Da eine Anzahl Guter Karmapunkte in Héhe der ge-
wiinschten Attributsstufe erforderlich werden, muf der Schama-
ne 5 Karmapunkte aufwenden (als wiirde er von 4 auf 5 steigern).

Der Grund fiir diese Einbufle an einem Kérperlichen Attribut
be-steht darin, daB diese Priifung auf der Grundlage einer korperli-
chen Herausforderung irgendeiner Art erfolgt. Der Zauberer kann
keinen Punkt von einem Attribut opfern, das lediglich 1 betragt.

Wird die Askesepriifung mehrfach abgelegt, muf der Charak-
ter beim ndchsten Mal ein anderes Attribut wéhlen, ehe er erneut
von einem Attribut opfern kann, das schon einmal an der Reihe
war.
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Der Zauberer muf einen Verbiindeten (siehe Verbiindete, S.
91) heraufbeschworen, was automatisch soviel Karma kostet wie
die eigentliche Initiation. Obwohl die Beschworung eines Verbiin-
deten normalerweise auBer Karma 1 permanenten Magiepunkt
kostet, trifft letzteres fir die Beschwérung eines Vertrauten im
Rahmen dieser Prifung nicht zu. Wird dieser Verbiindete jedoch
irgendwann einmal gebannt oder vernichtet oder “befreit” sich,
muf der Zauberer priifen, ob er Magiepunkte verliert, ganz so, als
hdtte er eine Tédliche Wunde erhalten (SR, S. 115). Dafiir ist der
Verbiindete treuer, als es Geister gemeinhin sind, und entzieht
sich weniger leicht der Kontrolle seines Schopfers. Es liegt jedoch
am Spielleiter, das im einzel-
nen festzulegen.

Geas
Um diese Priifung zu be-
stehen, nimmt der Zauberer
einfach ein Geas eigener
Wah! auf sich und entschei-
det sich fir ein Ritual, das er
ausflihren muB, um Magie
zu wirken, oder fir eine Be-
schrankung beim Einsatz von
Magie. Das Geas kann aus
dem gleichnamigen Ab-
schnitt stammen oder vom
. ,mS"»‘.. ’ Zauberer selbst entwickelt
an v werden. Er nimmt es fiir sein
o R ganzes Leben auf sich und
s”. \\\ ) kann es nicht durch einen
v' spdteren Initiationsschritt

\“ Q (“’//\\ \‘ h\\ wieder loswerden. Siehe

dazu Geasa, S. 76.

0

Meditation

Der Zauberer meditiert
taglich und versucht so, den
Korper der Kontrolle des Gei-
stes zu unterwerfen. Dazu
B muB er drei Attributsproben
ablegen:

@ Eine Charismaprobe
{| gegen einen Mindestwurfin
Hoheder Stédrke. Der Grund-
zeitraum wird durch den ge-
genwdrtigen Initiationsgrad
x 4 in Tagen angegeben.

@ Eine Intelligenzprobe
gegen einen Mindestwurf in
Hohe der Schnelligkeit. Der
Grundzeitraum wird durch
den gegenwdrtigen Initiati-
onsgrad x 4 in Tagen ange-
geben.

@ Line Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf in Hohe
der Konstitution. Der Grundzeitraum wird durch den gegenwar-
tigen Initiationsgrad x 4 in Tagen angegeben.

Falls nicht alle drei Proben erfolgreich verlaufen, muf der
Zauberer den Meditationszykius neu beginnen. Wahrend dieses
Zeitraumes ist ihm keine weitere Aktivitdt (Studieren, Heilen,
Lernen, Ausbildung und natirlich Schattenlaufen) gestattet. Auf
die Mindestwiirfe der drei Priifungsproben kommt ein Modifika-
tor von +2 zur Anwendung, wenn der Lebensstil des Charakters
noch unterhalb der Unterschicht liegt (SRH, S. 189). Leben in der
Wildnis wahrend dieser Zeit fiihrt zu keiner Erschwernis, voraus-
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gesetzt, der Zauberer verfUgt ber irgendeine Wildnis- oder
Uberlebensfertigkeit von 4 oder mehr; andernfalls gilt auch hier
der Modifikator von +2. Die Vorsteliung dahinter lautet, daft der
Zauberer in der Lage sein muR, sich ohne alizu viele Ablenkungen
aus der Umgebung auf die Meditation zu konzentrieren.

Schwur

Die Schwurprifung ist nur Angehdrigen magischer Gruppen
mdglich (siehe Magische Gruppen, S. 78). Der Zauberer legt den
Eid ab, die Regeln und Tabus der Gruppe einzuhalten. Wird er
jemals aus der Gruppe ausgeschlossen oder zieht sich selbst aus
ihr zuriick, kann er einen Punkt Magie verlieren. Manche Gruppen
verlangen diese Priifung von allen neuen Mitgliedern. Selbst
wenn ein Zauberer wahrend seiner Laufbahn mehrere Schwiire als
Gruppenmitglied leistet, zihlt nur der erste als Priifung fur Initia-
tionszwecke. Sollte der Zauberer jedoch der Mitgliedschaft in
einer Gruppe verlustig gehen, der er einen Schwur geleistet hat,
muf er eine Probe auf moglichen Magieverlust ablegen, als hitte
er eine Tédliche Wunde erlitten (SRII, S. 115), selbst dann, wenn
essich nicht um den ersten Schwur handelt. Ein magischer Schwur
wird nicht leichtgenommen, und die Strafen fiir seinen Bruch
kénnen sehr schwer sein.

Die Schwurpriifung kann nur einmal fiir Initiationszwecke
abgelegt werden.

Tat

Eine Tat fordert vom Zauberer, eine Aufgabe zu I&sen (durch-
aus moglich, daB es sich dabei um einen Shadowrun handelt), die
zu seiner magischen Gruppe pat (wenn er einer angehdort) oder
zu seinem Totem (wenn er Schamane ist) oder zu seinen persén-
lichen Moralvorstellungen (wenn er welche hat). Die erfolgreiche
Loésung der Aufgabe ergibt eine Tat.

Der Spieler des Zauberers und der Spielleiter kdnnen sich im
voraus auf eine Tat einigen. Der Spielleiter kann jedoch auch
entscheiden, daf ein gerade abgeschlossener Run die Anforde-
rung erfillt hat. In diesem Fall erhdlt der Zauberer jedoch fiir den
Run keinerlei Karma!

Der Spielleiter wird wahrscheinlich nicht bereit sein, einen Run
als Tat zu werten, bei dem der Zauberer nur den 1-Punkte-
Abschlag fiirs Uberleben erworben hat oder falls alles in einem
totalen Schlamassel endete. Eine gute Richtlinie ist, wenn der Run
dem Zauberer Karma in einer dem angestrebten Initiationsgrad
vergleichbaren Hohe einbringt. Man darf jedoch nicht vergessen,
daf das erworbene Karma in dem Moment hinfllig ist, wenn der
Run als Tatprifung gewertet wird.

Der Ermessensspielraum des Spielleiters ist sehr groB, und er
kann sich dabei nur nach den einzelnen Spielern und besonderen
Spielsituationen richten. Ist er bereit, einen Schattenlauf als Tat zu
werten, darf der Zaubererspieler seine Karmabelohnung ableh-
nen, und bingo, die Priifung ist bestanden. Der Zauberer darf eine
Tat auch vollbringen, ehe er fir den ndchsten Initiationsschritt
bereitist, mit anderen Worten, er kann die Tat “aufsparen” und als
Prifung fir die nédchste Initiation werten. Das ist jedoch nur bis
zum ndchsten Gradanstieg méglich - dann heifit es: use it or lose
it. Der Spielleiter trifft wie immer die letzte Entscheidung.

Taten sollten den Zielen und ethischen Vorstellungen des

Zauberers oder denen einer Gruppe entsprechen, der er sich
angeschlossen hat. Einige Beispiele fur Runs, die als Taten zdhlen
kénnten:

® Der Zauberer hat ein magisches Ubel oder eine Bedrohung
des Lebens auf Erden bezwungen.

@ Der Zauberer hat dazu beigetragen, jemanden vor irrtim-
licher Verfolgung zu schiitzen oder gar vor dem Tod zu retten.

@ Der Zauberer hat die Erfahrung machtvoller Magie ge-
macht, war in der Gegenwart groRer Geistwesen, hat sich fiir ein
bedeutsames Ziel einer Astralen Queste (also nicht als Initiations-
prifung) unterzogen oder auf sonst eine Art seine Erfahrungen mit
der Zauberei erweitert.

@ Der Zauberer st in besonders eindrucksvoller Weise seinem
magischen oder ethischen Kodex gerecht geworden, war beson-
ders wahrhaftig gegeniiber seinem Totem oder den Tabus seiner
Gruppe oder hat sich schlicht und ergreifend so aufgefiihrt, daf
der Spielleiter es fiir angemessen hielt, ihm dafiir eine Tat gutzu-
schreiben.

Spielleiter sollten vorsichtig sein, wenn es darum geht, abge-
schlossene Schattenldufe als Taten zu werten. Die Handlung muf
fir den Zauberer eine besondere Bedeutung gehabt haben. Es ist
nicht akzeptabel, einen Run einfach nur deshalb als Tat zu werten,
weil der Karmaverdienst grot war. (Kénigin Euphoria kénnte fiir
einen Magier, viel mehr aber noch fiir einen Schamanen, einer Tat
far wiirdig erachtet werden.)

These

Der Zauberer entwickelt eine Meisterformel, die alles enthdlt,
was er als Zauberer darstellt und was er bis zu diesem Punkt
gelernt hat. Bei hermetischen Thesen handelt es sich in der Regel
um geschriebene Texte. Schamanistische Thesen werden norma-
lerweise in Kunstwerken festgehalten, die die spirituellen Einsich-
ten ihrer Schopfer ausdriicken. Die These ist unwirksam, solange
sie nur elektronisch gespeichert ist. Sie muf® physikalisch (als
Buch, Bild, Statue...) existieren.

Eine These wird auf dieselbe Art und Weise entwickelt wie
eine Zauberformel (siche Zauberformeln, S. 143). Der Autor
sollte gut auf sie achtgeben! Solange sie existiert, kann jeder, der
eine Kopie in seinen Besitz bringt, diese als stoffliche Verbindung
benutzen, um den Autor vermittels Ritueller Hexerei (siehe S. 41
- 44, besonders aber Dle Stoffliche Verbindung, Seite 42f.) zu
treffen. Aus diesem Grund sind Initiaten zurtickhaltend, was mehr
als eine Ausgabe angeht. Werden andererseits jemals samtliche
Ausgaben zerstort, verliert der Initiat auf der Stelle 1 Punkt vom
Magie-Attribut, so daR Zauberer leicht nervds werden, wenn von
ihrer These nur eine Kopie existiert. Nettes kleines Dilemma, fin-
den Sie nicht?

Bestimmte magische Gruppen, die ihre Mitglieder gut im Griff
zu halten versuchen, verlangen diese Priifung. Die These ist nor-
malerweise fiir die zweite Initiation vorgesehen, die im Rahmen
dieser Gruppe unternommen wird, da dieselben Gruppen fiir die
erste gerne einen Schwur fordern. Zusatzlich wird erwartet, daf
die Initiaten der Gruppe eine Ausgabe der These anvertrauen,
damit sie als Verbindung fiir Rituelle Hexerei dienen kann. Leg
dich nur mit der Gruppe an - wer weif}, was dann irgendwann in
einer dunklen Nacht aus dem Astralraum geh(pft kommt!
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METAMAGIE

Es gibt Magie, die nur von Initiaten gewirkt werden kann. Es
handelt sich dabei um eine Magie, die ihrerseits auf Magie wirkt
- also Metamagie. Initiaten stehen die sechs Hauptfertigkeiten
dieser Metamagie zur Verfigung:

Zentrierung ist eine rituelie Technik, mit deren Hilfe der Initiat
den Fluf magischer Energie durch seinen Kérper bewuBt steuern
kann. Aufdiese Weise ist erin der Lage, den Entzug zu senken und
Erschwernisse aufgrund von Verletzungen oder Erschépfung zu
kompensieren. Zudem kann er umweltbedingte Erschwernisse
ausgleichen, die sich auf Magie und Zauberer auswirken.

Intenslvierung ermdglicht es einem Zauberer, aus einer auf-
rechterhaltenen Formel eine permanente zu machen, ohne daftr
einen Zauberspeicher zu verwenden.

Bannung beseitigt magische Effekte, ohne daR man sie erstim
Astralkampf “tdten” muf.

Abschirmung verhilft Initiaten zu einer machtigeren Form der
Spruchabwehr.

Maskierung erlaubt es dem Initiaten, seine Aura im Astral-
raum zu tarnen und die Maskierungen anderer zu durchschauen.

Verankerung ermoglicht es dem Initiaten, Zauberspriche
fest an Orte oder Gegenstdnde zu binden und ihre Aktivierung zu
verzdgern, bis ein bestimmtes Ereignis eintritt.

ZENTRIERUNG

Seit Jahrhunderten studieren Zauberer zahlreicher Lander und
Traditionen Fertigkeiten wie Singen, Tanzen, Musizieren, die Be-
herrschung alter Sprachen und so weiter. Nach dem Erwachen
fanden Initiaten verschiedener Traditionen heraus, was hinter
diesen Praktiken steckt. Die fir die Beherrschung der entspre-
chenden Fertigkeit ndtige geistige und korperliche Disziplin hilft
dem Zauberer dabei, seinen Willen zu bundeln und seine Fahig-
keit zum Umgang mit Magie zu steigern, ohne daf er durch
Riickwirkungen zu Schaden kommt. Die Disziplin zentriert ihn,
bringt ihn in Harmonie mit dem Zentrum des eigenen Wesens,
der Quelle, aus der alle Magie entspringt.

Durch Zentrierung kdénnen der Entzug gemildert und ver-
schiedenste Erschwernisse, die auf magische Mindestwiirfe zur
Anwendung kommen, gesenkt werden. Die Funktionsweise be-
steht in der Nutzung einer nichtmagischen Fertigkeit als Brenn-
punkt fur die Konzentration des Zauberers. Auch spezialisierte
Zauberer wie ki-Adepten konnen sie sich zunutze machen.

Zentrierungsfertigkeiten

Zentrierung funktioniert Uber den Einsatz einer Speziellen
Fertigkeit (SRII, S. 74) als Zentrierungsfertigkeit, die im wesent-
lichen magischen Zwecken gewidmet wird. Normalerweise han-
delt es sich dabei um ein kiinstlerisches oder intellektuelles Talent.
Die folgende Liste beschreibt solche Fachgebiete. Im Rahmen die-
ser Oberbegriffe lauten die eigentlichen Zentrierungsfertigkeiten
dann z. B. Altgriechisch oder Gitarre spielen.

Fast jede Art von kiinstlerischer oder introspektiver Fertigkeit
ist als Zentrierungsfertigkeit geeignet, aber nur wenige sind so
rasch und mit so wenig Vorbereitung einsetzbar, wie es in einem
Kampf oder einer anderen Bedrangnissituation erforderlich wer-
den kann. Der Spielleiter hat das letzte Wort bei der Entscheidung,
ob eine bestimmte Spezielle Fertigkeit flir Zwecke der Zentrierung
geeignet ist und welche Einschrankungen fur ihren Einsatz gelten
kdnnten. Die folgenden Beispiele stehen im allgemeinen fir
schnellen Einsatz; Ausnahmen werden ausdricklich erwghnt.

Tanzen

Der Zauberer webt seinen Spruch, wéhrend er tanzt. Tanzen
ist als Zentrierungsfertigkeit besonders bei Schamanen verbreitet,
aber nicht auf diese magische Tradition beschrankt. Beim Erlernen
seiner Tanzfertigkeit sucht der Zauberer sich einen traditionellen
Tanz aus der Kultur aus, in der seine Magie wurzelt.
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Singen

Der Zauberer singt beim Zaubern. Die Bandbreite reicht von
getragenen Arien bis zu novaheiRem Rock. Magische Traditionen
wissen von Barden zu berichten, die mit ihren Liedern Zauber
wirken konnten. Die Priester und Zauberer von Indianerstimmen
wie z. B. den Navaho sind oft beachtliche Sanger.

Musizieren

Der Zauberer spielt ein Musikinstrument, um sich zu zentrie-
ren. Folgt man der Legende, finden dafiir seit jeher Trommeln,
Harfen, Fléten, H6rner und sogar Violinen Verwendung. In der
Sechsten Welt spielen Zauberer jedoch auch elektrische Gitarren,
Maxaphone, Ultra-Synths, ja sogar Synthverbindungs-Anlagen,
wenn sie sich zur entsprechenden Vercyberung entschliefien kon-
nen (obwohl die Zeit fir Aufbau der Anlage und Vorbereitung
problematisch sein kénnte). In der schamanistischen Tradition ist
das Trommeln als Beispiel fiir diese Art der Zentrierung gut
dokumentiert. Orientalischen Magiern sagt man eine Vorliebe fiir
Bambusfidten nach.

Altertiimliche oder arkane Sprachen

Der Zauberer ist in der Lage, seine Zauber in einer alten
Sprache oder einer Sprache von besonderer magischer Kraft zu
duBern. Hermetische Magier der westlichen Hemisphdare ver-
wenden seit Jahrhunderten Latein, Griechisch und Hebrdéisch. Es
gibtauch Sprachen unbekannten Ursprungs wie die (h)enochische.,
die zum ersten Malim 16. Jahrhundert von dem elisabethanischen
Magier John Dee dokumentiert wurde. Dieser Sprache wird groRe
magische Kraft zugeschrieben. In vielen Traditionen findet die alte
Sprache des Herkunftslandes fur magische Zwecke Verwendung.
Zauberer der nordeuropdischen Lander intonieren zur Zentrie-
rung gern die alten Runen, die zauberkraftigen Buchstaben der
edda ihrer Vorfahrem.

Meditation

Der Zauberer beruhigt seine Gedanken durch Meditation, um
sich zu zentrieren. Es kann sich dabei um eine Form der Bewe-
gungsmeditation wie das alte chinesische Tai Chi handeln oder
eine Technik in Ruhestellung wie Yoga oder japanisches Zazen.

Auswahl von Zentrierungsfertigkeiten

Zweifellos werden Spieler den Wunsch &ufern, sich neue
Zentrierungsfertigkeiten auszudenken, und das ist auch okay.
Wenn das Erwachen auch dazu fihrte, daB Zauberer die Werte
alter Traditionen ihrer Kunst verstehen lernten, |&ste es anderer-
seits eine Woge des Experimentierens aus, um neue und bessere
Methoden der Magie zu entdecken. Fiir das Spielgleichgewicht ist
es wahrscheinlich das beste, wenn es sich bei Zentrierungstech-
niken nicht um solche Fertigkeiten handeit, die schon fir nichtma-
gische Zwecke von besonderer Bedeutung sind. Nehmen wir als
Beispiel, daB sich jemand durch das Abfeuern einer Schufiwaffe
zentrieren mochte. Zugunsten einer solchen Wahi kénnte man die
Zen-Kunst des Bogenscharfschiitzen anfiihren, der damit seine
Konzentration fordert. Ahnliches lieRe sich zugunsten Bewaffne-
ter und Unbewaffneter Kampffertigkeiten sagen. Ein Zauberer
wirde jedoch den Vorteil gewinnen, daf er einen Gegner korper-
lich erledigen kann, wahrend er sich gleichzeitig auf einen verhee-
renden Spruch vorbereitet, fir den er durch das Kémpfen auch
noch Verginstigungen erhdlt. Jeder Spielleiter, der eine solche Art
von Zentrierung akzeptiert, solite sich auf Spieler vorbereiten, die
eine Zen-Flammenwerfer-Fertigkeit als Zentrierung wiinschen
und sich aufgrund dieses Vorteils flir einen Zauberer entscheiden.
Pafdt blof auf, ihr StraBensamurai, jetzt komm ich!

Weniger problematisch ist es, wenn die Zentrierungsfertigkeit
dem Zauberer gleichzeitig ermdglicht, seinen Broterwerb zu be-
streiten oder ein biBchen Ruhm zu erlangen, wie im Fall eines
Rocker-Magiers, der seine musikalischen Talente auch zur Zen-
trierung nutzt. Wahrscheinlich haben einige Bands der Sechsten
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Welt sogar entsprechende Mitglieder in ihren Reihen. Selbstver-
standlich benétigt der Magier fur die Zentrierung sein Instrument,
was in Sachen Heimlichkeit Probleme aufwerfen kénnte, beson-
ders wenn er den Verstirker gerne bis zur Rotglut hochpfeift.

Schamanen verwenden traditionell Performance-Kiinste wie
Tanzen, Singen oder Instrumentenspiel. Magier fiihlen sich in der
Regel eher mit weniger gefiihlsbetonten Fertigkeiten wohl, so
dem Cantus oder der Rezitation mystischer Sprachen. Beide
Traditionen kénnen irgendeine Meditationstechnik zur Zentrie-
rung verwenden. Verfallen Sie jedoch bitte nicht zu sehr in
Klischees! Ein Magier koénnte durchaus auch mal einen Sturm
herbeitanzen, um sich zu zentrieren, und einem Schamanen
mdgen auch mal lateinische oder hebrdische Zungenbrecher tiber
die Lippen perlen, wenn er sich halt fiir eine entsprechende
Zentrierungsfertigkeit entschieden hat.

Zauberer missen sich nicht auf eine Technik beschrdnken. Sie
diirfen viele leren, aber nur jeweils eine im konkreten Fall
anwenden. Ein Zauberer kdnnte zum Beispiel Singen und Tanzen
zur Zentrierung gelernt haben. Er darf dann auch gleichzeitig sin-
gen und tanzen, wahrend er zaubert, muf sich aber fiir eine der
beiden Fertigkeitsstufen (wahrscheinlich die héhere) entscheiden,
wenn er die Zentrierungsprobe (siehe unten) wiirfelt.

Beachten Sie auch, daB eine Zentrierungsfertigkeit niemals
auf Chips basieren kann! Der Zauberer muB sie wirklich aus sich
selbst heraus beherrschen und auf die harte Tour gelernt haben.

Zentierungsproben

Zentrierungsproben kénnen jedesmal abgelegt werden, wenn
ein Charakter eine magische Fertigkeit einsetzt. Ein Zauberer kann
sich zentrieren, wenn er eine Formel spricht, einen Geist her-
aufbeschwort, einen Fokus verzaubert und so weiter. Im Astral-
raum sind Zentrierungsproben jedoch nicht einsetzbar.

Natlrlich muf® der Zauberer in der Lage sein, die Zentrie-
rungsfertigkeit zu nutzen - will heiBen, die Umstinde missen es
ihm erlauben, die Technik frei und (wenn nétig) laut zu praktizie-
ren. Wenn man gefesselt ist oder ein gebrochenes Bein hat, kann
man sich nicht durch Tanzen zentrieren. Man wird schwerlich sin-
gen oder mystische Worte rezitieren, wenn man geknebelt ist.
Beachten Sie bitte, da der Gebrauch einer passenden Zentrie-
rungsfertigkeit als Erflllung eines Geas zahlen kann. Unterliegt ein
Zauberer beispielsweise dem Inkantationsgeas und zentriert er
sich durch Singen, einen Cantus oder die Rezitation seiner Formeln
in einer alten Sprache, so erfullt er gleichzeitig sein Geas.

Die Zentrierungsprobe wird vor jeder anderen Probe zum
Vollzug der Magie gewiirfeit. Der Zauberer entscheidet, ob er
durch die Zentrierung den Entzug mildern oder erschwerende
Wurfmodifikatoren reduzieren méchte.

ki-Adepten durfen als einzige ihre Zentrierungsfertigkeiten
auch auf nichtmagische Aufgaben anwenden. Ein ki-Adept wiir-
felt Zentrierungsproben immer gegen Erschwemisse (s.u.), aber
er kann die Bonuswerte, die er aufgrund von Erfolgen bei der Zen-
trierungsprobe erhdlt, fur jede korperliche Fertigkeit (SRII, S. 71)
nutzen, die er einsetzen mdchte. Verfugt der initiierte ki-Adept
{iber dle besondere Fahigkeit des Gesteigerten Zentrierens, darf
er die Bonuswerte auch fur Proben in den entsprechenden Fertig-
keitsbereichen heranziehen.

Zentrierung erfordert eine Freie Handlung, und der Zauberer
gewinnt einen der Effekte des Zentrierens (Unterstiitzung des
Zauberns, Entzugswiderstand oder Ausgleich von Erschwernis-
sen) in der entsprechenden Phase. Die Zentrierungshandlung
mub in derselben Phase erfolgen wie die Aktion, die durch die
Zentrierung unterstiitzt werden soll.

Zentrlerung und Spruchzauberel

Um die Zentrierung zur Steigerung des Spruchzauberns ein-
zusetzen, muB der Zauberer wéahrend des Zentrierungsvorgan-
ges auf Astrale Wahmehmung (S. 112) zuriickgreifen, weil die
Zentrierung eine genaue Beobachtung der Energiemuster des

Spruches im Astralraum voraussetzt. Das macht den Zauberer flir
astrale Angriffe empfanglich, wahrend er sich zentriert. Kommt es
tatsachlich zu einem Angriff, wird der Kampf simultan zur Zentrie-
rungsprobe ausgetragen. Die Proben fiir die Zentrierung wie auch
fiir den Astralkampf erfolgen gegen die normalen Mindestwiirfe.
Es gibt keine zusdtzliche Erschwernis fir Ablenkung. Im Astral-
kampf erlittene Wunden beeinflussen jedoch alle weiteren Pro-
ben, je nach angerichtetem Schaden, was durch nachfolgende
Zentrierungsproben aber wieder iberwunden werden kann.

Méchte der Zauberer sich zentrieren, erklart er wie Ublich,
welchen Zauberspruch er einsetzt (S. 36) und anschlieBend seine
Absicht, eine Zentrierungsprobe abzulegen. Nach dieser und
unabhédngig davon, ob sie erfolgreich verlaufen ist oder nicht,
spricht er den Zauber. Fur die Zentrierungsprobe gilt derselbe
Mindestwurf wie fiir den Zauberspruch. Jeweils 2 Erfolge bei der
Zentrierungsprobe zéhlen als 1 zusatzlicher Erfolg bei der Spruch-
erfolgsprobe, vorausgesetzt, der Zauberer schafft beim eigentli-
chen Zaubervorgang wenigstens 1 Erfolg. Fallt bei der Sprucher-
folgsprobe tiberhaupt kein Erfolg, kann der Zauberer Erfolge aus
der Zentrierungsprobe auch nicht nutzen.

Alle Modifikatoren, die fiir die Sprucherfolgsprobe gelten,
miissen auch bei der Zentrierungsprobe beriicksichtigt werden.

Zentrierung gegen Entzug

Zentrierung gegen Entzug emmdglicht es dem Zauberer,
schon vor Einsatz des Spruches einen Versuch zur Minderung des
Entzuges durchzufiihren. Der Spieler wiirfelt auf die Zentrierungs-
fertigkeit gegen den Entzugsmindestwurf des geplanten Spru-
ches. Erzielt er wenigstens 1 Erfolg, zdhlen jeweils 2 Erfolge als 1
Zusatzerfolg fur die Entzugswiderstandsprobe, die spéter an die
Reihe kommit. Fallt bei der Entzugswiderstandsprobe gar kein
Erfolg, kénnen die Zentrierungserfolge nicht genutzt werden.

Alte Modifikatoren, die auf den Mindestwurf fir die eigentli-
che Entzugswiderstandsprobe zur Anwendung kommen, gelten
auch fir die Zentrierungsprobe. ’

Ein Initiat von Grad 2 nutzt Singen als Zentrierungsfertig-
keit, wahrend er einen Naturgeist mit Kraft 5 beschwdrt.
Unser Beschwérer hat Singen auf Stufe 4, und sein Charis-
ma betrédgt 3. Der Entzugscode flir den Beschwdérungsuvor-
gang lautet 5S (die Kraftstufe des Geistes liegt tiber dem
Charisma des Schamanen, so daf3 das Entzugsniveau
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schuwer ist. Siehe Beschwérungs-Entzugstabelle, S, 45 ).
Um die Zentrierungsprobe abzulegen, wirft der Zauberer 4
Wiirfel (Fertigkeit Singen) gegen einen Entzug von 58.
2 Erfolge fallen, die als 1 Z usatzerfolg fir die eigentliche
Entzugswiderstandsprobe nach der Beschwérung dienen.
Die Entzugswiderstandsprobe muf3 gegen den vollen Ent-
zugscode von 5S gewtirfelt werden. FAllt dabei keinerlei
Erfolg, kann auch der Zusatzerfolg aus der Zentrierung
nicht genutzt werden.

Zentrierung gegen Entzug erfordert eine Freie Handlung und
muB in derselben Kampfphase durchgefiihrt werden, in der der
Zauber eingesetzt wird.

Zentrierung gegen Erschwernisse

Zentrierung ist auch als Hilfe gegen Erschwernisse dienlich,
die magische Erfolgsproben behindern.

Der Mindestwurf fiir diese Zentrierungsprobe ist derselbe wie
fiir die magische Probe, die erleichtert werden soll, einschlieRlich
aller wirksamen Erschwernisse. Fiir die Zentrierung darf der
Mindestwurf jedoch um den Initiationsgrad des Zauberers ge-
senkt werden.

Jeweils 2 bei der Zentrierungsprobe erzielte Erfolge reduzie-
ren die Erschwernisse auf die eigentliche Erfolgsprobe um 1.
Beachten Sie, daR nur Erschwernisse auf den Mindestwurf redu-
ziert werden koénnen. Der eigentliche Mindestwurf selbst kann
nicht gesenkt werden! Die Anwendung eines Manazaubers ge-
gen einen Charakter mit Willenskraft 5 muf mindestens gegen
Mindestwurf 5 erfolgen, egal, wie viele Zentrierungserfolge der
Zauberer erzielt.

Beaumains, ein Initiat von Grad 4, schleudert einen Ener-
gieblitz auf seinen Gegner. Die Zielperson weist ein K onsti-
tutions-Attribut von 4 auf, befindet sich in Teilweiser Dek-
kung (+2), und die Lichtverhdltnisse sind schiecht (+2).
Beaumains seinerseits ist leicht Erschopft, was den Min-
destwurf um I erh6ht. Beaumains hat es also im Endeffekt
mit Mindestwurf 9 zu tun. Wéhrend sein Begleitgorilla, ein
StraBensamurai, das Ziel mit Gewehrfeuer niederhilt, zen-
triert sich der Magier, indem er seinem tragbaren Kasha-
waya-PowR-Key-Synthesizer Jammeruolle Akkorde ent-
lockt. Er verftigt liber Stufe 5 in der Speziellen Fertigkeit
Rock-Keyboards. Er wirft 5 Wiirfel (seine K eyboardfertig-
keit) gegen Mindestwurf 5 (der eigentliche Mindestwurf 9
abziiglich des Initiationsgrades 4) und erzielt 2 Erfolge.
Nun mus er die Erfolgsprobe fiir den Zauberspruch gegen
Mindestwurf 8 (die 9 minus 1 aufgrund 2er Zentrierungser-
folge) ablegen und dann einmal schauen, ob der ungliickli-
che Idiot da driiben auch richtig durchgeréstet wird.

Wie bereits weiter oben erwiahnt, kann ein ki-Adept fir jede
Probe auf eine Korpertiche Fertigkeit eine Zentrierungsprobe wiir-
feln, um Zuschldge auf den Mindestwurf zu reduzieren. Das ge-
schieht genauso wie oben beschrieben. Nur ki-Adepten mit Ge-
steigertem Zentrieren kénnen eine Zentrierungsfertigkeit auch
fir andere als Kérperliche Fertigkeiten einsetzen (wie Bauen/
Reparieren, Kampf, Wissen, Sprachen, Magische, Soziale, Spezi-
elle, Technische oder Fahrzeugfertigkeiten). Magische Fertigkei-
ten kdnnen von ki-Adepten nur fiir weltliche Effekte, nicht fiir
Zauberspriiche, eingesetzt werden. Zentrieren hat auch keine
Auswirkungen auf Erschwernisse, die fiir eine Zentrierungsprobe
gelten.

Eine Zentrierung gegen Erschwernisse erfordert eine Freie
Handlung.
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INTENSIVIERUNG

Intensivierung ist eine Metamagie, die aufrechterhaltene Zau-
ber permanent machen kann, ohne daf dazu ein Zauberspeicher
erforderlich wére. Der Spruch erhélt sozusagen eine “Dauerschal-
tung” im Astralraum, die ihn unterhdlt, bis er gebrochen wird, sei
es durch Astralkampf, sei es durch Einsatz der Bannungsfertigkeit
eines Initiaten, wie weiter unten erliutert.

Um einen Zauberspruch zu intensivieren, muB der Zauberer
ihn Gber einen bestimmten Zeitraum hinweg aufrechterhalten
und Karma bezahlen. Zusatzlich muB er fiir die gesamte Dauer der
Aufrechterhaltung per astraler Wahrnehmung “die Formel im Au-
ge behalten”. Dadas Karmadirekt in den Spruch eingespeist wird,
mussen die astralen Energien, aus denen sich die Struktur des
Spruches zusammensetzt, sorgfiltig tiberwacht werden.

Der Zauberer mus3 seine Absicht, den Spruch zu intensivie-
ren, zum Zeitpunkt der Anwendung erkldren. Ist der Zauber
gesprochen, mufl der Zauberer, ob die Permanenz nun gelingt
oder nicht, zwei Entzugswiderstandsproben wiirfeln - die eine wie
tiblich nach Sprechen der Formel, die zweite Probe, wenn der
Spruch permanent wird (zum Abschiuf der Aufrechterhaltung)
oder wenn der Zauberer den Versuch abbricht, Permanenz herbei-
zufihren,

Der Grundzeitraum, Gber den hinweg die Formel aufrechter-
halten werden muB, ist eine Anzahl Handlungen in Héhe der
Gesamtzahl an Wiirfeln, die fiir das Sprechen des Zaubers gewor-
fen werden. Das bezieht Totemvorteile, Elementarhilfe, Fokusse,
den Magiepool und andere Boni mit ein. Wiirfeln Sie nun eine
Fertigkeitsprobe auf Hexerei und nehmen Sie dazu eine Anzahl
Wiirfel gleich dem Initiationsgrad des Zauberers mit hinzu. Aus
keiner sonstigen Quelle diirfen hierzu irgendwelche weiteren
Wiirfel bezogen werden (auBer dem Karmapool, SRIL, S. 191)! Der
Mindestwurffiir die Probe ist derselbe wie fiir die Anwendung des
Zauberspruches. Bei manchen Flichenzaubern kann sich die Be-
rechnung schwierig gestalten, wo der Mindestwurf ja entspre-
chend den Werten verschiedener Ziele schwankt. In einem
solchen Fall muB der Spruch an einem zentralen Ziel verankert und
der diesem Ziel entsprechende Mindestwurf benutzt werden.

Um zu emitteln, Gber wie viele Handlungen der Zauberer den
Spruch effektiv aufrechterhalten muB, teilen Sie den Grundzeit-
raum durch die Anzahl der bei oben erliuterter Hexereiprobe
erwlirfelten Erfolge. Der Mindestzeitraum betrigt eine Handlung
(10 Kampfphasen oder die erste Handlung des Charakters in der
ndachsten Kampfrunde) nach Einsatz des Zaubers. Scheitert die
Probe ganz, muf der Zauberer die Formel fiir den doppelten
Grundzeitraum aufrechterhalten.

Der Zauberer kann sich jederzeit entschlieBen, den Intensivie-
rungsversuch abzubrechen, wenn ihm der erforderliche Zeitraum
zulang erscheint, aber er muf auch dann eine zweite Widerstand-
sprobe gegen den Entzug wiirfeln, selbst wenn er nicht weiter
vorhat, dem Spruch Permanenz zu verleihen.

Am Ende der letzten Handlung im Zuge der Aufrechterhal-
tung investiert der Zauberer Karma in Héhe der tatsichlichen Kraft
des Spruches (nicht der Gesamtzahl an Wiirfeln). Das Karma muf
aus dem Vorrat des Charakters an Gutem Karma (siehe SRII, S.
190) stammen. Der Spruch erhalt sich nun von selbst aufrecht. Soli
er gleichzeitig auch widerstandsfahiger gegen Astralkampf oder
Bannung gemacht werden, kann der Zauberer mehr Karmapunk-
te aufwenden, als die effekte Kraftstufe betrigt. Der Karmahéchst-
betrag, der fiir die Intensivierung eines Spruches aufgewandt
werden darf, wird durch das Doppelte der ej gentlichen Kraftstufe
des Zaubers angegeben.

Wiéhrend der Handlung, in der der Zauber permanent wird -
was dieselbe ist, in der der Zauberer sein Karma bezahlt -, wird die
zweite Entzugswiderstandsprobe fillig. Hat der Zauberer bei der
Erstanwendung der Formel bereits eine Zentrierungsprobe zur
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Entzugsminderung gewiirfelt, reduzieren alle Erfolge daraus auch
den Entzug bei dieser zweiten Probe. Eine neue Zentrierungspro-
be ist allerdings nicht erlaubt.

Rikki Ratboy ist nach seinem Rausschmif3 aus dem Arm-
adillo in noch schlechterer Laune als sonst und hockt sich
auf das Dach des Gebdudes gegeniiber der Samurai-Knei-
pe. Er fdngt an zu murmeln, und schon bald materialisiert
die rotdugige Maske des Grauen Bruders mit den langen
Schnurrhaaren rings um Rikkis dtrre Zlige, wédhrend die
Worte der Macht zischend und quietschend tber seine
Lippen kommen. Er grunzt triumphierend, als eine wirbeln-
de graugriine Wolke inmitten der Kneipe entsteht, gut
erkennbar flir seine astrale Sicht, falls nicht auch fiir die
verdrahteten Drekheads, die sich da drinnen méchtig einen
hinter die Binde gief3en.

Wiéhrend sich der Gestankszauber ausbreitet, sucht die
Kundschaft massenhaft das Weite, sei es nun durch die
Ttiren, die Fenster oder auch einen eher diinnen Abschnitt
der Wand. Rikki grinst, hélt seine Konzentration aber auf
der Astralebene beisammen und manipuliert die wirbelnde
Manawolke mit feinem Gesptir. Als ihm nach ein paar
Sekunden Schweif3 auf der Stirn ausbricht, spricht er den
speichernden Zauber und spiirt, wie ihn ein Teil der eigenen
Lebenskraft verld3t. Miide, aber tiber seine Rache kichernd
huscht der kleine Rattenschamane in die ihm so heimi-
schen Schatten und hinterld 3t eine permanente Stinkbom-
be im Armadillo. Keiner macht den kleinen Rikki bléde an,
Chummer! Absolut keiner!

Rikki ist Initiat vom Grad 3 und verftigt tiber Hexerei 7. Er
spricht einen Gestankszauber mit Kraft 1 und verstérkt ihn
mit 5 Wiirfeln aus seinem Magiepool. Das lduft auf insge-
samt 6 Wiirfel hinaus. Nach dem Sprechen der Formel (und
Entzugswiderstand gegen 2S) wiirfelt er erneut, um festzu-
stellen, wie lange er den Spruch aufrechterhalten muf, um
ihnpermanent zumachen. Daes sichum einen fldchenwirk-
samen Zauber handelt, verankert Rikkiihn an irgendeinem
armen Schweinan einemder Kneipentische. Erstaunlicher-
weise prdsentiert ihm diese Entscheidung einen Mindest-
wurf von 6! Ist vielleicht letztlich doch gar kein so armes
Schwein! Sei lieber vorsichtig, Rikki!

Er rolit 10 Wiirfel: die Hexerei-Stufe von 7 plus seine 3
Grade. Er erzielt 2 Erfolge und muf3 die Formeldaher fiir 6/
2, will heiBen 3 Handlungen aufrechterhalten. Am Ende
dieses Zeitraumes investiert er 1 Karmapunkt (ftir einen
Kraft-1-Zauber), und der Spruch wird permanent. An die-
sem Punkt wird auch eine zweite Widerstandsprobe gegen
Entzug erforderlich.

Brechen Iintensivierter Zauberspriiche

Ob Intensivierte Zauber nun durch Astralkampf angegriffen
werden oder durch die weit sicherere metamagische Fahigkeit der
Bannung, in beiden Féllen zahlt der fir die Intensivierung aufge-
brachte Betrag an Karma als Kraft des Zaubers. Wenn er leicht zu
wirken war, ist er auch leicht zu brechen (das heifit, sobald ein
Zauberer auf der Szene erscheint).

BANNUNG

Die einzige Mdoglichkeit, die nichtinitiierte Zauberer haben,
um einen Spruch zu brechen, sei er nun aufrechterhalten oder
intensiviert, besteht darin, ihn im Astralkampf anzugreifen, was
sich als gefdhrlich erweisen kann.

Die Bannung erlaubt es einem Initiaten, einen Zauber mit - so
steht zu hoffen - geringerem Risiko zu brechen. Der Zauberer muf3
den Spruch zunachst askennen, ehe er den Bannversuch unter-
nehmen kann. Er vermag jedoch nur Zauber zu brechen, deren
Kraft gleich seinem Initiationsgrad ist oder darunter liegt (das
bezieht sich auf die eigentliche Kraftstufe des Spruches, nicht auf
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das fur die eventuelle Intensivierung aufgewandte Karma). Au-
Berdem ist die Bannung ein exklusiver Vorgang: Der Zauberer ist
nicht in der Lage, einen Spruch aufrechtzuerhalten, fiir Spruchab-
wehr zu sor-gen o.4., wéhrend er eine Bannung versucht. Sind alle
genannten Voraussetzungen gegeben, so kann er die Bannung in
Angriff nehmen.

Er muB dazu eine Hexereiprobe gegen einen Mindestwurf
gleich dem fiir die Intensivierung des Spruches aufgewandten
Karma oder gleich der eigentlichen Kraft des Spruches wiirfeln
(wenn dieser nicht intensiviert wurde), je nachdem, welcher Wert
hoher liegt. Fir diese Probe kdnnen nach Wunsch Wiirfel aus dem
Magie- oder dem Karmapool herangezogen werden. Verlauft die
Probe erfolgreich, sinkt die eigentliche Kraftstufe des Zaubers um
I fir jeweils 2 Erfolge. Sobald die Kraft des Spruches auf O ge-
sunken ist, ist er gebrochen.

Unabhangig vom Erfolg des Unterfangens mufl der Zauberer
nun dem Entzug widerstehen, als hdtte er den Zauber gerade
selbst angewandt. Der Entzugsmindestwurf wird anhand der
eigentlichen Kraftstufe des Zaubers nach den {iblichen Regeln
berechnet. Ubersteigt die Kraft das Magie-Attribut des Zauberers,
so schldgt sich Entzug als Korperlicher Schaden nieder, ansonsten
wie blich als Geistiger Schaden.

Um den mit Bannung verbundenen Entzug zu senken, darfein
Zentrierungsversuch unternommen werden.

Eine Bannung ist nicht in der Lage, die permanenten Wirkun-
gen eines Zaubers wie zum Beispiel magische Heilung zu “annul-
lieren”, und sie hat auch keine Auswirkungen auf Geister oder
Fokusse. Sie kann jedoch Spriiche brechen, die in Zauberspei-
chern enthalten sind, Spriiche, die von anderen Zauberern gerade
aufrechterhalten werden, Zauber, die durch Intensivierung per-
manent geworden sind, oder verankerte Zauber (siehe unten).

ABSCHIRMUNG

Abschirmung ist die initilerte Version der Spruchabwehr (S.
39). Sie funktioniert genauso, bietet jedoch noch zwei zusdtzliche
Vorteile: Sie erhdht die Zahl der Wiirfel, die dem Charakter zur
Abwehr eines Spruches zur Verfligung stehen, und sie steigert
zugleich das Attribut, das Widerstand leistet, womit sie den
Mindestwurf fiir den angreifenden Zauberer erhdht. Ein Zauberer
kann Abschirmung und normale Spruchabwehr nicht simultan
einsetzen. Diese Kraft ist ki-Adepten nicht zugdnglich.

Beispiel: Ein Zauberer benutzt 4 Wiirfel aus seinem Magie-
pool ftir die Abschirmung und teilt sie dazu ein, eine Person
mit Konstitution 4 gegen einen physischen Zauber abzu-
schirmen. Der abgeschirmte Charakter wirft nun einmal 8
Wiirfel fiir den Widerstand gegen die Formel, und zum
zweiten betrdgt der Mindestwurf fiir den angreifenden
Zauberer 8 anstatt 4.

Einmal eingeteilte Abschirmungswiirfel halten bis zur nach-
sten Handlung des Zauberers vor oder bis zehn Kampfphasen
nach ihrer Einteilung verstrichen sind.

Der Initiat erhalt Abschirmungswiirfel nicht nur aus seinem
Magiepool, sondern dariiber hinaus auch in Héhe seines Grades.
Diese gradabhdangigen Abschirmungswiirfel werden zusammen
mit dem Magiepool aufgefrischt und kénnen nur fiir Abschirmung
verwendet werden.

MASKIERUNG

Maskierung verhillt die wahre Natur der Aura des Zauberers
und ermdglicht es ihm, als weltliche Person zu erscheinen, wenn
er askennt wird. Andere Initiaten sind jedoch in der Lage, diese
Tarnung zu durchschauen. Initiaten kénnen auch die Auramasken
anderer Kreaturen durchschauen, die auf der dtherischen Ebene
zur Verhillung ihrer wahren Natur fahig sind, wie es aufbestimmte
Freie Geister zutrifft.

Wann immer ein Initiat eine maskierte Aura askennt, sollte der
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Spielleiter eine verdeckte Probe wiirfeln. Die genauen Bedingun-
gen dafir schwanken, je nach der wahren Natur des askannten
Wesens.

Das grundlegende Format der Probe ist eine Magie-Erfolgs-
probe gegen einen Mindestwurf gleich dem Magie-Attribut, der
Kraft oder der Essenz des Zieles, je nachdem.

Eine Anzahl Erfolge gleich dem Initiationsgrad des Betrachte-
ten abziglich dem Grad des Betrachters ist erforderlich, damit die
Probe als erfolgreich gewertet wird. Ist der Grad des Betrachteten
kleiner oder gleich dem des Betrachters, so braucht man nur einen
einzigen Erfolg, um die Maskierung zu durchschauen.

Beispiel: EinInitiat von Grad 2 mit Magie-Attribut 7 askennt
die Aura eines Initiaten mit Grad 4 und Magie 6. Der
Betrachter wirft 7 Wiirfel gegen Mindestwurf 6 und bené-
tigt 2 Erfolge (Grad 4 des Betrachteten minus Grad 2 des
Betrachters gleich 2), um zu bestimmen, ob die Aura des
Betrachteten maskiert ist.

Verlauft die Probe erfolgreich und handelt es sich bei dem
Betrachteten um einen menschlichen Initiaten, informiert der
Spielleiter den Charakter, daB er eine echte Aura innerhalb einer
getarnten wahrnimmt. Bei Kreaturen, die Auramaskierung als
angeborene Kraft besitzen, kénnen die Ergebnisse anders gewer-
tet werden (siehe Krifte der Frelen Gelster, S. 107).

Im Interesse des Spielflusses méchten Spielleiter dabei viel-
leicht auf folgende Richtlinien zurtickgreifen:

® Die Aura eines Initiaten ist stets maskiert, sofern er nicht
absichtlich seine wahre Natur offenbart.

® Ein Initiat muB deutlich seine Absicht kundtun, eine Mas-
kierte Aura zu askennen, wéhrend er eine Menschenmenge in
Augenschein nimmt. Sind nur zwei Initiaten auf der Szene pri-
sent, kann der Spielleiter einen verdeckten Wurf ausfiihren, ob sie
einander “bemerken”.

@ Ein astral wahrnehmender oder projizierter Initiat kann
seine Auranicht vollstdndig maskieren. Ein Astral-
kdrper, der wie der einer weltlichen Person
aussieht, aber keinen zugehdrigen
fleischlichen Korper aufweist, ist ein
ganz schén komischer Anblick.

Nicht daB man absolut nie
davon gehort hdtte, aber
trotzdem komisch. In diesen
Fallen kann der Initiat jedoch
entscheiden, seinem Astral-
kérper die Maske eines nor-
malen Zauberers zu verpas-
sen, um die Tatsache zu
verbergen, daB er initiiert
ist.

Scheitert die Probe,
darf sie der Charakter nur
ein weiteres Mal versu-
chen. Der Initiat erklart,
daB er die Aura erneut
askennen mochte. Schei-
tert auch die zweite Pro-
be, ist er einfach nicht in
der Lage, die Maskierung
zu durchschauen. Um der
Wabhrheit auf die Schliche
zu kommen, kann er nun
nur noch hoffen, daf der
Betrachtete die Maskie-
rung fallenlaBt oder ein
anderer Initiat sie durch-
schaut und seinen ersten
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Kollegen darauf hinweist. Der zweite Durchschauungsversuch
bringt die Ubliche Erschwernis von +2 auf den Mindestwurf mit
sich, die fiir zusdtzliche Versuche nun einmal gilt.

Es besteht kein erkennbarer Unterschied zwischen einer Mas-
kierten Aura und der Aura einer weltlichen Person, es sei denn, die
Durchschauungsprobe verliefe erfolgreich. Aus diesem Grund
muf der Spielleiter Umsicht walten lassen, wenn er Spielerfragen
beantwortet. “Sieht normal aus” ist stets eine sichere Formulie-
rung, ob die Zielperson der Askennung nun weltlich ist oder ein
maskierter Initiat.

Absichtliche Maskierung

Die bisherigen Ausfiihrungen gehen davon aus, daB der Initiat
keine besonderen Mafinahmen ergreift, um seine Aura zu maskie-
ren. Unternimmt er jedoch absichtlich einen Versuch, darf er auf
seinen doppelten Initiationsgrad gegen sein Magie-Attribut als
Mindestwurf wiirfeln. Diese Probe darf nur durch Wiirfel aus dem
Karmapool unterstiitzt werden. Jeweils 2 Erfolge aus dieser Probe
gleichen 1 Erfolg eines Betrachters aus, der die Maskierung durch-
schauen mdéchte. Erzielt beispielsweise der maskierte Initiat 4
Erfolge, so bendtigt ein betrachtender Initiat mindestens 3 Erfol-
ge, um die Maskierung zu durchschauen.

Absichtliche Maskierung ist eine exklusive Handlung. Der
Zauberer darf also, wéhrend er die Maskierung aufrechterhdit, kei-
ne Zauber einsetzen oder aufrechterhalten. Er kann die absichtli-
che Maskierung jederzeit aufgeben, mufl wihrend einer Kampf-
runde dazu jedoch eine freie Handlung aufwenden. Absichtliche
Maskierung selbst erfordert eine einfache Handlung.

Maskierung von Fokussen
Das oben beschriebene Verfahren deckt den Zauberer selbst
sowie Fokusse im Wert von so vielen Stufenpunkten ab, wie sein
gegenwartiger Grad betragt. Ein Zauberer mit Grad 4 kénnte also
mihelos bis zu 4 Stufenpunkten an Zauberspeichern, Kraftfokus-
sen, Waffenfokussen usw. maskieren. Dariiber hinausgehen-
de Fokusstufen wdren jedoch auf der Astralebene
erkennbar,
Um mehr Fokusstufen zu maskie-
ren, mufB der Initiat einen absichitli-
chen Maskierungsversuch unter-
nehmen, wie er oben beschrie-
ben wurde. Der Mindestwurf
ist jedoch um die Fokusstu-
fen erhoht, die der Charakter
iber seinen Grad hinaus
maskieren mochte. Wirde
er also 7 Stufenpunkte an
Fokussen mit herumschlep-
pen und hdtte Grad 4, stie-
geder Mindestwurffirdie
absichtliche Maskierung
um 3. Verlduft die Probe
effolgreich, sind die Fo-
kusse zusammen mit der
Aura des Initiaten mas-
kiert, und die Erfolge glei-
chen nach dem weiter
oben beschriebenen Ver-
fahren die Bemiihungen
eines Dbetrachtenden
Zauberers aus, der die
Maske durchschauen
mdchte.

Es gelten auch alle
weiteren Regeln fir Mas-
kierung und absichtliche
Maskierung.
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VERANKERUNG

Verankerung erméglicht es, einen Zauber zu sprechen und ihn
an einen bestimmten Ort oder Gegenstand zu binden, ohne da
die Wirkung gleich eintritt. Die Zauberwirkung entsteht erst in
dem Moment, in dem bestimmte Umstdnde oder Anforderungen
erfillt sind. Diese Umstande und Anforderungen werden durch
Verbindungen definiert, bei denen es sich um eine neue Zauber-
strukturkomponente handelt.

Verbindungen werden nicht als Spruchbestandteile in den
Entwurfsvorgang integriert, aber es gelten fiir sie dieselben Modli-
fikatoren auf Entzugsmindestwurf und Entzugsniveau wie bei der
Spruchentwicklung. Diese Modifikatoren werden zu dem Zeit-
punkt wirksam, wenn der Zauber gesprochen und verankert wird.

Verbindungen erméglichen es, bestimmte Arten von Zaubern
mit anderen Zaubern zu verkniipfen und so als Ausldser zu
benutzen. Zum Beispiel kénnte ein Spruch Person entdecken als
Ausléser fur den Spruch Flammenbombe geiten. Wenn der
Entdeckungszauber eine Person ausmacht, aktiviert er die Flam-
menbombe. Bumm.

Vorbereitung des Objekts

Gegenstdnde oder Orte, an denen Zauber verankert werden
sollen, miissen erst vorbereitet werden. Dieser Vorgang erfordert
es, Karma auszugeben, eine erfolgreiche Verzauberungsprobe zu
wirfeln und etwas Zeit verstreichen zu lassen.

Der Zauberer muB Karmapunkte in Hohe der Kraft des zu ver-
ankernden Zaubers plus der Anzahl bestehender Verbindungen
(siehe unten) ausgeben. Sobald ein Gegenstand oder Ort einmal
vorbereitet wurde, kann er immer wieder benutzt werden, ohne
daB weitere Karmakosten anfallen. Mochte der Zauberer spater
einen anderen Zauber verankern, dessen Kraftstufe plus Verbin-
dungen uber der Zahl bislang investierter Karmapunkte liegen,
muB er zusatzliches Karmain Hohe der Differenz aufwenden. Wird
der Gegenstand zerstort, ist das Karma verloren, und der Zauberer
mufB von vorne beginnen. Der Zauberer, der die Verankerung
durchfiihrt, kann das Karma entweder selbst beisteuern oder
jemand anderen dazu bringen (dhnlich wie bei den Kosten flir die
Erste Bindung von Fokussen, siehe Erste Bindung, S. 58), wahr-
scheinlich den Kunden. In jedem Fall ist der vorbereitete Gegen-
stand oder Ort mit dem Zauberer verbunden und kann als
stoffliche Verbindung fur astrales Spurenlesen, fur Rituelle Hexerei
usw. dienen. Diese Verbindung zum Zauberer kann sich bei be-
stimmten verankerten Zauberspriichen als gefdhrlich erweisen,
besonders bei Kampf- oder Manipulationszaubern mit Sofortiger
Dauer (siehe Verankerte Zauber und der Astralraum, S. 74).

Mdochte ein anderer Zauberer einen vorbereiteten Gegen-
stand oder Ort benutzen, mufs er ebenfalls Karma hineinstecken
(oder jemand anderen dazu bringen), um ihn auch fir sich
vorzubereiten.

Der verankernde Zauberer wiirfelt eine Verzauberungsprobe
gegen einen Mindestwurf gleich der halben Gesamtkraftstufe des
Zauberspruches plus der Anzahl verwendeter Verbindungen.
Unabhangig von Erfolg oder Scheitern dieser Probe gilt der
Gegenstand oder Ort als vorbereitet. Erfolge aus der Verzau-
berungsprobe dienen nur dazu, den Grundzeitraum fiir die Vorbe-
reitung zu verkiirzen, der 1 Minute pro Kraftpunkt und pro ver-
wendeter Verbindung betrdgt. Dieser Grundzeitraum wird durch
die Anzahl der Erfolge geteilt, um den fiir die Vorbereitung tat-
sdchlich bendtigten Zeitraum zu ermitteln.

Verankerung an Ort und Stelle

Sobald der Gegenstand oder Ort vorbereitet wurde, missen
die Zauberspriiche an Ort und Stelle verankert werden. Werden
mehrere Spriiche verankert (z. B. ein Wahrnehmungszauber als
Ausldser und ein anderer Zauber, der ausgeldst wird), kann man
sie in beliebiger Reihenfolge einsetzen, muf aber die jeweiligen
Verbindungen, insbesondere Zauberverbindungen, zu jedem
Spruch einzeln ergdnzen (siehe Zauberverbindung, S. 73).
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Wird ein Zauber in einem Gegenstand oder Material veran-
kert, entnimmt man den Mindestwurf der Objektwiderstandsta-
belle, S. 37. Da man das Material, aus dem ein Gegenstand be-
steht, meist ganz gut bestimmen kann, wird sich die nachstehen-
de Materialienliste vielleicht als hilfreich erweisen. Baumodifika-
toren folgen im Anschluf} an die Materialientabelle.

Materialientabelle

Kategorie Mindestwurf

Naturholz oder -gestein

Bearbeitetes, gehartetes Holz

Natirliche oder elementare Metalle
(Silber, Gold usw.)

Veredelte Metalle 6
(Aluminium, Stahl, Stahllegierungen usw.)

Hochveredelte Metalle oder Verbindungen 8

bW

Mit Dikote™ (Siehe Shadowtech, S. 91) oder dhnlichen Hi-
Tech-Uberziigen versehene Gegenstinde gelten automatisch als
stark bearbeitet (Mindestwurf 10).

Alle Zauber, die verankert werden sollen, miissen gegen die-
sen Mindestwurf gesprochen werden, unabhdngig von ihrer Art
oder den normaten Mindestwiirfen. Es wird nur 1 Erfolg benétigt,
um den Zauber zu verankern. Die Spriiche miissen unmittelbar
hintereinander eingesetzt werden; sie benédtigen jeweils die (ib-
liche Zeit zuzlglich einer Komplexen Handlung pro Verbindung.
Da das Verbinden mehrerer Zauber technisch gesehen ein einzi-
ger Zaubervorgang ist, wird der Magiepool des Charakters zwi-
schen den einzelnen Zaubern nicht aufgefrischt. Magiepoolwiirfel
konnen nur einmal fir den gesamten Verankerungsvorgang
eingeteilt werden. Der Zauberer muf flr jeden Spruch, den er
verankert, eine Entzugswiderstandsprobe wiirfeln, wobei der
Entzugscode jeweils durch die Prasenz von Verbindungen modi-
fiziert wird (siehe unten). Sollte der Zauberer das Pech haben,
durch den Entzug k.o. zu gehen, scheitert die Verankerung, aber
es treten keine weiteren ungliicklichen Ergebnisse ein.

Zum Zeitpunkt seiner Verankerung kann ein Zauber in einen
geeigneten Zustand nach Wahl des Zauberers versetzt werden.
Bei der weiter oben erwdhnten Kombination aus Personen ent-
decken und Flammenbombe wird der Wahrnehmungszauber
zum Zeitpunkt der Verankerung aktiviert und die Flammenbombe
darauf eingestellt, die Ausldsung abzuwarten.

Verzauberung fiir zusdtzliche Effekte

Ein Gegenstand oder Material, in dem ein Zauber verankert
werden soll, kann verzaubert werden, um daraus ein besseres
Gefaf flir den Spruch zu machen. Suchen Sie dazu den Grundmin-
destwurf auf der obigen Materialientabelle und folgen Sie dann
dem Verfahren fiir Artefaktherstellung, S. 53 im Kapitel Verzau-
bemn. Es ist nicht erforderlich, eine Fokusformel zu entwickeln, es
sei denn, der Gegenstand soll ein richtiger Fokus werden. In die-
sem Fall mu der Zauberer das komplette Verfahren fir Entwurf
und Herstellung eines Fokus durchlaufen. Die Verzauberung eines
Gegenstandes fir die Zwecke einer Spruchverankerung ist jedoch
trivial im Vergleich zur Herstellung eines Fokus.

Der Grundzeitraum fiir die Verzauberung eines Objektes, um
darin einen Spruch zu verankemn, betrdgt 10 Tage, nicht die vollen
30 Tage fir die Verzauberung eines Fokus. Es gelten die Modifi-
katoren aus der Verzauberungstabelle (Verzauberungsprobe, S.
55), falls entsprechende Umstande bestehen. Der Zauberer kann
Erfolge aus dieser Verzauberungsprobe dazu verwenden, den
Mindestwurf fiir die eigentliche Verankerung (Spruchzauberei) zu
senken: jeweils 2 Erfoige reduzieren den Mindestwurfum 1 (Mini-
mum 2). Fir diese Verzauberung muft man kein Karma aufwen-
den. Wiirfel aus dem Karmapool kdnnen sie jedoch unterstiitzen.
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Verankerung einer Verbindung

Nachstehend werden die verschiedenen Verbindungen erliu-
tert, um die ein Zauber ergdnzt werden kann, einschlieBlich der
Erfordernisse fir ihre Verwendung und ihrer Auswirkungen auf
den jeweiligen Zauber. Jeder Modifikator fir Entzugsmindestwiir-
fe und Entzugsniveaus wird auf die normalen Werte im Entzugs-
code des Spruches verrechnet.

Aktivierungsverbindung (+1 Entzugsniveau)

Diese Verbindung steuert den Zeitpunkt fiir die Aktivierung
eines verankerten Zaubers. Ein beim Zaubervorgang definiertes
Ereignis muf eintreten, damit der Zauber aktiviert wird. Dabei
kann es sich um gesprochene Worte handeln, um eine kérperliche
Handlung oder Geste oder die Auslésung eines Wahrnehmungs-
zaubers per Zauberverbindung (siehe unten). Nur wenn die
genannte Bedingung eintritt, wird der Spruch ausgelost.

Wenn kein Wahrnehmungszauber beteiligt ist, muB das aus-
I6sende Ereignis in engster Verbindung zum verankerten Zauber-
spruch stehen. Ist der Spruch in einem Gegenstand verankert,
muB eine ausidsende Person diesen Gegenstand in der Hand
halten. Ist der Spruch an einem Ort verankert, kann er nur am
selben Ort ausgeldst werden (bei Flachenzaubern handelt es sich
um das Wirkungszentrum): kein Ausléser, keine Aktivierung.

Ist ein Wahrnehmungszauber als Ausloser vorhanden, kann
das ausldsende Ereignis irgendwo in seinem Wirkungsbereich
geschehen (sieche Zauberverbindung).

Sobald die Bedingungen fiir die Aktivierung bestehen, wird
der Zauber ausgelst, es sei denn, es wére noch eine Verzoge-
rungsverbindung vorhanden (siehe Verzégerungsverbindung).
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Fir die Aktivierungsverbindung gilt der Entzugsmodifikator
fir eine erforderliche Berlihrung (siehe Entzugsmodifikatoren, S.
148), es sei denn, ein Wahmehmungsspruch wére per Zauberver-
bindung als Ausldser eingebaut (siehe unten). Beim Auslésen
durch Berilihrung sollte angegeben werden, auf welche Weise die
Berithrung zustande kommt.

Auch ein gedanklicher Befehl wiirde reichen (besonders gut
fur “freundliche” magische Gegenstidnde geeignet). Handelt es
sich beim Benutzer um einen Zauberer, ist keine Probe erforder-
lich. Ist der Benutzer weltlich (hat kein Magie-Attribut), fillt eine
Willenskraft(4)-Probe an, um die Verbindung zu aktivieren. Dieses
Erfordernis kommt noch zu dem der Beriihrung hinzu: Die aktivie-
rende Person muB in Kontakt mit dem Gegenstand oder Ort
stehen.

Deaktivierungsverbindung (+1 Entzugsniveau)

Diese Verbindung funktioniert genau umgekehrt wie die
Aktivierungsverbindung und regelt die Abschaltung eines Spru-
ches anstatt seine Ausldsung. Es bestehen dieselben Erfordernis-
se. Weiteres siehe oben unter Aktivierungsverbindung.

Verzégerungsverbindung (+ Variables Entzugsniveau)

Eine solche Verbindung steuert, wie lange es von der Auslé-
sung eines verankerten Zaubers an dauert, bis er tatsdchlich seine
Wirkung entfaltet. Eine sofortige Wirkungsentfaltung nach der
Auslésung hat keinen Modifikator und findet einfach statt. Verzs-
gerungen dagegen bringen Modifikatoren auf Entzugsmindest-
wurf und Entzugsniveau mit sich, wie der nachstehenden Tabelle
zu entnehmen.
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Verzogerungsverbindungen

Verzégerung Entzugs- Entzugs- |
mindestwurf niveau |

weniger als 1 Kampfrunde

. [in Kampfphasen gemessen) +1 -

" 1-5 Kampfrunden (5 - 30 sec) - +1 ‘
6-24 Kampfrunden (15-120sec)  +1 +1
bis 8 min - +2 ‘
bis 30 min - +3 \
bis 2 Stunden - +4 i
bis 7 Stunden - +5 !
bis 24 Stunden .- +6 :
bis 4 Tage - +7

. bis 16 Tage - +8
bis 64 Tage - +9
bis 256 Tage - +10 |

|
Bei noch langeren Verzégerungen werden die Modifikatoren ent- !

sprechend fortgeschrieben.

Beim Einbau einer Verzégerungsverbindung im Rahmen des
Spruchentwurfes und bei Uberschreitung des Entzugsniveaus
(Médlich wird der Entzugsmindestwurf fiir jeden Schritt tber
(Médlich hinaus um 2 erhéht.

Zauberverbindung (+1 Entzugsniveau)

Eine solche Verbindung ermdglicht es, einen verankerten
Zauber mit Hilfe eines anderen Spruches (eines Wahrnehmungs-
zaubers) auszuldsen. Die Zauberverbindung stellt dabei einfach
den Kontakt zwischen den beiden Spriichen her.

Nur ein Wahrnehmungszauber kann als auslésender Spruch
fungieren und muB entweder vom Zauberer fortlaufend aufrecht-
erhalten oder mit einer Zeitverbindung (siche unten) versehen
werden, um dem Zauberer diese Last zu ersparen.

Der Wahrnehmungszauber 16st den verankerten Spruch aus,
sobald er entdeckt hat, was er entdecken sollte (also eine Lebens-
form, ein Objekt, ein Individuum, Magie usw.).

Sowohl der Wahrmehmungszauber als auch der verankerte
Zauber bendtigen die Zauberverbindung, aber nur der verankerte
Zauber benétigt auch die Aktivierungsverbindung. Es ist auch
mdoglich, eine Aktivierungsverbindung so in einen Wahrneh-
mungszauber einzufiigen, daB letzterer nicht stindig aktiv ist.

Zeltverbindung (variable Entzugsmodifikatoren)

Die Zeitverbindung erméglicht es, einen normalerweise auf-
rechterhaltenen Zauber fortzufiihren, ohne daB der ihn einsetzen-
de Zauberer selbst fir die Aufrechterhaltung sorgt. Suchen Sie die
Dauer, fiir die der Spruch aktiv bieibt, auf der Tabelle der Modifi-
katoren fiir Verzogerungsverbindungen (siehe oben) aus und
verwenden Sie die dort angegebenen Modifikatoren fiir Entzugs-
mindestwurf und -niveau.

Am Ende der festgelegten Zeit fallt der Wahrmehmungszau-
ber und entfaltet sich die komplette Struktur des verankerten
Zaubers. Der verankerte Zauber kann jedoch nach Magabe der
entsprechenden Verbindungen unbeschrénkt aktiviert und desak-
tiviert werden, abgesehen davon, daf die gesamte kombinierte
Aktivationszeit nicht die durch die Zeitverbindung vorgegebene
Spanne Ubersteigen darf.

Verankerte Zauber ohne eine Zeitverbindung werden von der
Aktivierung an automatisch vom Anwender aufrechterhalten,
und das fiir die Dauer der Aktivierungszeit.

Firsofortige Zauber kann die Zeitverbindung nicht verwendet
werden. Sobald sie aktiviert sind, ist es auch schon vorbei mit
ihnen.
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Effekte verankerter Zauber

Zum Zeitpunkt der Aktivierung wiirfelt der Zauberer eine
weitere Kraftstufenprobe, um den Effekt zu bestimmen. Dafiir
stehen neben den Kraftstufenwiirfeln auch Magiepoolwiirfel zur
Verfligung, die fir die Verankerung eingeteilt wurden. Diese
Probe zur Wirkungsbestimmung wird bei jeder Aktivierung fillig
und erfolgt gegen den Ublichen Standardmindestwurf.

Es ist wichtig festzustellen, da® verankerte Zauber niemals
“ausgerichtet” oder gezielt werden kénnen. Bei der Aktivierung
beeinflussen sie entweder ein Ziel direkt am Ort oder Ziele im
flachigen Wirkungsbereich.

Aufechterhaltene Manipulationen

Alle Charaktere werden aufrechterhaltene schadigende Mani-
pulationszauber in Gegenstanden wie z. B. Waffen verankern, also
erkldren wir lieber gleich die Regeln dafiir. Zundchst wird das
Schadensniveau des verankerten Zaubers durch das bei der
Herstellung des Gegenstandes benutzte Material begrenzt. Aus
Griinden der Einfachheit beruhen die Regeln auf der allgemeinen
Anfdlligkeit von Materialien fir elementare Effekte und versuchen
nicht, genau anzugeben, welche Art Metall widerstandsfihiger
gegen Sdure ist und dhnliches. Konsultieren Sie die nachstehende
Tabelle.

! Materialbegrenzungen

Material Maximales
Schadensniveau

Holz M

Silber oder anderes leichtes Metall M

Gehdrtetes/bearbeitetes Metall {Stahl usw.)  §
Orichalkumanteil* Niveau +1 ]
Waffe mit Dikoteilberzug* * L

. *: Bei der Herstellung der Waffe missen so viele Einheiten Orichal-
kum, wie die Reichweite +1 (siche SRII, S. 101) angibt, verwendet
worden sein. Siehe oben unter Verankerung. |
**: Weitere Informationen dazu in Shadowtech, S. 91.

Die Verankerung eines Zaubers, dessen Schadensniveau zu
hoch fiir die Waffe ist, beschadigt sie und macht sie nutzlos. Die
Verankerung eines Zaubers mit elementaren Wirkungen und
einem Schadensniveau von mehr als (L)eicht zerstért eine Diko-
te™-Bindung, so daR der Uberzug nicht mehr wirksam ist. Die
Waffe selbst bleibt jedoch einsatzfihig. Weiteres dazu finden Sie
in Shadowtech auf S. 91.

Der verankerte Manipulationszauber muf entweder vom
Anwender aufrechterhalten werden oder eine Zeitverbindung
enthalten.

Wird ein Manipulationszauber mit elementarer Wirkung in ei-
ner Waffe verankert, steigt deren Grundschadensniveau um eine
Stufe pro Schadensniveaustufe des Zaubers. Ein schidigender
Manipulationszauber mit Schadensniveau L(eicht) erhéht z. B. das
Schadensniveau der Waffe um 1. Hat der Spruch Niveau M, steigt
das Schadensniveau der Waffe um 2, bei S um 3 und bei T um 4.
Steigt das Schadensniveau der Waffe durch die Addierung des
elementaren Effektes tiber T(ddlich), so steigt die Power der Waffe
um 2 fir jede Schadensniveaustufe {iber T.

Zusatzlich wird die halbe (abgerundete) Kraftstufe des Mani-
pulationszaubers zum Powerniveau der Waffe addiert. Es ist zu
beachten, daR die volle Stufe von StoBpanzerung gilt, wenn
Manipulationszauber in dieser Weise in Waffen verankert werden,
obwohi gegen elementare Effekte meist nur die halbe StoRpanze-
rung wirkt.
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Verankerte Zauber und der Astralraum

Der einzige schwerwiegende Nachteil des Verankerns von
Zaubersprichen macht sich meist bei schadigenden Spriichen
(Kampf oder Manipulation) mit sofortiger Wirkung bemerkbar.
Wie Zauberspeicher sind verankerte Spriiche vom Astralraum aus
angreifbar (wenn auch nicht so stark). [hre Prasenz und vor allem
die der Verbindungen schldgt eine Briicke von der physikalischen
Welt (dem Ort oder Gegenstand mit dem Zauber) zum Astral-
raum.

Vor der Aktivierung hat ein verankerter Zauber eine effektive
Stufe gleich der halben (abgerundeten) Kraftstufe. Ist der Spruch
aktiviert (z. B. ein Wahrnehmungszauber als Ausldser), wird die
volle Kraftstufe wirksam. Die jeweilige effektive Stufe gilt fur
Astralkampf (S. 118) oder Bannung (S. 69).

Verankerte Zauber, die durch Astralkampf gestort werden,
aktivieren sich im Augenblick ihrer Niederlage. Wird der Spruch
normal aufrechterhalten, gibt es keine Probleme, da die Energie
harmlos verpufft, und das in einem Bruchteil der Zeit, die notig
widre, um die volle Wirkung zu entfalten. Bei einem Sofortigen
Zauber (Kampf oder Schadensmanipulation) konnen jedoch ern-
ste Probleme auftreten. Der Spruch entfaltet an Ort und Stelle
seine Wirkung und beeinfluft sofort alles in seinem Wirkungsbe-
reich, je nach Art des Zaubers. Bei einer Bannung besteht jedoch
keine Gefahr solcher Nebeneffekte.

Es ist also nicht ungefahrlich, verankerte Zauber mit sich her-
umzuschieppen. Sie fungieren auch als “Minileuchtsignale” im
Astralraum und ziehen durch ihre schiere Prasenz Geister an. Sie
verbreiten gewissermafRen einen “Geruch”, den Geister wahrneh-
men kdénnen.

Verankerung kontra Intensivierung

Manchmal kann man statt Verankerung auch Intensivierung
einsetzen, um einen Zauber an einen bestimmten Ort oder Ge-
genstand zu binden. Intensivierung ermdglicht es jedoch nicht,
den Vorteil von Verbindungen zu benutzen, wie dies bei einer
Verankerung moglich ist. Intensivierte Zauber sind einfach stan-
dig aktiv und wirken so lange weiter, bis sie gebrochen werden.
Sie konnen im Gegensatz zu verankerten Spriichen nie von
sofortiger Wirkung sein.

Einsatz von Verankerung

Es kann verwirrend sein, in einem Spiel mit Spruchveranke-
rungen zu hantieren, und der Spielleiter sollte sich erst gut mitden
entsprechenden Regeln vertraut machen, ehe er Spielern dieses
Verfahren zugdnglich macht. Eine der in diesem Zusammenhang
am haufigsten gestellten Fragen wird die nach dem Timing sein.
Ein Konzernmanager zum Beispiel trdgt eine Kombination aus
Kugel entdecken und Anlikugelbarriere in einem Gegenstand
am Kdorper mit sich herum. Da schiefdt irgendein kaltherziger
Meuchetmérder aufs Geratewohl auf ihn. Geht die Antikugelbar-
riere rechtzeitig hoch?

Da die Aktivierung eines verankerten Zaubers augenblicklich
erfolgt, lautet die Antwort: technisch gesehen, ja. Das trifft jedoch
im Grunde nur dann zu, wenn der Wirkungsradius des Wahrneh-
mungszaubers den des Barrierezaubers Ubersteigt, wie dem
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nachstehenden Diagramm zu entnehmen: Falls der Radius des
Wahrnehmungszaubers grofier ist als der des Barrierezaubers,
geht die Barriere rechtzeitig hoch, um die Kugel aufzuhalten.
Andersherum wdre die Kugel ja bereits innerhalb der Barriere,
wenn der Wahrnehmungszauber sie entdeckt.

Radius des
Wahrnehmungszaubers

Flugbahn der Kugel - - - - - - - - - -

Zentrum des Effekts

Radius der Kugelbarriere

Eine solche Situation kénnte bei einer als Falle gedachten
Kombination aus Personen entdecken mit Flammenbombe
erwiinscht sein. Ubersteigt in einem solchen Fall der Radius der
Flammenbombe den des Spruches Personen entdecken, werden
die unglicklichen Opfer sich voll im Wirkungsbereich des ersteren
Spruches befinden, wenn er hochgeht.

Zauberer fuhlen sich haufig versucht, den Spruch Feinde
entdecken als Teil einer Verankerungskombination zu benutzen.
Obwoh! das unter bestimmten Umstdnden sehr effektiv sein kann,
kommt es jedoch leicht zu Fehlziindungen, ausgeldst durch
abrupte Gefiihlsschwankungen bei Personen im Wirkungsbereich
("Heh, du bist mir auf die FiBe getreten, du reuloser Mist ..."
Bumm!)

Und da wir wissen, daB} Sie danach fragen werden: Ja, man
kann technisch gesehen Spriiche in Geschossen wie Pfeilen,
Messern und Kugeln verankern. Die Frage des Timing ist jedoch
bei einer solchen Prozedur dermaflen heikel, daB mancher Spiel-
leiter Verankerungen dieser Art einfach nicht wird erlauben wol-
len. Denken Sie mal driiber nach ... Eine "magische Kugel”, in der
die so Uberaus populdre Flammenbombe verankert ist, miifite
beim auslésenden Wahrnehmungszauber auch eine Aktivie-
rungsverbindung aufweisen, die Berlihrung voraussetzt, denn es
ist ja aufgrund der Gefahr eines Unfalls nicht wahrscheinlich, daB
der Benutzer den Wahrnehmungszauber stdndig aktiv haben
mochte. Das alles bedeutet: Man mufl den Wahrnehmungszau-
ber der Kugel aktivieren, dann die Waffe mit der Kugel laden, die
Waffe bereitmachen und feuern. Und was ist nun das eigentliche
Kriterium flr die Aktivierung? Ist die Kugel per Verzégerungsver-
bindung als eine Art Granate ausgelegt? Dann aber lieber zligig
laden und feuern ... Oder ist Personen entdecken mit extrem
geringem Radius eingebaut, damit die Sache ausgelost wird,
sobald die Kugel jemanden trifft? Verdammt, dann geht der
Zauber ja in der Hand des Schiitzen los! Na ja, Sie merken schon,
worauf wir hinauswollen. Sicherlich kann man Zauber in Geschos-
sen verankern, aber ist es die Mithe und das Karma wert? lhre
Entscheidung!
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GEASA

Keltische Legenden wimmeln von Beziigen auf etwas, was
Geas (bzw. im Plural Geasa) genannt wird. Das Wort bedeutetim
alten Galisch “Band”. “Geasen” ist ein weltlicher Gossenbegriff.
Ein Geas war ein Tabu, etwas, das man entweder tun mufite oder
peinlich zu vermeiden hatte. Wie es flr viele alte Traditionen gilt,
hat das Erwachen auch die Realitdt hinter Geasa ans Licht ge-
bracht.

Wenn ein Zauberer einen Punkt seines Magie-Attributes
verliert, geht ihm damit auch ein Stick Bindung an die Macht
verloren. Sein Bild von sich selbst, die Gewiheit, Magie wirken
Zu missen, ist geschadigt.

Das macht er nun wett, indem er kleine Rituale erfindet, die
ihm dabei helfen, sich aufrecht zu halten. Tut er das nicht, gerat
seine Magie ins Rutschen. Die kleinen Rituale entwickeln sich zu
Banden - sie binden sein Tun zu einem Ganzen -, und dann werden
sie unter ihrem alten Namen bekannt: Geasa.

Ein Geas ist ein Ritual, das der Zauberer ausfiihren muf3, um
Magie einzusetzen, oder es ist eine Beschrankung, die er fir den
Einsatz der Magie auf sich nimmt.

WIE MAN EIN GEAS ERHALT

Wannimmer ein Zauberer volle 2 Punkte seiner Magie verliert,
muf er sich ein Geas wahlen. Fur die Zwecke dieser Regel miissen
Zauberer ein Verzeichnis tiber die Gesamtverluste an Magie im
Laufe ihres Lebens fiihren. Sobald ein Zauberkundiger den zwei-
ten (vierten, sechsten) Punkt verliert, entscheidet er sich fiir sein
neues Geas. Solange er das nicht tut, kann er Uberhaupt nicht
zaubern; seine Krafte sind durch das psychische Trauma des
Verlustes gelahmt.

Sobald er sich flir ein Geas entschieden hat, ist es nur schwer
wieder loszuwerden. Nur der Weg der Initiation erlaubt es einem
Zauberer, wenigstens Versuche zur Ablegung von Geasa zu
unternehmen (siehe Grade der Initiation, S. 62).

Der Weg des Ausgebrannten

Selbst wenn der Spielleiter beschliefit, die Geasaregel zu
iibernehmen, steht es Zauberern frei, ihr nicht zu folgen. Der
Zauberer darf die Annahme seiner Geasa verweigern. Erkann sich
entschlieen, seine Geasa nicht langer einzuhalten. Sobald er
jedoch einmal diese Entscheidung trifft, gibt es keine Umkehr
mehr! Er kann es sich nie wieder anders tberlegen.

Hat er sich aber so entschieden, entfallen die Geasa. Er darf sie
ignorieren, ohne daR seine Magie darunter leidet. Aber...

@ Er kann niemals Initiat werden (siehe Initiation, S. 62). Ist er
bereits einer, verliert er seine Grade. Er sinkt auf Grad O zuriick und
kann nie mehr aufsteigen. Gehort er einer magischen Gruppe an,
wirft sie ihn womoglich hinaus. Behandeln Sie das so, als hdtte er
eine Anzahl Bestimmungen in Hohe seiner verlorenen Grade
gebrochen, wie es in Magische Gruppen, S. 78, dargestellt ist.

@ Sein Magie-Attribut sinkt auf der Stelle auf einen Wert von
6 minus seinem bisherigen Gesamtverlust. Wird er dadurch auf
der Stelle weltlich, so sei es denn. Diese Regel spielt jedoch ei-
gentlich nur dann eine Rolle, wenn der Zauberer ein hochgradiger
Initiat war, der verlorene Magie-Punkte ersetzt hatte.

Hier haben wir den Weg des Archetyps des Ausgebrannten
Magiers vor uns. Jetzt, wo er nicht mehr in der Lage ist, den
Anforderungen des magischen Lebensstils gerecht zu werden,
rutscht er ans untere Ende der magischen Leiter, lehnt die Magie
letztlich ganz ab und wird ein Weltlicher.

Ein Geas ist entweder ein Ritual, das der Zauberer ausflhren
muf}, um seine Magie nutzen zu kdnnen, oder eine Beschrankung,
die er fiir den Einsatz von Magie akzeptiert. Das Geas verfligt Giber
keine eigenstandige Macht; in dieser Beziehung dhnelt es einem
normalen Fetisch.

Bricht der Zauberer eines seiner Geasa, kann er trotzdem
versuchen zu zaubern, unterliegt dabei aber einer Erschwernis: Er-
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héhen Sie die Mindestwiirfe fiir alle magischen Proben (Spruch-
zaubern, Entzugswiderstand, Spruchabwehr usw.) um 2. Hat er
mebhr als eines seiner Geasa gebrochen, addieren Sie 2 fir jedes
einzelne.

Ein Gutes haben Geasa an sich: Der Zauberer muB sich nicht
mit ihnen herumschlagen, wenn er Astrale Projektion anwendet.
Das heift: Die Proben fiir Astralkampf, die Askennung von
Gegenstianden und dhnliche Handlungen unterliegen nicht der
Geas-Regel. Legt er jedoch irgendeine andere magische Probe ab
und ist nur zuféllig gerade astral aktiv, unterliegt diese andere
Probe der Erschwernis.

Wie im folgenden Kapitel Gber die magischen Gruppen noch
verdeutlicht wird, handelt es sich beim Bruch eines Geas nicht um
eine Ubertretung. Demzufolge muR ein Zauberer so etwas der
Gruppe gegenuber nicht wiedergutmachen. Ein Geas ist einfach
eine ganz personliche Bedingung flir den Einsatz der Magie. Nutzt
der Zauberer Magie, ohne sich an diese Bedingung zu halten,
erhdlt er zwar die Erschwernis fur den Geasbruch, aber die
Auswirkung liegt vor allem im psychischen Bereich. Sobald der
Charakter die Bedingung wieder erfiillt, erlischt auch die Er-
schwernis.

STANDARDGEASA

Bedingungsgeas

Mit diesem Geas benennt der Zauberer eine persdnliche
Bedingung fiir seine Zauberei. Er muf3, um Beispiele zu nennen,
beim Zaubern Astrale Wahrnehmung benutzen oder unverletzt
sein, in der Lotusstellung sitzen oder betrunken sein, was auch
immer. Halt er sich nicht an die Bedingung, bricht er das Geas.

Bereichsgeas

Der Zauberer benennt einen Bereich oder eine Umgebung, in
der seine Magie frei funktioniert. Die meisten urbanen Zauberkun-
digen werden sich nattrlich fiir die Stadt entscheiden. In einer
anderen Umgebung ist das Geas gebrochen.
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Fastengeas
Sobald der Zauberer etwas iBt oder trinkt, ist sein Geas fiir die
ndchsten 24 Stunden gebrochen.

Gestengeas

Der Zauberer muf frei und sichtbar gestikulieren, um Magie
anzuwenden. Ist er gefesselt, tragt er Handschellen, ist er geldhmt
oder verfligt aus sonstigen Griinden nicht tber die véllige Bewe-
gungsfreiheit von Handen und Armen, bricht er dieses Geas.

Natdrlich ist fiir den Einsatz selbst einfachster Magie irgend-
eine Handlung seitens des Zauberers erforderlich (siehe Entdek-
kung von Spruchzauberel, S. 39). Das Gestengeas erweitert
diese Anforderung, und die entsprechenden Gesten sind immer
als Zauberei erkennbar.

Inkantationsgeas

Der Zauberer mufs mit lauter Stimme sprechen, um seine
Magie zu wirken. Ist er geknebelt, hat er die Stimme verloren, ist
er durch einen gegnerischen Zauber zum Schweigen gebracht
oder kann er aus sonstigen Grinden nicht klar und deutlich
artikuliert sprechen, bricht er dieses Geas.

Natrlich ist fir den Einsatz selbst einfachster Magie irgend-
eine Handlung seitens des Zauberers erforderlich (siehe Entdek-
kung von Spruchzauberel, S. 39). Das Inkantationsgeas erweitert
diese Anforderung, und die entsprechende Inkantation ist immer
als Zauberei erkennbar.

Opfergeas

Dieses Geas gilt nur fir Nichtspielercharaktere. Der Zauberer
muB, um magisch titig werden zukénnen, ein fiihlendes Lebewe-
sen téten. Hat er wahrend der letzten 24 Stunden kein solches
Opfer gebracht, ist das Geas gebrochen. Die Tétung muf mit den
bloen Handen oder einer personlichen Waffe erfolgen (Messer,
Schwert, Kniippel usw.), also im physischen Kontakt mit dem
Opfer. Tétung durch Zauberei oder eine Fernwaffe zahit nicht.

ANMERKUNG FUR DEN SPIELLEITER: Spielercharaktere diir-
fen niemals und unter keinen Umstinden diesem Geas unterlie-
gen! Viele magische Gelehrte glauben, daB Blutmagie unglaub-
lich gefdhrlich ist und nur zu ernsten, diisteren Konsequenzen
fuhren kann.

Schamanengeas

Nur Magie, fir die ein Totemvorteil gilt, erfiillt dieses Geas. Der
Volizug jeder anderen Form von Magie bricht es. Nur ein Volischa-
mane kann dieses Geas auf sich nehmen. Fiir schamanistische
Adepten (siche Schamanenadepten, S. 28) und fiir Nichtscha-
manen ist es nicht erhalitlich.

Tallsmangeas

Der Zauberer muB einen Talisman oder persénlichen Fetisch
verwenden, wenn er zaubern will. Das kann ein beliebiger Gegen-
stand sein, einschlieBlich eines Fokus. Halt oder trigt der Zauberer
den Talisman nicht, bricht er dieses Geas. Geht der Talisman ver-
loren, wird er geraubt oder zerstért, muB der Zauberer ihn sich
zuriickholen oder einen neuen besorgen, der dem Original dhn-
lich sient. Wahlt sich der Zauberer einen nichtmagischen Gegen-
stand zum Talisman, muB er ihn gegebenenfalls durch einen
Gegenstand derselben Art ersetzen. Es reicht nicht, einfach “einen
Kristall” zu nehmen. Die Beschreibung muB mindestens so genau
sein wie “ein Quarzkristall, eingelegt in ein Silbermedailion, das an
einer Goldkette hdngt”. Es ist empfehlenswert, wenigstens drei
eindeutige Eigenschaften fir einen nichtmagischen Talisman zu
benennen.

Wabhlt sich der Zauberer einen Fokus zum Talisman, kann erihn
gegebenenfalls durch einen Fokus derselben Art und Stufe erset-
zen, Falls er erkldrt, daf es sich bei seinem Kraftfokus mit Stufe 3
gleichzeitig um seinen Talisman handelt, muf er bedenken, daf
- falls dem Talisman etwas widerfdhet - er selbst so lange auf dem

Schlauch steht, bis er einen neuen Kraftfokus mit Stufe 3 an sich
gebunden hat. Beachten Sie, daB bei einem permanenten Ver-
brauch von Stufenpunkten des Fokus anschlieRend nicht mehr der
spezifizierte Talisman vorliegt, da die Stufe gesunken ist.

Zeitgeas

Der Zauberer gibt an, daf seine Magie nur tags oder nachts frei
funktioniert. Versucht er, zu einer anderen Zeit zu zaubern, ist das
Geas gebrochen. Der Zauberer kdnnte sich zum Beispiel auch eine
bestimmte Jahreszeit aussuchen, in der er unbehindert hexen
kann. Wahrend des restlichen Jahres wire jeder Zauberversuch
ein Bruch des Geas.

Rikki Ratboy wird auf einem Run schwer zusammenge-
schossen, so daf er fast nicht durchkommt. Obwohl seine
Kumpeldas Einschuf3loch zusammenflicken, verliert Rikki
einen Punkt von seiner Magie. Spéter ldf3t er sich in einem
Augenblick der Schwéche eine Datenbuchse in den Kopf
stecken. Padamm! Unser Rikki hat 2 Punkte Magie verloren
und muf3 sich ein Geas aussuchen. Er wéhlt die Gesten.
Rikki schliet sich einem Wigwam von Rattenschamanen
an und steigt wéhrend der ndchsten paar Jahre zu einem
Initiaten von Grad 3 auf, was ihmauch 3 neue Punkte Magie
einbringt. Wahrend eines Kurzaufenthaltes in einem Hoch-
sicherheitsgefdngnis der Omegaklasse werden Experimente
an ihm durchgefiihrt, die ihn wieder 2 Punkte kosten. Er
bekommt auch ein bifSichen experimentelle Cyberware
eingebaut, was ja vielleicht wieder ein Ausgleich ist. Jeden-
falls muf3 sichunser Rikkijetzt ein zweites Geas aussuchen
und entscheidet sich ftir Bereich. Als Straf3enjunge be-
schlieft er, daf er nur in einer Stadt unbehindert zaubern
kann.

Auf seinemersten Run nachdem Verlassen des Hotels zum
Vergitterten Fenster gerét Rikki in ein scheuf3liches Feuer-
gefecht in einem dicht bewaldeten Park (Bereich Wald) und
fangt eine .40er Magnum-Kugel mit dem gebrochenen
rechten Arm auf. AuBBer dem Arm sind auch beide Geasa
gebrochen: Rikki ist aufBerhalb seines Bereiches, und er
kann ganz sicher nicht frei gestikulieren. Alle seine magi-
schen Proben unterliegen nun einer Erschuwernis von +4.
Schafft er es, aus diesem Schei3park auf die Straf3en oder
in ein Gebdude oder sonst was Urbanes zu fliehen, sind es
nur noch +2, da er dann wieder dem Bereichsgeas folgt.
Was sein Gestengeas anbetrifft, wird ihm das Gliick erst
wieder hold sein, sobald der Arm gut genug zusammenge-
flickt ist, um frei damit herumzuwedeln.

ENTWICKLUNG NEUER GEASA

Irgendein Oberschlauer konnte auf die Idee kommen, sich
sein eigenes Geas auszudenken. Was uns angeht, ist das unter
aller Wiirde, aber hier folgen trotzdem ein paar Richtlinien, wie es
ablaufen sollte.

Das Geas muB sich auf die gesamte Magie des Charakters
beziehen, nicht nur auf Hexerei. Handelt es sich dabei um eine
besondere Handlung, so hélt eine Durchfiihrung nur 24 Stunden
vor, wie beim Fasten. Ein solches Geas sollte auch eine weitere
Person mit einbeziehen, damit der Zauberer nicht so einfach auf
eigene Faust losziehen und die Sache selbst erledigen kann.

Auch das Vermeiden einer bestimmten Handlung kénnte ein
Geas sein, und es zihlt als fir 24 Stunden gebrochen, sofern der
Zauberer die Handlung doch einmal ausfiihrt. Es muB sich bei
einer solchen Handlung um etwas Gebrauchliches handeln und
etwas, was im Leben des Charakters wirklich notwendig ist.

Soll es eine Bedingung sein, die gegeben sein muB oder nicht
sein darf - wie, daf die Sonne scheint oder der Mond, daR eine
jahreszeit gegeben ist, ein korperlicher Zustand usw. -, so muf
diese Bedingung einen sinnvollen Bezug zur Art der ausgefiihrten
Magie aufweisen.
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MAGISCHE GRUPPEN

Orden, Hexenzirkel, Wigwams, Tempel und Kreise sind nur
ein paar der méglichen Bezeichnungen fiir magische Gruppen.
Leute sind nun mal gesellige Critters, und das gilt selbst fiir
komische Kiuze wie Zauberer. Zauberer, die sich zum Zechen
und Fachsimpeln treffen, geben jedoch noch nicht notwendiger-
weise eine magische Gruppe ab. Dasselbe gilt fiir eine Handels-
vereinigung, eine Bildungseinrichtung oder ein Forschungsteam
von Lohnmagiern. Was eine Gruppe magisch macht, ist dasselbe,
was fir den Einzelzauberer charakteristisch ist: Eine magische
Gruppe hat sich die Entwicklung ihrer Kunst zur Hauptaufgabe
erkoren. Dieser EntschtuB ist verantwortlich fiir die anfingliche
Bildung der Gruppe, wie auch dafir, daf sie zusammenbleibt,

Um effektiv zu sein, um eine Initiationsgruppe zu sein, muB
eine magische Gruppe den Astralen Kontak! entwickeln. Dabei
handelt es sich um eine {ibersinnliche Verbindung mit der Energie
des Astralraumes, dem Zeug, das den Saft der Magie abgibt. So
erhdlt die Gruppe ihre Macht, wie sie auch ein Einzelzauberer aus
der genetischen Verbindung mit dem Astralraum bezieht. Mit-
glieder einer Astralen Kontaktgruppe kommen in den Genuf} des
Karmarabatts auf ihre Initiationen (siehe Initiation, S. 62).

Nur eine Astrale Kontaktgruppe ist eine echte magische
Gruppe. Alles andere stellt nur eine Versammlung von Zauberern
dar. Die Bildung einer Kontaktgruppe wird spdéter in diesem
Kapitel beschrieben.

BESTIMMUNGEN

Gruppen erlassen gewdhnlich Bestimmungen. Ahnlich den
Geasa handelt es sich dabei um Regeln, die mit der Magie der
Gruppe in Zusammenhang stehen. Ubertritt ein Mitglied eine Be-
stimmung, kann es zu Stérungen im Astralen Kontakt der Gruppe
kommen, es sei denn, diese stoft das verantwortliche Mitglied
aus. Die Errichtung eines Astralen Kontaktes erfordert Zeit und
haufenweise Karma, und dementsprechend geben magische
Gruppen nicht viel auf Leute, die gegen die Regeln verstofien.

Ein Teil der Bestimmungen betrifft das, was die einzelnen
Mitglieder miissen oder nicht dirfen. Verstoft ein Mitglied im
Verlauf des Spiels gegen eine solche Bestimmung, notieren Sie
sich das. Sobald das Mitglied sich um die ndchste Initiation
bewirbt, stellt sich womdglich heraus, daR der VerstoB ernst
genug fir einen Hinauswurf war.

Es spielt dabei Uberhaupt keine Rolle, ob jemand Zeuge
wurde, wie der Zauberer gegen die Bestimmung versties. Die Tat
an sich erzeugt schon “schlechte Schwingungen” in seiner Aura,
und diese werden flr die anderen Mitglieder sichtbar, sobald er
im Rahmen der Gruppe den ndchsten Initiationsschritt vollziehen
méchte. Die Frage lautet, ob die Auswirkungen der Ubertretung
ernst genug sind, um den Astralen Kontakt der Gruppe zu stdren.
Es ist einem Zauberer, der sich um Initiation bewirbt, absolut
unmoglich zu verhehlen, dal er eine Bestimmung Gbertreten hat.

Um zu ermitteln, ob die Ubertretung des Initiaten ernst war,
wiirfeln Sie eine Magieprobe. Der Mindestwurf wird durch das
doppelle des Grades angegeben, den der Zauberer zu erreichen
versucht, und er bendtigt eine Anzahl Erfolge, die gréBer ist als
die Anzahl von ihm Gbertretener Bestimmungen.

Gelingt dem Zauberer die Probe, waren seine Ausrutscher
nicht gefdhrlich. Streichen Sie das Verzeichnis der gebrochenen
Regeln; die Initiation macht wieder reinen Tisch.

Scheitert er bei der Probe, mufl die Gruppe ihn entweder
ausstolen, oder sie verliert den Astralen Kontakt. Viele Gruppen
fackeln da nicht lange, und schon zieht der Missetdter seines
Weges. Andere Gruppen jedoch sind durchaus geneigt, erst
einmal zu untersuchen, ob das Mitglied “das Falsche aus dem
richtigen Grund getan hat”. Irgendeine Art Anhérung oder Verfah-
ren geht in Ordnung. Die Gruppe kann sogar zu dem Entschluf
gelangen, das verirrte Schaflein zu behalten, wenn es eine geeig-
nete Quest oder Tat vollbringt. Damit bietet sich eine gute Gele-
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genheit fir Komplikationen des Handlungsablaufes oder neue
rollenspielerische Ideen.

Verliert die Gruppe den Astralen Kontakt, muf sie ihn erst von
neuem herstellen, ehe Initiaten aus ihren Reihen wieder reduzierte
Karmakosten fir weitere Initiationsschritte erhalten. Siehe Auf-
bau einer Gruppe, S. 82.

RikkiRatboyist Initiat einer Gruppe von Rattenschamanen
mit den Bestimmungen der Heimlichkeit und des Aus-
schlieflichen Rituals. Bei einem seiner letzten Runs be-
drohte Rikki einen Chummer mit einem Fluch der Gruppe
und brach so die Regel der Heimlichkeit. Er half auch
zweimal einem Magier seines Teams bei Ritueller Hexerel
Das sind drei Ubertretungen (Rikki hatte schon immer
seine Probleme mit Regeln). Sobald er nun bereit ist, sichim
Rahmen der Gruppe seiner ndchsten [nitiation zu unterzie-
hen, tiberpriifen die tibrigen Schamanen seine Aura und
erkennen, daf3 er Bestimmungen (ibertreten hat. Rikki
verflgt tiber ein Magie-Attribut von 7 und méchte Initiati-
onsgrad 3 erreichen, also wirft er 7 Wiirfel gegen Mindest-
wurf 6 (das Doppelte des gewtinschten Grades). Er ben-
tigt 4 Erfolge, um die drei Ubertretungen zu schlagen. Er
schafft sie nicht.

Rikki weist die anderen Mitglieder darauf hin, daf3 er
getdtet worden wdre, hdtte er den Gegner nicht mit der
Fluchdrohung dazugebracht, einen Rtickzieher zu machen.
Was die rituelle Arbeit angeht, so war sie Teil eines Runs,
der sich furihnauf 500.000 Nuyen netto belief, und er stellt
sich wirklich die Frage, ob die Gruppe nicht eine 20-Prozent-
Scheibe von diesem Kdse auf ihrem Bankkonto wiederfin-
den méchte. Die Gruppe sieht ein, daf3 seine Argumente
durchaus stichhaltig sind, aber sie hat weder die Zeit noch
das Karma zur Verfligung, um ihren Astralen Kontakt auf
der Stelle zu restaurieren. Trotz seiner Uberredungskiinste
ist Rikki raus aus dem Wigwam.

Bei einer Gruppenbestimmung handelt es sich um ein Tabu,
das nur von der Gruppe insgesamt {ibertreten werden kann. Be-
stimmungen beziiglich der Mitgliedschaft zum Beispiel werden
nur Ubertreten, wenn sich die ganze Gruppe entschlieft, jeman-
den aufzunehmen, der die Regel nicht erfiillt. Verst6Rt eine
Gruppe gegen eine ihrer Bestimmungen oder entschlieft sie sich,
diese zudndern, so verliert sie den Astralen Kontakt, daes sichnun
nicht mehr um dieselbe Gruppe handelt. Ein neuer Astraler
Kontakt muf® hergestellt werden. Manchmal brechen Gruppen
iber entsprechenden Streitigkeiten auseinander, wenn namilich
einige Mitglieder nicht willens sind., sich erneut der ganzen Mithe
der “Feinabstimmung” mit dem Astralraum zu unterziehen.

Individuelle Bestimmungen

Diese Bestimmungen betreffen das Verhalten einzelner Mit-
glieder einer Gruppe. Die meisten Gruppen haben gewohnlich
drei oder vier solcher Bestimmungen.

Teilnahme

Magische Vereinigungen halten regelmasige Treffen fir Grup-
penrituale ab. Die Teilnahme daran ist Pflicht. Die meisten Grup-
pen mit einer Teilnahmebestimmung setzen solche Treffen alle ein
bis drei Monate an, oft an Tagen bestimmter Mondphasen, zu
Beginn der |ahreszeiten oder in sonst einem bedeutsamen regel-
maBigen Intervall. Fehlender Kontakt ist keine Entschuldigung fur
einen Bruch dieser Bestimmung. Es ist Aufgabe des Mitgliedes,
die Gruppe dariiber zu informieren, wo sie Nachricht tiber die
Terminplanung hinterlassen kann.

Glaube
Alle Mitglieder mussen einer bestimmten moralischen oder
philosophischen Uberzeugung anhédngen. Jede Tat, die gegen
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diese Uberzeugung verstoBt, ist ein Bruch der Bestimmung.
Gerade bei dieser Bestimmung sind zahlreiche Variationen denk-
bar, aber Spieler werden sich wahrscheinlich an moralische oder
religidse Glaubensformen halten wollen, die ihnen vertraut sind.

Der Spielleiter hat das letzte Wort dariiber, ob eine besondere
Handlung oder deren Unterlassung gegen den Glauben verstdit.
In der wirklichen Welt sind ganze Bibliotheken mit Argumenten
zu Doktrinen oder Dogmen geftillt worden.

Ausschlielliche Mitgliedschaft

Mitglieder einer magischen Gruppe mit dieser Bestimmung
diirfen in keiner einzigen weiteren magischen Gruppe Mitglied
sein. SchlieBt sich ein Mitglied einer anderen Gruppe an, will
heiBen, unterzieht es sich einer Initiation in dieser anderen
Gemeinschatft, bricht es die Bestimmung. Das kann ein bichen

kompliziert werden, denn wenn beide Gruppen exklusiv sind, hat §

es gegen beider Bestimmungen verstofRen.

AusschlieBSliches Ritual

Mitglieder der Gruppe dirfen keine Rituelle Magie zu-
sammen mit Zauberern ausiiben, die der Gruppe nicht
angehdren. Jedesmal, wenn sie es doch tun, zdhit das als
VerstoR gegen die Bestimmung.

Briidertichkelt

Von den Mitgliedern wird erwartet, anderen Grup-
penangehdrigen nach besten Kréften zu helfen, wenn
sie darum gebeten werden. Verweigert ein Mitglied
Beistandsleistungen, die in seinen Kraften sttinden,
verstofit es gegen die Bestimmung.

Karma
Die Mitglieder missen viel freie Zeit auf
Angelegenheiten der Gruppe verwenden. Re-
duzieren Sie alle Karmazuteilungen an Ange-
hérige solcher Gruppen um 1. Ein Mitglied
kann beschliefen, bei einer Karma-Zutei-
lung nicht auf diesen Punkt zu verzichten,

7

Gehorsam
Diese Bestimmung verlangt von
den Angehorigen der Gruppe, Be-
fehlen und Forderungen beziiglich
nichtmagischer Angelegenheiten
Folge zu leisten. Mit anderen
Worten: Die Gruppe hat das
Recht, sich in das Privatleben
der Mitglieder einzumischen.
Viele derartige Gruppen sind
in Range unterteilt, und den
Angehérigen hoherer Ran-
ge ist jeweils Gehorsam
zu leisten. Der Rang ist
dabei in der Regel eine
Funktion des Initiations-
grades oderzumindestder
Anzahl an Initiationsschrit-
ten, die im Rahmen dieser
Gruppe vollzogen wurden.
Ungehorsam gegen einen
Vorgesetzten in dieser
Struktur z&hlt als Bruch der
Bestimmung.

~N

\"’- \ Beschriinkte Mitgliedschaft
|
p\ y

Heimlickeit

Die Gruppe gesteht in der Offentlichkeit niemals ein, daf sie
Uberhaupt existiert. Mitglieder gestehen niemals ihre Zugehorig-
keit. Naturlich kocht allerorten die Gerlichtekiiche, und so kann ein
Zauberer, der sich einer solchen Gruppe anschlieen mochte,
ebensoleicht Verbindung zu ihr aufnehmen wie zu einer anderen.
Eine heimliche Gruppe kann auch von sich aus beschiiefen, aus
irgendeinem Grund auf jemanden zuzugehen und ihm ihre
Existenz zu offenbaren. Gesteht ein Mitglied einem Aufenstehen-
den seine Zugehdrigkeit. bricht er die Bestimmung. Auch von der
Gruppe zu erzdhlen, ohne die eigene Mitgliedschaft zu erwahnen,
ist ein Verstof3.

Gruppenbestimmungen
Bei diesen Bestimmungen handelt es sich um solche, die nur
durch geschlossenes Handeln der Gruppe als Ganzes gebrochen
werden kénnen. Halt sich die Gruppe einmal nicht an eine ihrer
Gruppenbestimmungen, verliert sie automatisch den Astralen
Kontakt. Es ist leicht mdglich, daB eine magische Gruppe
Uberhaupt keine Gruppenbestimmungen hat.

Die Gruppe nimmt nur Mitglieder eines bestimmten
Geschlechtes, einer bestimmten Rasse oder Religion usw.
auf. Beachten Sie, daf es sich dabei immer nur um eine
Bestimmung handelt, auch wenn sie mehrere Beschran-
\ kungen enthdlt. So kénnte zum Beispiel ein dianischer
Hexenzirkel nur fiir Frauen zugdnglich sein, die Wicca
A\ (d. h. Hexenkunst) als Religion auslben.
\
» Stoffliche Verbindung
Alle Mitglieder miissen der Gruppe eine stoffli-
che Verbindung (S. 42) zur Verfligung stellen.
Dabei kann es sich um eine Zellprobe handeln (ein
paar Blutstropfen reichen) oder eine These (siehe
‘\ Initiation, S. 62). Einige Gruppen geben aus-
scheidenden Mitgliedern diese Verbindung zu-
rlick, andere behalten sie selbst dann noch, da
sie generell Mitglieder oder Exmitglieder, die
aus der Reihe tanzen, mit ritueller Hexerei
bedrohen. Das hdngt von der Philosophie
der Gruppe ab.

Schwur

Alle Mitglieder miussen bei ihrer er-
sten Initiation im Rahmen der Gruppe
die Schwurpriifung (siehe Priifungen,
S. 63) ablegen. Hat der Initiat sich
vorher noch nie dieser besonderen
Prifung unterzogen, rechtfertigt sie
jetzt die reduzierten Karmakosten
fur den aktuellen Initiationsschritt.
Waurde bereits frither ein Schwur
geleistet, zdhlt er jetzt nicht mehr
als Prifung, bindet den Initiaten
aber trotzdem, wie es in den

Regeln ausgefiihrt ist.
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BRAUCHE

Neben Bestimmungen verfiigen die meisten magischen Grup-
pen auch Uber aligemeine Regeln und Gebrduche. Ein Verstof
gegen allzu viele davon kann ebenfalls zum Rausswurf fihren. Im
Gegensatz zu Verstéen gegen Bestimmungen sind solche Uber-
tritte aber nicht magisch sichtbar. Der VerstoR gegen einen Brauch
hat keine Auswirkung, so lange er geheim bleibt.

Brauche kénnen verniinftig oder dogmatisch sein, bigott oder
erleuchtet. Gruppen mit besonderen politischen, religidsen oder
sozialen Programmen befolgen wahrscheinlich solche, die mit
diesen Programmen in Zusammenhang stehen. Eine Schamanen-
gruppe mit einer religidsen Bindung an den Kult der Erdmutter
wird wohl Brduche einhalten, die die Idee des Bewahrens unter-
stiltzen, oder sie praktiziert gar Okoterrorismus. Eine Magiergrup-
pe, die von einer Ortsgruppe des Humanis Policlubs unterstlitzt
wird, pflegt wahrscheinlich ein paar haBliche Brauche, die sich um
Metamenschen drehen. Eine Gruppe von Lohnmagiern der aller-
ersten Garnitur im Hause wird die Treue zum Kon betonen. Auch
das Befolgen einer Gruppensymbolik kénnte ein Brauch sein
("Wennste bei der ollen Gruppe mitmischen willst, mufite diese
Ohr'n anstecken!”).

Die Einbeziehung von Brauchen verleiht der Gruppe Farbe und
bietet konkrete Ansdtze zum Rollenspiel. Brauche kénnen auch
verhindern, daf sich eine Gruppe letztlich nur als ein Satz belie-
biger Zahlen erweist, mit denen Spieler jonglieren, nur um billige
Initiationen zu erhalten.

GRUPPENRESSOURCEN

Abgesehen von Verglinstigungen fur Initiationen stellen Grup-
pen ihren Mitgliedern normalerweise noch weitere Ressourcen
zur Verfligung. Ressourcen unterliegen denselben Einstufungen
wie Lebensstile (SRIL, S. 189) und werden aus Mitgliedsbeitrigen
bestritten. Mitglieder kénnen jederzeit zum Erwerb spezieller
Gruppenmittel beitragen. Manchmal miissen auch Zauberer den
Hut herumreichen.

Hat die Gruppe einen Génner (siehe unten), stellt er gewdhn-
lich die Ressourcen bereit und hdlt so Mitgliedsbeitrage gering
oder macht sie ganz tberfliissig. Die Mitglieder schulden dem
Génner als Gegenleistung allerdings magische Dienste.

Zur Erhaltung der Ressourcen leisten die Mitglieder in der
Regel einen fairen Beitrag, wenn es darauf auch einen gewissen
Gruppenrabatt gibt. Beitrdge bemessen sich generell nach dem
Anteil des einzelnen Mitgliedes an der Wahrung des Lebensstiles.
Beschlief3t also beispielsweise eine Gruppe mit zehn Mitgliedern,
daf sie einen Lebensstil mit Oberschichtressourcen halten moch-
te, ldgen die Einzelbeitrdge bei einem Zehntel der 10.000 ¥ im
Monat, also bei 1.000 Nuyen.

Aber ach, es gibt auch Gruppen, die es sich nicht verkneifen
kénnen, ihre Mitglieder auszubeuten, indem sie zum Beispiel
Luxusbeitrdge berechnen, aber nur Mittelschichtressourcen oder
noch weniger bereitstellen! Die Differenz wandert in die Taschen
der Fihrung. Andererseits konnte ein reicher Gonner Luxusres-
sourcen bereitstellen, ohne da® Mitgliedern iberhaupt Beitrage
berechnet werden. Zumindest keine finanziellen.

Luxusressourcen

Die Gruppe besitzt ein phantastisches Hauptquartier, mégli-
cherweise ein ausgedehntes Anwesen, mit Wohnhaus, Ritualge-
bdude, Krautergdrten usw. Sie besitzt auch entweder noch weite-
re Grundstiicke flir magische Zwecke, oder sie stellt ihren Mitglie-
dern Wohnméglichkeiten auBerhalb zur Verfligung (nur Mittel-
schichtniveau, dafiir aber mit Vergiinstigungen wie zum Beispiel
Fahrzeugen). Die Bibliotheks- und Laboreinrichtungen der Grup-
pe sind superb und denen eines gréBeren Unternehmens oder
einer bedeutenden Universitdt vergleichbar, also auch ohne eine
Stufenbegrenzung. Mitglieder kénnen rituelle Materialien mit
einem Rabatt von 50 Prozent beziehen.
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Oberschichtressourcen

Die Gruppe verflgt tiber ein bedeutendes Hauptquartier und
entweder noch ein paar Auenstellen und Tempelrdume, oder sie
kann den Mitgliedern Wohnmdglichkeiten auf Mittelschichtni-
veau bieten (jedoch ohne Auto oder Freizeitbudget usw.). Sie
verfligt Uber ausgezeichnete Bibliotheken und sonstige Einrich-
tungen (Stufe 2W6 + 6) und bietet ihren Mitgliedern rituelle
Materialien mit zu einem Rabatt von 25 Prozent an.

Mittelschichtressourcen

Die Gruppe hat sich ein hiibsches Pldatzchen gemietet und
besitzt einen anstandigen Satz Arbeitsgerate (1W6 + 6 Stufe flr
Bibliotheken und Hiitten). Rituelle Materialien sind mit einem
Rabatt von 10 Prozent von der Gruppe erhadltlich.

Unterschichtressourcen

Die Gruppe besitzt ein paar Riume als Hauptquartier oder hat
welche gemietet, und sie kann sich schlichte Arbeitsmaterialien
leisten. Sie verfligt Gber hermetische Bibliotheken fiir eine oder
zwei Fertigkeiten oder vielleicht eine permanente Medizinhiitte
(wiirfeln Sie die Stufen mit 1W3 + 3 aus), je nach Tradition.

Squatterressourcen

Die Gruppe hat sich wahrscheinlich irgendwo ein Dbilliges
Hauptquartier eingerichtet, wohl in irgendeiner verlassenen Ge-
gend irgendeiner Brache, eines Slums oder der Barrens. Immer-
hin, wenigstens ein abgeschiedener Platz fir rituelle Arbeit! EAM
(eigene Ausrlistung mitbringen). Sonst ist nicht viel da.

StraBenressourcen

Die Gruppe verfligt iber keinerlei materielle Ressourcen. Die
Beitrage sind daflir allerdings niedrig. Es kostet nichts, einen An-
teil an nichts zu haben. Wann immer die Gruppe etwas bezahlen
muf, liegt es an den Mitgliedern, in die Tasche zu greifen.

GONNER

Bei einem Génner kann es sich um eine Einzelperson handeln
oder auch eine Organisation. Jedenfalls bietet er materielle Unter-
stitzung als Gegenleistung flir magischen Beistand seitens der
Gruppe. Manche Gonner fordern dabei mehr als andere.

Viele Unternehmen unterstitzen magische Gruppen unter ih-
ren Top-Lohnmagiern und statten sie mit Luxusressourcen aus. Im
Gegenzug fordert und erhdlt die Firma die standige Einsatzbereit-
schaft der Mitglieder. Bestimmungen und Brduche solcher Grup-
pen beruhen auf der Loyalitdt gegentiber dem allmdchtigen Kon.

Die meisten Regierungen unterstiitzen ebenfalls eine oder
mehrere magische Gruppen. In manchen Fallen ist dies die
Gegenleistung fiir die Dienste, die die Zauberer ihrem Volk
erweisen, wie im Fall der NAN-Staaten, die Schamanenwigwams
unterstiitzen. Auch machen Geriichte die Runde, daB staatlich
unterstltzte Gruppen im Bereich der Nachrichtendienste und
anderer Operationen aktiv sind.

Man munkelt, der Grofiirst von Tir Tairngire halte sich eine
Gruppe, die sich allein aus zu Assassinen ausgebildeten ki-
Adepten zusammensetzt. Bekanntermafen sind Tir Tairngires
Paladine, die allmachtige Geheimpolizei des GroRflirsten, gleich-
zeitig der Sponsor fir eine magische Gruppe, die Zauberer fir
verdeckte Operationen bereitstelit.

Von der UCAS-Regierung wissen Gerlichte zu vermelden, sie
unterhalte zumindest eine Gruppe von Magiern, bei denen es sich
allesamt um FBI-Agenten handelt. jede Wette, daB auch die CIA
nicht ohne ihre Hausmagier dasteht!

Etliche Policlubs sollen magische Gruppen untersttitzen. Selbst
Clubs, die gegen Magie eingestelit sind, kdnnen das insgeheim
tun, wahrscheinlich im Rahmen der Schutzbehauptung, “Feuer
mit Feuer zu bekampfen”.

Man kann ohne weiteres davon ausgehen, daf® groe Kons




und Staaten jedes Niveau an Ressourcen bereitstellen kdnnen.
Eine reiche Einzelperson oder ein kleinerer Kon muf vielleicht auf
die Nuyen achten. Eine Einzelperson, die eine Gruppe unterstiitzt,
mub die “Gastegebihr” fiir das bereitgestellte Ressourcenniveau
Ubernehmen: 10 Prozent des reguldren Preises pro Mitglied (SRII,
S. 189).

WIE MAN EINE GRUPPE FINDET

Wie esindem alten Rezept fiir Kaninchen-Eintopfheift: Zuerst
muf du das Kaninchen fangen. Um einer Gruppe beizutreten,
muf der Charakter eine ausfindig machen. Wenn ein Zauberer
nicht im Verlauf des Spieles mit einer Gruppe in Kontakt kommt,
muf er Zeit darauf verwenden, Anhaltspunkten nachzugehen,
Connections zu besuchen und sonstige Laufarbeit zu leisten.
Dabei kann er sich nur auf die Hoffnung stiitzen, daf eine
magische Gruppe schiieBlich bereit sein wird, ihn aufzunehmen.
Dieselben Regeln gelten natiirlich, wenn jemand aus anderen
Griinden nach einer magischen Gruppe sucht.

Es erfordert einen Grundzeitraum von 60 Tagen, eine magi-
sche Gruppe zu finden. Der Zauberer sollte eine Erfolgsprobe auf
entweder Gebrduche (Magie) oder Magietheorie wiirfeln, je
nachdem, wo er die hdhere Stufe aufweist. Der Mindestwurf
betrdgt 12 abzuglich seines Magie-Attributes. Der Mindestwurf
sinkt um | fir jede Connection des Zauberers, die ebenfalls
Zauberer ist oder Taliskrimer oder ein Schieber, der oft mit
Zauberern zu tun hat.

Um nun die effektiv erforderliche Zeit zu ermitteln, werden die
60 Tage durch die Anzahl der Erfolge geteilt. Fillt Gberhaupt kein
Erfolg, vergeudet der Charakter 60 Tage. Vielleicht findet er zwar
eine Gruppe, aber sie nimmt ihn keinesfalls auf, nicht fiir alle
Nuyen in den Zirich-Orbital-Computerbanken! Die fiir die Suche
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erforderliche Zeit darfin kiirzere Abschnitte aufgeteilt werden. Im
Idealfall wiirfelt der Spielleiter verdeckt, um zu ermitteln, wie
lange der Charakter braucht. Der Zauberer kénnte 10 Tage auf
Laufarbeit verwenden, dann auf einen Run gehen, weitere 5 Tage
tippeln, dann an einem Zauber werkeln, schlieBlich wieder 10
Tage suchen usw.

Ein Nichtzauberer kann auf dieselbe Art und Weise nach einer
Gruppe suchen. Erbenétigt die genannten Fertigkeiten, wenn ihm
auch leider das Magie-Attribut fehlt, um den Mindestwurf zu
senken.

Der Spielleiter wiirfelt sich nun entweder in der Zwischenzeit
aufs Geratewohl eine Gruppe aus (siehe Aufbau einer Gruppe, S.
82), oder er schneidert sich eine fiir die Anforderungen seines
Spieles nach MaR. Es solite dem Zauberer letztendlich moglich
sein, der aufgetriebenen Gruppe beizutreten, also basteln Sie
keinen dianischen (will heiBen, nur Frauen zugdnglichen) und auf
die schamanistische Tradition beschrinkten Hexenzirkel, wenn es
sich bei dem suchenden Charakter um einen méannlichen Magier
handelt! Geben Sie der armen Spruchschleuder eine Chance, mit
anderen Worten, soll sie ruhig eine Gruppe finden, die ihr gefilit
und fiir die sie qualifiziert ist. Und wenn Sie weitere Gruppen fiir
Ihre Spielwelt entwickeln, erweitert sich auch das Menu, in dem
Zauberer ihre Wahl treffen kdnnen.

Diese ganze Wiirfelei und Tippelei beruht auf der Annahme,
daB ein Zauberer aufs Geratewohl nach einer Gruppe sucht. Sollte
er den Namen einer Gruppe oder wenigstens eines ihrer Mitglie-
der persénlich kennen, findet er sie wahrscheinlich, indem er
einfach herumfragt. Kiirzen Sie ruhig den Grundzeitraum fiir die
Suche auf 30 Tage, falls der Charakter weif3, wonach er sucht. Und
ist er gar ein sympathischer Bursche, wird die Gruppe vielleicht
gar nach ihm suchen und ihn zum Beitritt auffordern!
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WIE MAN EINER GRUPPE BEITRITT

Der Beitritt kostet das neue Mitglied 3 Karmapunkte und den
Beitrag fir den ersten Monat, also muB der Charakter das Geld
bereits bar auf den Tisch legen. Das Karma kann jedoch von
anderen Mitgliedern aufgebracht werden. Es reprisentiert die
Zeit, in der man sich auf den Beitritt vorbereitet, die Gruppenritua-
le lernt und andere vorbereitende MaBnahmen trifit. Auch die
finanziellen Leistungen kénnen von einem anderen Mitglied
aufgebracht werden (sei es auch leihweise), besonders wenn die
Gruppe scharf darauf ist, den Charakter fiir sich zu gewinnen.

Bringt der Charakter Karma und Cash mit, priift die Gruppe
seine "Schwingungen”, um festzustellen, ob sie gut genug mit der
bestehenden Struktur der Gemeinschaft tibereinstimmen, um den
Astralen Kontakt nicht zu beeintrdchtigen. Dazu wiirfelt der
Spieler eine Erfolgsprobe auf seine héchste Stufe in einer Magi-
schen Fertigkeit oder dem Magie-Attribut gegen einen Mindest-
wurf gleich der gegenwartigen Mitgliedsstirke der Gruppe.
Handelt es sich bei dem Bewerber bereits um einen Initiaten, sinkt
der Mindestwurf um den Grad. Ein Erfolg reicht, und man ist drin.
Scheitert die Probe, kann die Gruppe den Bewerber zur Zeit nicht
aufmehmen. In 1 W6 Monaten stehtihm ein neuer Versuch frei, und
der Mindestwurf bei dieser zweiten Bewerbung ist um die Hlfte
herabgesetzt. Scheitert auch diese Probe, so kann die Gruppe den
Zauberer einfach nicht aufnehmen.

WIE MAN EINE GRUPPE GRUNDET

Méglicherweise beschlieBen mehrere magiekundige Spie-
lercharaktere, daf sie keiner anderen Gruppe beitreten und den
Regeln anderer folgen, sondern lieber eine eigene Gemeinschaft
griinden und - so ganz nebenbei - auf die preiswerte Tour initiiert
werden wollen,

Ganz netter Versuch, Chummers!

Vergessen Sie bitte nicht, daR nur eine Gruppe mit Astralem
Kontakt eine richtige magische Gruppe ist und ein solcher Kontakt
nicht leicht herzustellen ist. Ohne astralen Kontakt erhalten die
Mitglieder nicht den Vorteil fir Gruppen-Initiation.

Wie sehen also die Voraussetzungen fiir die Griindung einer
echten magischen Gruppe aus? Zundchst braucht man zwei oder
mehr Mitglieder, von denen jeder die 3 Karmapunkte fir den
Beitritt aufwendet. Dann versucht die Gruppe einmal jeden
Monat, den Astralen Kontakt herzustellen. Die Anzahl der Wiirfel,
die dazu geworfen werden, bestimmt sich aus der Anzahl der
Mitglieder. Mitglieder kdnnen sich einen weiteren Wiirfel fiir 3
Karmapunkte “kaufen”. Scheitert die Probe, bleibt der gekaufte
Zusatzwiirfel nicht erhalten. Nachsten Monat kostet ein zusitzli-
cher Wiirfet von neuem 3 Karmapunkte. Die Mitglieder diirfen ihre
individuellen Karmasténde zusammenlegen, um diese Zusatzwiir-
fel zu erstehen. Der Mindestwurf fiir die Probe zur Herstellung des
Astralen Kontaktes betragt 12, und es kommen folgende Modii-
fikatoren darauf zur Anwendung;:

Gruppe nimmt sowohl Schamanen als auch Magier auf: +2
Pro Bestimmung, die die Gruppe sich auferiegt: -1
Irgendein Mitglied wurde bereits frither

in einer Astralen Kontaktgruppe initiiert: -2
Pro Monat hingebungsvoller Arbeit aller Mitglieder: -1

Hingebungsvolle Arbeit bedeutet wie iiblich, daB die Mitglie-
der den ganzen Monat iiber nichts anderes unternehmen, als die
diversen Rituale und Meditationen abzuhalten, die fiir die Errich-
tung des Kontaktes nétig sind. Keine weiteren Ausbildungen,
Heilungen oder Schattenlaufe.

Der Magier Neddy und der Schamane Sings-To-Clouds
beschlieen, eine magische Gruppe ins Leben zu rufen.
Jederzahlt 3Karmapunkte, um beizutreten, und sie einigen
sich auf die Bestimmungen der Heimlichkeit und des
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Schwurs. Frither war Neddy bereits einmal Mitglied eines
Hermetischen Ordens, bis es zu einem ungliicklichen Mif3-
verstandnis kam. Als nun die Astrale Kontaktprobe des
ersten Monats auf sie zukommt, werfen die beiden zwei
Wiirfel (zwei Mitglieder). Der Grundmindestwurf von 12
wird wie folgt modifiziert:

+2 flir die Zulassung von sowoh! Schamanen wie Magiern;
-2 fiir die beiden tibernommenen Bestimmungen;

-2 fir Neddys friihere Initiation in einer Astralen Kontakt-
gruppe.

Der modifizierte Mindestwurf betrégt 10. Die Wiirfel zeigen
5 und 3. Diesen Monat also noch kein Kontakt.

Die beiden Zauberer besprechen sich und beschlie3en, sich
fiir den ndchsten Monat in Neddys Versteck zurtickzuzie-
hen und an ihren Ritualen zu arbeiten. Als die Probenzeit
heranrollt, wenden beide je 3 Karmapunkte fiir je einen
weiteren Wiirfel auf, so daf3 diesmal 4 Wiirfel fallen. Die
Mindestwurf sinkt auf 9, weil einen Monat lang ausschlies3-
licham Kontakt gearbeitet wurde. Die Wlirfel zeigen 8, 7, 4,
4. Mist aber auch!

Diesmal gehen die beiden Zauberer fiir einen Monat ge-
trennt ihrer Wege. Neddy zieht mit Serena, einer Magierin,
einen Run durch. Sie arbeiten so gut zusammen, daf3
Neddy Sings-To-Clouds (iberredet, die Frau in die Gruppe
aufzunehmen. Serena selbst ist damit einverstanden, er-
weist sich aber als knapp an Karma. Seufzend wendet
Neddydie 3 Punkte fiir sie auf. Bei drei Gruppenmitgliedern
stehen fur die Probe dieses Monats 3 Wiirfel zur Verfiigung,
aber der Mindestwurf betrdgt nach wie vor 9. Diesmal zeigt
sich das Gliick allerdings gnddig, und es fallen 9, 3 und 5.
Die Gruppe hat den Astralen Kontakt hergestellt und kann
Jetzt Mitglieder zu den reduzierten Gruppenkosten initi-
ieren.

AUFBAU EINER GRUPPE

Spieler griinden vielleicht ihre eigene Gruppe, und auch der
Spielleiter wird wahrscheinlich selbst eine oder mehrere Gruppen
entwickeln mussen.

Magische Gruppen erscheinen nicht aus dem Nichts. Sie
verfolgen in der Regel bestimmte Ziele. Der Spielleiter wird wohi
lieber eine oder zwei gut ausgearbeitete Gruppen entwickeln
wollen als ein Dutzend aufs Geratewohl ausgewtirfelte.

Der Spielleiter kann die weiter unten folgenden Tabellen
benutzen, um Gruppen auszuwiirfeln, aber den groRten Nutzen
wird er aus ihnen ziehen, wenn er nur auf sie zuriickgreift, um
geringflgige Details hinzuzufiigen, oder wenn er sich mal ge-
zwungen sieht, in aller Eile eine Gruppe zusammenzubasteln.

Eine Gruppe wird in der Regel erschaffen, um den Charakteren
zu helfen, sie zu bedrohen oder weil ein Charakter einer Gruppe
beitreten méchte. Dabei muf der Spielleiter sich die Frage stellen,
warum die Gruppe den Spielercharakteren helfen oder schaden
oder warum sie sich Gberhaupt mit ihnen abgeben méchte.

Hilfreiche Gruppen haben méglicherweise mit den Runnern
ein gemeinsames Ziel (ob das letzteren nun bekannt ist oder
nicht). Ist ein Run zum Beispiel gegen den Plan eines Konzerns
gerichtet, “eine natiirliche Ressource maximal zu nutzen” (will
heiBen, eine Gegend restlos auszupliindern und zu verschmut-
zen), dann kénnte eine schamanistische, der Bewahrung von
Mutter Erde gewidmete Gruppe den Wunsch haben, den Runnern
zu helfen, selbst wenn letztere nur von einer Konkurrenzfirma an-
geheuert wurden, die den Plan aus ganz eigenen Motiven heraus
stoppen mochte, und es nur des Geldes wegen machen.

Feindselige Gruppen treten in der Reget als solche auf, weil die
Runner sich in einen Plan oder ein Interesse der Gruppe oder ihres
Gonners einmischen. Solche Gruppen miissen nicht “bdse” sein.
So wiirde zum Beispiel eine Gruppe von Konzesnsmagiess die
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Interessen ihrer Arbeitgeber gegen den dreckigen Abschaum von
der StraBe zu schiitzen versuchen, der darauf versessen ist, sie
auszupliindern. Vielleicht sind die Runner auch nur Schachfiguren
in einer scheuBlichen Kon-Intrige und stehen dabei einer magi-
schen Gruppe entgegen, die sich dem eigentlichen Ziel des Runs
widersetzt (was die Spieler natiirlich nicht im entferntesten ver-
muten).

Falls der Spielleiter eine Gruppe entwickelt, damit ein Spieler-
zauberer ihr beitreten kann, ergibt sich die ideale Gelegenheit, sie
gemeinsam auszuarbeiten. Der Spieler kann umreiBen, aus wel-
chen Grinden er sich einer Gruppe anschlieRen méchte, und der
Spielleiter behdlt sich das Recht vor, Bestimmungen hinzuzufiigen
und Brauche zu erfinden, die vielleicht nicht ganz den Geschmack
des Spielers treffen, und so weiter. In erster Linie ist das ein
Gemeinschaftsunternehmen, aber es steht dem Spielleiter frei,
Zusatze einzubringen, die zu interessanten Nebenhandlungen
oder dramatischen Spannungen fiihren kénnten.

Zweck und Zlel einer Gruppe

Eine Gruppe existiert immer auch aus Griinden, die mit ihrer
Beziehung zu den Spielercharakteren nichts zu tun haben. Magi-
sche Gruppen entstehen nur selten, wenn Uberhaupt, mit dem
erklarten Ziel, “Schattenldufern das Leben schwerzumachen”.

Fiir die Motivationen magischer Gruppen gibt es einige all-
gemeine Richtlinien:

Eine Initiatorische Gruppe strebt vorrangig nach magischem
Wissen und der Entwicklung des einzelnen Mitgliedes. Vielleicht
verfolgt sie nebenher auch soziale, politische oder religitse
Themen, aber das Hauptziel besteht in der Férderung der magi-
schen Kinste und darin, daB die Mitglieder ihre Erfahrungen und
Ressourcen miteinander teilen. Initiatorische Gruppen kénnen die
unterschiedlichsten Gesichter zeigen: Manche sind offen und hei-
Ben jeden echten Wissenssucher willkommen, bei anderen wie-
derum handelt es sich um engstirnige Geheimbiinde, die keine
Kritik an ihrem Modell der Wirklichkeit dulden und AuBenseiter
verachten. Die magische Bildung und Initiationsgrade bestimmen
die formellen und informellen Ringe innerhalb der Gruppe.

Eine Gewelhte Gruppe weist in der Regel eine besondere
religiése oder moralische Ausrichtung auf und verkniipft die Ma-
gie eng mit ihrem spirituellen Kodex. Gruppen dieser Art benut-
zen Magie gerne, um ihre Glaubenspraxis zu verfeinern und dem
Rest der Welt diesen Glauben zu lehren oder zu demonstrieren.
Geweihte Gruppen reichen von Organisationen, die der Mensch-
heit durch Magie Schutz und Hilfe angedeihen lassen, bis hin zu
fanatischen Biinden, die ihre Ansichten mit Hilfe der Magie an-
deren aufzwingen wollen. Die magischen Fihigkeiten sind ge-
wohnlich der Hauptfaktor bei der Festlegung der formellen oder
informellen Ringe innerhalb der Gruppe, aber “richtiges” Verhal-
ten kann stdrker bewertet werden als Grad oder Fertigkeit.

Eine Konspirative Gruppe hat sich einem bestimmten Ziel
verschrieben, das sich meist um Macht und Reichtum dreht, und
sie setzt Magie und andere Ressourcen riicksichtslos ein, um es zu
erreichen. Solche Gruppen betrachten Magie als Werkzeug und
Waffe. Sie sind in der Regel geheim und streben nach Herrschaft
{ber ihre Mitglieder, wozu sie auf Bestimmungen wie Schwur,
Verbindung und Gehorsam zuriickgreifen. Fertigkeit und Grad
sind nur Nebenfaktoren fir die Hierarchie. Politik und Hingabe an
“die Sache” zdhlen mehr. Konspirative Gruppen reichen von
eifrigen Freiheitskimpfern, die “die Massen” aus der Tyrannei
befreien wollen (ob die Massen sich das nun wiinschen oder nicht)
bis zu maskierten Verschwérern, die sich an verschwiegenen
Orten treffen, wo sie diistere Pline zur Versklavung der Welt
schmieden.

Bei diesen drei Kategorien handelt es sich natiirlich nur um
grobe Vereinfachungen. Etliche Gruppen kénnten durchaus alle
drei in sich vereinen, aber eine Definition der grundlegenden
Ausrichtung ist wesentlich fiir die Entscheidung, welche Bestim-
mungen und Brduche Sinn ergeben.
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Mitgliederzahl

Die meisten Gruppen haben so etwa ein Dutzend Mitglieder.
Viele sind kleiner und ein paar woméglich viel groBer. Legen Sie
die Mitgliederzahl fest oder werfen Sie 2W6 und konsultieren Sie
die Mitgliederzahltabelle. GroBere Gruppen mit hundert oder
mehr Mitgliedern existieren vielleicht, aber sicher nicht mehr als
zwei oder drei auf der ganzen Erde. Es ist kaum moglich, so viele
Zauberer in Ubereinstimmung zu bringen, am allerwenigsten auf
dem Gebiet der magischen Praxis!

1
Mitgliederzahlen |
Wiirfelwurf Mitgliederzahl |
23 2.4(1W3+1) |
45 2.7(1W6+1) j
68 8-13(1Wé+7) |
9-11 12-22(2Wé6+10)

12 10-60(2Wéx5) ‘

Beschrinkungen der Mitgliedschaft

Die meisten Gruppen neigen dazu, sich an die Bestimmung
der beschrankten Mitgliedschaft zu halten. Wenn andere soziale
Gemeinschaften schon Gleichgesinnten den Vorzug geben, gilt
das fur magische erst recht. Die gebriuchlichste Beschrankung
beruht auf der magischen Tradition, so daR die meisten Gruppen
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entweder nur aus Magiern oder nur aus Schamanen bestehen.
Gruppen konnen durchaus die Traditionen mischen, aber die
damit einhergehenden psychischen Spannungen gestalten die
Errichtung des astralen Kontaktes schwieriger.

Wie dem auch sei, legen Sie die Beschrankungen fest, die
Ihnen fiir die Gruppe geeignet erscheinen, oder werfen Sie 2ZW6
und konsultieren Sie die folgende Tabelle. Diese Tabelle bietet
einige allgemeine Ideen an, die Sie modifizieren oder als Aus-
gangspunkt fir Eigenentwicklungen nehmen kénnen.

Mitgliedschaftsbeschrédnkungen

Wiirfelwurf Beschréankungen
2 Keine Beschrankungen

34 Biologische Beschrdnkung: Mitglieder miissen
einem bestimmten Geschlecht oder einer be- |
stimmten Rasse angehdren.

56 Religisse/Moralische Beschrénkung: Mitglie-
der missen sich einer bestimmten Religion
anschlieBBen oder einem bestimmten Moralko-
dex unterwerfen. Das umfafB3t auch Mitglieder |
politischer Aktivistengruppen. :

7-8 Tradition: Begrenzt auf eine Tradition, die |
hermetische oder die schamanistische.
910 Soziale Beschréinkung: Mitglieder missen ei-

nen bestimmten Lebensstil pflegen, seien das
nun Brauche einer speziellen Kultur, die Arbeit 1
fir einen bestimmten Konzern oder dhnliches.
11-12 Zwei Beschrankungen: Werfen Sie 1W6+3,
und konsultieren Sie die Tabelle erneut. |

Bestimmungen

Nachdem die generellen Ziele der Gruppe bestimmt und
durch Mitgliedschaftsbeschrankungen ausgeschmiickt wurden,
bieten sich meist schon etliche weitere Bestimmungen an. Um
diese zufillig zu ermitteln oder eine allgemeine Vorstellung davon
zu gewinnen, welche Bestimmungen fir bestimmte Gruppen
typisch sind, konsultieren Sie die folgende Tabelle, die die Chance
auf 1 WG zeigt, daB ein bestimmter Typ Gruppe eine Bestimmung
tatsachlich hat. Fir eine komplette Zufallsauswahl werfen Sie IW6
fiir jede Bestimmung. Der Spielieiter kann sich bei der Reihenfoige
auch danach richten, wie er sich die Gruppe vorstelit.

Bestimmungen ‘
Bestimmung Initiatorische Geweihte Konspirative ‘

Gruppe Gruppe Gruppe |
Teilnahme 1-2 1-4 1-3 !
Glaube 1 immer 1-5
Ausschl. Mitglied 12 1-5 1-4 :
Ausschl. Ritual 1-3 1-5 15 \
Briderlichkeit 1-4 1-4 1-5 1
Karma 1-5 1-4 1-4
Verbindung 1 12 1-5 \
Schwur 1-2 1-5 immer ‘
Gehorsam 1 1-4 1-5 |
Heimlichkeit 12 1-3 1-5 ‘

Ressourcen, Beitrige und Génner

Diese drei Aspekte richten sich nach den Erfordernissen der
Kampagne. Soliten Sie es vorziehen, die Gruppenressourcen
zufdllig zu ermitteln, werfen Sie 2W6 und konsultieren Sie die
folgende Tabelle. Um zu tiberpriifen, ob die Gruppe einen Génner
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hat, werfen Sie 1 W6 und konsultieren Sie in derselben Tabelle die
Spalte Chance fir einen Génner.

Die Monatsbeitrage entsprechen den Kosten fir den entspre-
chenden Lebensstil (SRII, S. 189), geteilt durch die Anzahl der
Mitglieder.

Ressourcen
Wirfelwurf Gruppen- Chance fiir
ressourcen  Gonner(1W6)
2 StrafBe Keiner |
‘ 34 Squatter Keiner
| 56 Unterschicht 1
: 7-8 Mittelschicht 1
3 9-11 Oberschicht 12
12 Luxus 1-4

EINIGE BEKANNTE MAGISCHE GRUPPEN

Die folgenden Darstellungen konnten niitzlich fir Spielleiter
sein, die erst einmal mit einer gut ausgearbeiteten Idee umgehen
mochten, ehe sie selbst magische Gruppen entwickeln. Die
Beschreibungen konnen auch als Beispiele dienen oder zum
Einsatz kommen, wenn mal auf die schnelle eine Gruppe ge-
braucht wird.

Sisterhood of Ariadne

Die Schwesternschaft der Ariadne ist eine geweihte Gruppe.
Die Mitgliedschaft ist nur fiir Frauen maéglich, die Wicca-Anhange-
rinnen sind. Wicca ist ein anderes Wort - manche sagen, der
wirkliche Name - fiir die Religion, die gemeinhin als Hexenkunst
bezeichnet wird. Trotz der Propaganda verschiedenster Staaten
und Kirchen (iber die Jahrhunderte hinweg hat die Hexenkunst
NICHTS mit Teufelsanbetung oder tbler Magie zu tun. Wicca ist
(jedenfalls so, wie die Schwesternschaft sie praktiziert) eine
Religion, die die Erde oder die Natur verehrt. Die Schwestern-
schaft ist auch ein biBchen militant und glaubt, das Patriarchat
(mannliche Vorherrschaft in der Geselischaft) ware fir die meisten
Ubel des Planeten verantwortlich. Sie hdlt das Matriarchat, die
Herrschaft der Frauen, fiir eine natlrlichere und harmonischere
Ordnung. Damit gehort sie zum “dianischen™ oder ausgepragt
matriarchalischen Zweig der Hexen.

Zusdtzlich stellt die Schwesternschaft sich der Umweltver-
schmutzung und der Ausbeutung der Erde entgegen, und sie
setzt auch Magie ein, wenn sanftere Methoden nicht zum Ziel
fahren.

Name: Sisterhood of Ariadne / Schwesternschaft der Ariadne

Art: Geweiht (Religion: Wicca)

Mitgliederzahl: 13

Beschrinkungen: Nur Frauen. Nur Wicca-Anhdngerinnen.
Bestimmungen:

Teilnahme. Monatlicher Sabbat (Voilmondritual)

Schwesterlichkeit

Religidse Verpflichtung: Wicca. Schiitze die Erde! Kampfe fir die
Rechte der Frau! Wende keine schadigende Magie an, aufer um dich
selbst oder die Erde zu schiitzen!

Heimlichkeit

Ressourcen/Beltriige: Mittelschicht. Die Beitrdge liegen gegenwar-
tig bei 450 Nuyen monatlich. Der Zirkel hat ein kleines Haus in einer
ziemlich ldndlichen Gegend Seattles angemietet, mit genigend
uneinsehbarem Geldnde, um auch im Freien rituelle Arbeit verrichten
zu kénnen. Die Gruppe erwirbt magische Materialien in grofien
Mengen fir die eigene Mitgliedschaft. Das Haus beherbergt eine
ansehnliche Bibliothek hermetischer Bacher (Hexerei 8, Beschworen
4), und der Zirkel besitzt eine tragbare Medizinhitte mit Stufe 5.
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Brduche: Extrem feministische Politik. Die Mitgliederzahl ist, einer
Wiccatradition folgend, auf 13 begrenzt. Mannliche Besucher werden
in keinem Fall bei Ritualen geduldet. Viele Mitglieder sind dariber
hinaus in der Metamenschenrechts-Bewegung aktiv, und zum Zirkel
gehoren auch drei Orkinnen, eine Trollin und eine Elfin. Wenn die
Gruppe auch fir beide magische Traditionen offen ist, tendiert sie
doch zum Schamanismus, und nur bei zwei Mitgliedern handelt es
sich um Magierinnen. Die Gruppe unterhdlt lose Verbindungen zu
o6ko-aktivistischen Policlubs einschlieBlich solcher wie Greenwar, die
man terroristischer Aktivitaten verdachtigt. Mitglieder unterstitzen
oft auf magischem Wege Runs, die sich gegen Versuche von Kons
richten, die Umwelt zu verschmutzen oder Ressourcen auszubeuten.

Hermetic Order of the Auric Aurora

Dieser in den frlhen neunziger Jahren des 20. Jahrhunderts
gegriindete Orden widmet sich der magischen Forschung und
der Férderung seiner Mitglieder. Obwohl dem gelehrten Studium
der Magie verschrieben, greift er auch auf seine Ressourcen
zurlick, um gegen die Nutzung von Magie zur Unterdriickung und
Verletzung Widerstand zu leisten.

Gerlichte wollen wissen, daR Magier des Ordens dem Run-
nerteam halfen, das die “Wunderkindbande” sprengte, die in
einer Redmond-Gegend am Rande der Barrens einen magischen
Schutzgeldring aufziehen wollte.

Name: Hermetic Order of the Auric Aurora / Hermetischer Orden der
Goldenen Morgenrote

Art: Initiatorisch

Mitgliederzahl: 25

Beschridnkungen: Nur Magier.

Bestimmunngen: Briderlichkeit. Karma. Schwur. Heimlichkeit.
Ressourcen/Beltrige: Mittelschicht. Monatsbeitrige gegenwartig
200 Nuyen. Hermetische Bibliotheken in Hexerei, Beschwdren und
Verzaubern, allesamt Stufe 9. Verzauberungsladen aufeigenem Grund-
stlick. Der Orden operiert vom Haus seines Leiters aus, einer ansehn-
lichen Ladenfront in der Nahe der Pacific University. Der Keller dient
als Ritualraum. Das Erdgeschof ist ein kleiner Laden des Wissens, bei
Kennern als exzellente Fundgrube beriihmt. Die oberen Stockwerke
enthalten die Wohnraume. Die Mitglieder erhalten im Laden einen
Rabatt von 25 Prozent.

Briuche: Die personliche Freiheit genieft héchste Achtung. Der
Orden bevorzugt einen ruhigen, gelehrten Ansatz in Sachen Magie
und distanziert sich von gewalttatigen Schattenldufen. Heilung und
magischer Beistand fir die Bedirftigen bilden die Hauptbeschafti-
gung der Mitglieder, zusammen mit Studium und Initiation. Obwohl
der Orden keinen ethischen Kodex als offizielle Bestimmung Uber-
nommen hat, wahrt die Gruppe doch einen hohen ethischen Stan-
dard.

Mitsuhama Research Unit 12

Die Forschungseinheit 12, von MCT kréftig finanziert und aus
konzerntreuen Lohnmagiern zusammengesetzt, stellt eine typi-
sche Konzerngruppe dar. Sie gehort zum Inneren Sicherheits-
dienst von MCT und dient als Sondereinsatzgruppe, wann immer
Magie gegen das Unternehmen eingesetzt wird.

Die Forschungseinheit 12 Gberprift auch vor Ort die Grund-
stickssicherheit und setzt geistige Kontrollzauber sowie die
Geistessonde ein, um die Haltung von Beschaftigten zu “unter-
mauern”. Sie hélt auch wichtige und/oder verddchtige Angehd-
rige von F&E-Teams unter astraler (iberwachung.

Name: Mitsuhama Research Unit 12 / MCT-Forschungseinheit 12
Art: Geweiht/Konspirativ (Schutz und Férderung von Mitsuhama-
Interessen)

Mitgilederzahl: 6

Beschriankungen: Nur Magier. Nur MCT-Angestellte.
Bestimmungen: Ausschlieffliche Mitgliedschaft. AusschlieBliches Ri-
tual. Verbindung. Schwur. Gehorsam (gegenuber Konzern-Vorge-

setzten wie auch Vorgesetzten innerhalb der Forschungseinheit 12).
Ressource/Beltrige: Luxus. Keine Beitrige.

Gonner: Mitsuhama Computer Technology

Brduche: Von den Mitgliedern wird Loyalitat gegenliber MCT erwar-
tet, wenn sie auch eine zynische Haltung gegeniber den sentimen-
taleren Formen der Kon-Kultur einnehmen, wie zum Beispiel gesell-
schaftlichen Veranstaltungen, dem Absingen der Firmenhymne und
so weiter. Erfolg ist die einzige Grundlage flir den Status. Versagen
wird nicht geduldet. Einheit 12 wird alle erforderlichen Mittel einset-
zen, um ein gewiinschtes Ergebnis zu erreichen. Von den Mitgliedern
werden Uppige “Geschenke™ an ihre Vorgesetzten erwartet, wenn sie
sich einem Initiationsschritt unterziechen méchten. Gegenwartig liegt
der Kurs in bar oder in Waren bei 1.000 Nuyen mal dem Grad des
Vorgesetzten.

Bear Doctor Society

Bei der Bdrendoktorgesellschaft handelt es sich um eine ty-
pische Gruppe von Stammesschamanen. Sie widmet sich der Hei-
lungsmagie, bei der das Barentotem so herausragt. Diese spezi-
elle Gruppe gehort zu den Salish, aber &hnliche Organisationen
gedeihen Uberall auf NAN-Territorium.

Name: Bear Doctor Society / Barendoktorgesellschaft

Art: Initiatorisch

Mitgliederzahi: 8

Beschrankungen: Nur Schamanen des Barentotems. Nur Angehdri-
ge des Salish-Stammes.

Bestimmungen: Briideriichkeit. Schwur. Moralische Verpflichtung
(sieche Brauche).

Ressourcen/Beltrige: Oberschicht. Die Mitglieder zahten die Halfte
der normalen Beitrdge, den Rest tibernimmt die Gemeinde. Gegen-
wartig liegen die Beitrage bei 625 Nuyen im Monat. Die Gesellschaft
unterhdlt eine Baren-Medizinhtitte von Stufe 8 sowie ein 20-Betten-
Krankenhaus mit Wohnrdaumen fir die Mitglieder. Es befindet sich
nattrlich auf Salish-Gebiet.

GOnner: Der Salish-Stamm:.

Brauche: Die meisten Mitglieder sind ausgebitdete Biotechs oder
verfligen iber sonstige Fertigkeiten im Bereich der biologischen
Wissenschaften. Die Geselischaft hdlt sich in der modernen Medizin
ebenso auf dem laufenden, wie sie sich der magischen und der
traditionellen Stammesheilkunde widmet. Salish-Patienten werden
kostenlos behandelt, wie auch jeder sonstige Patient, der nicht zahlen
kann. Die Gruppe bemiht sich um den Schutz des Lebens und
verbietet sinnloses Téten. Die Anforderungen des Barentotems wer-
den auch als moralische Verpflichtungen aufgefat.

Moonlight Thoms

Die Gruppe besteht aus ki-Adepten und bildet die persdnliche
Leibwache eines hochgestellten Adeligen aus Tir Tairngire. Ge-
riichteweise handelt es sich um Elite-Assassinen.

Name: Moonlight Thomns / Mondscheindornen.

Art: Konspirativ

Mitgliederzahl: 5

Beschrinkungen: Nur Elfen. Nur ki-Adepten.

Bestimmungen: AusschlieBliche Mitgliedschaft. Verbindung. Schwur.
Gehorsam (dem Lord wie auch Gruppenvorgesetzten gegeniber).
Heimlichkeit.

Ressourcen/Beltrige: Luxus. Keine Beitrage. Die Mitglieder sind auf
dem Anwesen ihres Gonners luxurids untergebracht, und sie verfii-
gen dort Gber Dojo und Arsenal, beides gut ausgestattet. Die Gruppe
unterhdlt auch die fiir ihre Missionen nétigen Schiupfwinkel.
Gonner: Ein Adeliger aus Tir Tairngire.

Brduche: Die Mitglieder sind ihrem Goénner fanatisch ergeben, und
manche haben auch schon ihr Leben geopfert, um seines zu retten.
Gerlichten zufolge kehren die Dornen von erfolglosen Assassinenein-
sdtzen nicht lebend zuriick. Entweder toten sie das Opfer oder
kommen bei dem Versuch um.
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Das Leben in der materiellen Welt wiir echt droge,
gAb es nicht die ganzen Leute! Ihr Typen seid so irre komisch!
- aus einem Interview mit Artsnletters, einem Freien Stadtgeist,

in: Paranatural Proceedings, Jahrgang 4, Ausgabe 8

ie Philosophen wissen nicht, was sie mit ihnen anfangen sollen. Manche Theolo-
gen werden leicht griin im Gesicht, wenn das Thema zur Sprache kommt. Aber
wenn Zauberer rufen, kommen sie: Geister!
Sind es eigenstandige Wesen oder nur der Wille von Zauberern, der sich in den
empfdnglichen Energien des Astralraumes manifestiert? Sind sie intelligent, oder
reflektieren sie nur die Intelligenz des Beschwdrers? Sind es Echos unserer Seelen
oder Echos von etwas GroRerem?
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GEISTER

Geister schwimmen in den magischen Energien wie Delphine
- oder Haie - in der Fluten des Ozeans. Die Fertigkeit Beschwéren
offnet die Tore zwischen den Existenzebenen, um ihnen Zutritt zu
unserer materiellen Welt zu verschaffen.

Die SHADOWRUN-Grundregeln haben bereits Elementar-
und Naturgeister vorgestellt. Dieses Grimoire flihrt etliche weitere
Formenins Spiel ein. Es erklart, wie Zauberer Watcherherbeirufen
konnen, schlichte kieine Diener und Botschafter, die Aufgabenim
Astralraum ausfiihren. Es zeigt auf, wie man Verbtindete erschafft,
die mdchtigen Geistervertrauten der Legende, jeder vonihnenein
einzigartiger Geféhrte oder Sklave. Und es enthdlt eine vollstan-
dige Beschreibung der Freien Geister, die ihre eigenen Herren
sind und inder Sechsten Welt ihre eigenen geheimnisvollen Ziele
verfolgen. Bevor wir jedoch diese neuartigen Krafte erforschen,
sind zundchst einige Regelerweiterungen und Verdeutlichungen
geboten, um Geister besser zu verstehen.

DIE GESTALT VON GEISTERN

Natur- und Elementargeister erscheinenin dreiverschiedenen
Formen: der Astralen Gestalt, der Manifesten Gestalt und der
GrofRen Gestalt.

Der Wechsel zwischen Astraler und Manifester Gestalt kostet
den Geist jeweils eine Einfache Handlung.

ELEMENTARGEISTER (Anima hermetica)
Identifikation: Elementargeister sind Verkorperungen der klassi-
schen Elemente. Die Erscheinungsformen entsprechen daher auch
dem jeweiligen Element, wihrend die Grofe der Manifestation fast
immer die Macht des Wesens anzeigt.

Hablitat: Wo immer ein Geist beschworen wird (was in der Nahe einer
Konzentration des Elementes am leichtesten fallt)

Kommentar: Elementargeister sind die Kréfte der magischen Elemen-
te Feuer, Wasser, Luft und Erde, in anscheinend mit BewuBtsein
begabten Wesenheiten geballt. Sie existieren hauptsachlich im Astral-
raum. Jede Art von Elementargeist weist ihre eigenen Krifte und
Schwéchen auf und wird durch Kontakt mit einem entgegengesetzten
Elementargeist von gleicher oder groferer Kraft vernichtet, wobei der
starkere Elementargeist aber gleichzeitig auch um die Kraftstufe des
anderen geschwdcht wird. Die Gegensatzpaare sind: Feuer bekampft
Wasser, Luft bekdmpft Erde. Alle Elementargeister kdnnen sich
physisch manifestieren.

LUFTGEIST

Erschelnung: Ein Luftgeist erscheint als wirbelnde Rauchgestalt von
anndhernd humanoider Form.

Krifte: Verschlingen: Manifestation; Bewegung; Ubler Atem:
Psychokinese

Schwidchen: Ein Luftgeist kann durch luftdichte Verschlisse in
bemerkenswert kleine Behdlter gesperrt werden. Verwundbarkeit
(Erde)

ERDGEIST

Erscheinung:Ein Erdgeist erscheint als gedrungene, humanoide Ge-
stalt aus Erde und/oder Gestein.

Krdfte: Verschlingen; Manifestation; Bewegung

Schwichen: Verwundbarkeit (Luft)

FEUERGEIST

Erscheinung: Ein Feuergeist erscheint als rotlich- orangefarbene,
eidechsenformige Gestalt in einer Flammenaura.

Krifte: Verschlingen; Flammenaura; Flammenodem (stets ohne Entzug
aufrechtzuerhalten); Schutz; Manifestation

Schwichen: Verwundbarkeit (Wasser)

WASSERGEIST

Erschelnung: Ein Wassergeist erscheint als eine Masse triben Was-
sers von unbestimmter, sich unaufhorlich verdndernder Gestait.
Krifte: Verschiingen; Bewegung; Manifestation

Schwichen: Verwundbarkeit (Feuer)

Die astrale Gestalt

In dieser Gestalt hdlt sich der Geist vollstandig im Astralraum
auf, auch wenn er unter Umstédnden als leichtes Schimmern in der
Luft erkennbar ist. Informationen liber die Entdeckung dieses
Effekts finden Sie im Abschnitt Beschwdren (Seite 44-49). In
astraler Gestalt kann ein Geist nur Dienste ausfiihren, die direkt
den beschwérenden Zauberer oder auch astral gegenwadrtige Zie-
le betreffen (siehe Der Astralraum, S. 1 10). Geisterkrdfte konnen
wie Zauberspriiche in den stofflichen Korper des Ziels “eindrin-
gen”. Lesen Sie dazu Angriff durch einen Fokus, S. 55, und
Astralkampf, S. 118.

In astraler Gestalt kann ein Geist mit seinem Beschworer
kommunizieren und von Zauberern gespirt werden, die Astrale
Wahrnehmung oder Projektion einsetzen. Physikalische Waffen
konnen ihn in dieser Gestalt nicht beeinflussen. Waffenfokusse,
die ein Abbild (und damit Existenz) im Astralraum besitzen, sind
in der Lage, seine astrale Gestalt zu schadigen, aber der Benutzer
muf Astrale Wahrnehmung oder Projektion einsetzen, um richtig
zu treffen. Der “Schimmereffekt” ist weder durch einen Waffenfo-
kus noch durch einen Zauberspruch zu beeinflussen. Es ist mog-
lich, Geister durch Bannen (auch hierbei mu3 der Zauberer sie
richtig sehen) oder durch Astralkampf anzugreifen.

Die manifeste Gestalt

Ein Geist nimmt seine manifeste Gestalt dann an, wenn er eine
Kraft gegen ein Ziel einsetzen muf3, das nur physikalisch prasent,
nicht aberim Astralraum ist. Geister mogen die manifeste Gestalt
nicht, da sie in ihr durch physikalische Angriffe verletzbar sind.

Aber selbst die manifeste Gestalt eines Geistes ist flir Nicht-
zauberer sehr schwierig anzugreifen und zu beschadigen. Nur
wahrhaft Mutige, Besessene oder Verriickte bringen genug Willen
fur Angriffe auf, die geeignet sind, einen Geist zu treffen.

Um unter Verwendung einer weltlichen (nichtmagischen)
Waffe die manifeste Gestalt eines Geistes anzugreifen, setzt ein
Charakter seine Willenskraft anstelle der normalen Kampffertig-
keit ein. Gegen feindliche Geister ist ein unerschitterlicher Wille
bedeutsamer als die Fahigkeit, mit einer Waffe umzugehen. Der
Angreifer darf weder Wiirfel aus dem Kampfpool noch aus dem
Magiepool fiir diese Probe heranziehen. Angriffe mit Hilfe von
Waffenfokussen sowie anderen magischen Mitteln oder Zauber-
spriichen benutzen die jeweiligen normalen Fertigkeitswiirfel und
kénnen durch Kampfpoolwiirfel unterstiitzt werden.

Obendrein weisen manifeste Geister die Kraft der immunitdt
gegen Feuerwaffen, Fernwaffen (Bogen und Wurfwaffen ausge-
nommen) und Sprengstoffe auf. Es handelt sich dabei technisch
gesehen um indirekte Angriffe, da sie nicht von der kérperlichen
Starke des Angreifers getragen werden und nicht die volle Wucht
seines Willens tbertragen. Den erwdhnten Angriffen setzen Gei-
ster ihre doppelte Kraftstufe als geeignete Panzerung entgegen
(StoR oder Baliistik). Der Schaden wird normal bestimmt. Gegen
Nahkampfangriffe, Bogen (ausgenommen Armbriste) und Wurf-
waffen sind Manifeste Geister dagegen nicht immun, da anschei-
nend nichts den Angreifer daran hindern kann, mit solchen Waffen
seinen Mut voll gegen den Geist zur Wirkung zu bringen.

Ein Geist in manifester Gestalt kann seine Kréfte gegen jedes
Ziel in seinem Blickfeld einsetzen. jeder Einsatz ist ein eigenstan-
diger Dienst, es sei denn, er wiirde sich gegen eine Gruppe von
Feinden insgesamt richten. Im letzteren Fall liegt unabhdngig von
der Anzahl der Feinde nur ein einzelner Dienst vor.

Grof3e Gestalt

Initiaten konnen Geister inihrer Gro8en Gestalt beschworen.
Dazu muB ein Initiat den Geist zundachst erfolgreich herbeirufen
und den Entzug der Beschworung tiberleben. AnschlieBend muf®
er sich einer Astralen Queste unterziehen, wie auf Seite 122 be-
schrieben. Diese Queste nimmtauf Uhren der physikalischen Welt
keine mefibare Zeitspanne in Anspruch, egal, wie lange sie dem
Zauberer vielleicht vorkommt. Die Questenstufe wird durch die
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NATURGEISTER (Anima naturalis)

Identiflkation: Naturgeister erscheinen nur selten in festen Formen.
{ Wenn sie sich tatséchlich einmal manifestieren, dann oft in einer Gestalt,
die ihr Heimatgebiet widerspiegelt. Wenn sie von einem sehr méchtigen
Schamanen beschworen werden, kénnen sie auch eine Gestalt anneh-
men, die der ihres Rufers dhnelt, aber aus der Materie ihres Heimatgebie-
tes besteht. Die Geister des Menschen sind die groBe Ausnahme zu
dieser Regel, da sie im Normalfall in menschenihnlicher Gestalt auftreten.
Die uralten Legenden von “Heinzelmannchen” scheinen auf Erinnerun-
gen an Manifestationen dieser Geister zu beruhen.

Magische Fihigkelten: Angeboren.

Habitat: Naturgeister kdnnen nur in ihrem Heimatgebiet existieren. In
anderen Gegenden ist es nicht mdglich, sie herbeizurufen, wie sie auch
nicht bereit sind, Befehlen zu folgen, die sie aus ihrer Heimat wegfiihren
wirden. Meergeister werden sich niemals aufs Land begeben, Pririegei-
ster niemals in den Wald und so weiter.

Kommentar: Naturgeister sind die verkérperten Krifte der Natur und der
Regionen, und sie stellen die Geister der schamanistischen Tradition dar.
Wir kennen vier Klassen dieser Wesen: Geister des Landes (von Wald,
Berg, Wuste, Prdrie), Geister des Wassers (Meer, See, FluB, Sumpf),
Geister des Windes (Sturm, Nebel) und Geister des Menschen (Stadt,
Feld, Herd).

STADTGEIST

Krafte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Verwirrung, Grauen, Schutz,
Suche

Erscheinung: Sehr unterschiedlich. Stadtgeister erscheinen in der Regel
als herumliegender Krimskrams oder amorpher Abfall. Es gibt jedoch den
dokumentierten Fall eines Geistes in San Francisco, der die Gestalt einer
StraBenbahn annahm, und ein Schamane in Seattle behauptete kirzlich,
er hdtte einen Geist in der Gestalt eines Autos beschworen, eines 1947er
Hudson.

WUSTENGEIST

Kriifte: Angriff, Verschleierung, Bewegung, Suche

Erschelnung: Wistengeister erscheinen anfinglich in Gestalt einer klei-
nen Windhose, die, sobald sie den Befehl zum Angriff erhilt, zu einem
tobenden Sandsturm anwdchst.

FELDGEIST

Krifte: Unfall, Angriff, Verschleierung, Schutz, Suche

Spezielle Kraft: Feldgeister kénnen die Fruchtbarkeit von Feldfriichten
und Nutzvieh steigern. Umgekehrt vermdgen sie auch den Ertrag zu
schadigen.

Erschelnung: Feldgeister erscheinen in der Gestalt winziger Feldarbeiter
in Overalls, mit Halstiichern und so weiter. Berichte von Feldgeistern aus
dem Sidwesten, die Beinschiitzer, Cowboyhite und kunstvoli verzierte
Cowboystiefel trugen, sind bislang nicht verifiziert worden.

WALDGEIST

Kréfte: Unfall, Verschleierung, Verwirrung, Grauen

Erscheinung: Waldgeister manifestieren sich nur selten in sichtbarer
Gestalt. Wenn sle es tun, erscheinen sie als Bereiche tieferen Schattens
zwischen den Bdumen. Befiehit ihnen ein Schamane, feste Gestalt
anzunehmen, verwandeln sie sich in vage menschendhnliche Biume, die
gehen kdnnen und grofle, knorrige, astdhnliche Glieder haben.

HERDGEIST

Krifte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Verwirrung, Schutz, Suche
Erscheinung: Herdgeister erinnern oft an kleine, bértige Humanoide in
altertlimlicher Kieidung.

Kraft des Geistes angegeben. Ein groBer Geist kann seine Krafte in
groferem Umbkreis und mit gréRerer Wirkungskraft einsetzen, als
dies einem Geist in astraler oder manifester Gestalt maglich ist.
Wie manifeste Geister sind auch die groBen Formenimmun gegen
Feuerwaffen und Explosionen.

Grofle Elementargeister

Groe Elementargeister sind vergrofierte Versionen der mani-
festen Gestalt. Sie konnen Flichenangriffe mit der Verschiin-
gungskraft durchfilhren und dabei alle Ziele innerhalb eines
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SEEGEIST

Kréfte: Unfall, Grauen, Bewegung, Suche

Erscheinung: Seegeister erscheinen gewdhnlich als gekriuselter Bereich
der Seeoberfliche. Werden sie in fester Gestalt beschworen, ballen sie |
sich zu mit Tang und Wasserlinsen bedeckten Humanoiden zusammen,
die sich tropfend aus dem Wasser erheben.

NEBELGEIST

Kréfte: Unfall. Verschleierung. Verwirrung. Schutz. Bewegung
Erscheinung: Nebelgeister besitzen keine materielle Gestalt und formen
sich duBerstenfalls zu wirbelnden Nebelschwaden.

BERGGEIST

Kréfte: Unfall, Verschleierung, Schutz, Bewegung, Suche
Erscheinung: Berggeister zeigen nur selten physikalische Manifestatio-
nen. [hre Ankunft wird durch véllige Stille und durch eine driickende, .
unsichtbare Prdsenz angezeigt. Zwingt man einen Berggeist in die
Sichtbarkeit, wird er zu einem zerkliifteten Humanoiden aus anscheinend
lebendem Fels, der trotz seiner geringen GréRe den Eindruck einer
enormen Masse vermittelt.

PRARIEGEIST

Kréfte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Schutz, Bewegung, Suche
Erscheinung: Pririegeister erscheinen in der Regel als sich erratisch
bewegende Steppenldufer oder kleine Windhosen. Berichte von Minia-
turreitern, die menschlichen Nomaden wie Mongolen oder Indianern
dhneln, werden zur Zeit noch untersucht.

FLUSSGEIST

Kréfte: Unfall, Verschleierung, Grauen, Schutz, Bewegung, Suche
Erscheinung: Der typische FluRgeist macht sich als kleiner Strudel
bemerkbar, aber unter Zwang kann er auch als kleiner, froschartiger,
krautbehangener Humanoid erscheinen.

MEERGEIST

Krifte: Unfall, Entremdung, Verschleierung, Verwirrung, Grauen, Schutz.
Bewegung, Suche

Erscheinung: Meergeister machen sich gewdhnlich als anomale Ober-
fldchenzustinde bemerkbar: heftige Wogen bei ruhiger See und stille
Flecken in schwerer See. Zwingt man sie. feste Gestalt anzunehmen,
erscheinen sie als Meermenschen, mythische Kreaturen mit menschli- i
chen Oberkérpern und fischartigen unteren Halften. |

STURMGEIST

Kréfte: Verschleierung, Verwirrung, Elektrische Entladung, Grauen
Erscheinung: Sturmgeister manifestieren sich anfinglich als kalte, feuch- |
te Prasenz. Werden sie machtvoll beschworen, erscheinen sie als dahin-
rollende Sturmwolken oder Wirbelwinde. Bislang nicht dokumentiert
wurden Berichte Gber andere Manifestationen: ein Adler im nordameri-
kanischen Westen und ein rotbértiger Riese in einem von Ziegen ge-
zogenen Streitwagen in Nordeuropa. (Berichte von gefiiigeiten Huma- !
noiden mit Bowlingkugeln kénnen ohne Bedenken verworfen werden.)

SUMPFGEIST

Krifte: Unfall, Bindung, Verschleierung, Verwirrung, Grauen, Schutz,
Bewegung, Suche

Erscheinung: Ein Sumpfgeist manifestiert sich normalerweise als flak- !
kernde Lichtkugel, was nach aligemeiner Uberzeugung der Ursprung der
trrlichter-Legenden ist. Beschwdrer berichteten gelegentlich von moos-
behangenen Baumen oder verfaulenden Vegetationsmassen, Gestaiten,
die nur mit viel Wohlwollen als humanoid bezeichnet werden kénnen.

Radius in Mitleidenschaft ziehen, der ihrer Kraftstufe in Metern
entspricht. Der Geist muB sich im Zentrum des Wirkungsberei-
ches aufhalten. Er kann befreundete Charaktere im Wirkungsbe-
reich ausnehmen.

GroBe Elementare sind auch in der Lage, eindrucksvolle und
oft gefdhrliche Spezialeffekte in ihrem Blickfeld hervorzurufen,
Effekte, die zu ihrem jeweiligen Element passen. Zum Beispiel
kann ein grofies Feuerelementar leicht entziindliche Materialien in
Brand setzen. Ein groBes Wasserelementar kann Wasser- und
Abwasserrohre zum Platzen bringen, sanitire Anlagen tiberfluten

GRIMOIRE 89




und Wassermassen wie mit einem Schlauch dirigieren. Ein grofder
Luftelementar kann heftige Winde erzeugen, wodurch der Wir-
kungsbereich fiir Charaktere zu schwierigem Geldnde wird. Ein
grofier Erdelementar kann eine Serie kleiner ErdstéRe erzeugen
{etwa 2 bis 3 auf der Richterskala) und damit Schiden anem pfind-
lichen Bauten und Gegenstadnden herbeifiihren wie auch Charak-
teren im Wirkungsbereich schwierige Geldndebedingungen ver-
schaffen.

Grof3e Naturgeister
Im Gegensatz zu anderen Geistern sind groe Naturgeister

dazu fahig, Domanengrenzen zu iberschreiten (siehe S.

45). Zusatzlich kénnen lediglich groRe Gestalten

von Naturgeistern Gber die neue Sturmkraft

gebieten. Geister des Menschen verfiigen

darlber nicht.

VERTREIBUNG

Wird ein Geist durch Verban-
nung oder Korperlichen Schaden
im Astralkampf “getdtet”, kann
ihn nur mdchtigste Magie vor
der Vernichtung bewahren.
Einige Freie Geister sind tat-
sdchlichin der Lage, ein sol-
ches Migeschick zu tber-
leben, wie im Kapitel Frele
Gelster (S. 100) beschrie-
ben wird.

Wird die Gestalt ei-
nes Geistes durch Betiu-
bungsschadenim Astral-
kampf, durch einen Zau-
berspruch oder weltli-
che Waffen zerstort, ist
derGeist vertrieben. Ein
vertriebener Geist ist fiir
28 Tage abziiglich sei-
nerKraftstufe nicht mehr
in der Lage, sich in ir-
gendeiner Gestalt aufder
dtherischen oder physi-
kalischen Ebene zu mani-
festieren. Diese Zeitspan-
ne deutet auf lunare Ein-
filisse hin, aber bislang wur-
de noch keine plausible Er-
klidrung daftr gefunden. Die
Mindestzeit bis zur Wiederkehr
eines vertriebenen Geistes be-
trdgt 24 Stunden.

Gebundene Elementargeister,
die dem Magier aufgrund ihrer Ver-
treibung nicht zur Verfligung stehen,
werden trotzdem weiter auf die Héchst-

zahl an Geistern angerechnet, die er gleich- A

zeitig gebunden halten kann (gleich seinem Cha-
risma). Ein Magier, der seine Héchstzahl an Elemen-
taren gebunden hat und dessen kompletter “Stall” vertrieben
wurde, miiBte erst eines dieser Wesen aus der Bindung entlassen,
ehe er eine Verstarkung beschwéren konnte.
Watcher werden niemals bloB vertrieben. Gehen sie zu
Boden, so ist ihr anfalliger Energiehaushalt permanent zerstort.
Der einzige Weg, um einen vertriebenen Geist vorzeitig (vor
Ablauf der 28 minus Kraftstufe Tage) aus dem Exil zuriickzuholen,
besteht darin, eine Astrale Queste mit einer Questenstufe gleich
der Kraft der Geistes auf seine Heimatebene zu unternehmen.
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GEISTERINITIATIVE
Als Wesen aus Quecksilber und Schatten sind Geister enorm
schnell, verglichen mit Schlamm- und Blutbeuteln wie Menschen.
In astraler Gestalt haben Geister eine Grundreaktion, wie fir
ihren Geistertyp angegeben, zuziiglich 20. Sie werfen 1 Initiative-
wiirfel (1W6). Geister in manifester Gestalt haben die fiir ihren Gei-
stertyp angegebene Grundreaktion plus 10 und werfen ebenfalls
I Initiativewiirfel (1 W6). Geister halten sich an die normale Kampf-
rundensequenz und kommen auch fiirmehrfache Handlungenin
Frage (siehe SRII, S. 79).
Geister bestimmen ihre Initiative auf der Grundlage ihrer je-
weiligen Gestalt. Wechselt ein Geist im Verlauf der
Kampfrunde von der astralen Gestalt in die mani-
feste, so fiihrt er seine Gbrigen Handlungen in
diesem Moment durch. Er kann dann je-
doch fir die nachsten 20 Phasen (die
normalen 10 plus den Initiativbonus
/S von +10 fiir die astrale Gestalt) keine
weitere Handlung ausfiihren. Gei-
ster in manifester Gestalt, die zur
astralen wechseln, unterliegen
keinem Initiativmodifikator, es
sei denn, sie wdren auch zu Be-
ginndernachsten Kampfrun-
de in der astralen Gestalt.
Geister kédnnen nur
neue Befehle empfangen,
wenn ihr Beschwérer mit
Handlungen an der Rei-
he ist. Sie kénnen Hand-
lungen hinauszégern,
wdhrend sie auf diese
Befehle warten.

GEISTER-
KAMPF
Geisterfolgenimall-
gemeinen denselben
Kampfregeln wie regu-
lare Charaktere. Die ver-
schiedenen Critterkrafte
gebenjeweils an, wie vie-
le Grundwdirfel fir einen
Angriff zur Verfugung ste-
hen, wie hoch der Mindest-
wurfliegt und ob eine Scha-
dens- oder Spruchwider-
standsprobe folgt. In den Be-
schreibungen der Krifte im Ka-
pitel Critters (SRIL, S. 2 14) finden
Sie ndhere Informationen dazu.
Geister kdnnen auch unmittel-
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. ﬂ/ bar gegeneinander kdmpfen. Dabei
% wird Kraftstufe gegen Kraftstufe gesetzt:
90 Jeder Geist wirft eine Anzahl Wiirfel gleich

der eigenen Kraftstufe gegen einen Mindest-

wurf gleich der Kraftstufe des gegnerischen Gei-

stes. Derjenige mitder groBeren Anzahi Erfolge redu-

ziert die Kraftstufe seines Gegners um die Differenz zwischen
den Erfolgen.

Ein Feuerelementar mit Kraft 4 und ein Erdelementar mit
Kraft 3 wollen es wissen. Das Feuerelementar wirft 4
Wiirfel gegen Mindestwurf 3, und das Erdelementar 3
Wiirfel gegen Mindestwurf 4.

Aufer in einer ganzen Menge Staub und Rauch resultiert
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die Auseinandersetzung darin, daf3 das Feuerelementar 3
Erfolge schafft, das Erdelementar dagegen nur 1. Daher
wird die Kraftstufe des Erdelementars um 2 (3 -1) gesenkt.

Lin Geist, dessen Kraftstufe durch einen Kampf auf O sinkt, ist
vernichtet und kann nicht zuriickgerufen werden. Geister miissen
sich naher als | Meter sein, um sich bekdmpfen zu kénnen. Eine
direkte Konfrontation Kraftstufe gegen Kraftstufe setzt eine Kom-
plexe Handlung seitens des Geistes voraus. Der Kampf kostet
einen Dienst, kann aber ohne die Aufwendung zusétzlicher Dien-
ste so lange fortgesetzt werden, bis ein Geist besiegt ist.

Naturgeister kénnen sich innerhalb einer Doméne gegensei-
tig bekdmpfen. Die Abwicklung solcher Konflikte zwischen Crit-
terkrédften (zum Beispiel Unfall gegen Schutz) ist einfach: Der
Geist mit der hoheren Kraftstufe gewinnt. Seine Critterkraft wird
miteiner Kraftstufe gleich der Differenz zwischen seiner Kraftstufe
und der des Gegners wirksam. Bei Gleichstand kommt es zu
keinem Ergebnis.

Gegen schadensverursachende Critterkréfte oder schadens-
verursachende Waffen werden die Ublichen Kampfregeln ange-
wandt. Die Geisteraquivalente zu den jeweiligen Attributen fin-
den Sie am SchluB dieses Kapitels in der Geistertabelle. Geister
besitzen normale Zustandsmonitore fiir die Verzeichnung von
Schaden.

Wenn ein Zauberer von einem Geist angegriffen wird, kann er
statt auf das normalerweise Widerstand leistende Attribut (wie
Konstitution oder Willenskraft) auf seine Fertigkeit Beschworen
wiurfeln, denn diese Fertigkeit umfaBt zahireiche traditionelle
Bannformeln, die schon seit Jahrhunderten benutzt werden, um
die Bosheit soicher Wesen abzuwehren.

HEILUNG VON GEISTERN

Wird ein Geist bei der Ableistung eines Dienstes verletzt, so
gelten seine Wunden als geheilt, sobald er das nichste Mal
aufgerufen wird, einen Dienst zu leisten.

Der Beschwérer eines Natur- oder Elementargeistes kann
diesen heilen. Ermuf dazu eine Handlung aufwenden und verliert
eine Dienstleistung, die ihm der Geist noch schuldet. Die Aktion
heilt keine durch Verbannung bewirkten Vertreibungen und Es-
senzverluste (S. 47), da es sich dabei nicht um Schaden im
{blichen Wortsinn handelt. Wird bei der Heilung eines Geistes die
letzte geschuldete Dienstleistung aufgebraucht, fiihrt der Geist
nur noch den im Vollzug befindiichen Dienst aus und verschwin-
det dann.

Geister regenerieren auch in jeder Minute, wahrend der sie
nicht in einen Kampf verwickelt sind | Késtchen pro Monitor.
SchlieBlich bewirken ein paar EinschuBldcher nicht viel gegen
etwas, das aus dem Stoff des Universums selbst besteht.
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VERBUNDETE

Zauberer beschwéren verbiindete Geister, um zusdtzliche
Macht zu gewinnen oder sich miteinem Diener oder Gefihrten zu
umgeben. Ein Verblindeter kann eine beachtenswerte Quelle zu-
satzlicher Kraft sein, sowohl in physischer wie magischer Hinsicht.
Die magische Tradition nennt Verbiindete “Vertraute” oder “Fami-
liari”, was vom lateinischen famulus herriihrt, das wiederum ei-
nen vertrauenswirdigen Diener der Familie bezeichnet.

Jeder Verbindete ist einzigartig, erschaffen vermittels einer
Spezialformel und unter Einsatz der Beschwdrungsfertigkeit. Der
Zauberer fiBt dem Geist Leben ein, indem erihm einen Punkt sei-
nes Magie-Attributes Gbertragt. Er stattet ihn auch mit Attributen
und Fertigkeiten aus, fur deren Stufen er Karma aufwendet. Zu-
ndchst besitzen Verbiindete keine sehr ausgeprigte Persénlich-
keitund gehorchen den Befehlen ihrer Schépfer widerspruchslos.
Mit der Zunahme an Macht kénnen sie unabhingiger werden,
vielleicht sogar zu stark, als daf ihre Schépfer sie linger beherr-
schen kdnnten.

Entziehtsich ein Verblndeter der Kontrolle seines Meisters, so
wird er zu einem Freien Geist (siehe Frele Gelster, S. 100). Da der
Meister aber selbst in diesem Fall groRe Macht tiber ihn behdlt,
kann es geschehen, daB der Freie Geist sich ganz der Aufgabe
widmet, dessen Tod herbeizufiihren. Die meisten Zauberer befin-
densichin dem Konflikt, ob sie den Verbiindeten bannen, solange
sie ihn noch beherrschen, und auf diese Weise seine Fihigkeiten
verlieren sollen, oder ob sie versuchen, die Kontrolle tiber ein
zunehmend eigensinniges Wesen aufrechtzuerhalten.

Wenn ein Zauberer einen Verbiindeten erschaffen méchte,
entwirft der ihn flihrende Spieler dessen Eigenschaften, und der
Zauberer muB die Zeit, die Macht und das Karma - jede Menge
davon! - investieren.

Verbiindete werden durch ein Ritual der Beschwérung er-
schaffen und vielleicht spéter durch ein Ritual des Wandels ver-
andert. Die Kenntnis von diesen Ritualen ist in der Fertigkeit
Beschwéren enthalten.

Verbiindete weisen keine typische Erscheinungsform auf. Alle
ihre Eigenschaften werden von dem sie erschaffenden Zauberer
bestimmt.

HEIMATEBENEN VON VERBUNDETEN

Der Zauberer muB eine Heimatebene fiir seinen Verblindeten
angeben. Bei Schamanen muB es sich dabei um eine schamani-
stische Metaebene handeln und bei Magiern um eine hermeti-
sche. Der Geist erhdlt keinerlei Kréfte oder Fahigkeiten aufgrund
seiner Heimatebene, aber ein Zauberer kann ihn vernichten, in-
dem er eine diesem Ziel dienende Astrale Quest auf die jeweilige
Ebene unternimmt.

KRAFTE VON VERBUNDETEN
Verbiindete kénnen mit mannigfachen Kréften ausgestattet
werden, obwohl einige davon andere ausschlieBen.

Bewohnung

Der Verbindete kann einen physischen Kérper bewohnen,
den der Beschworer fir ihn vorbereitet hat. Das ist nicht dasselbe
wie Besessenheit, die es einem Geist erméglicht, in jedem leben-
digen Koérper Wohnstatt zu nehmen. Bewohnung bedeutet, daf
der Zauberer dem Geist einen geeigneten Gastkdrper zur Verfii-
gung stellt. Tatsdchlich schrdnkt diese Kraft den Geist sogar in
mancher Hinsicht ein, aber sie vergroert seine Macht aufder phy-
sikalischen Ebene.

Der Verbiindete kann diesen K&rper nicht mehr verlassen, so-
lange Leben darin ist. Solange der Verbiindete in seinem Kérper
lebt, gilt er als duales Wesen und bleibt astral aktiv. Aufgrund der
Bindung an den Gastkorper kann er jedoch die Kraft der Manife-
station nicht einsetzen.

Ber Zavbesey hann aveh einen Serschen Gastdper beectt-
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stellen. jedes normale Critter mag dazu dienen. Paraarten sind
jedoch magisch zu stark fur diesen Zweck, und dasselbe gilt fir
intelligenzbegabte Wesen (wie Personen). Der Verblndete ad-
diert seine Kraftstufe zu allen Koérperlichen Attributen des Gasttie-
res hinzu. Der Tierkdrper erhdlt die zusatzlichen Kréfte der Immu-
nitdt gegen das Altern und gegen Krankheitserreger.

Noch eindrucksvoller ist die Méglichkeit fir den Zauberer,
einen einzigartigen Fokus herzustellen oder in Auftrag zu geben
(sieche Gelsterfokus, S. 53), einen Homunkulus, der als Gastkor-
per dient. Dabei handelt es sich um einen verzauberten Gegen-
stand, eine Statue. Diese weist eine “externe” Ristung auf (mit
Ballistik- und StoB-Stufe), die sich aus dem Material ergibt, aus
dem der Homunkulus hergestellt ist (siehe Homunkulustabelle).
Fir die Fokusformel eines Homunkulus benétigt man eine Ausga-
be der Formel, die fiir die Erschaffung des Verbiindeten benutzt
wird (siehe Verbiindtenformel, S. 95).

Wird der Gastkorper zerstort, zieht sich der Verblindete auf
seine Heimatebene zurlick. Der Zauberer hat nun zwei Méglich-
keiten. Entweder beschafft er einen neuen Gastkdrper derselben
Art und flhrt ein Ritual des Wandels durch, um den Geist in den
neuen Kérper zu rufen, woflr er kein Karma aufzuwenden braucht,

Homunculi
Material Panzerung
Lehm* 2
Holz** 3
Bronze 5
Eisen 8
Stein b

* Schwere Allergie gegen Wasser (Wird dadurch aufgeweicht und |

aufgelost. Behandeln Sie Untertauchen als Schaden von 4M pro
~ Handlung. Ein Hochdruckwasserstrahl, z.B. aus einem Fever-
i wehrschlauch, bewirkt 6S Schaden.)
+ ** Schwere Allergie gegen Feuver

oder er beschwdrt den Geist erneut, diesmal jedoch unter endgil-
tigem Verzicht auf die Kraft der Bewohnung. Dazu absolviert er
eine Astrale Quest auf die Heimatebene des Geistes, wobei
dessen Kraftstufe die Queststufe angibt. Scheitert der Zauberer
bei der Queste, erlangt der Geist seine Freiheit.
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Gewinnt ein Geist seine Freiheit, wihrend er noch einen
Gastkdrper bewohnt, so bleibt er daran gebunden. Wird dieser
K&rper zerstort, liegt die einzige Rettung fiir den Verbiindeten
darin, daB ein befreundeter Zauberer ein Ritual des Wandels oder
eine Astrale Queste ausfiihrt. Da dem Zauberer fiir beides der
wahre Name des Geistes bekannt sein muB, bleibt diesem nichts
anderes Gbrig, als ihm voll zu vertrauen.

Dreidimensionale Bewegung

Diese Kraft erméglicht es Verblndeten in Manifester Gestalt
oder in einem bewohnten Kérper, sich in drei Dimensionen zu
bewegen. Sie kénnen mit ihrer normalen Geschwindigkeit durch
die Lifte spazieren. Verblindete, die nurim Astralraum aktiv sind,
kénnen das ohnehin, und ihnen stehen obendrein die verwirrend
schnellen Geschwindigkeiten zur Verfigung, wie sie astralen
Wesen mdglich sind.

Hexerel

Der Verbiindete besitzt stets die Fertigkeit Hexerei mit einer
Stufe gleich der seines Schopfers zur Zeit der Erschaffung. Aller-
dings kénnen Verbliindete, solange sie anihren Meister gebunden
sind, nicht selbstandig Zauberspriiche erlernen. Einem Freien
Geist ist dies jedoch méglich.

Ein Verblindeter kann nur an einen Spruch kommen, indem
der Meister letzteren fur ihn erlernt. Der Spruch steht dann
ausschlieBlich dem Geist zur Verfligung. Méchte der Zauberer ihn
auch selbst beherrschen, muf’ er ihn noch einmal erlernen.

Verbiindete unterliegen den normalen Regeln fiir Hexerei,
einschlieSlich des Entzuges. Falls sie durch normalen Entzug
vollen (T-) Betaubungsschaden erleiden, sind sie vertrieben (siehe
Vertrelbung, S. 90). Verursacht das Entzugsniveau gar Kérperli-
chen Schaden, so sind sie fur immer vernichtet.

Immunitit gegen normale Waffen

In Manifester Gestalt weisen Verblindete, wie andere Geister
auch, Immunitit gegen normale Waffen auf, wie in SRIL, S. 219
beschrieben. Verbiindete mit der Bewohnungskraft verfigen
nicht Gber diese Immunitat.

Manifestation

Manifestation wird auf S. 140 von SRIl erldutert. Sobald ein
Zauberereinen Verbiindeten erschafft, wéhlt er eine wahre Gestalt
fiir ihn sowie moéglicherweise noch zusatzliche Geistergestalten.
Der Verbiindete kann sich dann in jeder dieser Gestalten manife-
stieren, aber seine Attribute weisen stets die in der Erschaffungs-
formel angegebenen Werte auf. Lesen Sie dazu weiter unten
Entwurf des Verbiindeten, S. 94. Verbiindete mit Bewohnung
verfligen nicht {iber Manifestation, da sie an ihren Gastkorper
gebunden sind.

Verbilindete kénnen nicht in groRer Gestalt erscheinen.

Sinnesverbindung

Der Zauberer kann seinem Verbiindeten die Kraft der Sinnes-
verbindung geben. Tut er das, besteht einer der hilfreichen Dien-
ste des Geistes fortan darin, da er dem Meister seine Sinne zur
Verfligung stellen kann, ganz egal, wie weit die beiden voneinan-
der entfernt sind. Die eigenen Sinne des Zauberers sind nicht in
Funktion, solange er die Sinnesverbindung nutzt. Manifestiert sich
der Verbiindete oder bewohnt er einen Gastkorper, kann der
Zauberer mit Hilfe der Sinnesverbindung Orte der physikalischen
Ebene betrachten. Halt sich der Verblindete im Astralraum auf, as-
kenntder Zauberer dasselbe wie der Geist, ohne da er dazu selbst
astral aktiv werden muf. Astrale Angriffe kdnnen den Zauberer
nicht via Sinnesverbindung erreichen.

Telepathische Verbindung
Diese Kraft setzt den Verbiindeten in die Lage, telepathischen
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Kontakt mit seinem Meister zu unterhalten. Die Kommunikation
ist auf Sichtweite begrenzt. Versucht der Verbiindete, vor einer
Hintergrundstrahlung auf der Astralebene mit seinem Meister in
Verbindung zu treten, muB er wenigstens 1 Erfolg bei einer Probe
auf seine Kraftstufe erzielen, wobei des Niveau der Hintergrund-
strahlung den Mindestwurf angibt. Wiirfeln Sie diese Probe bei
jeder Handlung, in deren Verlauf die beiden miteinander zu
kommunizieren versuchen. Die Probe wird stets vom Geist abge-
legt, egal, welcher von den beiden seine Gedanken zu senden
versucht.

DIENSTE VON VERBUNDETEN

Inder Regel sind Verbiindete in der Umgebung ihres Meisters
stets astral prasent. Bewohnt der Verblindete einen materiellen
Korper, muR sich dieser nicht unbedingt in unmittelbarer Nahe
des Meisters aufhalten. Schickt der Meister den Verblindeten auf
einen Auftrag, so kann der Geist natlirlich nicht gleichzeitig in
seiner Néahe bleiben.

Es erfordert eine Handlung, den Geist zu einem Dienst aufzu-
rufen, obwohl der Zauberer ihn auch anweisen kann, sich standig
fur einen bestimmten Dienst bereitzuhalten, ohne eine Handlung
aufzuwenden. Wéhrend der Geist zunehmend unabhangig wird,
kann er auch schon mal einen benétigten Dienst leisten, ohne
eigens dazu aufgefordert zu werden. Dies ist jedoch kaum von
einem Geist zu erwarten, der die Art und Weise, wie er behandelt
wird, nicht mag.

Astrale Wache

DerVerbiindete Giberwacht den Astrairaum flr seinen Meister
und versucht, telepathisch mit ihm Verbindung aufzunehmen,
wenn dort irgendwas geschieht. Er kann auch angewiesen wer-
den, eine bestimmte Stelte zu bewachen und astrate Eindringtinge
zu attackieren. Falls der Verblindete dazu eine Wahrnehmungs-
probe ablegen muf}, nehmen Sie seine Kraftstufe als Grundlage.

Entzugswiderstand

Der Zauberer kann flir Spriiche, die er selbst angewandt hat,
den Entzugswiderstand auf den Verblindeten tibertragen. Wik-
keln Sie das ab, als hétte der Geist selbst den Spruch mit der vom
Zauberer gewdhlten Kraft eingesetzt. Der Geist kann (vorausge-
setzt, er hat die Hexereifertigkeit) den Magiepool des Zauberers
zur Untersttzung heranziehen.

Istder Zauberer beim Entzug gescheitert, kann er Kraftpunkte
des Verblindeten permanent opfern, um zusétzliche Wiirfel fir
den Entzugswiderstand zu erhalten. Fir jeden geopferten Kraft-
punkt erhdlt er einen Zusatzwiirfel fir den Entzugswiderstand.
Wird die Kraft des Geistes dabei aufO gesenkt, so ist er vernichtet.
Wird er nicht vernichtet, gewinnt er seine Kraftstufe mit einer Ge-
schwindigkeit von 1 Punkt pro Stunde zuriick. Durch andere Um-
stande gesenkte Kraft kann nicht regeneriert werden; zur Regene-
ration kommt es nur unter den oben genannten Umstdanden.

Greift ein Charakter haufig auf diese Moglichkeit zurtick und
gewinnt der Verbiindete spdter seine Freiheit, so sollite der Cha-
rakter lieber aufpassen! Dieser Dienst ist eine Qual fiir den Geist,
so daB er vielleicht beschlieft, es dem friiheren Meister heimzu-
zahlen. Heh, niemand hat es gern, wenn seine Essenz verfeuert
wird, damit jemand anders seinen Arsch retten kann!

Hilfskraft

Der Verbiindete dient seinem Meister als Kraftfokus und
addiert seine Kraftstufe zum Magie-Attribut und zum Magiepool
des Meisters.

Sonstige Dienste

Der Zauberer kann den Geist auch auf physische Dienste
aussenden, zu astraler Aufklarung flir Zwecke Ritueller Hexerei,
zur Durchfiihrung von Astralkampf usw.
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ENTWURF DES VERBUINDETEN

Bevor ein Charakter seinen Verbiindeten beschwéren kann,
mufs der Spieler die Attribute, Fertigkeiten und Kraftniveaus
festlegen sowie sich dariiber schliissig werden, wieviel Karma er
dafir aufwenden kann.

Erscheinung
Eine manifeste Gestalt des Verbiindeten kann festgelegt
werden, ohne daB dies Karma kostet. Handelt es sich um einen
Geist mit der Kraft des Bewohnens, soist die manifeste Gestalt mit
dem Gastkorper identisch. In anderen Fallen kdnnen die wahre
Gestalt und zusdtzliche Gestalten nach Belieben ausgedacht
werden, das Einverstandnis des Spielleiters mal vorausgesetzt.
Der Geist kann sich in jeder dieser Gestalten physisch manife-
stieren, aber die Attribute sind unabhdngig davon. Sie behalten
immerdie Stufen, die der Schopfer festgelegt hat. Ein Verbiindeter
mit Konstitution 5 behaltin dem Attribut immer diese Stufe, egal,
ob er nun als glucksender Sdugling oder als zwei Meter groBer
weifier Hase erscheint.
| KARMAKOSTEN
Wahre Gestalt (d.h. erste Gestalt): O
‘\ Zusiitzliche Gestalten: jeweils | Karmapunkt

Attribute

Wie jeder Geist weist ein Verbiindeter eine Kraftstufe auf. Der
Zauberer opfert 1 Punkt vom Magie-Attribut, um der Kraft seines
Verbiindeten Stufe 1 zu verleihen.

Die weitere Anhebung der Kraft des Verbiindeten kostet 5
Karmapunkte mal der gegenwartigen Kraftstufe. Die Anhebung
von 1 auf 2 kostet also 5 x | oder 5 Karmapunkte; die von 2 auf
3 kostet 5 x 2 oder 10 Karmapunkte usw. Diese Anhebung kann
entweder beim anfénglichen Entwurf des Geistes vorgenommen
werden oder auch spéter durch ein Ritual des Wandels.

|I DIE MAGISCHEN WESEN |I

Zum Zeitpunkt der Erschaffung entsprechen die kérperlichen
Attribute des Verblindeten seiner Kraftstufe. Spétere Anhebun-
gen der Kraft wirken sich nicht auf die Attribute aus. Ein Kdrper-
liches Attribut kann jederzeit gesteigert werden, entweder beim
Entwurf des Geistes oder spéter durch ein Ritual des Wandels,
wobei die Karmakosten fiir die Anhebung um 1 Stufe gleich der
gegenwadrtigen Stufe sind. Es erfordert also 4 Karmapunkte, um
eine Attributsstufe von 4 auf 5 anzuheben.

Die Geistigen Attribute entsprechen denen des Zauberers
zum Zeitpunktder Erschaffung des Verbiindeten. Sie kénnen nicht
verandert werden. Andern sich die Geistigen Attribute des Zau-
berers nach der Erschaffung des Verbiindeten, wirkt sich das nicht
auf letzteren aus.

KARMAKOSTEN
Kraft: Erster Stufenpunkt erfordert die Opferung einer Stufe vom
Magie-Attribut des Schopfers.
Jede Anhebung der Kraft um 1: 5 x gegenwartige Stufe

; Kérpertiche Attribute: Anfangswerte gleich der Kraftstufe: O

1 jede Anhebung um 1: gegenwadrtige Stufe
Gelstige Attribute: Anfangswerte gleich denen des Schépfers: 0. Sie \
kénnen nicht verdandert werden.

Fertigkeiten

Wie schon weiter oben erwihnt, erhdlt ein Verbiindeter die
Fertigkeit Hexerei mit derselben Stufe, wie sie sein Schépfer zum
Zeitpunkt der Beschworung aufweist. Weitere, nichtmagische
Fertigkeiten kénnen ebenfalls beim Entwurf erworben werden
und kosten dann 1 Karmapunkt pro Fertigkeitsstufenpunkt. Der
Meister kann die Fertigkeiten des Geistes spater durch Investie-
rung der Karmakosten und ein Ritual des Wandels dndern,
allerdings darf der Geist niemals in einer Fertigkeit einen hheren
Wert aufweisen als sein Schopfer. Der Geist kann nur Fertigkeiten
haben, tber die auch sein Meister verflgt.

Die Anhebung einer Fertigkeitsstufe um 1 erfordert die gegen-
wartige Stufe in Karmapunkten. Die Anhebung einer Fertigkeiten-
stufe des Geistes von 3 auf 4 kostet also 3 Karmapunkte, sei es
beim anfanglichen Entwurf oder spiter in einem Ritual des
Wandels.

" KARMAKOSTEN FliR FERTIGKEITEN
Anféngliche Fertigkeiten wie Meister: | Karmapunkt pro Fertig- :
keitsstufenpunkt
Jede Anhebung einer Fertigkeit um 1: Karmapunkte in Hohe der

gegenwadrtigen Stufe ‘v

|
|
|
|

Kriifte

Es kostet nichts, einem Verbiindeten die Kréfte der Bewoh-
nung, der Immunitit gegen normale Waffen, der Manifestation,
Hexerei, Telepathischen Verbindung und dreidimensionalen Be-
wegung zu geben. Die Ausstattung eines Verbiindeten mit
Sinnesverbindung kostet 5 Karmapunkte.

. KARMAKOSTEN FUR KRAFTE DES VERBUNDETEN \
: Sinnesverbindung: 5 Karmapunkte i

Andere Krifte: O

Walks-With-Spirits, ein Adlerschamane, beschlief3t, daf3 es
ander Zeit ist, sich einen Verbiindeten Geist zuzulegen, der
ihm auf dem Weg der Macht zur Seite steht. Der Spieler von
Walks-With-Spirits setzt sich hin, um die Féhigkeiten des
Geistes zu entwerfen, da der magische Fortschritt im Spiel
erst dann weitergeht, wenn das erledigt ist.

Er weist dem Verbiindeten als wahre Gestalt die seines
Totems zu: einen grof3en Adler. Der Geist erhalt noch zwei
weitere Gestalten (Kosten: 2 Karmapunkte). Der Verbiinde-
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te kann auch als kréftig gebauter Krieger mit Waffen und
Kriegsbemalung sowie als schéne Frau mit einem Mantel
und einem Kopfschmuck aus Adlerfedern erscheinen.
Der Verblindete erhdlt eine anféngliche Kraftstufe von 4.
Der erste Punkt ist frei, wéhrend die zusétzlichen insge-
samt 5 x (3+2+1) = 5 x 6 = 30 Karmapunkte erfordern.
Die Kraftstufe stellt flir die Kérperlichen Attribute auch die
Stufe 4 zur Verfiigung. Der Spieler beschlief3t, die Stdrke
auf 7 zu erhbhen, was 4+5+6 = 15 Karmapunkte kostet.
Die Gesamtkosten flir die Beschwérung dieses Verbtinde-
ten belaufen sich also auf 2+30+15 = 47 Karmapunkte.

DIE VERBUNDETENFORMEL

Bevor es zur eigentlichen Beschwdrung kommt, steht der
Zauberer vor der Aufgabe, die Formel fiir das Ritual aufzustellen.
Dazu wiirfelt er eine Probe auf Magietheorie gegen einen Min-
destwurf, der durch die Komplexitat des Verbiindeten angege-
ben wird. Die Komplexitat ergibt sich, indem die Karmakosten des
Entwurfs durch 5 geteilt werden. Briiche werden auf die nichste
ganze Zahl aufgerundet.

Der Grundzeitraum fiir den Entwurf der Formel betrigt die
Komplexitit mal 2 in Tagen. Teilen Sie diesen Zeitraum durch die
Anzahl der bei der Magietheorie-Probe erzielten Erfolge. Fallt bei
der Probe kein Erfolg, nimmt der Entwurf den doppelten Grund-
zeitraum in Anspruch. Bei einem Wurf aus lauter Einsen ist der
Zauberer iberfordert. Bevor er die Aufgabe erneut in Angriff neh-
men kann, muf er entweder die Komplexitit seines Entwurfs
senken (also einen weniger starken Verbiindeten erschaffen) oder
seine Fertigkeitsstufe in Magietheorie heraufsetzen.

Ein Schamane muf das Ritual in einer Medizinhiitte entwik-
kein, deren Stufe mindestens gleich der Komplexitit der Formet
ist. Ein Magier benétigt eine entsprechend gut ausgestattete
Beschworungs-Bibliothek.

Die Formel ist spezifischer Natur und kann nur fiir die Be-
schwérung eines Verbindeten mit den angegebenen Gestalten,
Attributen und so weiter benutzt werden. Die Heimatebene kann
sich andern, wenn die Formel aus einer Tradition in die andere
Ubersetzt wird, aber alles andere bleibt gleich.

Sobald die Formel entwickelt ist, kann der Zauberer zum
Rilual der Beschwdérung fortschreiten. Dazu bendtigt er eine
Ausgabe der Formel, da sie zu komplex ist, um sie auswendig zu
behaiten.

Walks-With-Spirits hat vor, einen Verbtindeten zu beschwé-
ren, der 47 Karmapunkte kostet. Die Komplexitit des
Geistes betrdgt 47/5 oder 9,4, was auf 9 gerundet wird.
Walks-With-Spirits hat die Fertigkeit Magietheorie auf Stu-
fe 4. Er wirft 4 Wiirfel und erzielt einen Erfolg. Der Grund-
zeitraum fiir den Entwurf belduft sich auf das Zweifache
der Komplexitét, also 2 x 9 = 18 Tage. Da der Schamane nur
1 Erfolg erzielt hat, bendtigt er den kompletten Grundzeit-
raum fir den Entwurf der Verbiindetenformel Nach 18
Tagen des Tanzes, des Gesangs, intensiver Ubungen und
hdufigen Riickgriffs auf das Bierfaf3 (und in der Tat,
schamanistische Rituale kénnen das Saufgelage einer Bur-
schenschaft wie ein fleiBig studierendes Seminar erschei-
nen lassen!) legt er letzte Hand an einen Schild an, der
kunstvoll mit Muscheln besetzt und mit zwei Federn des
Bergadlers geschmiickt ist. Die komplexen Spiralmuster
darauf scheinen vor Leben zu pochen, obwohl das vielleicht
nur die Nachwirkungen der letzten durchzechten Nacht
sind, in deren Verlauf Walks-With-Spirits die Energiemu-
ster passend einrichtete.

|I DIE MAGISCHEN WESEN |I

RITUAL DER BESCHWORUNG

Fir das Ritual der Beschwérung wird eine Beschwérungspro-
be gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Verbiinde-
ten abgelegt. Ein Schamane muB den Ritus in einer Medizinhitte
ausfihren, deren Stufe mindestens gleich der Kraftstufe des
Verblindeten ist. Ein Magier muf Zugriff auf eine Beschwdrungs-
bibliothek haben, deren Stufe mindestens gleich der Kraftstufe des
Verbiindeten ist. Zusétzlich sind so viele Einheiten ritueller Mate-
rialien erforderlich, wie die Kraftstufe des Geistes angibt. Jede
Einheit kostet 1.000 Nuyen.

Der Grundzeitraum fir das Ritual belduft sich auf eine Anzahl
Tage gleich der Kraftstufe des Geistes. Wiirfeln Sie die Probe, und
teilen Sie diesen Zeitraum durch die Anzahl der Erfolge. Scheitert
die Probe, nimmt das Ritual den vollen Grundzeitraum in An-
spruch und endet ergebnislos.

Jeden Tag, den das Ritual dauert, muR der Zauberer tUberprii-
fen, ob der konstante Aufwand an Energie nicht seinen Tribut
fordert. Dazu wiirfelt er Widerstand gegen (Kraftstufe + Anzahl der
Tage)L-Betaubungsschaden. Das heif3t, es wird jeden Tag schwie-
riger, die Erschépfung zu vermeiden.

Legen Sie die fiir Beschworungen typischen Entzugswider-
standsproben (S. 45) ab. Der Entzug kann mit Hilfe der Zentrierung
(siehe Metamagie, S. 67) bekdampft werden. Ein gescheitertes
oder unterbrochenes Ritual kann irgendwann spéter wiederhott
werden, muf aber von Grund auf neu beginnen.

Schafft der Zauberer seine Beschwdrungsprobe mit minde-
stens einem Erfolg, erscheint nach Abschluf des Rituals der Geist.
Der Zauberer investiert jetzt das Karma fiir den Verbiindeten und
berappt auch 1 Punkt seines Magie-Attributes, damit der Geist zu
seinen vollen Kraften erwacht.

Wiirfeln Sie nun den abschlieBenden Entzugswiderstand, um
zu bestimmen, ob der neu erschaffene Verbiindete an den Be-
schwdrer gebunden ist. Wird der Zauberer nicht durch Entzug
kampfunfahig, beherrscht er den Geist. Verliert er jedoch durch
den Entzug das Bewufitsein oder wird getdtet, erlangt der Geist
sofort seine Freiheit (Frele Geister, S. 100). Der Zauberer erhalt
seinen Magie-Punkt aber auch dann nicht zuriick!

Walks-With-Spirits betritt die Hiitte des Adlertotems, be-
waffnet mit Medizinbeuteln voller seltener Krduter und
dem Medizinschild, worauf die Formel fiir den Verbtindeten
verzeichnet ist, den er an sich zu ziehen hofft. Da der
Verblindete Kraft 4 haben soll, hat der Schamane 4 Einhei-
ten Ritueller Materialien mitgebracht und daftir 4.000
Nuyen aufgewendet.

Walks-With-Spirits wiirfelt eine Probe auf Beschwédren,
worin er die Fertigkeitsstufe 5 aufweist. Der Mindestwurf
betragt 4, die Kraft des Verbiindeten. Der Schamane erzielt
2 Erfolge. Der Grundzeitraum fiir das Ritual betragt 4 Tage
und wird nun durch 2 geteilt, was eine effektive Dauer von
2 Tagen ergibt.

Nach dem ersten Tag muf3 Walks-With-Spirits einem Be-
taubungsschaden von 5L widerstehen. Er hat Konstitution
4 und schafft das miihelos. Nach dem zweiten Tag wiirfelt
er Widerstand gegen 6L-Betdubung, schafft diesmal nur 1
Erfolg und erleidet Leichten Betdubungsschaden.

Nach 48 Stunden innerhalb der Medizinhiitte spiirt der
Schamane, wie eine kalte Brise der Bergluft den dichten
Dunst der krdutergespeisten Feuer auflost. Ein GroBer
Geisteradler schwebt durch das Rauchabzugsloch herein
und landet auf der Schulter des jungen Mannes. Seine
bésartig gekriimmten Krallen packen fest zu, durchstofen
Jedoch nicht die Haut. Die durchdringenden Augen des
Raubuvogels heften sich auf die vor Miidigkeit gerdteten
Augen des Zauberers, der ihn herbeigerufen hat.
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Walks-With-Spirits hat Charisma 6 und weist damit gute
Voraussetzungen auf, es im Beschwdren weit zu bringen.
Da das Charisma liber der Kraft des Verbiindeten liegt,
betrdgt der Entzugscode 4S-Betdubung. Selbst in Anbe-
tracht der Erschépfung durch das Ritual reicht das nicht
aus, um den Schamanen auf3er Gefecht zu setzen, also
behdlt er den Geist automatisch unter Kontrolle.

Der scharf gekriimmte Schnabel zuckt auf das Gesicht des
Jungen Zauberers zu, aber dann reibt der grof3e Greif mit
leisem Zwitschern den Kopf sanft an der Wange des
Mannes. Walks-With-Spirits ruft seine angeschlagenen Sin-
ne zur Ordnung, begrii3t den Verbiindeten hoflich und
fragt, obihm der Name Himmelskrieger gefallen wiirde. Der
Verblindete macht es sich auf der Schulter bequem und
stot leise Laute des Behagens aus. Walks-With-Spirits
kann nicht verhindern, daf3 ein triumphierendes Grinsen
seine schweif3bedeckten Ziige teilt, und er verldfSt die
Hiitte, einen Medizingesang seines Volkes auf den Lippen.

RITUAL DES WANDELS

Alle Anforderungen und Stufen, die beim Ritual der Beschwo-
rung gelten, finden auch fiir das Ritual des Wandels Anwendung.
Der Mindestwurf fiir die Beschworungsprobe wird um die Ge-
samtzahl an Punkten erhéht, um die die Stufenwerte des Geistes
steigen sollen. Will man z.B. einem Geist mit Kraft 4 zwei
Attributspunkte und [ Fertigkeitenpunkt hinzugeben, steigt der
Mindestwurf auf 7.

Dieses Ritual wendet der Zauberer stets an, wenn er die Stufen
des Verblindeten verdndern mochte. Bevor er damit beginnen
kann, muB er das notige Karma aufweisen.

Obwohl der Entwurf des Geistes verandert wird, giit die
urspringliche Formel auch fiir das Ritual des Wandels. Anderun-
gen an der Formel sind weder nétig noch tiberhaupt erlaubt. Eine
Ausgabe der urspriinglichen Formel ist flr das Ritual zwingende
Voraussetzung.

Anders als beim Ritual der Beschwoérung, wobei der Geist
immer die Freiheit erhdlt, falls der Zauberer dem Entzug zum
Opfer féllt, kann der Geist bei einem Ritual des Wandels nur ver-
suchen, seine Freiheit zu erlangen: Scheitert ein Ritual des Wan-
dels, weil der Spieler gar keinen Erfolg wiirfelt, versucht der
Verbiindete, die Freiheit zu erlangen. Verliert der Zauberer dann
auch noch durch den Entzug das BewuBtsein, unternimmt der
Verbiindete einen zweiten derartigen Versuch.

Gelingt das Ritual, mufl der Zauberer das fur die Veranderun-
gen an dem Verblindeten nétige Karma investieren und dann
dem Entzug widerstehen. Wird er dabei kampfunfihig, kann der
Geist versuchen, sich zu befreien, wie nach einem gescheiterten
Ritual. Ein Verblindeter mufl dem Meister nicht dabei heifen, das
Ritual der eigenen Wandlung erfolgreich abzuschlieBen oder auch
dem Entzug zu widerstehen. Der Geist kann dabei helfen, wenn
er mdchte, aber bei dieser Gelegenheit steht es ihm frei, dem
Meister einen Dienst abzuschlagen.

Nach einiger Zeit beschlief3t Walks-With-Spirits, Himmels-
kriegers Konstitutions-Attribut zu steigern, das gegenwdr-
tig Stufe 4 hat. Der Schamane verfiigt tiber ausreichend
Karma, um es auf 6 zu heben. Die Anhebung auf 5 kostet
4 Karmapunkte, die auf 6 kostet 5, so daf3 Gesamtkosten
von 9 Karmapunkten anfallen.

Erneut wird das Ritual in einer Medizinhiitte der Stufe 4
vorbereitet, und Walks-With-Spirits beschafft weitere 4
Einheiten an erforderlichen Materialien. Er holt auch den
Medizinschild mit Himmelskriegers Formel aus dem siche-
ren Versteck.

|I DIE MAGISCHEN WESEN ||

Walks-With-Spirits legt seine Probe auf Beschwoéren mit 5
Wiirfeln gegen Mindestwurf 6 ab, da er 2 Konstitutions-
punkte zu einem Geist mit Kraft 4 addiert. Er erzielt einen
Erfolg. Das Ritual wird also 4 Tage dauern. Der Schamane
muf3 viermal Entzugswiderstand wiirfeln, und zwar gegen
5L, 6L, 7L und 8L. Selbst wenn alle vier Proben scheitern,
reichen Erschépfung und Entzug zusammen nicht aus, um
ihn bewuf3tlos zu machen. Schlimmstenfalls muf3 er 4
Késtchen auf seinem Geistigen Zustandsmonitor abstrei-
chen. Das Ritual ist ein Erfolg, und Himmelskrieger hat
fortan Konstitution 6.

VERLUST DES VERBUNDETEN

Solange die Kraftstufe eines Verblindeten nicht Gber dem
Charisma seines Meisters liegt, kann er sich der Beherrschung nur
dann zu entziehen versuchen, wenn der Meister verletzt im Ster-
benliegt, also alle zehn Boxen auf dem Kdrperlichen Zustandsmo-
nitor des Charakters ausgekreuzt sind. Der Schaden muf} jedoch
nicht tiberflieBen (siehe SRII,S. 1 11), damitder Verblndete versu-
chen kann, die Freiheit zu erlangen.

Liegt die Kraftstufe des Verblindeten {iber dem Charisma des
Zauberers, versucht der Geist stets seine Freiheit zu erlangen,
wenn der Zauberer durch Verletzungen, Erschépfung, Entzug
oder dhnliches bewufitlos wird. Sind also aufeinem der Zustands-
monitore des Meisters alle zehn Boxen ausgekreuzt, kann der
Geist versuchen, sich seiner Kontrolle zu entziehen.

Injedem Fall falit eine Erfolgsprobe an. Der Zauberer legt seine
Probe auf Beschwéren und Charisma gegen einen Mindestwurf
ab, derdurch die Kraftstufe des Verbtindeten angegeben wird. Der
Verbiindete wiirfelt auf seine Kraftstufe gegen einen Mindestwurf
gleich dem Charisma des Zauberers. Erzielt der Geist mehr Erfoige
als der Zauberer, ist er frei. Der Zauberer verliert dann sowohl den
investierten Magiepunkt als auch den Zugriff auf die tibrigen
Fahigkeiten des Geistes.

Beachten Sie, daf} der Geist nicht versuchen muf3, sich der
Kontrolle zu entziehen! Wenn der Zauberer ihn gut behandelt und
regelmafig hoflich Karma auf die Seite gelegt hat, um die Werte
desGeistes zu steigern, Spriiche furihn gelernt hat und auch sonst
ein guter Freund und guter Meister fiirihn gewesen ist, dann kann
man sich durchaus vorstelien, daB der Geist sich gar nicht selb-
standig machen will. Er kdnnte auch, nachdem er sich erfolgreich
befreit hat, als Begleiter bei seinem friiheren Meister bleiben. Ein
Freier Geist kann Dienste fiir jedermann ausfiihren, wie es ihm
beliebt. Nur ein Geist jedoch, der den Zauberer wirklich liebt,
wiirde Kraftpunkte opfern, um ihn vor dem Entzug zu retten.

Wieviel ein Freier Geist fur seine fritheren Meister zu opfern
bereit ist, ist eine rollenspielerische Entscheidung und kann nicht
durch einen Wirfelwurf ermittelt werden.

Walks-With-Spirits taucht seitlich weg, aber zu langsam
und zu spét. Die Salve eines knatternden Maschinengeweh-
res streckt ihn zu Boden. Blutend stiirzt der Schamane
schlaff in eine dreckige Gosse. Er ist tédlich verletzt.
Wiéhrend seine Gefdhrten sich heftig mit Erster Hilfe abpla-
gen, taucht ein fahler Umri3 auf und schwebt auf machti-
gen Schwingen (ber der Szenerie. Er senkt sich unsicher
herab, und langsam verdeutlichen sich die Konturen im
stddtischen Dammerlicht. Er schebt dort, als wére er unsi-
cher, ob er landen oder sich in die Liifte der Freiheit erheben
soll. Mit einem durchdringenden Schrei steigt Himmelskrie-
ger dannindie Hohe, die an sein innerstes Wesen appelliert.
Walks-With-Spirits hat Todlichen Schaden erlitten. Das
bedeutet, daf3 Himmelskrieger sich seiner Herrschaft ent-
ziehen kann. Der Zauberer wirft 11 Wirfel - 6 fiir sein
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Charisma und 5 fir seine Fertigkeit Beschwéren. Der
Mindestwurf betragt 4. Himmelskrieger wirft 4 Wiirfel
gegen Mindestwurf 6. Es erstaunt nicht, daf3 der Verbtinde-
te in diesem Ringen unterliegt.

Erneut schwingt sich eine méchtige Gestalt aus den Schat-
ten herab und passiert unentdeckt die Shadowrunner, die
sich um den gestlirzten Meister des Verbiindeten dréngeln.
Der grofSe Adler landet neben Walks-With-Spirits auf dem
Biirgersteig und reibt seinen Schnabel sachte an der Wange
des verletzten Schamanen.

“Ich splire seinen Puls!” vermeldet einer der Runner erleich-
tert. “Ich glaube, er wird es schaffen!”

VERBANNUNG DES VERBUNDETEN

Wie jeder andere Geist kann auch ein Verbiindeter verbannt
werden. Der Schopfer des Verbiindeten erhilt Bonuswiirfel in H5-
he des Charisma- Attributes auf die Beschwdrungsproben, die der
Verbannung des Geistes dienen. Er erhdlt diesen Bonus sogar,
wenn der Geist seine Freiheit erlangt hat.

Verbannt ein Zauberer einen von ihm erschaffenen Verbiinde-
ten, so erhdlt er den investierten Magiepunkt zurtick, aber nur in
diesem Fall. Wird der Geist durch andere Mittel vernichtet, istauch
dieser Punkt verloren. Scheitert der Bannversuch oder bezwingt
der Geist seinen Schépfer, wird er sofort frei.

Der Zauberer kann auch versuchen, den Verbiindeten durch
Astralkampf zu vernichten. Verliert er den Kampf oder bricht ihn
ab, gelten dieselben Umstédnde wie bei einer gescheiterten Ver-
bannung.

Wenn Verbiindete die Freiheit gewinnen, werden sie oft vom
friheren Meister gejagt, der versuchen méchte, seinen Diener zu
verbannen und den Magiepunkt zurlickzuerhalten. Bedenken Sie,
daf der Zauberer den wahren Namen des jetzt freien Geistes in
Erfahrung bringen muf, um ihn zu verbannen (Frele Gelster, S.
100). Sonst bleibt ihm nur Astralkampfauf der heimatlichen Meta-
ebene des Geistes, um ihn zu tiberwinden. Desgleichen kann der
vom friiheren Meister bedrohte Freie Geist seine Zeit mit dem
Versuch zubringen, diesen umzubringen.

|| DIE MAGISCHEN WESEN |I

WATCHER

Die Superdenker des MITM haben eine neue Methode ent-
deckt, wie man die Fertigkeit Beschwéren nutzen kann, und die
Nachricht davon ist inzwischen zu allen Zauberern auf der Welt
durchgesickert. Heutzutage versteht sich jeder Zauberer in der
Sechsten Welt darauf, wie man einen Watcher beschwéort.

Watchersind schlichte kleine Geister. Manche sagen, es seien
einfach nur in das Gewebe des Astralraums eingeprigte Bruch-
stiicke des BewuBtseins ihrer Beschwdrer. Sei dem, wie es sei,
jedenfalls kénnen Zauberer sie heraufbeschwdren und ihnen ein-
fache Auftrage erteilen.

Das Beschworungsritual erfordert gewdhnlich keine beson-
dere Ausriistung und kann jederzeit und Gberall durchgefiihrt
werden. Der Mindestwurf wird durch die Anzaht Stunden ange-
geben, die der Geist dem Zauberer nach dessen Willen dienen
soll. Jeweils 2 Erfolge verschaffen dem Geist 1 Punkt Kraft, aller-
dings steht es dem Beschworer frei, auch eine niedrigere Kraft zu
wabhlen, damit er dem Entzug leichter widerstehen kann.

Der Entzug fir eine Watcherbeschwérung betrigt stets (Kraft
mal Stunden)L und ist immer Betdubungsschaden, niemals kér-
perlicher Schaden. Auch in diesem Sonderfall des Beschwérens
wird die Entzugswiderstandsprobe auf das Charisma abgelegt.
Die metamagische Fahigkeit des Zentrierens kann herangezogen
werden, um den Entzug herabzusetzen (siche Metamagie, S. XX).

Ein Zauberer kann so viele Watcher gleichzeitig halten, wie
sein Charisma-Attribut angibt. Watcher zihlen in der Hochstzahl
von Elementaren, die gleichzeitig gebunden sein kénnen, nicht
mit. Fihren Sie Gber die beiden Summen getrennt Buch. Der
Beschwérer kann einen von ihm beschworenen Watcher je-
derzeit wieder entlassen, auch vor Ablauf der Dienstzeit und wenn
der Geist nicht in seiner Nahe ist.

Watcher kénnen fir langere Zeitriume beschworen werden,
entweder, indem man Karma oder Rituelle Materialien einsetzt -
oder auch durch eine Kombination aus beidem. Der Beschwdrer
kann Watcher fiir mehrere Tage beschwéren, indem er Karma in
Hohe der Anzahi Tage oder entsprechend viele Einheiten an Ri-
tuellen Materialien investiert. Diese kosten 1.000 Nuyen pro Ein-
heit. Fiir die Beschworung eines Watchers, der finf Tage bleibt,
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mifite man 5 Karmapunkte oder 5 Einheiten an Rituellen Materia-
lienaufwenden oder auch eine beliebige Kombination aus beidem
(zum Beispiel 3 Einheiten und 2 Karmapunkte).

Ob seine Lebensspanne nunin Stunden oder Tagen bemessen
wird, ein Watcher 16st sich, sobald seine Zeit abgelaufen ist, ein-
fach wieder in den grenzenlosen Energien des Astralraumes auf.

Schwester Susan ist eine geschickte Geisterbeschwérerin,
die Stufe 7 in Beschwdren aufweist. Sie méchte einen
Watcher losschicken, damit er etwas fir sie erledigt, und
schélzt, daf3 die Aufgabe 4 Stunden in Anspruch nehmen
wird. Sie wiirfell eine Beschwérungsprobe gegen Mindest-
wurf 4. Die Ergebnisse lauten 1, 1, 2, 3, 4, 4 und 6. Das sind
drei Erfolge, die den Watcher mit einer Kraftstufe von 1
ausstatten. Jetzt mufBS Susan Entzugswiderstand leisten.
Die Formel (Kraft x Stunden)L lduft in diesem Fall auf 4L
Entzugsschaden hinaus. Schwester Susan hat Charisma 4
und wirft entsprechend 4 Wiirfel, wobei sie Ergebnisse von
2, 2, 3 und 5 erzielt. Mit nur 1 Erfolg erleidet sie Leichten
Entzug (und kreuzt eine Box auf dem Geistigen Zustands-
monitor aus).

EIGENSCHAFTEN VON WATCHERN

Watcher existieren auf der dtherischen Ebene des Astralrau-
mes. Sie kdnnen diese nie verlassen und sich somit weder kér-
perlich in der materiellen Welt manifestieren noch in eine Metae-
bene aufsteigen. Sie kénnen die materielle Ebene sehen und
hoéren, und sie kénnen sichtbar werden und mit physischen
Geschdpfen sprechen. Wie Erscheinungen sind sie allerdings
nichtin der Lage, materielle Dinge zu ber{ithren oder die physika-
lische Ebene sonstwie direkt zu beeinflussen.

Alle Attribute eines Watchers sind gleich seiner Kraftstufe.
Unabhdngig davon, wie hoch damit unter Umstinden seine
Geistigen Attribute liegen, neigt er zu einer, hm, gewissen
Langsamkeit. Watcher sind, was ihren Auftrag angeht, konzen-
triert und vielleicht sogar clever, aber alles andere (bersteigt
irgendwie ihr bescheidenes astrales Fassungsvermégen. Das
generelle Intelligenzniveau ist mit einem gut ausgebildeten und
treuen, wenn auch unterbelichteten Hund vergleichbar.

Watcher kommen besser mitdem Aufspliren von Lebewesen
und magischen Energien zurecht als mit der komplexen Naviga-
tionim Astralraum. Energieistihre starke Seite, nicht Geographie.

Die normale Geschwindigkeit eines Watchers im Astralraum
betragt 5 x Kraftstufe in Metern, die schnelle Bewegung Kraftstufe
x 1.000 km/h. Watcher kommen nicht sehr gut mit unvorherge-
sehenen Schwierigkeiten klar. Wird zum Beispiel so ein armes
Ding irgendwohin geschickt und stelit fest, daR der Zugang durch
eine astrale Barriere versperrt ist, die es nicht durchbrechen kann,
hockt es sich wahrscheinlich bibbernd davor und bleibt so, bis
seine Zeit um ist und es sich wieder auflést.

Watcher kénnen normal verbannt und/oder in Astralkampf
verwickelt werden. Da sie strikt an ihre Beschwérer gebunden
sind, kénnen andere Zauberer nich! die Kontrolle Gbernehmen.

WATCHER UND ASTRALES AUFSPUREN

Ein Watcher kann jede Person und jeden Ort aufspiiren, der
seinem Beschwdrer bekanntist. Leblose Dinge entziehen sich sei-
ner Spiirnase jedoch, selbst dann, wenn der Beschwdrer das Ob-
jekt sehr gut kennt. Wiederum anders sieht es mit verzauberten
Gegenstinden oder sonstigen magischen Objekten aus, die er
finden kann, wenn der Beschwérer die Aura des Objektes einmal
askennt hat.

Der Spielleiter wilrfelt fir den Watcher eine verdeckte Kraft-
stufenprobe gegen einen Mindestwurf von 9 abziiglich der Intel-
ligenzstufe des Beschworers. Sucht der Geist einen Initiaten,
steigt der Mindestwurf um dessen Grad, da Watcher durch die
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komplexen Muster metamagischer Energie vor Probleme gestellt
werden. Dieser Modifikator wird nicht angerechnet, wenn es sich
bei dem gesuchten Initiaten um den Beschwérer selbst handelt.

Der Geist benutzt seine magische Kraft, um im Astralraum des
geistige Bild ausfindig zu machen, das ihm sein Beschwérer
Ubermittelt hat. Teilen Sie, wenn der Geist ein Lebewesen sucht,
120 Minuten durch die Anzahl der Erfolge; wenn er einen ma-
gischen Gegenstand sucht, 240 Minuten, und wenn er einen Ort
sucht, 360 Minuten. Scheitert die Probe ganz, saust der Watcher
verwirrt durch die Gegend, bis seine Zeit abliuft.

Cerdt das Ziel der Suche irgendwann in deren Verlauf hinter
eine magische Barriere, so verliert der Watcher dort die Spur.
Dasselbe geschieht, wenn sich eine Zielperson wihrend der Su-
che auf eine Metaebene projiziert. Die Spur verliuft dann in eine
Richtung, der die arme Kreatur nicht mehr folgen kann. Wiirfeln
Sie an dieser Stelle eine Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 4.
Erzielt der Watcher dabei Erfolge, versucht er zu seinem Meister
zurlickzukehren und ithn vom Scheitern des Auftrages zu unter-
richten. Andernfalls wandert er ziellos durch den Astralraum, bis
er sich wieder aufidst.

Ein Watcher kann den eigenen Beschwérer aufspiiren, wenn
es sein muB. Der Mindestwurf betrégt in einem solchen Fall 6
abziglich der Magiestufe des Zauberers. Teilen Sie 120 Minuten
durch die Anzahl an Erfolgen, um festzustelien, wie lange der
Watcher braucht, um die Spur des Chefs zu finden.

Janos muf3 seiner Freundin K&tzchen schnell in aller
Heimlichkeit eine Nachricht zukommen lassen. Er weif3,
daj3 sie in der Stadt ist, aber nicht wo. Janos ist Zauberer,
also beschwoért er einen Watcher. In der Uberlegung, da3 3
Stunden reichen sollten, wiirfelt er seine Probe und erhilt
einen Kraft-3-Geist. Er befiehlt ihm, Katzchen die Nachricht
zu (bermitteln, ihre Antwort entgegenzunehmen und sie
thm, Janos, zu tiberbringen, wo auch immer er sich dann
aufhatlt.

Der Watcher, der die Botschaft in einem fort vor sich hin
nuschelt, macht sich auf die Suche nach Kédtzchens astraler
Féhrte. Er wirft 3 Wiirfel gegen Mindestwurf 4 und bringt
1 Erfolg zustande, so daf3 er 120 Minuten braucht. “Ooh, ich
werde mich ja sooo verspédten!” winselt er, als er schlief3lich
den Zipfel ihrer Aura erhascht. Kdtzchen ist nur 100 Kilo-
meter weit entfernt, also braucht der Watcher lediglich ein
paar Minuten, um sie zu erreichen. Der kleine Geist liefert
Janos’ Nachricht ab, hért sich Kétzchens Antwort an (was
insgesamt etwa 20 Minuten dauert) und macht sich dann
auf die Suche nach dem BofB. Janos hat Magie 7, also
betrdgt der Mindeswurf fiir den Watcher 2 (da ein Mindest-
wurf niemals niedriger als 2 sein kann). Mit 3 Wiirfeln erzielt
er 3 Erfolge, was bedeutet, daf3 er Janos in 120/ 3 oder 40
Minuten findet. Sehen wir uns das doch etwas genauer an:
120 + 20 + 40 = 180 Minuten. Autsch! Kaum trifft der
Watcher bei Janos ein, sprudelt er hervor: “Ich hab sie
gefunden, Bof3! Sie sagt... gliep!” Die Zeit des Geistes ist
abgelaufen, und er verschwindet. Janos ist sauer.

JOBS FUUIR WATCHER

Watcher sind niitzlich. Sie kdnnen als astrale Aufpasser oder
magische Alarmsysteme herhalten oder auch als Geisterwanze
eine Stelle abhoren. Sie kénnen Botschaften tibermitteln und die
Antworten (iberbringen. Man sollte ihnen nur nicht allzu viele An-
weisungen geben, um sie nicht zu verwirren. Typische Aufgaben,
die die Intelligenz von Watchern nicht tibersteigen, sind:

Alarm
Der Watcher erhélt den Auftrag, eine Stelle im Astralraum zu
Uberwachen. Er reagiert nur auf astrale Eindringlinge. Er kann ei-
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nen Bereich patrouillieren, der maximal Kraftstufe x 10.000 Qua-
dratmeter umfaBt (siehe Astralpatroulille, S. 121), und angewie-
sen werden, bestimmte Individuen ungestort passieren zulassen.
Die Anzahl autorisierter Personen darf maximal der Kraftstufe des
Watchers entsprechen.

Der Watcher versieht seinen Patrouillendienst mit der norma-
len Bewegungsrate (Kraft x 5 in Metern pro Handlung). Entdeckt
er innerhalb seines Bereiches eine unbefugte Person im Astral-
raum, eilt er los, um eine bestimmte, ihm angegebene Person zu
informieren. Halt sich diese Person nicht im Uberbewachungsbe-
reich auf, sucht er sie erst. Man kann den Geist statt dessen auch
anweisen, jede Person an einem bestimmten Ort (wie einer
Sicherheitszentrale) {iber ein Eindringen in Kenntnis zu setzen.

Argernis

Der Watcher kann angewiesen werden, jemanden ausfindig
zu machen, sich an seine Fersen zu heften und dabei fortwahrend
irgendeinen Slogan zu grélen, der das Opfer beleidigt, oder sich
gar auf einen Streit mit diesem einzulassen. Dazu zeigt der
Watcher sich visuell und akustisch auf der materiellen Ebene. Bei-
spielsweise kinnte ein Zauberer, der sich {iber einen Mr. johnson
argert, diesem einen Watcher mitgeben, der laut palavert: “Wis-
sen Sie, es ist mir echt eine Ehre, dem Typ zu begegnen, der das
Geriicht Gber Mitsuhama gerade noch rechtzeitig verbreitet hat,
um deren Erwerb der Garuda-Flugzeugwerke zu verpfuschen!
Was hat denn der Decker fiir den Run gekriegt? Ich schdtze, Sie
haben diesen Schldgern wirklich gezeigt, daf sie sich nicht mit
Boeing anlegen kénnen, huh!”

Statt dessen ist es auch moglich, den Watcher an einer be-
stimmten Stelle zu postieren, damit er dort herumhangt und die
ihm mitgegebene Melodie erschallen laft: “Heda! Willkommenin
Hannibals Grill! Wie ich gehért habe, sind die Ratburger heute echt
delikat! Heissa, willkommen in Hannibals Grilll Haben Sie auch die
letzte Rate fiir Inre DocWagon-Karte bezahlt?” Und so weiter.

Mit diesem kleinen Zauberkunststiick kann man einiges zu-
wege bringen, von einem Streich iber eine solide Schutzgelder-
pressung bis zu einer Kriegserkldrung.

Astraliiberwachung
Der Watcher wird losgeschickt, um einen Zauberer zu verfol-
genundanzugreifen, wenn er astrale Wahrehmung oder Projek-
tion einsetzt. Tritt das Opfer hinter eine magische Barriere oder
projiziert sich auf eine Metaebene, verliert der Watcher die Spur.
Watcher haben einen Schadenscode von (Kraft)M. Fur ihre
Angriffe gelten die Nahkampfregein (SRIl, S. 100).

Kurier

Der Watcher sucht einen bestimmten Ort oder eine bestimm-
te Person auf, der oder die dem Beschwérer bekannt ist, und
tberbringt eine gesprochene Nachricht. Er kann auch einfache
Bilder vorfiihren, die héchstens die Komplexitét einer zweidimen-
sionalen Fotografie haben diirfen und ihm vorher vom Beschwdrer
gezeigt wurden. Falls nétig, nimmt der Geist eine Antwort
entgegen und kehrt damit zu seinem Meister zuriick.

Falls der Meister nicht die genaue Richtung vom Ort der
Beschwdrung zum Zielpunkt kennt oder nicht weil. wo sich der
Empfanger aufhilt, muR der Geist diesem auf die Spur kommen
(sieche S. 116). Dann liefert er die Botschaft ab und hort sich
gegebenenfalls die Antwort an. Hat sich der Beschwdrer inzwi-
schen an einen anderen Ort begeben, muf der Watcher auch ihn
erst ausfindig machen, ehe er ihm die Antwort ausrichten kann.

Wachhund

Der Watcher erhilt den Auftrag, eine Stelle im Astralraum zu
bewachen. Er reagiert nur auf Eindringlinge im Astralraum und
attackiert sie heftig. Der Watcher kann einen Bereich von maximal
Kraftstufe mal 10.000 Quadratmetern patrouiliieren (Astralpa-
trouille, S. 12 1) und angewiesen werden, bestimmte Individuen
ungestort passieren zu lassen. Die Maximalzahl an Personen, die
er sich entsprechend merken kann, wird durch die Kraftstufe an-
gegeben. Der Watcher versieht den Patrouillengang mit der nor-
malen Bewegungsrate von 5 x Kraftstufe in Metern pro Handlung.
Wie erwihnt, haben Watcher einen Schadenscode von (Kraft)M.
Fur ihre Angriffe gelten die Nahkampfregelin (SRIL, S. 100).

Wanze

Der Watcher kann ein einer bestimmten Stelle postiert oderan
die Fersen einer dem Beschworer bekannten Person geheftet
werden. Er beobachtet {iber einen festgelegten Zeitraum hinweg
alles, was dort vor sich geht, kehrt anschlieBend zum BoB zurtick
und erstattet Bericht. Er kann klare Berichte Giber magische Ereig-
nisse und Gespriche zwischen lebenden Personen abgeben. {Uber
alles, was im Zusammenhang mit Technologie, Telefonanrufen,
Drucksachen oder Arithmetik steht, ergeht er sich eher vage.

Der Auftrag kann auch so gefait werden, daB der Geist den Ort
oder die Person so lange uberwacht, bis ein bestimmtes Ereignis
eintritt, zum Beispiel: “Folge ihr, bis sie einenledernen Aktenkoffer
aufnimmt. Sieh zu, wo sie ihn hinbringt, komm zuriick und sag es
mir.” Bei Befehlen dieser Art besteht jedochimmer das Risiko, dafs
der Geist den Faden verliert und/oder ihm die Zeit ausgeht, ehe
die Aufgabe erfillt ist.
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FREIE GEISTER

Wenn sich ein Geist der Kontrolle durch seinen Beschwérer
entzieht (z.B., wenn dieser bewuBtlos wird), kann er sich dafiir
entscheiden, nicht zu seinem Ursprungsort zuriickzukehren, son-
dern weiter auf der materiellen Ebene herumzuhdngen. Geister,
die das tun, werden als Freie Geister bezeichnet, und diese
kleine, aber wachsende Gruppe gibt es seitdem Erwachen. Einige
Freie Geister behaupten allerdings, sie trieben sich schon seit
Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden hier herum.

Man kennt Verbiindete, Elementar- und Naturgeister, die zu
Freien Geistern geworden sind, aber soweit irgend jemandem be-
kannt ist, sind Watcher einfach nicht robust genug, um als Freie
Geister zu Uberteben.

Farden Spielleiter handelt es sich bei Freien Geistern um Nicht-
spielercharaktere mit freiem Willen, eigenen Zielen und Ge-
schméckern und Uberhaupt allem, was Charaktere einzigartig
macht. Man trifft jedoch nicht allzu viele dieser Kreaturen an, und
so gibtes unter der Rubrik der Freien Geister keine standardisierten
Connections oder Archetypen.

FREI GEBOREN

In gewissem Sinn stellt der Augenblick, an dem ein Geist seine
Freiheit erlangt, seine “Geburt” dar.

Sobald das geschieht, entscheidet der Spielleiter, ob die
Kreatur zum Freien Geist wird oder einfach aus der materiellen
Welt verschwindet. Die meisten starken Geister - mit einer
Kraftstufe von tber 6 - schiitteln mit der Zeit ihre Fesseln ab.
Dasselbe gilt flir Geister, die auf eine lange Geschichte der Ver-
bindung mit Menschen zuriickblicken: Elementare, die fir mehr
als nur ein paar Wochen gebunden wurden, Verblindete und die
Geister des Menschen.

Um die Frage zuféllig zu beantworten, wirft der Spielleiter
2ZWG6, sobald der Geist die Beherrschung abschiittelt. Betrigt das
Ergebnis hdchstens seine Kraftstufe, so wird er frei. Ansonsten
verschwindet er. Gehort der Geist zu einer Kategorie mit erhdhter
Wahrscheinlichkeit, sich fir die Freiheit zu entscheiden, so gilt
seine Kraftstufe fiir diesen Wurf als um 2 erhéht.

MOTIVATIONEN

Niemand weiB, warum ein Freier Geist sich zum Bleiben
entschieden hat. Man kénnte sagen, daB in gewissem Sinn alle
unkontrollierten Geister frei sind, aber nur wenige bteiben in der
materiellen Welt zurlick, wéhrend der Rest ganz auf andere
Ebenen entschwindet.

freie Geister scheinen unter verschiedene allgemeine Katego-
rien zu fallen. Es handelt sich dabei nicht um fest umrissene
Klassifizierungen, sondern um griffige Beschreibungen besonde-
rer Verhaitensweisen.

Animus/Anima

Der Geist dieses Typs identifiziert sich stark mit der Mensch-
heitund hilft oft Personen aus Schwierigkeiten oder Gefahren. Wie
der Name bereits andeutet, entscheiden diese Geister sich jeweils
fir das eine oder andere Geschlecht. Selbst im Astralraum zeigen
ihre Auren menschendhnliche Gestalt, obwohl man sie weiterhin
klar als Geister erkennt. Animus-Typen nehmen ménnliche Eigen-
schaften an, Animae weibliche. Vage Gerlichte sprechen von
romantischen Beziehungen dieser Geister zu (Meta)Menschen.
Andere ziehen ein Wanderdasein vor und sind bestrebt, ihre
ausgepragte Neugier auf menschliche Verhaltensweisen zu be-
friedigen. Jede Art von Freiem Geist kann zu diesem Typ gehdren,
aber am meisten verbreitet ist er bei Elementaren, Verbiundeten
und einigen Geistern des Menschen.

Beschiitzer
Beschiitzer sind Geister, die anscheinend davon bewegt wer-
den, die lebendige Erde vor Ausbeutung zu schiitzen. Sie haben
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selten viel Bedarfan Menschen, obwohl man von Beschiitzern ge-
hort hat, die Bindnisse mit naturverbundenen Stammesmen-
schen eingegangen sind, um ressourcenhungrige Konzerne ab-
zuwehren. Es wurde auch schon bekannt, da Beschiitzer Sha-
dowrunner angeheuert haben, um Konzernpline zur Ausbeutung
einer bislang unverdorbenen Gegend auszuhebeln. Bei Beschiit-
zern handelt es sich fast immer um Freie Naturgeister.

Schatten

Schatten sind dunklere und bedrohlichere Kreaturen. Sie
delektieren sichander Angst und dem Leiden der Menschen, und
viele beschaftigen menschliche Psychopathen als Helfershelfer.
Einige Okkultisten und Paranaturalisten haben die Theorie aufge-
stellt, daf diese Geister in gewisser Weise siichtig nach der
psychischen Energie von Menschen (und anderen Wesen) sind,
die gepeinigt werden. Wie Schwindler arrangieren auch manche
Schatten komplizierte Situationen, und das aus keinem Grund,
den der menschliche Verstand begreifen kénnte. Andere suhlen
sich mehr in simplem Blutvergieflen - Gewalt und Terrorismus
nahren ihre Sucht. Bei Schatten handelt es sich in der Regel um
freie Elementare oder Verbiindete.

Schwindler

Schwindler lieben die gesteigerten Méglichkeiten, die sie als
Freie Geister haben, und betrachten die physikalische Welt als
grofien Spielplatz. Sie mischen sich gerne inmenschliche Angele-
genheiten ein und denken sich oft komplizierte Streiche zu ihrer
ganz personlichen Erheiterung aus. In Verfolgung dessen, was sie
als SpaB ansehen, kénnen sie ausgesprochen skrupellos sein und
die Reputation oder Karriere ihrer Opfer zerstéren oder sie gar in
denSelbstmord treiben. Sie kénnen aber auch eine mehroder we-
niger menschliche Einstellung entwickeln und sich eher als spiri-
tuelle Robin Hoods auffiihren, die mit ihren Kréften die Arroganz
der Kons und anderer Ausbeuter der menschlichen Gesellschaft
niedermachen. Geister jeder Art kbnnen zu Schwindlern werden:
Elementare, Naturgeister oder Verbiindete.

Spieler

Die letzte Gruppe Freier Geister sind die Spieler. Wie der
Animus/Anima-Typ identifiziert sich ein Spieler mit Menschen, ist
aber mehr an Macht, Reichtum und den Freuden der materiellen
Welt interessiert. Spieler scheinen Geister mit sterblichen “La-
stern” zu sein. Dabei kann es sich um etwas so Unschuldiges
handeln wie die Wertschatzung guter Speisen und Getrinke, aber
auch um perverse Neigungen wie die nach Drogen oder anderen
Stchten der Menschheit. Spieler griinden gerne Organisationen,
die ihnen die begehrten Dinge verschaffen, und geriichteweise
handelt es sich beim Anfiihrer wenigstens einer kriminellen
Vereinigung Seattles um einen Geist dieser Art. Jede Art Freier
Geist kann Spieler werden.

FREIE GEISTER UND KARMA

Freie Geister bendtigen Karma, um an Macht zu gewinnen,
aber es gibt da einen Haken - sie kénnen Karma nicht aus eigener
Kraft erlangen. Sie erhalten es nur als freiwilliges Opfer seitens
physischer Lebewesen. Karma ist schlieBlich als EinfluB auf das
Schicksal einer lebendigen Seele dem Giiick und der Macht
verwandt. Karma steht auch mit Lebenserfahrung in Beziehung,
der einzigartigen Erfahrung einer verkérperten Seele. Geister
kdnnen sich Karma nicht willkiirlich aneignen, sondern nur als
Gabe empfangen. Sicher, es soll Zauberer mit Spitzenfihigkeiten,
aber einer weniger erstklassigen Ethik geben, die Mdglichkeiten
gefunden haben, Karma von unfreiwilligen Opfern auf Freie
Geister zu (ibertragen, aber es gibt keinerlei Beweise, daB es sich
dabei um mehr als Schauergeschichten handelt.

Wenn Shadowrunner sich genétigt sehen, einen Deal mit
einem Freien Geist zu machen, so stellt Karma die {bliche Be-
zahlung dar. Manche Freien Geister finden natiirtich auch Ge-
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schmack an anderen Dienstleistungen, an Connections, seltenen
Gitern, einzigartigen Verzauberungen und sogar den guten alten
Nuyen. Einige Freie Geister verfligen sogar tiber richtige Kredstab-
Konten, die aber nattirlich von menschlichen Agenten verwaltet
werden. Das alles hdngt von den Bestrebungen des Geistes ab.
Karma ist nicht das einzige, was solche Wesen wollen, aber es ist
das, was fir sie am wertvollsten ist.

Zaubererkénnen Freien Geistern effektiver Karmaspenden als
Weltliche. Voll ausgebildete Zauberer sind wiederum besser darin
als Adepten.

@ Volizauberer kénnen Freien Geistern Karma im Verhdltnis
von 1:1 spenden. Wenn der Zauberer also einen Karmapunkt
hergibt, erhdlt der Geist einen.

@ Adeptenjeder Artkdnnen Geistern Karmaim Verhaltnis von
2:1 {ibertragen. Der Geist erhdlt einen Karmapunkt fiir jeweils
zwei, die der Adept spendet.

® Weltliche Personen kénnen Geistern Karma im Verhaltnis
von 3:1 iibertragen. Der Geist erhdlt einen Karmapunkt fiir jeweils
drei, die der Charakter hergibt.

Jemand, der Uber die Fertigkeit Beschwéren verfugt, kann
versuchen, dieses Verhdltnis durch ein simples Ritual zu verbes-
sern, selbst dann, wenn der Charakter die Fertigkeit nicht fir an-
dere Zwecke einsetzen kann. Selbst Weltliche beherrschen diesen
Trick. Der Spieler wiirfelt eine Beschwérungsprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraft + Geisterenergie des Geistes (sieche
Geisterenergle, S. 103). Verlduft die Probe erfolgreich, verbessert
sich das Verhdltnis um einen Punkt, das heift, Adepten spenden
Karma [:1, Weltliche 2:1, und fiir jeden von einem Vollzauberer
geopferten Punkt erhélt der Geist gar 2 Karmapunkte.

Weltliche Personen und Adepten kénnen sich in diesem Fall
mit Beschwdren nur selbst helfen, wihrend Zauberer auch fiir an-
dere tatig werden kdnnen, wobei sie allerdings eine Erschwernis
von +2 auf den Mindestwurf erhalten. Versucht ein Zauberer, ei-
nem anderen Charakter in dieser Form zu helfen, so miissen Sie
beachten, daB das AusmaB des Vorteils davon abhdngt, wer ihn
erhalten soll. Versucht der Zauberer also das Verhdltnis fiir eine
weltliche Person zu verbessern, so steigert sich dieses auf 2:1,
nicht 1:2.

Die Beschwérungsprobe kann jedesmal gewiirfelt werden,
wenn der Charakter eine “Zahlung” anden Geist leistet, aber er hat
nur einen Versuch. Ein Beispiel: Jemand macht einen Deal tiber 3
Karmapunkte mit einem Freien Geist. Diese 3 Punkte soll der Geist
letztlich sein eigen nennen. Ein weltlicher Charakter miite dem-
zufolge 9 Karmapunkte aufwenden. Falls er die Probe wiirfelt und
Erfolg dabei hat, muf er nur noch im Verhdltnis 2:1 zahlen. Da in
SHADOWRUN Briiche in der Regel abgerundet werden, wéren
das in diesem Fall 4 Karmapunkte. Scheitert die Probe, muf der
Charakter die volien 9 Punkte investieren. Freie Geister halten nicht
viel von langfristigen Krediten. Sie nehmen Karma nicht in 1-

Punkt-Raten von jemandem entgegen, der seines zusammenzu-
halten versucht. Bei ihnen heiBt es alles oder nichts, Chummer!

Es ist auch zu beachten, daB Nichtspielercharaktere kein Kar-
maverbrauchen. Das heiBt, jeder Deal zwischen Nichtspielercha-
rakteren und Freien Geistern steht vollstindig im Belieben des
Spielleiters, der im Idealfall so entscheidet, wie es fiir die Ge-
schichte gerade am besten ist. Nétigenfalls kann er dem Deal
Rechnung tragen, indem ervon der Gefahrenstufe des NSC opfert,
und zwar mindestens im Verhdltnis von | Gefahrenstufenpunktzu
2 Karmapunkten. Diese Richtlinie sollte allerdings nur im Notfall
angewandt werden.

WAHRE NAMEN

Jeder Freie Geist besitzt ab dem Augenblick, an dem er seine
Freiheit erlangt, einen wahren Namen. Dieser wahre Name eines
Geistes stellt, unabhdngig von seinem unheimlichen oder auch
ganz gewohnlichen Klang flir menschliche Ohren, eine komplexe
astrale Formel dar, die die Essenz des Geistes definiert. Wie die
Theorie besagt, entsteht der wahre Name durch die astralen Be-
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dingungen am Ort und zum Zeitpunkt der Befreiung des Geistes.
Vielleicht stimmt das sogar. Niemand weif} viel iiber die Freien
Geister, die bislang bekannt geworden sind, und die Geister
ihrerseits nennen Forschern auf keinen Fall ihre wahren Namen.

Jeder, der den wahren Namen eines Freien Geistes kennt, kann
versuchen, diesen durch Einsatz der Beschworungsfertigkeit zu
versklaven. Die magische Tradition, der der Zauberer folgt, spielt
dabei keine Rolle, weshalb zum Beispiel auch ein Magier versu-
chen kdnnte, einen Freien Naturgeist einzufangen, oder ein Scha-
mane einen Elementar. Sogar Nichtzauberer kénnen es mit die-
sem Stunt versuchen, wenn sie Uber die Beschwdrungsfertigkeit
verfligen.

Und nurjemand, derden wahren Namen eines Freien Geistes
kennt, ist dazu in der Lage, ihn zu téten oder zu verbannen. Egal,
ob der Charakter es nun mit Astralkampf versucht, mit einem
Kampf auf der Heimatebene oder mit Verbannung - er kann den
Geist nicht vernichten, solange er dessen wahren Namen nicht
kennt. Bestenfalls bringt er eine zeitlich befristete Vertreibung
zustande.

Demzufolge halten Freie Geister ihre wahren Namen geheim.
Wenn ein Freier Geist jemandem seinen “Namen” nennt, handelt
es sich in Wirklichkeit nur um einen Spitznamen, genau wie es bei
Shadowrunnern tiblich ist und aus denselben Griinden.

Einen wahren Namen herausfinden

Es gibt mehrere Moglichkeiten, um dem wahren Namen eines
Freien Geistes auf die Spur zu kommen. Der Geist kénnte ihn nen-
nen (voll die Chance, wa?). Man kdnnte ihn von jemandem, der
ihn kennt, niedergeschrieben oder aufgezeichnet finden. Der
Geist ist selbst nichtin der Lage, solche Unterlagen zu vernichten,
wiirde aber wahrscheinlich einen menschlichen Agenten mit
dieser Aufgabe betrauen. In der Reget wird er mit salchen Ak-
tionen aber vorsichtig sein, denn sollte er einen Shadowrunner
anmieten, damit dieser die Information vernichtet, kénnte der sie
sich statt dessen aneignen und den Geist zuriick auf Los schicken.

Zaubererkénnen aufihre Fahigkeiten zuriickgreifen, um einen
wahren Namen zu erfahren, was in dieser frage das hiufigste
Problem ist, mit dem Freie Geister konfrontiert sind. Das Verfahren
besteht aus den beiden folgenden Schritten:

Bestimmung der Heimatebene

Zunéchst stehtder Zauberer vor der Aufgabe, die Heimatebe-
ne des Geistes zu ermitteln. Dies kann auf dem Wege logischen
Folgerns gelingen. Es erfordert zum Beispiel kein Genie zu vermu-
ten, daf ein Riesendonnervogel, der mit einem RegenguR {iber
das offene Cabrio des Zauberers hergefallen ist, von der Metaebe-
ne des Windes stammt. Fehlen solch subtile Hinweise, muf der
Zauberer den Geist askennen (oder einen Ort, an dem der Geist
sich kirzlich aufgehalten hat, oder einen Gegenstand, der im
engen Kontakt mit dem Geist stand). Die entsprechenden feinen
Spuren werden in der Regel innerhalb einiger Tage verwischt, aber
ein Ort oder Gegenstand, mitdem der Geist hdufigen oderlangen
Kontakt hatte, mag dessen “Signatur” gar permanent tragen.

Sobald der Zauberer die persénliche Aura des Geistes as-
kennt, kennt er sofort die Heimatebene. Das funktioniert nicht,
wenn der Geist tiber die Kraft der Aura-Maskierung(sieheS. 103)
verfligt. Nur Initiaten sind dazu beféhigt, diese Kraft zu (iberwin-
den, mit deren Hilfe Geister ihre wahre Aura dem Blick von Be-
obachtern auf der atherischen Ebene entziehen kénnen.

Nattrlich fallt dem Geist moglicherweise auf, daB er astral stu-
diert wird.-Er wiirfelt eine Wahrnehmungsprobe gegen einen
Mindestwurf gleich dem doppelten Magie-Attribut des Zaube-
rers. Hat er Erfolg, weif er, da der Zauberer versucht, seine Aura
zu lesen.

Askennt der Zauberer einen Ort oder Gegenstand, um die
Heimatebene eines Geistes herauszufinden, muf er | W6 Stunden
mit seinem Studium zubringen, um die Information zu erhatten.
Wird er untesbrochen, mu es soch esmal ganz von vorme
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beginnen. Typische Gegenstdnde fiir eine entsprechende Unter- spruch, da die Macht des wahren Namens den Geist zur Erschei-
suchung sind: nung zwingt. Das Ritual ruft den Geist sogar unabhangig davon
@ cin Objekt, das der Geist mit Magie beeinfluit hat; herbei, ob dem Beschwdrer die Probe gelingt oder nicht, so stark
@ cine Person, die einmal vom Geist besessen war; istder Zwang, der vom wahren Namen ausgeht. Sobald der Geist
® ein Ort, wo der Geist sich physisch manifestiert hat; erscheint, erhebt sich jedoch die Frage, ob der Beschwérer ihn

@ die Personliche Doméne des Geistes (siehe dazu Krifte der auch beherrscht!
Frelen Gelster, S. 79). Der Spieler des Zauberers wiurfelt eine Beschwdrungsprobe
gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Geistes plus
Quest nach dem Wahren Namen seiner Geisterenergie. Schon ein Erfolg zwingt den Geist zur
Der Zauberer muB} eine Astrale Quest auf der heimatlichen Unterwerfung. Scheitert die Probe, kann der Geist sofort angreifen
Metaebene des Geistes absolvieren, um dessen wahren Namen und wird dies in der Regel auch tun, es sei denn, der tollkiihne

zu erfahren. Die Quest weist eine Stufe gleich der Geisterenergie - — Beschworer schafft es, ihn zu einem Handel zu tiberreden. Das
der Beute auf (siehe Gelsterenergie, S. 103). Die Erfillung der ;, 2 vorliegende Verfahren ist keine Aufgabe fiir magische Amateu-
Queste bedeutet, daf der Zauberer den wahren Namen des > re mit nur ein paar Fertigkeitspunkten. Freie Geister, deren
Geistes erfdhrt. Hat er die Information auf der falschen 22 - Freiheit in Gefahr ist, sind keine fréhlichen Zeitgenossen!
5 % Scheitert der Beschworer bei der Probe, kann er nie
wieder einen Versuch zur Bindung des Geistes unter-
nehmen, weshalb dieser den dreisten Clown auch
nicht unbedingt gleich niedermetzeln wird. Trotz-
dem bleibt der Geist in Gefahr, denn solange der
Charakter seinen wahren Namen kennt, kanner
.. diesen ja an jemand anderes weitergeben.
' ¥ Hat der Charakter mit der Beschwo-
) % 1)))’/ rungsprobe Erfolg, kann sich der Geist
: -7 eindeutigen Befehlen von seiten des
= Beschworers nicht mehr widerset-
zen. Er ist auch nicht mehr in der
Lage, den Beschworer direkt zu
attackieren oder zu schddigen.
Er muf kommen, wenn ge-
rufen, ganz wie ein ge-
bundener Geist, und ist
nicht nur zu einer be-
grenzten Anzahl
von “Diensten”
verpflichtet. Er
muf} ein loyaler
Sklave sein, bis der
Zauberer stirbt oder ihn
freiwillig ziehen [aBt. Al-
lerdings kann der Geist indi-
rekt gegen den Meister vor-
gehenund Intrigen spinnen, die
zu dessen Tod fithren sollen. Freie
Geister sind wertvolle Bundesgenos-
sen, aber gefdhrliche Diener.

Entlalt ein Zauberer einen versklav-
ten Freien Geist wieder aus seinen Dien-
sten, kann er ihn nie wieder binden. Natirlich
kennt er weiterhin den wahren Namen und ist
damit in der Lage, ihn zu verbannen, wenn es
der einer Stammeskultur entstammt, statt dessen sein muB. Vielleicht bietet er den Namen zum
auf schamanistische Techniken zurlickgreifen. Verkauf an oder iibergibt ihn jemandem als Lohn fiir

Weif} der Geist vom Plan des Zauberers, Herrschaft -— einen Dienst. Einschlauer Zauberer verlangt von einem
Gber ihn zu erlangen, wird er nach Kréften versuchen, === Geist, ehe er ihn freilakt, einen Eid, ihn weder selbst zu
dem Beschwdrer den Zugang zu erforderlichen Mitteln zu toten noch entsprechende Intrigen zu spinnen. Der Geist
versperren. Der Geist wird aufjeden Fall vorsichtig gegeniiber kann diesen Eid nicht brechen, sondern muf ihn buchstaben-
einem Zauberer sein, der seinen wahren Namen kennt, denn getreu einhalten. Selbstverstdandlich wird er nach Schlupfié-

schiufd der Queste, daB er seinen Irrtum bemerkt. Erst
dann unterrichten ihn die Mdchte dieser Ebene, daB .
er gerade den falschen astralen Baum anbelit.

Bindung
elnes frelen Gelistes

Durch Einsatz der Fertigkeit Beschwo- ~
ren kann ein Freier Ceist versklavt wer-
den, vorausgesetzt, der Beschworer 22
kennt dessen wahren Namen. Jeder, '
der die Beschwdrungsfertigkeithat, , £ %
kann diesen Trick versuchen, 777
egal, oberinderLageist,auch
andere Geister zu beschwo-
ren. Wahre Namen sind
eine sehr machtvolle
Magie, die ausreicht,
um den Trdger her-
beizurufen, selbst 47
dann, wenn eine
weltliche Persondas
Ritual ausftihrt.

Magier benétigen J7
Zugang zueiner Beschwd-
rungsbibliothek und mussen
einen Hermetischen Kreis vor-
bereiten, und die Stufe von bei-
dem mufi mindestens so hoch
sein wie die Kraftstufe des Freien
Geistes. Schamanen missen das Ritu-
al in einer Medizinhitte der entspre-
chenden Stufe ausfUhren.

Adepten und Nichtzauberer benutzenin
der Regel hermetische Techniken wie Magier.
Nach MaBgabe des Spielleiters konnte jemand,

damit hat der Zauberer gleichzeitig die Moglichkeit, den Geist fiir chern darin suchen.

immer zu verbannen. Weltliche Personen oder Adepten gehen Allesin allemist es besser, Freundschaft mit einem Freien Geist

groBere Risiken ein, wenn sie sich in den Besitz eines wahren zu schlieBen, als einen Versuch zu seiner Unterwerfung zu unter-(

Namens bringen, denn sie sind nicht in der Lage, den Geist zu nehmen. Die blofie Tatsache, daB ein Zauberer den wahren

verbannen, weshalb letzterer sie auch weniger firchtet und Namen eines Geistes kennt, macht beide noch nicht zwingend zu

vielleicht gar leichter vertetzen kann. Feinden. Viele Runner kennen tddliche Geheimnisse ihrer Geféhr-
Das Beschwérungsritual nimmt nur wenige Minuten in An- ten und vertrauen ihnen trotzdem weiter ihr Leben an.
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SONSTIGE NUTZUNGSMOGLICHKEITEN
WAHRER NAMEN

Jeder Zauberer, der den wahren Namen eines Freien Geistes
kennt, kann letzteren zu verbannen versuchen, was wie bei allen
anderen Geistern funktioniert (S. 49). In dhnlicher Weise kénnen
zwei Zauberer, die beide den wahren Namen eines Geistes ken-
nen, um dessen Beherrschung ringen, wie esim selben Abschnitt
der Grundregeln erldutert wird. Entzieht sich ein Geistim Ergebnis
eines solchen Ringens jeder Kontrolle, so kann keiner der beiden
Zauberer ihn jemals wieder binden. Dasselbe tritt ein, wenn einer
der beiden Zauberer den Geist vorher aus seinen Diensten entlas-
sen hatte und in der Folge ein solches Ringen gewinnt.

Ein Zauberer muB die Fertigkeit Beschwéren einsetzen kén-
nen, um einen Freien Geist zu verbannen oder sich zu unterwerfen,
aber die magische Tradition, der er angehért, spielt keine Rolle. So
ist ein Schamane beispielsweise durchaus in der Lage, einen
Freien Elementargeist zu beherrschen oder zu verbannen. Ein
Adept jedoch, der nicht iber Beschwéren verfigt, kann in der
Regel keinen Versuch unternehmen, einen Freien Geist zu verban-
nen oder an sich zu binden.

EinCharakter, der einen wahren Namen kennt, kénnte vermit-
tels der Fertigkeit Verzaubern einen Geisterfokus herstellen, der
gegen diesen besonderen Geist wirksam ist. Normale Geisterfo-
kusse sind fiir das Binden oder Verbannen Freier Geister nicht zu
gebrauchen. Wenn ein Charakter den wahren Namen eines Freien
Geistes kennt, kann er auch verschiedene “einzigartige” Verzau-
berungen herstellen, um den Geist zu bedrohen oder zu belohnen
(siehe Wahre Namen, S. 101).

GEISTERENERGIE

Einer der Grinde fir die Uberlegenheit Freier Geister gegen-
liber anderen Geistern besteht in ihrer Fahigkeit, Geisterenergie
aufzubauen. Diese verstarkt in mehrfacher Hinsicht die Kraftstufe
und vergroBert die Machtdes Wesens in der materiellen Welt. Die
Geisterenergie ist sogar ein MaR dafirr, wieviel materielle Macht
der Geist errungen hat.

Alle normalen Kréfte von Geistern (SRII, S. 214-219), die
anhand der Kraftstufe bemessen werden, haben, wenn sie von
Freien Geistern eingesetzt werden, eine Stufe gleich der Kraft plus
der Geisterenergie des Wesens. Ein Freier Feuer-Elementargeist
mit Kraft 4 und Geisterenergie 3 wiirde zum Beispiel seinen Flam-
menodem mitKraft 7 und einem Schadenscode von 7L einsetzen.
Physische Manifestationen des Geistes profitieren ebenfalls von
diesem Bonus. Ein Freier Waldgeist, ein Geist des Landes, mit
einer Kraftstufe und einer Geisterenergie von jeweils 5 hitte
Attribute auf der Grundlage einer Kraft von 10, nicht 5.

Alle Freien Geister erhalten in dem Augenblick, in dem sie ihre
Freiheit erlangen, 1 Punkt Geisterenergie. Durch Einsatz von Kar-
ma kénnen sie diese im weiteren Verlauf steigern. Die Anhebung
der Geisterenergie um 1 Punkt kostet so viele Karmapunkte, wie
der neue Wert angibt. Ein Geist, der seine Geisterenergie von 1 auf
2 erhdht, muB dazu 2 Karmapunkte aufwenden. Die Geisterener-
gie kann maximal gleich der Kraft sein.

Lin Freier Geist kann auch seine Kraftstufe erhéhen, muB dazu
aber Geisterenergie opfern. Die Anhebung der Kraft um 1 Punkt
kostet Geisterenergie in Hohe der bisherigen Kraft. Dementspre-
chend muB zur Anhebung der Kraftstufe die Geisterenergie auf
den Maximalwert angehoben und dann komplett investiert wer-
den, damit die Kraft um I Punkt steigt. Der Geist kann anschlie-
Bend erneut damit beginnen, Geisterenergie anzusammeln.

Einige spezielle physische Manifestationen, die weiter unten
beschrieben werden, weisen andere Attribute und Krifte auf, als
der Geist sie normalerweise besitzt.
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KRAFTE DER FREIEN GEISTER

Zusatzlichzuden normalen Kréften von Geisternihrer Katego-
rie erhalten Freie Geister besondere Fahigkeiten in der physikali-
schen Welt. Zum Zeitpunkt seiner “Geburt” erhilt der Freie Geist
automatisch 1 W3 dieser neuen Krifte. Sobald er seine Kraftstufe
erhoht, kann auch die Zahl seiner Kréfte steigen. Werfen Sie 2ZW6.
Betrdgt das Ergebnis mindestens die neue Kraftstufe, gewinnt der
Geist eine weitere Fahigkeit. Es sollte offenkundig sein, daB es
hierfiir eine Obergrenze gibt, ein spirituelles "Gesetz der abneh-
menden Wiederkehr". Je machtvoller der Geist wird, desto stirker
fixiert sich seine Manifestation und desto schwieriger wird es,
neue Krafte zu gewinnen.

Freie Geister, die mit geringer Kraftstufe in ihr neues Leben
tretenund dann allméhlich wachsen, werden potentiell machtiger
als solche, die schon im Moment der Befreiung sehr stark sind.

Astrales Tor

Der Geist kann die Weltebenen in engeren Kontakt bringen
und dadurch jeder Person, ob Zauberer oder nicht, eine Projektion
in den Astralraum ermaoglichen, sowohl auf die dtherische Ebene
als auch seine heimatliche Metaebene. Der physische Leib bleibt
inTrance aufder materiellen Ebene zuriick. Solange der Geist (iber
den Kdrper wacht, erleidet der Reisende auch keinen Essenzver-
tust. Sollte der Geist jedoch die Wacht {iber den Koérper des
Reisenden abbrechen, schlieBt sich das Tor. Zauberer kénnen in
einer solchen Situation auf dem tiblichen Weg versuchen, ihren
Kérperwiederzufinden, aber Nichtzauberer sterben auf der Stelle.
Nichtinitiaten auf einer Metaebene sterben ebenfalls sofort.

Aura-Maskierung

Der Geist hat zwei Méglichkeiten, um seine Aura zu maskie-
ren. Erkann sie seiner gegenwirtigen physischen Gestalt (tierisch
oder menschlich) oder der eines beschworenen oder gebunde-
nen Geistes angleichen. Dies geschieht, indem er seine wahre Au-
ra auf die Heimatebene erhebt.

Die Auswirkungen dieser Kraft &hneln der metamagischen
Fahigkeit der Maskierung (siehe S. 69). Nur Initiaten sind in der
Lage, die wahre Natur einer maskierten Aurazu erkennen. Um das
zu erreichen, muB der Zauberer eine Erfolgsprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Geistes wiirfeln. Um zu
bestimmen, wie viele Erfolge der Zauberer benétigt, um die
Maskierung zu durchschauen, wird die Geisterenergie als Initiati-
onsgrad behandelt.

Hat der Initiat Erfolg mit der Probe, stellt er fest, daR der Geist
seine Aura maskiert hat und auf welcher Ebene sich die wahre
Natur befindet.

Weil man, wo sich die Aura des Geistes befindet, reicht das
normalerweise aus, um die Art des Geistes zu identifizieren.
Mochte der Zauberer nidhere Informationen haben, das heif3t, will
er sich die wahre Aura ansehen, die wahre Natur des Wesens, so
muB ereine Astrale Quest miteiner Queststufe gleich der Kraft des
Geistes auf dessen Heimatebene unternehmen.

Schlieft er die Quest erfoigreich ab, kennt er den wahren
Namen des Geistes. Aus der Betrachtung der wahren Aura
gewinnt er obendrein die tiblichen Informationen, die im Astral-
raum zu finden sind (siehe S. 114).

Freie Geister mit der Fahigkeit der Aura-Maskierung sind
ihrerseits in der Lage, die wahre Natur maskierter Auren zu er-
kennen. Der Spielleiter wiirfelt dazu eine verdeckte Probe dhnlich
einer Magie-Erfolgsprobe, wie in Metamagie, S. 69, erliutert,
oder er entscheidet einfach, daf der Geist die Aura automatisch
durchschaut. Stellen Sie sich die Bestiirzung eines sorgfdltyg
getarnten Initiaten vor, wenn der Geist, den er hereinzulegen
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versucht, aufeinmal kichert und ihn fragt, wieso er seine Macht vor
der Welt versteckt!

Bannung

Der Geist verflgt tber die metamagische Fahigkeit der Ban-
nung (siehe Metamagle, S. 69). Er setzt sie genauso ein wie ein
Initiat, indem er eine Hexereiprobe wiirfelt, wobei die Fertigkeits-
stufe durch seine Geisterenergie und der Grad durch seine
Kraftstufe angegeben wird.

Besessenhelit

Diese Fdhigkeit erlaubt es dem Geist, von einem Lebewesen
Besitz zu ergreifen. Er kann diese Kraft unter den drei folgenden
Umstanden einsetzen.

® Er kann von jedem Wesen Besitz zu ergreifen versuchen,
das er im Astralkampf besiegt hat. Auf Seiten des Opfers ist ein
materieller Kérper erforderlich, um besessen sein zu kénnen.

@ DerGeist kann in einem bereitwilligen Gastkérper Wohn-
statt nehmen, unabhdngig davon, ob dieser zu Astralreisen fahig
ist oder nicht. Obwohl der Gastgeber den Geist aufgefordert hat,
in ihn einzugehen, entscheidet der Geist, wann er ihn wieder
verlaBt, es sei denn, er wiirde exorziert.

® Ein Freier Geist mit einer Persénlichen Doméne kann von
jedem, der sich dort aufhdlt, Besitz ergreifen - ob das Opfer nun
bereitwillig ist oder nicht, ob es astral aktiv ist oder nicht. Der Geist
greift es mit Astralkampfan, und wenn er gewinnt, kann er Besitz
von ihm ergreifen.

Der besessene Charakter verfugt tiber das eigene Wissen und
die eigenen Fertigkeiten ebenso wie Uber die des Geistes. Seine
Kérperlichen Attribute werden um die Geisterenergie des Geistes
erhoht, und die Geistigen Attribute werden durch die des Geistes
ersetzt.

Ist das Opfer immun gegen Betaubungsschaden oder wird es
durch Kérperlichen Schaden kampfunfdhig, bleibt der Geist un-
versehrt, wird aberin seine Astrale Gestalt zurlick gezwungen. Die
Verbannung eines Geistes, der in einem anderen Wesen Wohn-
statt genommen hat, tdtet ihn nicht, sondern vertreibt ihn nur,
selbst dann, wenn sein wahrer Name benutzt wird. Auf den Geist
gezielte Zauberspriiche schlagen stets im Gastkdrper ein.

Hat ein besessener Charakter den Geist nicht freiwillig in sich
aufgenommen, so steigen alle seine Mindestwiirfe fiir die Zeitder
Besessenheit um 2.

VerldBt der Geist den Besessenen, muf letzterer Widerstand
gegen (Kraft)T-Betdubungsschaden auf der Grundiage seiner
Willenskraft wiirfein.

Hexerel

Verfugt der Geist tiber die Fertigkeit Hexerei, benutzt er sie
genauso wie ein Zauberer. Verblindete verfligen stets Uiber diese
Fahigkeit.

Wie alle anderen Charaktere investiert auch ein Geist Karma-
punkte, umdie Fertigkeit zu steigern und Zauberspriiche zulernen
(sieche S. 39). Allerdings ist ein Geist nicht auf die {blichen
Werkzeuge und Hilfsmittel von Magiern und Schamanen ange-
wiesen. Da er stets auf den Astralraum, das Herz und die Quelle
der Magie, eingestimmt ist, braucht er weder einen Lehrer noch
eine Spruchformel, aber er benétigt fir das Lernen eines Zaubers
denselben Zeitraum wie ein menschlicher Zauberer. Beim Einsatz
von Zaubern folgt ein Geist besonderen Regeln:

@ Er unterliegt keinem Entzug, kann aber Spriiche nicht mit
einer héheren Kraft einsetzen, als seine eigene Kraftstufe angibt.

@ Der Geist muf sich physisch manifestieren, um Hexerei auf
der materiellen Ebene anzuwenden. Erkann diese Ebene nicht mit
Zauberspriichen beeinflussen, solange er sich nur im Astralraum
befindet.

|I DIE MAGISCHEN WESEN 'l

Menschengestalt

Der Geist kann jede menschliche oder metamenschliche
Gestalt seiner Wahl annehmen. In dieser Gestalt hat er seine
typischen Attribute, wozu die ubtichen Boni eines Freien Geistes
kommen - das heiBt, die effektive Kraftstufe ergibt sich aus Kraft
plus Geisterenergie. Obendrein ist diese Gestalt immun gegen
normale Waffen (SRII, S. 2 18) und hatin dieser Fahigkeit eine Stufe
gleich der Geisterenergie. Die Erscheinungsform der Menschen-
gestalt, ob mannlich oder weiblich, alt oder jung, schén oder
scheuBlich, liegt ganz im Ermessen des Geistes. Wird die Men-
schengestalt “getdtet”, so ist der Geist vertrieben.

Personliche Domdédne

Der Geist wahlt sich einen begrenzten Bereich, indem seine
Krafte starker als normal wirken. Ein Naturgeist muB sich eine
seiner Artentsprechende Gegend aussuchen. Die Persénliche Do-
mane darf maximal 10.000 Quadratmeter mal Kraft des Geistes
umfassen.

Innerhalb der Persdnlichen Domdne ist die Geisterenergie
verdoppelt. Der Bonus kommtaufalle Kréfte zur Anwendung, die
von der Geisterenergie beeinfluBt werden, einschlieBlich der Félle,
wo man sie zur Kraftstufe addiert. Ein Geist mit Kraft 4 und
Geisterenergie 3 hdtte in seiner Persdnlichen Domane eine effek-
tive Kraft von 10 bei den entsprechenden Fahigkeiten.

Sobald ein Geist sich eine Personliche Domane ausgesucht
hat, kann er sie nicht mehr verandern. Wird die Doméne physika-
lisch zerstért oder auch nur drastisch verdndert, verliert er diese
Fahigkeit. Wirde sich zum Beispiel ein Sumpfgeist einen be-
stimmten Sumpf als Persdnliche Domdne wahlen, so wdre sie im
Fall der Trockenlegung zerstort. Naturlich wird sich ein Geist heftig
gegen einen solchen Ubergriff wehren!

Es gibt Spekulationen dariiber, ob Freie Geister, deren Persén-
liche Domdnen auf diese Weise zerstért werden, sich manchmal
in Giftgeister verwandeln, besonders, wenn die Domdne ibel
verschmutzt wird (siehe Giftgeister, S. 130).

Reichtum

Diese Fahigkeit versetzt den Geist in die Lage, edle Steine oder
Metalle zu erschaffen. Ist ein Geist wie ein Dschinn aus 1001 Nacht
mitden Wegen der Menschen vertraut, kdnnte er sogar exotische
Stoffe weben, Kunstwerke anfertigen und so weiter. Auf diese
Weise erzeugte Materialien sind durch Wahrnehmungszauber
und Askennung als magisch erkennbar.

Die Marktbedingungen schwanken natirlich. Wasinlegenda-
ren Zeiten noch ein Vermdgen bedeutete, macht aufdem Kredstab
des Jahres 2050 vielleicht nur noch eine bescheidene Gebiihr aus.
Auch sind das Gold, die Juwelen und anderen Wertgegenstande,
die ein Geist.produziert, moglicherweise gar nicht so leicht zu
verkaufen. Selbst wenn der Charakter einen Kaufer findet, der
keine Hehlergebiihren von ihm verlangt, werden sich die Leute
doch fragen, woher das Zeug eigentlich stammt.

Der Geist produziert Reichtum mit einem Grundwert von
1.000 Nuyen mal seiner Kraft. Werfen Sie eine Anzahl Wiirfel
gleich seiner Geisterenergie, und multiplizieren Sie das Ergebnis
mit dem Grundwert. So kann zum Beispiel ein Geist mit Kraft 4 und
Geisterenergie 3 Kostbarkeiten mit einem Gesamtwert von 3W6
x 4.000 Nuyen ausspucken.

Er kann diesen Trick allerdings nur einmal alle 30 Tage
anwenden.

Freie Geister, die in der menschlichen Geselischaft sehr aktiv
sind - Spieler beispielsweise -, finanzieren ihre Unternehmungen
gerne mit Hilfe dieser Kraft. Andere Freie Geister setzen sie nicht
generell zum eigenen Nutzen ein und verachten vielleicht gar
Menschen fir die Erregung, die sie zeigen, wenn diese F&higkeit
vor ihnen demonstriert wird.
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Tiergestalt

Der Geist kann in der Gestait eines nichtmagischen Tieres
erscheinen (siehe Tabelle der Critter-Werte, SRIl, S. 243). in
Tiergestalt &hnelt der Geist einem Gestaltwandler, indem er als
besonders grofe und starke Version des tierischen Vorbildes
auftritt. Addieren Sie die Geisterenergie der Kreatur zu den
normalen K&rperlichen Attributen des Critters, und benutzen sie
die Kraftstufe anstelle der geistigen Attribute des Critters. Die
Tiergestalt weist auch Immunitdt gegen normale Waffen auf (SRII,
S. 218), mit einer Essenzstufe gleich der Geisterenergie des
Wesens. Der Geist verfligt in dieser Gestalt auch tiber alle seine
anderen Fahigkeiten und kann sprechen.

Naturgeister treten gewdhnlich in Gestalt von Tieren auf, die
fur ihre Domane typisch sind. Elementargeister besitzen diese
Kraft nur selten, dann aber scheinen sie auf eine einzelne Tierge-
stalt festgelegt zu sein, die besonders grof und stark ist.

Wird die Tiergestalt “getdtet”, so ist der Geist vertrieben.

Verborgenes Leben

Der Geist versteckt seine Lebenskraft anirgendeinem Ort oder
ineinem Gegenstand. Hat er das einmal getan, kann er sein Leben
nicht mehr an eine andere Stelle verlagern. Wird das Versteck
zerstort, istauch der Geist vernichtet. Solange das Versteck jedoch
unangetastet bleibt, ist es unméoglich, ihn permanent zu verban-
nen oder zu vernichten, egal, mit welchen Mitteln das versucht
wird. Seine samtlichen physischen Gestalten und Manifestationen
besitzen die Kraft der Regeneration (SR, S. 219). Selbst wenn
diese versagt, wird der Geist nicht vernichtet, sondern nur fiir eine
Zeitlang verscheucht. Nicht einmal jemand, der seinen wahren
Namen kennt, kann ihn véllig vernichten, solange sein Leben
versteckt ist.

Das Versteck ist gegen die meisten normalen Gefahren ge-
schiitzt, aber viel hangt auch von seiner Beschaffenheit ab. Alle
Verstecke weisen eine “Panzerung” in Hohe der Kraft des Geistes
gegen magischen oder weltlichen Schaden auf.

Geister kdnnen ihr Leben auch in Tieren verstecken, wodurch
das Tier Immunitit gegen das Altern, gegen normale Waffen,
gegen Krankheitserreger und Gifte erhélt. Die Attribute steigen
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alle um die Kraft des Geistes, zu dessen Marionette das Tier wird.

Gerlichte sprechen davon, ein sehr mdchtiger Freier Geist
kénnte sein Leben auch in einem Menschen verstecken, der
wahrscheinlich dieselben Vorteile erlangen wiirde wie ein Tierver-
steck. Welche Auswirkungen eine solche Beziehung jedoch auf
seinen Verstand und Willen hétte, ist unbekannt.

ENTWURF FREIER GEISTER

Es gibt zwei Félle, in denen ein Freier Geist gebraucht wird.
Zum einen braucht der Spielleiter vielleicht ein von Grund auf neu
entwickeltes Exemplar fiir ein bestimmtes Abenteuer. In diesem
Fall pat er dessen Werte am besten der Story an, kann aber
natlrlich auch das weiter unten folgende Zufallssystem benutzen,
wenn ihn die Inspiration im Stich lakt.

Der zweite Fall tritt ein, wenn ein im Verlauf des Abenteuers
beschworener Geist sich der Kontrolle entzieht. Es spielt keine
Rolle, ob ein Spielercharakter den Geist herbeigerufen hat oder
nicht. Der Spielleiter entscheidet dann einfach, ob der Geist frei
wird oder zu seinem Ursprung zuriickkehrt (wo immer der liegen
mag). Bleibt das Wesen als Freier Geist auf der materiellen Ebene,
welche Krdfte besitzt es? Welche Motivationen bewegen es?
Welches Verhalten legt es an den Tag? Es folgen einige Ideen, wie
man diese Fragen beantworten kann.

Art des Geistes

Wenn ein Freier Geist entworfen wird, fragt sich der Spielleiter
zundchst, wie das Wesen in die materielle Welt gelangt ist. Die
Antwort macht Wirfelwirfe vielleicht Uberflissig. Falls nicht,
werfen Sie | W6, und konsultieren Sie die Geister-Generierungsta-
bellen.

Die Zufallswiirfe sind bei Elementargeistern kein Problem, da
diese tiberall hinpassen und gut klarkommen. Freie Naturgeister
fihlen sich wahrscheinlich am Schauplatz der Story am wohlsten.
Falls der Spielleiter also einen Freien Naturgeist bendtigt, der eine
alte Mine mitten in der Wiiste bewacht, muf er wohl kaum die
Wiirfel konsultieren, um die Art des Geistes zu ermitteln.

Nachdem diese Frage beantwortet ist, geht man zum nédch-
sten Abschnitt Gber und bestimmt Kraft und Geisterenergie.
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Geistergenerierung ‘
|
Tabelle 1: Art des Geistes
Wurf  Art des Geistes
i-3 Elementargeist. Werfen Sie 1W6, und
konsultieren Sie Tabelle 2.
4-5 Naturgeist. Werfen Sie 1W6, und konsultieren
Sie Tabelle 3.
6 Verbundeter

Tabelle 2: Art des Elementargeistes
Wurf  Art des Geistes
1-3 Feuer oder Wasser. Werfen Sie 1Wé:
1-3 = Feuer; 4-6 = Wasser.
46 Luft oder Erde. Werfen Sie TWé6: 1.3 = Luft;
4-6 = Erde. |

Tabelle 3: Art des Naturgeistes
Wurf  Art des Geistes
1-2 Geist des Menschen. Werfen Sie TW6, und
konsultieren Sie Tabelle 3A.
34 Geist des Landes. Werfen Sie 1W6, und
konsultieren Sie Tabelle 3B.
5 Geist des Windes. Werfen Sie 1W6, und
konsultieren Sie Tabelle 3C. |
é Geist des Wassers. Werfen Sie 1W6, und ;
konsultieren Sie Tabelle 3D. i

Tabelle 3A: Geister des Menschen
Wurf  Geist

1-3 Stadt
45 Herd
6 Feld

Tabelle 3B: Geister des Landes

Wurf  Geist
1 Wuste
2-3 Wald
4 Berg
56 Prarie

Tabelle 3C: Geister des Windes

Wurf  Geist
1-4 Nebel
56 Sturm

Tabelle 3D: Geister des Wassers
Wurf  Geist

12 See
34 Fluf3
5 Meer ‘

6 Sumpt i

Beim Zufallsentwurf eines Freien Geistes rollt Joe Gamer
IW6 und erzielt 2: ein Elementargeist also. Mit einem
weiteren 1W6-Wurf erzielt er eine 3 auf Tabelle 2 und mit
einemadritten Wurf eine 1. Es handelt sichalso umein Feuer-
Elementar.

Geister-Attribute

‘Nachdem die Art des Geistes ermittelt wurde, macht sich der
Spielleiter als nachstes an die Kraft und die Geisterenergie. Sofern
ihm keine besondere Stufe vorschwebt, kann er davon ausgehen,
daf} Freie Geister eine Kraft von 2W6 haben.

Die Geisterenergie betragt (2W6 x 10) Prozent der Kraft. Erzielt
der Geist eine 11 oder 12 (110 bzw. 120 Prozent), heben Sie die
Kraftum ! an und legen Sie die Energie als 10 oder 20 Prozent der
neuen Kraftstufe fest. Dem Geist bietet sich hier eine echte
Celegenheit, da Briiche auf die ndchste ganze Zahl gerundet
werden, anstatt wie Ublich abgerundet. Nach Bestimmung der
Attribute gehen Sie zu den Kréften des Geistes lber.

Joe Gamer wirft 2W6 flir seinen Freien Feuer-Elementar-
geist und erzielt eine 8 fiir die Kraftstufe. Ein ganz schén
strammer Brummer, nicht wahr? Joe wirft erneut 2W6 und
erzielt eine 7. Die Geisterenergie des Wesens betrdgt also 70
Prozent der Kraft. 8 x 0,7 ergibt 5,6. Durch Aufrunden
erhalten wir die Geisterenergie von 6. Ein Freier Feuer-
Elementargeist mit Kraft 8 und Geisterenergie 6 solite
einen Anfall von Héflichkeit bei jedem auslésen, der ihm
begegnet!

Krifte des Geistes

Freie Geister weisen alle normalen Fahigkeiten von Geistern
ihrer Artauf. Ein Freier Stadtgeist verfligt also Gber Unfall, Entfrem-
dung, Verschleierung und so weiter. Geisterkréfte sind in der
Geistertabelle, S. 88, aufgefiihrt.

Verbundete verfligen Uber die Kréfte, die ihre Schépfer ihnen
mitgeben (siehe Entwurf des Verbiindeten, S. 69). Ein Freier
Verbundeter wird genauso entwickelt wie ein Verblindeter bei
seiner Erstbeschworung. Als Daumenregel werfen Sie so viele
Wiirfel, wie die Kraftstufe des Geistes betragt. Das Ergebnis gibt
die Karmapunkte an, die fur die Erschaffung des Verbiindeten zur
Verfligung stehen.

Werfen Sie dann 1W6, um zu bestimmen, wie viele Kréfte der
Geist besitzt. Sie konnen sie entweder frei wahlen oder mit 3W6
auswtirfeln, wobei Sie die untenstehende Tabelle konsultieren.
Zeigt das Ergebnis eine Fahigkeit an, die der Geist bereits hat,
wiederholen Sie den Wurf.

Joe wiirfelt 1IW6 und erzielt eine 3. Sein Freier Geist hat drei
Kréfte. Er wirft nun auf der Tabelle fiir Elementargeister-
kréfte underzielt 9, 4 und 14. Der Geist verfiigt also tiber die
Féahigkeiten Aura-Maskierung, Tiergestalt und Reichtum.

Die Feinarbeit

Von diesem Punkt an nitzen Wirfelwirfe nicht mehr viel. Der
Spielleiter muf} schon selbst entscheiden, was den Geist moti-
viert, und sich seine Eigenschaften entweder von Grund auf
ausdenken oder die in diesem Kapitel gegebenen Richtlinien
verwenden. (Iberlegen Sie sich, wie der Geist ins Abenteuer paBt,
und statten Sie ihn mit Gewohnheiten, Schrullen und Zielen aus.

Diese miissen nicht sonderlich logisch sein, denn schlielich
handelt es sich bei Geistern um eine fremdartige Intelligenz.
Wenn der Spielleiter also einen Stadtgeist haben mdchte, der
einen Trenchcoat tragt und wie Humphrey Bogart aussieht, dann
hat er ihn.

Verleihen Sie dem Geist Farbe, indem Sie ihn mit zusatzlichen
kleinen Fahigkeiten ausstatten. So kénnte das Erscheinen eines
Detektivgeistes stets begleitet werden von der Musik eines
einsamen Saxophons oder einer fernen Trompete, die einen Blues
spielt, wahrend der Nebel aus der Bucht heranwabert und das
Licht der StraBenlaternen auf regennassem Asphalt glitzert.
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Kréfte freier Elementargeister

Wourf
34
57
8-9

10-11
12
13
14

15-16
17
18

{(Wurf von 3W6)

Kraft

Tiergestalt

Astrales Tor
Aura-Maskierung
Menschengestalt
Besessenheit
Bannung

Reichtum
Verborgenes Leben
Hexerei
Personliche Domane

Krafte freier Naturgeister

Wourf
3-4
56

7
8-9
10-12
13-14
15
16
17
18

{(Wurf von 3W6)

Kraft
Menschengestalt
Besessenheit
Astrales Tor
Auro-Maskierung
Tiergestalt
Personliche Doméne
Verborgenes Leben
Reichtum

Bannung

Hexerei

Krdfte freier Verbindeter*

Wurf
3-5
6
7-8
9
10-11
12-14
15
16-17
18

{(Wurf von 3W6)

Kraft

Tiergestalt

Astrales Tor
Bannung
Menschengestalt
Verborgenes Lleben
Aura-Maskierung
Besessenheit
Reichtum
Personliche Domane

*: Verbundete verfigen IMMER Gber Hexereil
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Nachdem Joe die Attribute des Freien Feuer-Elementargei-
stes umrissen hat, macht er sich an die wichtige Aufgabe,
die Geschichte der Kreatur zu erzdhlen. Der nattirlich von
einem Magier beschworene Geist erlangte die Freiheit, als
Feinde den Beschworer téteten. Er fackelte die Fieslinge ab
und blieb in der physikalischen Welt. Der Magier hatte ihn
recht hoflich behandelt, und die kurzen Eindriicke von
menschlichen Handlungen, die der Geist bei seinen Dien-
sten erhaschte, libten auf ihn eine gewisse Faszination aus.
Als sein eigener Herr beschliet er daher jetzt, mehr tiber
diese Menschen herauszufinden. Da der Beschworer es
stets vorzog, ihn in der Gestalt einer schénen rothaarigen
Frau herbeizurufen, wird er zu einer Anima. Unter dem
Namen Rebecca ist sie inzwischen seit flinf oder sechs
Jahren in Freiheit. Sie (man kann sich eine typische Anima
kaum als “der” Geist vorstellen) offenbart ihre Existenz
manchmal einem Menschen, den sie simpatico findet, und
wenn er dazu bereit ist, ergreift sie eine Zeitlang von ihm
oder ihr Besitz und lebt das Leben durch die Erfahrungen
des Gastgebers mit.

Rebecca macht sich jetzt jedoch Sorgen, denn ihr letzter
Gastgeber wurde von der Yakuza ermordet. Sie versteht
nicht, warum Menschen sich so benehmen. Sie hat von
Shadowrunnern gehért und sucht jetzt welche, die ihr davei
helfen, den Yak-Mérder zu finden.
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Welche Wahrheit liegt hinter den Dingen? Eine verwimrende Frage,
aber eine, auf die es eine einfache Antwort gibt: jede.

Aber haben wir auch den Mut, uns dem zu stellen?

- Alain Vespair, Metaphysiker, 2048

nscheinend hat sich die Menschheit immer gewiinscht, allein im Metaversum zu
sein. Menschen muBten sterben, nur weil sie es gewagt hatten, die Idee zu
formulieren, die Steme waren keine Engel. Heute behaupten wir, alles besser zu
wissen. Trifft das zu?

Wir wissen, dal es Bereiche jenseits unserer vertrauten materiellen Umgebung
gibt: Orte der Energie, der Geister, der Gefiihle. Nur wer zumindest Ansdtze
entwickelt hat, sein eigenes Selbst zu verstehen, kann jemals hoffen, diese Orte
zu erreichen. Wer seine Tage damit zubringt, den Boden anzustarren, auf dem er

geht, wird es niemals verstehen.
Aber was ist mit jenen Orten, die auch die weniger Begnadeten erblicken kénnen,
jenen feren Lichtpunkten, die am Himmel tanzen? Sind auch sie auf’er Reichweite,
oder existieren sie ebenfalls schon seit jeher in unserer Seele?
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DER ASTRALRAUM

Zauberer glaubten schon immer, da der Astralraum in viele
verschiedene Ebenen unterteilt ist. Wie bei vielen anderen magi-
schen Theorien aus den Jahrhunderten vor dem Erwachen haben
moderne Forschungen bestatigt, daB diese Auffassung teilweise
zutrifft.

Die Beschreibung des Astralraumes in den Shadowrun-
Grundregeln und den folgenden Spalten bezieht sich auf die
Atherische Ebene. Das ist jene astrale Ebene, die unserem
physikalischen Universum entspricht. Sie ist auch das Medium fir
magische Energie, die unsere physikalische Weit beeinflufit.
Allerdings ist sie nicht die einzige Ebene des Astralraumes.

Jedes der hermetischen Elemente Feuer, Wasser, Luft und
Erde hat seine eigene Ebene, von denen jede eine andere
“Dimension™ im astralen Universum darstellt. In dhnlicher Weise
gehdren die schamanistischen Krafte zu vier entsprechenden
Ebenen: denen des Menschen, des Wassers, des Windes und des
Landes. Diese astralen Ebenen sind keinesfalls fir beliebige
Zauberer zugdnglich; nur Initiaten kénnen sie erreichen. Da die
astrale Projektion zu diesen besonderen Ebenen eine Art von
Metamagie ist, spricht man auch von Metaebenen.

DIE ATHERISCHE EBENE

Die dtherische Ebene ist eine Paralleldimension, die an die
physische Welt grenzt. Sie ist die Quelle der magischen Energie
und gleichzeitig das Medium, durch das diese Energie flief3t.
Obwohl sich die dtherische Ebene von der physischen Welt sehr
stark unterscheidet, hat er mit diesem die Dimension der Zeit
gemeinsam. Alles, was auf der physischen Erde existiert, hat ein
atherisches Gegenstiick. Die den Wissenschaftlern bekannten
Gesetze der Physik gelten jedoch auf der Atherischen Ebene (und
auch auf den Metaebenen) nicht.

Alles, was in der materiellen Welt existiert, ist von der
atherischen Ebene aus zumindest sichtbar, selbst dann, wenn man
es nicht ber(ihren kann. Mit anderen Worten, alles besitzt eine Art
von Astralkdrper. Die Astralkorper von Zauberern kdnnen zu den
Metaebenen reisen, und unter besonderen Umstinden vermé-
gen es auch die anderer Wesen.

Magische Phdnomene (Geister, Fokusse, Zauberspriiche, eini-
ge magische Kreaturen, Ritualteams, Zauberer bei der Anwen-
dung astraler Projektion oder Wahrnehmung und anderes mehr)
sind lebende Wesen im Astralraum. Sie sind dort sichtbar und
kdrperlich und kénnen dort Handlungen ausfihren. Wesen im
Astralraum kénnen physische Gegenstdande sehen und die magi-
sche Energie askennen, die von den astralen Gestalten aller
lebenden Wesen ausgestrahlt wird. Askennen ist der sechste
Sinn, der magische Energie und astrale Gestalten erkennen kann.

Nichtmagische Lebewesen besitzen ruhende astrale Gestal-
ten - Auren, die im Astralraum sichtbar und kérperlich vorhanden
sind, aber keine Wirkungen auf andere astrale Gestalten ausiiben.
Die Erde ist in magischen Begriffen ein Lebewesen und daher im
Astralraum kérperlich préasent. Die Vegetation blockiert dort Be-
wegungen auf dieselbe Weise wie in der physischen Welt.
Wasser, Luft und Feuer sind ebenfalls im Astrairaum greifbar
vorhanden, aber von so geringer Dichte, daB Astralwesen sie
durchdringen kdnnen. Wasser und Feuer schddigen den Astralrei-
senden nicht, verringern aber die Reichweite seiner astralen
Wahrnehmung.

Leblose Dinge sind erkennbar, weil sie Licht reflektieren, und
sie blockieren den FluB von magischer Energie und Geflihten, zwei
primdren Elementen der astralen Gestalt oder Aura. Da leblose
Obijekte den FluB der Aura blockieren, kdnnen Astralwesen nicht
durch sie hindurch askennen. Objekte besitzen jedoch nicht selbst
eine astrale Gestalt oder Aura, so daB Astralwesen die astrale
Stelle frei passieren konnen, die vom physischen Raum des Ob-
jektes eingenommen wird. Im Astralraum kann man nicht durch
eine Wand hindurchsehen oder askennen, sie jedoch miihelos
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durchschreiten. Durchsichtige Dinge sind auch dort transparent.

Der von strahlender Lebensenergie erleuchtete Astralraum ist
normalerweise stets hell und zwar unabhdngig von der Tageszeit
auf der physikalischen Ebene. Bestimmte Stellen, wo es an leben-
der Materie mangelt (wie beispielsweise in einem kahlen Beton-
raumy), kénnen jedoch auch dort nur fahl erleuchtet oder dunkel
sein und damit zu Modifikatoren fiihren, wie sie bei physikalischen
Sichtverhdltnissen auftreten (siehe Sichtverhiltnisse, S. 89).

Im Astralraum pulsieren die urspriinglichen Energien des
Lebens. Kiinstliche Symbole, Gegenstinde des Intellektes, sind
dort nicht direkt wahrnehmbar. Wenn Sie das astrale Gegenstiick
dieses oder irgendeines anderen Buches begutachten wiirden,
wadren Sie nicht in der Lage, die Worte zu lesen, aber Sie wiirden
die in jeder Passage enthaltenen Gefiihle spiiren (tiberwdltigend,
nicht wahr?). Lyrische Werke zum Beispiel sind sehr lohnende
Objekte astralen Askennens, technische Handblicherjedoch buch-
stdblich leer. Wenn Sie einen Computerbildschirm im Astralraum
in Augenschein nehmen wiirden, kdnnten Sie seinen Inhalt zwar
nicht lesen, wohl aber den emotionellen Kontext der Datei
erkennen - ob es frei zugangliche oder geheime Daten sind, legale
oder illegale, personliche, technische oder geschaftliche.

Nein, Sie kénnen auch keine StraBenschilder oder Karten
askennen, also sollten Sie besser vor dem Aufbruch wissen, wo es
langgeht, nicht wahr?

Wenn man sie im Astralraum sieht, offenbaren alle Dinge ihre
wahre Gestalt und ihre wahre Natur. Auren liigen nicht, und sie
sind einzigartig. Verkleidungen funktionieren einfach nicht, seien
sie nun physischer oder magischer Art. Ein gestaltgewandelter EIf
zum Beispiel behdlit seine urspriingliche Aura bei, unabhdngig von
seiner neuen Gestalt.

ASTRALKORPER

Wenn man davon spricht, da jemand in den Astralraum
“hindibertritt”, heift das nicht, daB er tatsdchlich seinen Korper auf
die dtherische Ebene oder eine Metaebene verschiebt. Der mate-
rielle Kérper bleibt auf der physikalischen Ebene zurtick, aber das
Bewuftsein des Charakters wird in den Astralkérper tibertragen,
benutzt dessen Sinne (askennen), reist mit ihm durch den
Astralraum und so weiter.

Aber was genau ist nun der Astralkorper? Alles, was existiert,
hat in gewissem Sinne einen solchen Kdrper. Manche Entitédten
wie beispielsweise Personen kénnen den Astralkdrper und den
materiellen Kérper trennen. Andere - wie Geister - verfligen nur
Uber einen Astralkérper, wenn sie auch ein zeitweiliges stoffliches
Medium formen kdnnen, wenn sie sich in der materiellen Welt
manifestieren.

Die meisten Dinge oder Lebewesen verfligen zumindest tiber
einen dtherischen Leib, worunter ein auf der dtherischen Ebene
gegenwadrtiger Astralkdrper zu verstehen ist. Je lebendiger etwas
ist, desto massiver ist die Beschaffenheit des atherischen Leibes.

Menschen im Astralraum

Sehen wir uns mal einen Spielercharakter im Astralraum
genauer an. Wahrscheinlich handelt es sich bei thm um einen
homo sapiens, also einen Menschen, Ork, Troll, Elfen oder
Zwerg. Bedenken Sie dabei, da® Menschen nicht von Natur aus
“astral aktiv” sind. Astrales Reisen ist eine keine instinktive,
sondern eine erlernte Fahigkeit. Wenn ein Mensch Astrale Wah-
nehmung oder Projektion (siehe S. 112) einsetzt, trennt sich sein
Astralkdrper vom materielien. Bei astraler Wahrnehmung gert
der Astralleib nur ein biRchen “aufer Phase”, wahrend er sich bei
astraler Projektion ganz vom materiellen Korper trennt. In beiden
Fallen wird man “astral aktiv”, weil das Bewufitsein den Astral-
raum wahmimmt und darauf reagiert.

Menschen benutzen im Astralraum die astralen Versionen
ihrer korperlichen Attribute: Charisma wird zu Astraler Stirke,
Intelligenz wird zu Astraler Schnelligkeit und Willenskraft zu
Astraler Konstitution.
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Die geistigen Attribute selbst verdndern sich nicht. Wenn je-
mand Intelligenz 1 hat, ist er auch im Astralraum nicht schneller
von Begriff. Die speziellen Attribute verandern sich im Astralraum
nicht, und damit erhebt sich die interessante Frage nach der
Reaktion. Hat jemand mit Reflexboostern oder Verstirkten Refle-
xen im Astralraum eine gesteigerte Reaktion und zusdtzliche
Initiativewdrfel?

Die Antwort lautet nein. Cyberware verandert die physischen
Muskeln und Nerven, die aber zuriickgelassen werden, wenn sich
jemand im Astralraum betétigt. Somit unterscheidet sich die
astrale Reaktion von der kérperlichen Reaktion und ist stets gleich
dem Intelligenz-Attribut. Generell beeinflussen auch Cyberware
oder Bioware, die die Intelligenz steigern, nicht das Astrale
Kérperliche Attribut. Tatsédchlich gilt das fir die meisten Dinge,
einschlieBlich nichtpermanenter (also nicht aufrechterhaltener,
gespeicherter oder intensivierter) Magie - sie beeinflussen nicht
die Astralen Attribute. Bestimmte Kréfte der ki-adepten tun dies
jedoch.

Initiaten addieren ihren Grad zur Astralen Initiative.

Duale Wesen im Astralraum

Verschiedenen Para- Arten Erwachter Critters wurde eine “duale
Natur” zugeschrieben (SRIl, S. 214). Sie sind standig sowohl auf
der astralen wie der materiellen Ebene aktiv, genau wie Zauberer,
die Astrale Wahrnehmung benutzen. Die dualen Wesen sind
jedoch auf die dtherische Ebene begrenzt und kénnen nicht die
Metaebenen erreichen. Ein duales Wesen miifite ausreichend
Magie erlernen, um Astrale Projektion anwenden zu kénnen,
damit es auch in die Lage versetzt wird, zu den Metaebenen zu
reisen. Allerdings mufi man erwahnen, daf Wanderer auf den
Metaebenen Wesen entdeckt haben, die dualen Wesen dhneln.

Anders als Menschen und Metamenschen existieren duate
Wesen gleichzeitig auf beiden Ebenen, weshalb sie auf beiden
Ebenen auch dieselben Werte in Kérperlichen Attributen aufwei-
sen. Ein Westlicher Drache hat eine Astrale Starke von 40, nicht
von 4. Er leistet Schadenswiderstand auf der Grundlage seiner
Konstitution von 15 und seiner Panzerung von 8, unabhingig
davon, ob ihm der Schaden auf materiellem oder astralem Wege
zugeflgt wurde. Mit einem Drachen legt man sich besser nicht an!

Obendrein unterliegen natiirliche duale Wesen nicht dem
standigen +2-Mindestwurf-Modifikator fiir jede nichtmagische
Aktivitdt, und sie brauchen auch keine besonderen Proben fiir
kérperliche Handlungen zu wiirfeln.

Manche dualen Wesen sind zur Astralen Projektion befihigt,
will heiBen, sie kdnnen ihren Astralleib vom materiellen Kérper
trennen, wie menschliche Zauberer es tun. In diesem Fall versinkt
der physische Kdrper in Trance, wéhrend der frei umherschwei-
fende Astralleib trotzdem nach wie vor dieselben Attribute wie
sein materielles Gegenstiick aufweist. Jetzt kann dieser Astralleib
sich frei auf der dtherischen Ebene bewegen, um den frechen
Angreifern nachzustellen, wohin sie auch zu fllichten versuchen.
Gruselig, nicht wahr?

Die speziellen Krifte dualer Wesen - wie der versteinernde
Blick eines Basilisken oder der Flammenodem der Drachen -
werden durch die Wechselwirkung ihrer Zwillingsnatur bewirkt.
Die astrale Energie wird durch den Kérper hindurch auf die
materielle Ebene gelenkt. Im Astralraum funktionieren die spezi-
ellen Krdfte nicht. Natiirlich kénnen die astralen Zihne eines
Drachen immer noch jeden mit einem Bif in kleine Fetzen reiBen,
also sollten Charaktere lieber nicht allzu keck werden.

Magische Entititen

Magische Entititen wie Zauberspriiche, Fokusse, magische
Barrieren und so weiter sind unter den richtigen Bedingungen
ebenfalls astral aktiv.

Zauberspriiche sind astral aktiv, wenn es sich um aufrechter-
haltene Spriiche handelt oder solche, die durch Intensivierung
ader Zauberspeicher permanent geworden sind. thre Kraft ist nus

durch die ihnen vom Anwender zugewiesene Kraftstufe angege-
ben. Zusatzwlirfel aus anderen Quellen machen sie im Astralraum
nicht stdrker, vergroBemn jedoch die Wirkung, sobald der Spruch
in der Aura des Ziels “einschlégt”.

Barrieren umfassen Medizinhitten, Hermetische Kreise und
eine neue Barrierenform, die als Hiter bezeichnet wird (siehe
Astrale Sicherheit, S. 120). Medizinhitten und Huter sind immer
astral aktiv. Hermetische Kreise sind astral aktiv, wéhrend sie zur
Verrichtung von Zauberei benutzt werden.

Fokusse sind nur astral aktiv, solange sie tatsachlich einge-
setzt werden. Intensivierte und verankerte Spriiche sind stets
aktiv, wobei fir verankerte Spriiche zwei Stufen astraler Aktivitat
beriicksichtigt werden miissen, je nachdem, ob der eigentliche
Zauber aktiv ist oder nicht (siehe Verankerte Zauber und der
Astralraum, S. 74).

Alle Attribute dieser Entitdten sind gleich ihrer Kraftstufe.

Astrale Wesen

Soweit bekannt, handelt es sich bei astralen Wesen allesamt
um Geister irgendeiner Art. Obwohl sie sich auf der materiellen
Ebene manifestieren kénnen, entstammen sie dem Astralraum.
Ihr einziges im Astralraum bedeutsames Attribut wird durch die
Kraftstufe angegeben. Manifestiert sich ein Astrales Wesen, so
funktioniert es wie ein duales Wesen, aber die Attribute der mate-
riellen Gestalt unterscheiden sich von denenihrer astralen Gestalt.

So weist ein Kraft-6-Feuerelementar im Astralraum Stufe 6 in
allen Attributen auf, wahrend der materielle Manifestationskdrper
Konstitution 7 hat, Schnelligkeit 8 x 3, Starke 4 und Geistige
Attribute von 6, wie der Crittertabelle (SRII, S. 235) zu entneh-
men. Der Elementargeist hat eine Essenz von 6 und eine Grund-
reaktion von 7, wobei jedoch zu beachten ist, da es sich bei
Geistern um flinke Wesen handelt, die 10 zu threr Reaktion
addieren, wenn sie sich manifestieren, und 20, wenn sie sich im
Astralraum bewegen (unser Feuerelementar hétte also Reaktion
17 in manifestierter Form und Reaktion 27 im Astralraum).

Beachten Sie, daB Freie Geister ihre unmodifizierte Kraftstufe
benutzen. Sie erhalten den Vorteil ihrer Geisterenergie (S. 103)
nicht fiir die Berechnung ihrer Astralen Attributsstufen, diirfen
den Bonus jedoch fiir ihre Initiative im Astralkampf nutzen.

Wie bei dualen Wesen entstehen die speziellen Krifte von
Geistern aus der Wechselwirkung ihrer astralen Energien mit der
materiellen Ebene. Sie kdnnen diese Krdfte nicht gegen astrale
Widersacher einsetzen.

Die meisten Geister weisen eine Affinitdt zu mindestens einer
Metaebene auf, ihrer sogenannten Heimatebene. So entstammt
ein Feuerelementargeist der hermetischen Metaebene des Feu-
ers, ein Stadtgeist der schamanistischen Metaebene des Men-
schen usw. Geister kdnnen nach Belieben ihre heimatliche Metae-
bene aufsuchen. Gebundene Elementare verbringen dort gar ihre
Zeit, wenn sie nicht vom Dienst an ihrem Meister in Anspruch
genommen werden. Dorthin gehen Geister auch, wenn sie ver-
trieben oder durch Magie oder Schaden von der physikalischen
Ebene verscheucht werden (siehe Vertrelbung, S. 90).

Sonstige Wesen

Sonstige Lebewesen - also physische Kreaturen, die nicht
astral aktiv sind - kdnnen von der dtherischen Ebene aus gesehen
und beriihrt werden, sind aber immun gegen Astralkampf. Sie
stellen Hindernisse dar, keine Gegner.

Beachten Sie, daB unter den Begriff “Lebewesen” auch Pflan-
zen, Tiere, Gestein, Sand und Erde fallen. Mutter Erde ist selbst ein
Lebewesen und kann daher nicht astral durchquert werden. Eine
StraBendecke kdnnte ein Zauberer im Astralraum leicht “durch-
fliegen”, da es sich um bearbeitetes Material handelt, aber der
Erdboden darunter ist ein Hindernis.

Solche Wesen sind tiber ihre Sichtbarkeit hinaus nicht auf den
Metaebenen prasent, soweit die Forschung es bisher ermitteln
konnte.
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Gegenstinde Im Astralraum

Von Menschen gefertigte Gegenstdnde sind auf der atheri-
schen Ebene sichtbar, aber nicht von fester Beschaffenheit. Ein
Astralreisender kann nicht durch sie hindurchsehen, sich aber
hindurchbewegen oder durch sie greifen, sofern er nicht an einen
materiellen Kérper gebunden ist, wie es flr duale Wesen gilt. Ist
er an einen materiellen Kérper gebunden, ist er auch auf dessen
Bewegungsmoglichkeiten beschrankt und kann Hindernisse nicht
durchdringen, selbst wenn er per Astraler Projektion dazu in der
Lage wadre. Ein astral wahrnehmender Charakter ist den Be-
grenzungen des Fleisches unterworfen.

Die atherische Gestalt eines Objektes ist in der Regel ein Ab-
bild der materiellen Gestalt. Wurde das Objekt jedoch verzaubert
oder steht es auf andere Weise unter magischem Einfluf, so ist
dies fir die astralen Sinnen natirlich erkennbar. In dhnlicher Weise
behalten auch Orte, die Schauplatz extrem machtiger Zauberei
oder von Ereignissen mit starker emotioneller Aufladung waren,
Spuren dieser Informationen in ihrer datherischen Gestalt bei.

So kénnte ein Zauberer eine etwas staubige Strae entlangs-
pazieren, einen Blick auf ein kleines Haus aus Holz und Ziegeln
werfen und dabei nicht viel sehen. Dann askennt er jedoch die
Szenerie und rennt schreiend weg. Er hat einen Blick auf die
Baracken von Auschwitz geworfen. in Gegenden mit einer hohen
magischen Hintergrundstrahlung kann das Wesen der Ereignisse,
die diese Strahlung erzeugten, fiir die astralen Sinn regelrecht
tberwaltigend sein. Bilder von ahnlicher Intensitét, aber dankens-
werterweise ganz anderer Art, kdnnen an Orten askannt werden,
wo die fromme Verehrung des Guten eine hohe Hintergrund-
strahlung erzeugt hat. Die Kathedrale von Chartres kénnte sich fir
die Sinne als ebenso verwirrend erweisen wie Auschwitz, aber die
sinnlichen Abbilder sind von enormer Schénheit.

Die Spuren eines kleinen Zaubers oder eines einzelnen Aktes
der Gewalt, der Liebe oder der Anbetung bleiben nur fir maximal
ein bis zwei Stunden erhalten. Machtvollere Ereignisse hinterlas-
sen Spuren von langerer Dauer. Es liegt beim Spielleiter zu ent-
scheiden, welche Art von “Atmosphdre” ein Schauplatz aufweist.

Die Askennung solcher Impressionen ist keine “sofortige
Wiederholung”, sondern, wie im ndchsten Abschnitt erldutert,
eine emotionelle Erfahrung, die dem astralen Zuschauer zwar sehr
allgemeine Informationen Uber das vermittelt, was hier gesche-
hen ist, jedoch keine detaillierte Vision des zuriickliegenden
Ereignisses darstellt. Ein astraler Detektiv kdnnte herausfinden,
daf in einem Raum vor wenigen Stunden ein Mord geschah, aber
nicht, wer getdtet wurde, wer die Tat veribte, auf welche Weise
er es tat und so weiter.

ASTRALE WAHRNEHMUNG

Jeder Zauberer (ausgenommen bestimmte Adepten) kann
den Astralraum wahrnehmen, muf} aber eine einfache Handlung
aufwenden, um von den normalen Sinnen auf die astralen Sinne
umzuschalten und umgekehrt. Bei astraler Wahrnehmung sind
die Sinne des Zauberers auf die Astralebene konzentriert. Rein
physikalische Dinge sind dann nur noch anhand ihres astralen
Echos erkennbar, was die Wechselwirkung mit der physikalischen
Welt in diesem Zustand sehr schwierig gestaltet.

Wahrend er astral wahrnimmit, erhdlt ein Zauberer +2 auf alle
Mindestwiirfe, die nicht im Zusammenhang mit Magie stehen.
Dies bedeutet auch, daf es dem Spielleiter freisteht, von dem
Spielercharakter eine Probe auf ein korperliches Attribut zu verlan-
gen, wenn letzterer eine kdrperliche Handlung versucht, wéahrend
er Astrale Wahrnehmung einsetzt.

Nimmt ein Zauberer Einblick in den Astralraum, kann er:

@ alles askennen, das tatsdchlich dort vorhanden ist;

® die magische Energie askennen, die einen Gegenstand
umgibt;

@ eine Sendung ritueller Hexerei askennen;

@ die Aura eines Wesens askennen, um dessen wahre Natur
zu entdecken.

Ein Zauberer kann alle Geister, magischen Kreaturen und so
weiter askennen, ob sie nun in der physischen Welt sichtbar sind
oder nicht. Verfugt er Uber einen Zauberspruch, der Wirkungen
auf den Astralraum hat, so kann er ihn dort anwenden (jeder
Manazauber funktioniert). Siehe dazu Zauberspriiche im Astral-
raum, S. 1 17. Sobald ein Zauberer astrale Wahrnehmung einsetzt,
ist er astral aktiv - was bedeutet, daB er andere astral aktive Wesen
beriihren und von ihnen berthrt werden kann. Und er kann
Astralkampf einieiten, sobald sich ein Gegner in seine physische
Reichweite begibt.

Ein Charakter, der lediglich astral wahrnimmt (und sich nicht
projiziert), unterliegt weiterhin den Beschrdnkungen seines Kor-
pers. Er kann andere astral aktive Dinge beriihren und von ihnen
bertihrt werden, aber nicht die Hand durch eine Wand ausstrek-
ken, um ein astrales Objekt anzufassen, denn der physische Arm
kann die physikalische Wand nicht durchdringen, auch wenn der
astrale Arm allein keine solche Begrenzung kennt.

Ein Zauberer kann magische Energie askennen, die etwas um-
gibt, das selbst magisch oder von Magie beeinflufdt ist: verzauber-
te Gegenstande, Charaktere unter den Auswirkungen von Zau-
berspriichen, Zauberer beim Sprechen oder Aufrechterhalten von
Zauberspriichen und so weiter. Er kann auch Zauberspriiche, Fo-
kusse und andere Entitdten als Lebewesen askennen.

Ein Zauberer kann die Sendung Ritueller Hexerei erkennen.
Ein askennbares Netz von Energien fuhrt zum Ursprung des
Zaubers zurtick und erlaubt es dem Zauberer, ihm vermittels
astraler Projektion dorthin zu foigen (siehe Astrales Spurenlesen,
S. 116). Zauberspriiche, die durch rituelle Hexerei und Zau-
berspeicher aufrechterhalten werden, zeigen ebenfalls ein solches
Netz, das zum Anwender des Zaubers zuriickfiihrt.

Astrale Wahrnehmung ermdéglicht es einem Zauberer, die
Aura irgendeines Lebewesens oder magischen Gegenstandes zu
sehen. Der Anblick der Aura offenbart die wahre Gestalt oder
Natur des Wesens oder Dinges. Ein Gestaltwandler beispielswei-
se zeigt im Astralraum stets seine Tiergestalt. Ein Charakter unter
der Wirkung eines Tarnzaubers wirde ebenfalls seine wahre
Gestalt zeigen. Die Aura eines Zauberspruchs (entweder eigen-
standig oder um das Ziel herum sichtbar) offenbart diesen sofort
als hexerisches Phanomen. Fokusse sind als solche erkennbar. Die
Auren von Lebewesen zeigen ihren allgemeinen Gesundheitszu-
stand, Wunden, Krankheiten, Drogen, die im System wirksam
sind, und so weiter. Ein Zauberer kann auch die Attribute Essenz
und Magie von Lebewesen askennen. Der Spielleiter solite nicht
die tatsachlichen Zahlen offenlegen, sondern den Zauberer statt
dessen dariiber informieren, ob der Wert héher oder niedriger als
sein eigenes Attribut ist oder ihm anndhernd gleichkommt. Die
Aura eines Zauberers zeigt sowohl Magie als auch Essenz und
macht ihn daher als Zauberer erkennbar.

Ein Zauberer kann ndhere Informationen Gber magische Dinge
erwerben, indem er diverse Proben wiirfelt. Hexereiwird benutzt,
um die Natur eines Zaubers zu erspuren. Beschwdren bezie-
hungsweise Hexerei werden benutzt, um die Kraft- und Magie-
stufen von Geistern beziehungsweise verzauberten Gegenstdn-
den festzustellen. Benutzen Sie als Mindestwurf die Hexereistufe
des Spruchanwenders, die Kraftstufe des Geistes, das Magieattri-
but des Zauberers oder einfach 5, wenn sonst kein Mindestwurf
leicht zu bestimmen ist. Die Zahl der Erfolge bestimmt den
Umfang der erlangten Informationen. Der Zauberer kann zusatz-
liche Wiirfe machen, um an mehr Informationen zu kommen, bis
zu einem Maximun, das durch seine Fertigkeitsstufe angegeben
ist. Bei jedem zusatzlichen Wurf steigt der Mindestwurf um +2.

Der Vorgang der astralen Wahrmehmung &ffnet die Aura des
Zaubernden fiir den Astralraum und macht sie damit fir Angriffe
verwundbar. Wie weiter oben bereits erwdhnt, kdnnen astral
wahrnehmende Charaktere per Astralkampf attackiert werden.
Sie sind direkt durch Manazauber beeinflubar, und physische
Zauber konnen ebenfalls durch die Aura in sie hineingeleitet
werden (siehe Zauberspriiche im Astralraum, S. 117).
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Astrale Untersuchungen

Erfolge Ergebnis
0 Kein Ergebnis; nichis erfahren
1-2 Eine dllgemeine Klassifizierung moglich

(Feuerelementar, Manipulationszauber,
Kampfzauberfokus usw.)

3 Der genaue Spruch ermittelt oder ob Kraftstufe
des Geistes oder Fokusstufe Uber oder unter
dem Magieattribut des Zauberers liegen

4+ Der genaue Spruch oder Kraftstufe des
Geistes oder Fokusstufe erkannt

ASTRALE PROJEKTION

Einen Schritt weiter als die astrale Wahmehmung fiihrt die
tatsdchliche Projektion, bei der sich die Aura des Zauberers von
seinem K&rper “trennt” und sich eine Zeitlang frei und unabhin-
gig bewegen kann.

Jeder Zauberer kann astrale Projektion anwenden, indem er
sich in Trance versenkt.
Solange er sich im Tran-
cezustand befindet, ist
er flir die Welt so gut wie
tot: Herzschlag und At-
mung stehen fast still,
und seine Sinne sind ab-
geschaltet. Inmagischen
Begriffen “verlaft” der
Zauberer seinen Korper,
um durch den Astral-
raum zu wandern. Bis zu
seiner Riickkehr bleibt
der Kérper komatos.

Die astrale Gestalt
des Zauberers erscheint
als idealisiertes Selbst-
bild. Natrlich kann das
idealisierte Selbstbild ei-
nes Ork-Schamanen
oder eines kalten, mor-
derischen Konzern-Kil-
lermagiers ein ganz
schén furchterregendes
Abbild sein.

Astrale Abbilder der
Fetische und magischen
Gegenstande des Zau-
berers begleiten ihn auf
seiner Reise. Nichtmagi-
sche Ausrlistung ver-
bleibt beim komattsen
Kérperin der physischen
Welt. Der astrale Zauberer kann sich nach Belieben mit Kleidung
und Schmuck ausstatten, indem er es sich einfach wiinscht, je-
doch haben solche Dinge weder magischen noch einen Pan-
zerungswert. Sie sind einfach nur Krempel.

Astrale Bewegung

Bewegung durch die Landschaft des Astralraums erfolgt
entweder mit normaler Geschwindigkeit (normal) oder hoher
Geschwindigkeit (schnell). Normale Geschwindigkeit ergibt sich
durch astrale Schnelligkeit mal 4. Das Ergebnis nennt die Entfer-
nung in Metern, die in einer Handlungsphase zuriickgelegt
werden kann. Bei diesem Tempo besteht kein Risiko der Erschép-
fung. Charaktere bewegen sich so, wenn sie auf die Umgebung
achten missen.

Il ASTRALRAUM UND METAEBENEN Il

Hohe Geschwindigkeit ist hier nun wirklich schnell! Der Zau-
berer kann sein Attribut Magie in Kilometern pro Handlung
zurlicklegen (was ungefdahr Magiestufe mal 1000 Kilometer pro
Stunde ergibt). Bei diesem Tempo verschwimmt die Umgebung
farihn. Zwar wei er, wo er sich befindet, und er kann auch astralen
Hindernissen ausweichen, aber er kann nicht askennen oder die
Szenerie im Detail sehen, ohne auf normale Geschwindigkeit
herunterzugehen. Ein Kampf kann zwischen zwei Charakteren
stattfinden, die sich beide mit hoher Geschwindigkeit bewegen.

Aufbeiden Geschwindigkeiten kann der Zauberer fliegen, das
heift, er kann sich bis zur Grenze der Atmosphdre hinauf in jeder
Hoéhe bewegen. Verlassen Sie jedoch die Atmosphdre nicht (80
Kilometer Héhe)! Zauberer, die diese Barriere zu Uberwinden
versucht haben, sind normalerweise gestorben oder verriickt
geworden, und die Erinnerungen der Uberlebenden an die Reise
waren durch eine Art von tiefem mentalen Trauma stark verzerrt,

Ein astral projizierter Charakter kann auf der materiellen Ebene
sichtbar werden, wenn er dies winscht, und dann auch mit
anderen Personen auf der materiellen Ebene sprechen. Er ist
jedoch nicht in der Lage, materielle Dinge zu beriihren, Zauber auf
sie zu wirken oder die stoffliche Welt auf sonst eine Art und Weise
direkt zu beeinflussen. Er
kann nur andere astral
aktive Wesen weiterhin
direkt beeinflussen.

Effekte
der astralen
Projektion

Jeldangersichein Zau-
berer im Astralraum auf-
hélt, desto schwdcher
wird seine korperliche
Gestalt. Da er seine Es-
senz mit in den Astral-
raum genommen hat,
beginnt der Korper zu
sterben.

Der physische Kor-
per verliert 1 Punkt Es-
senz pro Stunde, die der
Zauberer astral herum-
streunt. Sinkt die Essenz
dabei unter O, stirbt der
Zauberer. Seine astrale
Gestalt verfigt Uber die
vollen Werte in Essenz
und Magie, obwohl der
Korper derweil verfdllt.
Sobald der Zauberer in
den Korper zuriickge-
kehrt ist, gewinnt er pro
Minute 1 Punkt Essenz
zurtick, bis die urspriing-
liche Stufe wieder erreicht ist.

Solange sich der Zauberer im Astralraum aufhalt, ist er sich der
Umgebung des physischen Korpers nicht bewuft, es sei denn, er
hat ihn nach wie vor im Blickfeld. Wenn jemand oder etwas den
K&rper wegschafft, solange sich der Zauberer in Auraland aufhélt,
merkt er es bis zu seiner Ruickkehr nicht. Kehrt er zurlick und stellt
fest, dal seine korperliche Hiille nicht mehr da ist, muB er sich auf
die Suche nach ihr machen. Dies wird tiber eine Probe auf Kon-
stitution oder Willenskraft abgewickelt, je nachdem, welche Stufe
héher liegt. Der Mindestwurf betrégt 4, und die Zeit, die die Suche
dauert, betrdgt 6 Stunden geteilt durch die Anzahl der Erfolge. Am
Ende dieses Zeitraumes befindet sich der Zauberer - vorausge-
setzt, die Essenzistihm nicht ausgegangen - wieder in Gegenwart
seines Korpers. Waren es Feinde, die den Korper weggeschafft
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haben, kann es natdrlich sein, daR er seinen Weg von astralen
Widersachern blockiert findet.

Die Feinde eines Zauberers kénnten dessen physischen Kér-
per einfach téten. Nahezu jede Wunde an der komatésen Gestalt
wirde dieser einen tddlichen Schock versetzen. Der Zauberer
merkt im Astralraum sofort, wenn sein Kérper stirbt. Seine astrale
Gestalt {iberlebt dann noch so lange, bis die Essenz verbraucht ist
und I8st sich dann in Luft auf. Solch ein armer Wicht kénnte
beschlieBen, die ihm verbleibenden Stunden mit dem Streben
nach Rache zuzubringen, und der Spielleiter mag solche No-
Bodies als Gespenster verwenden.

Astrales Auswelichen

In Anbetracht der hohen Geschwindigkeiten, mit denen sich
Astralkérper bewegen (siehe Astrale Projektion, S. 113), ist es
doch relativ einfach fiir einen astralen Charakter, einem anderen
auszuweichen. Nur ein paar Punkte sind dabei zu bedenken.

Ein Dualwesen kann sich aufgrund der Bindung an seinen
fleischlichen Kérper nur mit Geschwindigkeiten bewegen, die
durch letzteren bedingt sind, und nur entsprechende Wege
benutzen. Ein astral projizierter Charakter kann einen Kampf mit
einem solchen Gegner abbrechen, indem er sich einfach auRer
Reichweite begibt - er verschwindet einfach durch eine Wand
oder folgt einer dhnlichen Taktik.

Haben beide Opponenten dieselbe Bewegungsfreiheit, wird
eine Probe auf astrales Ausweichen fillig, wenn einer den Kampf
abzubrechen und/oder sich einer Verfolgung zu entziehen ver-
sucht. Beide wiirfeln bei normaler Geschwindigkeit auf Astrale
Schnelligkeit und bei hoher Geschwindigkeit auf ihre Magiestufe.
(Normale Geschwindigkeit erméglicht es, einen Kampf abzubre-
chen und doch im gleichen Gebiet zu bleiben. Hohe Geschwin-
digkeit fiihrt einen Charakter in einem einzigen Augenblick tiber
sehr grof3e Entfernungen.) LaBt einer der Beteiligten den anderen
entkommen, wird keine Probe féllig. Geister benutzen stets ihre
Kraftstufen.

Der Mindestwurf fiir die astrale Ausweichenprobe wird je
nach Situation durch die astrale Schnelligkeit, die Magiestufe oder
die Kraftstufe des Gegners angegeben.

Wer die groBere Anzahi Erfolge erzielt, entscheidet, was
geschieht. Bei normaler Geschwindigkeit kann er soviel Distanz
zwischen sich und seinen Gegner bringen, wie es seine Projek-
tionsgeschwindigkeit erlaubt. Bei hoher Geschwindigkeit (= schnel-
ler astraler Bewegung) kann er dem Gegner vollstindig auswei-
chen und das Gebiet verlassen. Der Gewinner hat aber auch die
Wahl, auf Kampfreichweite zu bleiben und die Auseinanderset-
zung weiterzufiihren.

ATHERISCHES TERRAIN

Das “Terrain” der dtherischen Ebene setzt sich aus den astralen
Elementen zusammen, aus lebenden Wesen wie Baumen, Pflan-
zen und der Erde sowie den sichtbaren, aber nicht greifbaren
dtherischen Schatten der Dinge, die die Menschheit geschaffen
hat. Feuer, Wasser und Luft in ihrer astralen Form sind leicht
spirbar, aber nicht besonders dicht, und ein Astralkérper kann
sich durch sie hindurchbewegen, ganz anders, als das beim
Element Erde der Fall ist. Ein Wesen von dualer Natur kénnte
nattrlich ein paar Probleme haben. Sein Astralkorper vermag sich
mihelos durch astrales Feuer zu bewegen, aber das Feuer am
entsprechenden Ort der materiellen Ebene wird den fleischlichen
Korper des armen Critters zu einer eher ungemutlichen Stitte
machen.

Luft ist iberhaupt kein Problem. Wie schon in den Grundre-
geln ausgefiihrt, kdnnen sich Astralkdrper frei durch die Luft auf
der dtherischen Ebene bewegen. Der Ather wird vom Licht der
irdischen Biosphdre durchdrungen, so daB selbst in der finstersten
Nachtoder der tiefsten Hohle oder am Grund der See Astralreisen-
de so gut wie bei Sonnenlicht sehen kénnen.

Bewegung durch Wasser oder Feuer behindert einen Astral-
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kdrper nicht, kann jedoch die Sichtbarkeit von Dingen beeintrich-
tigen und auf diese Weise Proben fiir Astralkampf, fir Suchunter-
nehmen, das Lesen von Auren und dhnliche Aktivititen modifi-
zieren.

Modifikatoren fiir Astrale Wahmehmuﬁg -

Situation Modifikator |
Flaches Gewasser (50 Meter Tiefe oder weniger): +1
Tiefes Gewasser (51 - 200 Meter): +2

Tieferes Gewasser (iber 200 Meter): +3 ‘
Offenes Fever: +2 ?

Intensives Feuer (z.B. innerhalb eines Hochofens): +3 ‘

[ S —

Neben diesen Phanomenen und ihren Auswirkungen werden
astrale Proben auch durch die Hintergrundstrahlung in einem
gegebenen Bereich beeinfluBt (siehe Hintergrundstrahlung weiter
unten).

INFORMATIONEN IM ASTRALRAUM

Informationen sind auf der atherischen Ebene eine Frage von
Stimmungen, Emotionen, Substanzen und Ténen. Nehmen wir
als Beispiel ein Blatt Papier mit handgeschriebenen oder getipp-
ten Worten darauf, das ein Zauberer auf der physikalischen Ebene
erblickt: “Lieber John, ich hab es satt! Du bedeutest mir nach wie
vor etwas, aber ich ertrage es einfach nicht mehr. Ich gehe! Ich rufe
an. In Liebe, Jane.”

In der materiellen Welt sind nur die Daten prisent, und der
Geflihlsgehalt mufl dem Inhalt entnommen werden. Betrachtete
man denselben Brief auf der dtherischen Ebene, wiren die Worte
unleserlich und wiirden als zufillige Zeichen auf dem Papier
erscheinen. Daflir wiirde der astrale Leser jedoch den Zorn, die
Verletztheit und die anhaltende Liebe der Schreiberin zum Emp-
fanger askennen, ebenso die Endgiiltigkeit der Entscheidung zu
gehen sowie einen Hinweis auf den intimen Charakter der friihe-
ren Beziehung. Auf der dtherischen Ebene ist nur der emotionale
Gehalt prdsent wahrend uber die faktischen Informationen nur
Vermutungen angestelit werden kénnen.

Handelt es sich um einen handgeschriebenen Brief, sind die
emotionalen Eindriicke stark und deutlich. Bei einem getippten
Brief bieten sie sich weniger ausgepragt dar. Handelt es sich gar
um eine Nachricht in einer Mailbox, tritt alles nur schwach zutage.

Betrachtet man auf der atherischen Ebene einen Text ohne
jeden emotionellen Gehalt, kommen kaum Informationen dabei
heraus. Die Askennung eines ausgedruckten Geschiftsberichtes
wirde zum Beispiel gar nichts offenbaren.

Ahnlich sieht es bei Musik aus. Hrt man von der dtherischen
Ebene aus Live-Musik, wird man ihren emotionellen Kontext
wahrnehmen, ist aber nicht notwendigerweise in der Lage, die
Melodie mitzusummen. Die Live-Auffiihrung eines Musikstiickes
mit einer machtvollen Botschaft - wie Beethovens Eroica-Sinfonie
oder Puta von Maria Mercurial - {ibermittelt sowohl den Geflihls-
zustand des Komponisten wie die Stimmung und Absicht der
aufflihrenden Kiinstler. Eine Aufnahme wiirde beide “Signale” auf
ein Minimum reduzieren. Sie wirde sich von der dtherischen
Ebene aus wie Berieselungsmusik darstellen, das Quéken einer
hohlen Melodie aus Lautsprechern, ein kleiner Wirbel aus bedeu-
tungslosen Impressionen.

Eine lebendige Stimme ist vollkommen verstindlich, ob der
Sprecher nun astral aktiv ist oder nicht, aber eine elektronisch
aufgezeichnete oder gesendete Stimme tritt dem astralen Zuho-
rer nur als Gerdusch ins Bewuftsein. Astrale Gespriche mit
kérperlichen Personen sind maoglich, astrale Telefonanrufe jedoch
nicht. Auch einem Trideo oder Computerbildschirm kann man auf
der Astralebene keine Informationen entnehmen.

Spieler sollten beachten, daB die fleischlichen Kdrper weltli-
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cher Personen vom che Proben nicht lie-

Astralraum aus er- ber verdeckt wiirfelt,
kennbar sind. Wurde um nicht unabsichtlich
der Kérper physisch seine Karten aufzudek-
verkleidet, ist es fast un- ken.

mdglich, die Person al-
lein anhand der duferen
Erscheinung zuidentifizie-
ren. Allerdings besitzen alle
Lebewesen Auren, und jede
Aura ist so einzigartig wie
die Fingerabdriicke oder das
DNA-Muster. Hat man eine
Aura einmal gesehen, kann
man sie wiedererkennen. Un-
ter entsprechenden Umstdanden
kann der Spielleiter Wahrneh-
mungsproben gegen Mindest-
wirfe und Modifikatoren verlan-
gen, die er selbst anhand der Um-
stande und der Vertrautheit des Zau-
berers mit der Aura der Zielperson
festlegt.

Alle Lesungen einer
maskierten Aura (siehe
Aura-Maskierung, S. 70)
/ passen in das falsche Ab-
p bild, das der Besitzer der
Aura prasentiert, sofern der
askennende Zauberer nicht
die Maske durchschaut. Ver-
sucht ein Initiat, eine maskierte
Aura zu lesen. sollte der Spiel-
leiter die Probe auf jeden Fall
verdeckt wirfeln.

Informationen in der Aura

Es folgt eine Liste der grundle-
genden Informationen. die einer
Aura entnommen werden kénnen:
@ das relative Niveau der Essenz
des Subjektes (niedrig. durchschnitt-
lich oder hoch}):

@ ob das Subjekt in gewissem Aus-
maf magisch aktiv ist (ob es Zauberer
oder Adept ist); verzauberte CGegenstan-
de und Stoffe zeigen auch eine Aura. die
sie deutlich als magisch zu erkennen gibt:
@ ob jemand einem Zauber unterliegt
oder von einem Geist besessen ist; in die-
sem Fall erscheint die astrale Gestalt des
Spruches oder Geistes als an die Aura gebun-
den;

AUREN

Eine Aura stellt ein Energiefeld in-
nerhalb des dtherischen Koérpers dar. Bei
Lebewesen ist die Aura aktiv und er-
zeugt astrale Signale, die ein fahiger Zau-
berer mit oft erstaunlicher Klarheit inter-
pretieren kann. Auch leblose Dinge besit-
zen Auren, die jedoch passiver Natur sind.
Falls sie Informationen enthalten, sind sie
ihnen von aufen her eingepragt worden.

Das Lesen von Auren
Unter normalen Umstédnden sind Zau-
bererin derLage, einer askennten Aura be-
stimmte grundlegende Informationen zu
entnehmen. Fir weitergehende Informa-
tionen muB eine Wahrnehmungsprobe
gegen Mindestwurf 4 abgelegt wer-
den, miteingerechnet Wahrmehmungs-
modifikatoren und Hintergrundstrah-
lung. Im Fall maskierter Aurenkdnnen
Erfolge aus dieser Probe sogar nétig
sein, um auch nur an die grundie-
gendeninformationen zukommen.
Es sind mehrere Versuche zum
Lesen einer Aura gestattet, aber
der Mindestwurf steigt bei jedem
neuen Versuch um 2. Weitere
Versuche sind erst dann nicht
mehr méglich, wenn der Min-
destwurf das Magie-Attribut
des Zauberers Ubersteigt. Ist
das schon anfanglich der Fall,
hat der Zauberer nur einen
Versuch, die Aura zu lesen.
Da es sich um eine
Wahrnehmungsprobe
handelt, kdnnte ein Spie-
ler selbst dann nitzliche
Informationen erhalten,

@ die wahre Gestalt des Subjektes: We-
sen erscheinen stets als sie selbst, ungeach-
tet von Verkleidungen und Transformati-
onsspriichen; Gestaltwandler zeigen ihre
Tiergestalt; flir Wesen mit maskierten Au-
ren gilt diese Regel selbstverstandlich
nicht - die “wahre Gestalt™ ist in diesem
Fall eine vorgetduschte.
Weitergehende Informationen kdn-
nen nur durch eine Wahrnehmungs-
probe, wie oben erldutert, gewonnen
werden. Die Anzahl der Erfolge be-
stimmt den Umfang der Erkenntnis-
se. Werden mehrere Versuche un-
ternommen, zdhit nur das beste
Resultat. Erzielt jemand beispiels-
weise zwei Erfolge, unternimmt
einen erneuten Versuch und er-
zielt dabei drei Erfolge, so die-
nen die drei als Grundlage und
werden nicht mit dem voran-
gegangenen Versuch zu
finfen addiert.
Ein einzelner Erfolg
vermittelt dem Zauberer
keine Zusatzinformatio-
nen, ist aber manchmal,
= wenn die Umstédnde kei-
ne Grunderkenntnisse
wenn ihm der Wiirfel- durch bloBes Hinsehen
wurf miBlingt. Der zulassen, die Voraus-
Spielleiter sollte sich setzung dafir, die
{besiegen, ob es sol- Auca Gberhaunt zu
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lesen. Wird versucht, die Aura einer bestimmten Person in einer
Menge zu interpretieren, muf eine Probe gewiirfelt werden, um
irgendeine Information zu erhalten. Diese Regel gilt, sobald sich
das Subjekt weniger als 1 Meter von anderen Lebewesen entfernt
aufhdlt, wobei Pflanzen und die Erde selbst nicht mitzihlen.

Mit 2 bis 3 Erfolgen werden grundlegende Emotionen oder
Einstellungen erkennbar, auch Tatsachen wie das Vorliegen einer
kérperlichen Krankheit, einer Abhéngigkeit von Drogen oder BTLs
und so weiter.

Mit 4 oder mehr Erfolgen treten spezifische emotionelle
Informationen zutage. Der Zauberer spiirt jetzt nicht nur Gefiihle
einer Person, sondern auch deren Grund in aligemeiner Hinsicht.
“lch bin wiitend auf meinen Chef” oder “Ich bin traurig tiber
meinen Liebhaber.” Obendrein erkennt der Zauberer, welche
Attribute durch Cyberware modifiziert sind, allerdings nicht die
genaue Art der Modifikation oder deren Stufe.

Esistauch méglich, die Aura eines nichtlebenden Gegenstan-
des oder generell eines Ortes zu lesen. Normalerweise ist das nur
in Féllen interessant, wo eine Hintergrundstrahlung besteht. Ein
Erfolg fuhrt hierbei zur Identifizierung des Grundes fir die Strah-
lung: Gewalt, Magie, Gift, Leidenschaft.

Die Fertigkelt Aurenlesung

Es existiert eine spezielle Fertigkeit der Aurenlesung, und
jeder zu Astraler Wahrnehmung befihigte Charakter kann sie
erlernen. Sie gibt dann anstelle des Intelligenz-Attributes die Zahl
der Wiirfel fir solche Wahrnehmungsproben an, die dazu dienen,
Auren zu lesen.

ASTRALES SPURENLESEN

Es wurde bereits erwdhnt, daB rituelle Sendungen und Fokus-
se, wie beispielsweise Zauberspeicher, per Energiefaden mit dem
Zaubernden oder Erschaffer verbunden sind. Es ist jedoch nicht
leicht, diesem Faden nachzuspiiren.

Dazu ist gemaB nachstehender Tabelle eine modifizierte
Astrale Wahrnehmungsprobe auf Intelligenz gegen Mindestwurf
4 erforderlich.

Situation

Modifikator
I Kraft/Stufe des Rituellen Zaubers/Fokus klei- 1
ner gleich der HexereiFertigkeit des Verfolgers 2 |
Kraft/Stufe des Rituellen Zaubers/Fokus
iber der Hexerei-Fertigkeit des Verfolgers +2

— - — 1

Der Grundzeitraum fiir astrales Spurenlesen betrigt 12 Stun-
den geteilt durch die Anzah! der Erfolge. Es besteht eine gute
Chance, daB es linger dauert, als der Zauberer fihig ist, die Astrale
Projektion aufrechtzuerhalten. Der Zauberer kann die Suche je-
doch an einer bestimmten Stelle vorrilbergehend abbrechen und
sich ausruhen. Sobald er die Spur wieder aufnimmt, muf er auf
Intelligenz oder Magie (was héher ist) wiirfeln, wobei der Min-
destwurf durch die Anzahl der Stunden gegeben ist, die das
Spurenlesen unterbrochen war. Erzielt er wenigstens 1 Erfolg,
kann er die Suche fortsetzen. Schafft er gar keinen Erfolg, hat er die
Spur verioren.

HINTERGRUNDSTRAHLUNG (OPTIONAL)

Die Hintergrundstrahlung, ein aus der Radiologie entlehnter
Begriff, ist eine optionale Regel. In der Naturwissenschaft bezieht
ersich auf das normale Niveau der Strahlung in einem bestimmten
Bereich aufgrund der kosmischen Strahlung, drtlicher Konzentra-
tionen von natirlichen radioaktiven Stoffen und so weiter. Im
magischen Zusammenhang bezieht sich Hintergrundstrahlung
auf die Prdsenz machtvoller Einfliisse, die das dtherische Medium
verzefren kdnnen.

Die Hintergrundstrahlung ist ein Modifikator, den der Spiellei-
ter allen astralen Proben zuweist: Kampf, Wahrnehmung, Analyse
und so fort. Sie beeinfluft die dtherische Ebene an einem be-
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stimmten Ort. Der Hintergrundstrahlung werden im allgemeinen
Werte von 1 bis 5 zugewiesen. Bei der Entscheidung Uber die
Héhe des Wertes kann der Spielleiter die im folgenden gegebe-
nen Richtlinien als Unterstlitzung heranziehen. PaBt ein bestimm-
ter Schauplatz in mehrere Kategorien, zihlt der hdchste Wert.

Es gibt Hinweise darauf, daB die Hintergrundstrahlung magi-
sche Operationen behindern oder unterstiitzen kann. Die Berichte
sind nicht verlaBlich, aber dieser Begriff kénnte doch die Realitét
wiedergeben, die alten Legenden von “heiligem Boden”, “ver-
fluchten Orten” und ahnlichem zugrunde liegt. Handelt ein
Zauberer in Ubereinstimmung mit dem Grund fir die Hinter-
grundstrahlung, kann der Modifikator von seinen Mindestwiirfen
abgezogen statt zu ihnen addiert werden.

Das Niveau der Strahlung stellt sich graphisch als eine Art
Parabel dar. In einem Wald, wo kilometerweit kein Mensch zu
finden ist, trift man auch keine nennenswerte Intensitit an.
Dasselbe gilt fiir eine tberfiillte, schmutzige StadtstraRe, die vor
Leben und Energie summt. Die hochsten Intensitdten findet man
an Stellen, wo die Natur und/oder der menschliche Geist zerstort,
vergiftet oder gewaltsam verdreht wurden.

Die Hintergrundstrahlung ist keine Konstante. Magische Im-
pulse steigen und fallen in unregelméagigen Rhythmen. Um ehrlich
zu sein, lautet einer der Griinde fiir diese Regel, daB sie Zauberer
daran hindern soll, an jeden geheimen Ort eines Abenteuers vor-
zudringen, bzw. es ihnen wenigstens erschweren soll. Der Spiel-
leiter mag entscheiden, ob er die Regel anwenden will oder nicht.

Die folgenden Beschreibungen kénnen als Richtlinien fir die
Festlegung des Niveaus an Hintergrundstrahlung dienen. Sie
spiegeln die Vorurteile des Verfassers wider. Spielleiter haben
vielleicht eigene Vorstellungen von Bedingungen, die heilig oder
schrecklich genug sind, um magische Hintergrundstrahlung zu
bewirken.

Das Niveau der Hintergrundstrahlung wird als positiver Mo-
difikator auf alle astralen Mindestwiirfe angerechnet, wenn der
Zauberer im betroffenen Bereich etwas unternimmt. Wer zum
Beispiel in einer Niveau-5-Gegend astral operiert, dessen Min-
destwiirfe steigen um 5. Dasselbe gilt fir alle Uber Distanz
eingesetzten Wahrnehmungszauber.

Niveau 1

Uberall, wo mehr als drei Zauberer mehr oder weniger si-
multan verschiedene magische Operationen durchfithren oder
Zauberspriiche anwenden: eine Magierkonferenz, eine von Zau-
berern stark besuchte Kneipe und &hnliches. Jeder Ort, an dem in
der zurtickliegenden Stunde ein Gewaltverbrechen veriibt wurde.

Niveau 2

Jeder Ort, an dem menschliche Prasenz rigiden Einschrénkun-
gen unterliegt oder anhaltendem Leid unterworfen ist: ein Hoch-
sicherheitsgefdngnis, eine Krankenhausstation fiir todgeweihte
Patienten, Forschungseinrichtungen von Unternehmen, die mei-
sten grofen Fabriken, brandgerodete Waldgebiete. jeder Ort, an
dem viele Menschen starke Gefiihle ausdriicken: ein Rockkonzert,
ein Urban-Brawl-Spiel, ein Aufstand, eine Erweckungsversamm-
lung.

Niveau 3

Jedes gréBere Schlachtfeld, das weniger als ein Jahrhundert alt
ist. Typische Gegenden liegen in Vietnam, Afghanistan, Europa,
Libyen, Iran und weiten Bereichen von Siid- und Mittelamerika.

Niveau 4

Ein schwer vergiftetes Gebiet (Schlackenhalde, Tagebau, auf-
gegebene Fabrik, ausgebrannte Wohngebdude, verschmutzter
FluB). Jeder Ort, an dem gerade eine gréBere Schiacht tobt (ein
Kon-Krieg zum Beispiel). Jeder Ort, der fiir ausgedehnte Perioden
Schauplatz starker positiver Emotionen, religitser Verehrung oder
Magie war: die meisten Kathedralen, Kidstes, Schreine, des Hel-

116 GRIMOIRE



denfriedhof Arlington oder Stonehenge (obwohl der Tourismus
an dieser Stelle die Strahlung gedampft haben konnte). Schauplét-
ze von Massensterben wie Verkehrskatastrophen, terroristische
Massaker (Chicagoer Shattergraves) oder dhnliche Tragodien.

Niveau 5

Ein hochtoxisches Gebiet (Mullhalde mit tédlichen Konzentra-
tionen an Giftstoffen, der Hudson-River, radioaktive Deponien).
Gebiete in funf Kilometer Umkreis um die Stelle einer nuklearen
Detonation, einschlieBlich Hiroshimas, Nagasakis und Alamo-
gordos in Neu-Mexiko. Stitten des Vélkermordes, Todeslager,
Gulags wie Auschwitz, Babi Yar, Gegenden in Kambodscha oder
Sibirien, “Umerziehungslager fir amerikanische Ureinwohner”
und so weiter.

ZAUBERSPRUCHE IM ASTRALRAUM

Es muf noch ein wenig mehr liber Zauberspriche im Astral-
raum gesagt werden, aber zundchst folgt noch ein Uberblick tiber
das, was eigentlich passiert, wenn ein Zauberer im Astralraum
einen Spruch einsetzt. Das Verfahren unterscheidet sich etwas von
dem, was im Abschnitt Gber Rituelle Hexerel, S. 41, gesagt
wurde.

Klar ist, daB sich auch in diesem Fall der Zauberer zunachst fiir
einen Spruch und ein Ziel entscheidet. Unabhdngig von der Art
des Spruchs muB sich das Ziel direkt im Blickfeld des Zaubernden
befinden. Kampfzauber und die meisten anderen (auer Manipu-
lationszauber) beeinflussen nur Ziele im Blickfeld des Zaubern-
den. Wdren zum Beispiel zwei Charaktere weniger als einen Meter
voneinander entfernt, aber einer von beiden fiir den Zauberer
nicht sichtbar, kénnte der Zauberer auch nur den sichtbaren
Charakter verhexen, selbst wenn der zweite sich mitim Wirkungs-
bereich des Spruchs aufhielte.

Woran liegt das? Es hat mit der Funktionsweise von Zaubern
zu tun. Beim Einsatz eines Spruchs 6ffnen sich die Sinne eines Zau-
berers teilweise fir die astrale Ebene. Bedingt durch die Natur der
astralen Krafte, welche die Macht des Zaubers ausmachen, kann
der Zauberer die Aura des Ziels sehen. Erkann auf diese Weise die
eigene Aura mit der des Ziels in Ubereinstimmung bringen bzw.
synchronisieren, wodurch die von ihm gestaltete astrale Energie
den astralen Zwischenraum wie ein Hochspannungsfunken das
Vakuum {berspringt: Der Spruch 16st sich vom Zaubernden,
tberquert die Entfernung zum Ziel im Astralraum und trifft.

Beim Zaubernden selbst tritt nur ein minimaler visueller Effekt
auf. Vielleicht flackert etwas Energie, wenn der Spruch losgeht,
aber meist ist gar nichts zu erkennen. Da die Distanz nur im
Astralraum Gberwunden wird, entsteht kein physikalischer Effekt.
Keinerlei Energie durchziingelt den Raum, obwohl machtvolle
Zauberspriiche durchaus den astralen Widerschein zeigen kon-
nen, wie ihn auch starke Geister hervorrufen. Die Entfaltung der
Zauberwirkung beim Ziel ist im allgemeinen jedoch durchaus
erkennbar, sofern bei der Art des Spruchs passend.

Nun hat der Zauber im Astralraum die Distanz Giberbriickt und
das Ziel getroffen. Als ndchstes schidgt der Spruch auf das Ziel
durch, was (ber die Aura des letzteren geschieht. Das liegt an der
bereits erlauterten Regel, dafl Dinge im Astralraum die nichtma-
gischen Dinge der physikalischen Welt nicht beeinflussen kénnen,
es sei denn, es gibt eine Briicke. In diesem Fall entsteht die
Bricke, wenn der Zaubernde die beteiligten Auren synchronisiert.
Das kann nur geschehen, wenn der Zaubernde auf der physikali-
schen Ebene auch koérperlich prasent ist. Diese physikalische
Symmetrie zwischen Zauberndem und Ziel ist die Voraussetzung
fir das Funktionieren eines Zauberspruchs. Hatte sich der Zau-
bernde in den Astralraum projiziert, wére die physikalische Sym-
metrie nicht vorhanden, und er kénnte kein physikalisches Ziel
verzaubern.

Um auf den Zauberspruch zuriickzukommen: Beim Eintreffen
schlagen seine Energien durch die Aura des Ziels auf letzteres
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durch und beeinflussen entweder die kérperliche Komponente,
wenn es sich um einen physischen Zauber handelt oder die spiri-
tuelle Komponente, wenn es sich um einen Manazauber handelt
und das Ziel ein Lebewesen ist. Leblose Dinge weisen keine
spirituelle Komponente auf und kénnen demzufolge nicht durch
Manazauber beeinflufit werden.

Die Spruchenergie strahlt nun vom Zentrum der Aura des
Ziels nach aufSen. Aus diesem Grund hilft auch Panzerung nicht
gegen die Effekte physischer Kampfzauber, denn wie sollte
Panzerung gegen einen Angriff von innen schutzen?

Die Blickfeldbeschrankung erweist hier wieder einmal ihre
Bedeutsamkeit. Wenn die Aura des Ziels nicht sichtbar ist, kann
sie nicht getroffen werden. Einige furchterregende Moglichkeiten
werden dadurch umgangen, daf die Aura eines Lebewesens
etwas Uber den Bereich seines Kérpers hinausstrahlt. So kénnen
Gegner in geschiossenen Kampfanziigen doch magisch angegrif-
fen werden, denn die Aura erstreckt sich liber die Panzerung
hinaus. Es reicht allerdings nicht, die Aura nur teilweise zu
erkennen, so da® Gegner direkt hinter der ndchsten Ecke sicher
sind, auch wenn ein Teil ihrer Aura hinter der Ecke hervorlugt. Ein
astral wahrnehmender Charakter kdnnte sie zwar sehen, aber es
wdre nicht moglich, einen Zauberspruch darauf zu zielen.

Sowohl Fokusse als auch aktive astrale Wahrmehmung schla-
gen Briicken zwischen der physikalischen Welt und der Astral-
ebene, die durch Zauberer im Astralraum ausgenutzt werden
kdnnen. Ein gegen ein Ziel mit einem solchen dualen Profil
(physikalisch und astral) gerichteter Manazauber, beeinfluit nur
exakt dieses Ziel, selbst wenn ein Fldichenzauber benutzt wird. Die
spirituelle Komponente ist in der kdrperlichen Komponente erhal-
ten, wodurch der Flacheneffekt gedampft wird. Das gilt jedoch nur
fur Angriffe, welche die Anforderung der physikalischen Symme-
trie nicht erfiilllen. Ein von einem astralen Zauberer gegen ein
duales Ziel eingesetzter Physischer Zauber schldgt auf die koér-
perliche Komponente des Ziels durch. Und da die kérperliche
Komponente in die physikalische Welt eingebettet ist, setzen sich
Flacheneffekte bestimmter Zauber nach auen fort. Es gilt dabei
dieselbe Blickfeldbeschréankung, als wére der Zauber normal von
der physikalischen Ebene aus eingesetzt worden: Sieht der Zau-
berer ein Ziel nicht, kann er es auch nicht treffen. Da das physika-
lische Terrain im Astralraum undurchsichtig ist, kann das Blickfeld
des astralen Zauberers genauso eingeschdtzt werden, als stlinde
er an derselben Stelle in der physikalischen Welt.

Dazwischenliegende durchsichtige Hindemisse (wie Glas)
wirken sich nicht aus, denn schlieilich kann der Zaubernde das
Ziel durch sie sehen. Semitransparente Hindernisse bringen Dek-
kungsmodifikatoren (SR, S. 89) zur Geltung. Auch die Tatsache,
daB das Hindernis nicht lebendig ist, tragt dazu bei, daB es der
Zauberspruch im Astralraum ungehindert passieren kann.

Und schlieBlich: Wie sieht es mit Spiegein aus?

Nun, Spiegel sind eine heiklie und ausgesprochen tddliche
Angelegenheit. Ein Ziel, dessen Bild man in einem Spiegel sieht,
ist magisch beeinfluBbar. Die Auren werden synchronisiert, dann
wird der Spruch eingesetzt, und seine Energien folgen (so weit
wie mdglich) einem direkten Weg zum Ziel. Nein, sie werden
nicht vom Spiegel reflektiert wie das Bild des Ziels! Da sind
Zauberspriiche schon gescheiter. Aus diesem Grunde erflillen
Spiegelbilder auch die Blickfeldvoraussetzung. Beachten Sie, da
Manipulationszauber (wie weiter unten erldutert) nicht so einge-
setzt werden kdnnen, da sie wirklich den direkten Weg zu neh-
men versuchen und gegen die Wand knallen wiirden. Hoppla!

Grofziigiger iaBt sich die Blickfeldvoraussetzung nicht mehr
auslegen. Der Zauberer muf} das Ziel mit seiner konventionellen
Sicht unmittelbar sehen kénnen. Bildlibertragungen per Kamera
funktionieren nicht, ebensowenig bildiibertragende Zauber wie
Hellsicht. Lediglich Cyberaugen z&hlen noch als natirliches Seh-
vermégen, da der Charakter Essenz in sie investiert hat und sie
dadurch flir ihn zu nattrlichen Augen geworden sind.

GRIMOIRE 117



Wow, komplex, nicht wahr? Willkommen in SHADOWRUN!

Unterhalten wir uns abschlieBend noch tiber Manipulations-
zauber, denn sie funktionieren ein wenig anders. Alles verliuft
genauso wie bei Kampfzaubern, bis zu dem Augenblick, in dem
die Spruchenergie freigesetzt wird. Die Spruchenergie eines
Manipulationszaubers (iberquert die Distanz zwischen Zaubern-
dem und Ziel nicht nur im Astralraum (wie es Kampfzauber tun),
sondern gleichzeitig auch auf der physikalischen Ebene. Es springt
also sichtbar Energie vom Zauberer auf das Ziel tiber.

Da ein solcher Zauber eine “physikalische” Energiekompo-
nente aufweist, wird er auch durch transparente Hindernisse wie
Glas aufgehalten. Die “physikalische” Energiekomponente trifft
das Glas, und einer von beiden muf weichen.

Es gelten die (iblichen Regeln fiir das SchieBen durch Barrieren
(siehe Kampf, S. 98), aber es wird jeweils nur die halbe Barrieren-
stufe angerechnet. Das Ziel addiert die halbe Barrierenstufe zu
seiner eigenen StoBpanzerung, wenn es von einem Manipulati-
onszauber getroffen wird, der durch eine Glasscheibe gezielt ist.
Liegt dabei die halbe Barrierenstufe des Glases schon mindestens
so hoch wie die Kraftstufe des Zaubers, so verpufft letzterer.

An der “physikalischen” Energiekomponente liegt es auch,
daf das Ziel seine Stopanzerungsstufe wie im Fernkampf einset-
zen kann - das heift, die Kraftstufe des Zaubers wird um die halbe
StoBpanzerung gesenkt. Ein kurzer Blick auf die relative Stirke von
Waffen und die erwartete Kraft von Zaubern zeigt, dag Manipu-
lationsspriiche im allgemeinen nicht so wirkungsvoll sind wie gut
plazierte Kugeln. Allerdings sind Zauberspriiche aufgrund ihres
Wesens flexibler (unbegrenzte Reichweite und so weiter), und
obendrein lohnen schon die Zusatzeffekte bestimmter Manipula-
tionszauber die magische Miihe.

ASTRALKAMPF

Jedes magische Ding oder Wesen, das im Astralraum présent
ist, kann Astralkampf fiihren. Dinge ohne aktive astrale Prisenz
kénnen im Astralraum Giberhaupt nicht kimpfen oder geschadigt
werden. Das bedeutet, daB weltliche Charaktere (solche ohne
eigene Magiestufe) immun gegen direkte Auswirkungen astraler
Ereignisse sind. Es ist nicht mdglich, in der physikalischen Welt
astrale Hinterhalte zu legen, es sei denn, der Lauerer finde irgend-
eine Art Briicke (siehe oben: Zauberspriiche im Astralraum).

Astralkampf wird wie Nahkampf (SRII, S. 100) durchgefiihrt,
da die Natur des Astralraums Fernkampf verhindert. Bewegung,
Deckung und so weiter zeigen dort dieselben Auswirkungen wie
im physischen Raum. Alle Unterschiede werden in diesem Ab-
schnitt genannt. Ein Zauberer kann im Zuge seiner Handlungen
andere astrale Gestalten angreifen, ohne dabei Erschwernisse
aufgrund von “Bewegung” in Kauf nehmen zu missen.

Ein Zauberspruch ist im Astralraum als lebendes Wesen pri-
sent. Wenn Sie auf der astralen Ebene einen Zauberer beim Wirken
eines Spruchs beobachten, werden Sie askennen, wie der Spruch
um den Anwender eine lebendige Gestalt annimmt und dann mit
hohem Tempo auf das Ziel losgeht. Wenn er es erreicht, ver-
schwindet er, indem er in den physischen Raum tibertritt und dort
seine Macht entfaltet. Selbst Manipulationszauber, die die Entfer-
nung im physikalischen Raum {iberbriicken, verhalten sich so.

Das Verfahren fur Astralkampf variiert leicht von einer Astralen
Gestalt zur anderen.

Astrale Initiative

Im Astralraum weisen Charaktere eine modifizierte astrale
Reaktion gleich ihrer errechneten astralen Reaktion +20 auf. Sie
werfen einen Initiativewurfel (1W6). Charaktere, die sich zu
Beginn einer Kampfrunde im physischen Kérper aufhalten und
danach erst eine astrale Projektion (eine Komplexe Handlung)
beginnen, bestimmen fir diese Runde noch ihre physische Initia-
tive. Wer die Kampfrunde dagegen in astraler Projektion beginnt
und dann in den physischen Kérper zuriickkehrt (eine komplexe
Handlung), kann danach 20 Phasen lang nicht handein. Die
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Initiative fir Geister wird unter Geisterinitiative (S. 90) erliutert.
Charaktere, die lediglich astral wahrnehmen (S. 112), sind aufihre
physische Reaktion und Initiative beschrénkt.

Initiaten erhalten auf ihre Astrale Reaktion einen Bonus in
Hohe ihres Grades (siehe Initiation, S. 62).

Freie Geister erhalten auf ihre Korperliche und ihre Astrale
Reaktion einen Bonus in Hohe ihrer Geisterenergie (siehe Astrale
Wesen, S. 103).

Wiirfelpools im Astralraum

Initiaten erhalten Zugriff auf den Astralpool, einen neuen
Wiirfelpool, der eine Anzahl Wiirfel gleich dem Grad des Initiaten
enthalt. Nach den tiblichen Poolregeln diirfen Initiaten Wiirfel aus
diesem Pool fiir alle Proben heranziehen, fiir die sie normalerweise
den Astralen Kampfpool oder den Astralen Magiepool benut-
zen. Die Anzahl Wiirfel, die dem Astralpool enthnommen wird,
darf die unmodifizierte Anzahl Wiirfel, die fiir die jeweilige Probe
zur Verfligung stehen, nicht tiberschreiten. Der Astralpool wird
zusammen mit allen anderen Pools aufgefrischt (siehe Wiirfel-
pools, SRII. S. 32, 84 & 85).

Panzerung im Astralraum

Wesen von dualer Natur, die von Natur aus eine materielle
Ristung aufweisen, erfreuen sich auch im Astralraum deren
Schutzes. Schlagen Sie dazu die Critter-Tabelle (SRIl, S. 233-
235) auf. Die Kraft des Verstérkten Panzers funktioniert im Astral-
raum genauso wie auf der physikalischen Ebene.

Mehrere Universitdten und F& E-Zentren der Wirtschaft betrei-
ben zur Zeit Forschungen mit dem Ziel, magische Panzerungen zu
entwickeln, die im Astralraum wirksam sind, jedoch blieb diesem
Bemuihen bislang der Erfolg versagt. Zum Zeitpunkt der Druckle-
gung dieses Werkes ist kein Spruch oder Fokus dazu in der Lage,
auf der dtherischen Ebene einen Rustungsschutz herzustellen.

Zustandsmonitore

Aufgrund eines okkulten Phianomens, das “Riickkopplung”
genannt wird, manifestiert sich der Schaden im physischen
Korper. Das bedeutet: Wenn Sie im Astralraum leicht verwundet
werden, wird auch fhr Kérper im selben Moment leicht verwun-
det. Werden Sie getotet, so sterben lhr astraler und lhr physischer
Kérper im selben Moment. Heilungsverfahren, die auf einen der
beiden Korper angewandt werden, heilen auch den anderen,
egal, ob es magische oder weltliche Verfahren sind.

Lebewesen besitzen also keinen eigenstindigen Astralen
Zustandsmonitor. Es spielt keine Rolle, ob der physische oder der
Astralkérper Schaden erleiden, denn beide teilen nur ein Leben.

Wendet ein bereits verletzter Charakter Astrale Projektion an,
so schldgt sich die Hohe der Verletzung auch im Astralkérper von
Anfang an voll nieder. Im Astraltaum erlittene Wunden kammen
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sofort auch im materiellen Kérper zur Geltung und bleiben erhal-
ten, wenn der Charakter ins normale BewuBtsein zuriickkehrt.

Jedes Lebewesen benutzt nur die normalen Zustandsmonito-
re, um Astralen Schaden zu verzeichnen. Es ist problemios
moglich, daB ein Zauberer einen Gegner im Astralkampf halb
umbringt und jemand anderes dem Opfer noch in derselben
Runde durch materiellen Schaden den Rest gibt (ach verdammt,
das kdnnte sogar in derselben Kampfphase passieren ...)

Nichtlebende magische Entitaten (Zauberspriiche, Barrieren
und Fokusse) haben nur einen einzelnen Zustandsmonitor, der
Korperlichen Schaden mifdt. Sie sind immun gegen Angriffe von
Wesen, die nur Betaubungsschaden anrichten kénnen. Darliber
hinaus regenerieren diese Entitdten alle “Wunden” auf der Stelle,
wenn der Gegner auch nur eine Handlung verstreichen 14Bt, ohne
zu attackieren. Das hdngt im allgemeinen vom Angreifer ab, da
nichtlebende Entititen in der Regel keinen Kampf einleiten.
Solange der Angreifer seine Attacken vortragt, ob erfolgreich oder
nicht, bleiben die Wunden erhalten, bis die Entitit “getotet” ist.
Schafft der Angreifer das nicht, “heilt” die Entitit auf der Stelle den
kompletten Schaden. Allerdings dirfen Angreifer “sich abwech-
seln”. Stiirzt sich ein zweiter Opponent auf das nichtlebende Ziel,
kann der erste den Kampf abbrechen, ohne daB das Ziel Gelegen-
heit zur Regeneration findet.

Durchfiihrung von Astralkampf

Im Astralraum haben Zauberer ihre tblichen geistigen und
speziellen Attribute sowie ihre besonderen astralen “Kérperli-
chen” Attribute. Fr alle Handlungen im Astralraum (Ausweichen,
Kampfen, Schadensreduzierung) steht Zauberern nur ein einziger
Wiirfelpool zur Verfigung, der astrale Kampfpool, der gleich der
Summe der Stufen in Intelligenz, Willenskraft und Charisma,
geteilt durch 2 (gegebenenfalls abgerundet), ist. Dieser astrale
Kampfpool dhnelt in der Anwendung dem physikalischen Kampf-
pool und wird fiir den Astralkampf herangezogen, nicht jedoch fiir
die Anwendung von Zauberspriichen im Astralraum. Fiir letztere
gilt der normale Magiepool.

Die eigentlichen Angriffe werden wie im Nahkampf durchge-
fiihrt. Ein mit einem aktiven Waffenfokus ausgeriisteter Charakter
kann auf seine Fertigkeit Bewaffneter Kampf wiirfeln, andernfalls
auf Waffenlosen Kampf. Anstelle beider kann auch die Fertigkeit
Hexerei herangezogen werden, selbst von Charakteren, die keine
Zauberspriche anwenden kénnen. Das ist auch der Grund, war-
um ki-Adepten und andere Hexerei studieren. Der Mindestwurf
fir einen astralen Angriff betragt 4. Der astrale Schadenscode
hangt von der Natur des Angriffs und dem Angreifer selbst ab.
Konsultieren Sie dazu die nachstehende Tabelle.

Astrale Angriffe

Angriffsart Schadenscode
Unbewaffneter Menschenzauberer (Astrale Starke]l
Bewaffn. Angriff {mit Waffenfokus) (Astrale Stérke +
halbe Fokusstufe)M
siche S. 148

b
%
! Duales Wesen
I

Zauberspruch (KraffjEntzugsniveau
Geist (KrafjM
Barriere {Stufe)L

Wiirfeln Sie fiir die Schadenswiderstandsprobe auf die Stufe
der Astralen Konstitution. Wesen von dualer Natur (siehe Magi-
sche Kreaturen, weiter unten, sowie Critters, S. 214), die phy-
sikalische Panzerung tragen, geniefen deren Vorteile auch im
Astralraum. Wie auch sonst reduziert die Panzerung das Power-
niveau des Angriffs. Eine Liste dualer Wesen und ihrer Panzerun-
gen (falls vorhanden) finden Sie unter Critter-Werte, S. 233f.

Astraler Schaden kann sowchl geistig wie kémerlich sein,
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nach Wahi des Charakters, der ihn bewirkt. Nichtintelligente as-
trale Phanomene wie Barrieren und Fokusse richten, wenn sie an-
gegriffen werden, stets korperlichen Schaden an (sie verstehen
sich auf nichts anderes). Sie sind ihrerseits auch nur fiir Kérperli-
chen Schaden empfanglich.

Beachten Sie, daB ein ki-Adept die Fahigkeit der Todeskralle
im Astralraum voll zur Geltung bringen kann. Vergessen Sie auch
nicht, dafl ki-Adepten nur astral wahrnehmen, sich aber nicht
projizieren kdnnen.

Barrieren

Hermetische Kreise und Medizinhutten stellen im Astralraum
Barrieren dar. Um eine Barriere zu durchdringen, muf ein Zaube-
rer ihren Widerstand zerstdren. Dabei bleibt die Barriere allerdings
gegen alle anderen Eindringlinge weiterhin intakt. Zauberspri-
che, die gegen Ziele innerhalb solcher Barrieren angewandt
werden, miissen zundchst die Barriere durchdringen, bevor sie
ihre darin befindlichen Ziele angreifen konnen. Der Erschaffer
einer Barriere merkt immer, wenn sie angegriffen wird.

Barrieren leisten Versuchen, in sie einzudringen, Widerstand,
setzen aber den Kampf nicht fort, sobald der Eindringling seinen
Versuch abbricht. Zur Durchdringung einer Barriere wiirfelt ein
Zauberer auf die entsprechende Angriffsfertigkeit (Bewaffneter
oder Waffenloser Kampf bzw. Hexerei) gegen einen Mindestwurf
gleich der Barrierenstufe. Gleichzeitig wird eine Anzahl Wiirfel
gleich der Barrierenstufe gegen einen Mindestwurf gleich der
Magiestufe des Zauberers geworfen.

Schafft der Zauberer mehr Erfolge als die Barriere, wird deren
Stufe um die Anzahl seiner Nettoerfolge reduziert. Behdilt die
Barriere die Vorherrschaft, figt sie dem Zauberer Schaden zu, als
wadre sie selbst ein angreifender Zauberer. Sie hat dabei einen
Schadenscode von (Stufe)l, wobei das Schadensniveau fir je-
weils 2 Nettoerfolge um einen Schritt gesteigert wird. Der Zaube-
rer kann diesem Schaden durch einen Wurf auf Astrale Konstitu-
tion gegen einen Mindestwurf gleich der Barrierenstufe Wider-
stand leisten, ganz wie bei einer normalen Schadenswiderstands-
probe. Sobald die Barrierenstufe auf O sinkt, bricht das Hindernis
zusammen, und der Zauberer kann es durchqueren. Endet der
Kampf vorzeitig, bleibt die Barrierenstufe permanent reduziert.

Diese Ausfiihrungen gelten nur fir Angriffe, die ihren Ur-
sprung im Astralraum haben. Geht der Angriff von der physika-
lischen Ebene aus, gilt die Ubliche Barrierenwirkung (siehe Mani-
pulationszauber, S. 156).

Magische Gegenstinde

Wie Barrieren kdmpfen magische Gegenstdnde nur, wenn sie
angegriffen werden. Wird ein magischer Gegenstand “zerstort”,
verliert er seine Verzauberung, verdndert aber nur selten seine
physische Gestalt. Wahrscheinlich wird jedoch der Verlust der
Verzauberung in irgendeiner Form erkennbar, zum Beispiel durch
Minderung der Qualitat oder ein Nachlassen der Erscheinungs-
form. Die Stufe des Gegenstands dient als Attackewert fiir die
anfangliche Erfolgsprobe.

Denken Sie daran, da3 ein Zauberspeicher unabhangig von
der Macht des in ihm enthaltenen Zauberspruchs nur Kraft | hat
(das fir die Bindung aufgewendete Karma). Angriffe gelten dem
Zauberspeicher selbst, nicht dem Spruch darin.

Magische Kreaturen

Die beiden Arten magischer Kreaturen sind Dualwesen und
Astralwesen.

Dualwesen existieren standig auf beiden Ebenen und besitzen
auf beiden Ebenen dieselben Attributs- und Fahigkeitsstufen.
Astralwesen leben im Astralraum; die meisten von ihnen sind in
der Lage, sichin der physischen Welt zu manifestieren, tun es aber
nur ungern.

Dualwesen bewegen sich auf beiden Ebenen gleichzeitig, wie
auch Astralwesen, sabald sie sich in der physischen Welt manife-
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stieren. Es ist nicht méglich, daf sie sich an einer Stelle in der
physischen Welt aufhalten und an einer anderen Stelle im Astral-
raum. Sie sind daher auf die Geschwindigkeit und Initiative
begrenzt, mit der sie sich auf der physischen Ebene bewegen.

Der Kampf gegen magische Kreaturen folgt den allgemeinen
Regeln fiir die jeweilige Umwelt, die physische oder astrale, in der
der Kampfstattfindet. Dualwesen haben unabhangig vom Kampf-
schauplatz stets dieselben Attribute. Die Hohe aller Attribute rei-
ner Astralwesen wird im Astralraum durch ihre Kraft oder Essenz
angegeben.

Ritualteams

Zauberer, die sich an einem Team fiir Rituelle Hexerei betei-
ligen, sind wadhrend der Sendung im Astralraum prasent und zwar
auch dann, wenn sie einen rituellen Zauber aufrechterhalten. Der
Hermetische Kreis oder die Medizinhitte fungieren im Astral-
raum als Barriere, aber jedes Teammitglied, abgesehen vom Lei-
ter, kann einen Ausfall vor die Barriere machen, um astrale Angrei-
fer zum Kampf zu stellen. Zwar ist es nicht moglich, Zaubersprii-
che aus dem Inneren der Barriere heraus zu sprechen, aber aufer-
haib kann frei gezaubert werden. Wenn ein Teammitglied stirbt
oder das BewuBtsein verliert, reduzieren Sie den Magiepool fur
das Ritual um den entsprechenden Betrag. Sinkt dadurch der Pool
auf O oder verliert der Leiter das BewuRtsein, bricht das Ritual ab,
und alle verbliebenen Mitglieder des Teams wuirfeln Widerstands-
proben gegen den Entzug. Mitglieder auBerhalb des Kreises oder
der Huitte erleiden den Entzug als korperlichen Schaden.

Zauberspriiche

Ein Zauberspruch benutzt seine Kraftstufe fur alle Wurfe im
Rahmen von Astralkdmpfen gegen Zauberer. Der Anwender des
Spruchs bemerkt auch in der physikalischen Welt, wenn der Zau-
ber angegriffen wird, und er kann dem Spruch Wiirfel aus seinem
Magiepool sowie von irgendwelchen Fokussen oder Totemmodi-
fikatoren, die fiirihn gelten, fur die Abwehr zur Verfligung stellen.

Ein Zauberspruch ist geistlos. Solange er nicht auf Widerstand
stéBt, ignoriert er alle anderen astralen Gestaiten und setzt den
Weg zu seinem Ziel fort. Er erreicht es noch wihrend der Hand-
tung, die zu seiner Erschaffung flhrte. Wird dem Spruch der Weg
blockiert, dann kdmpft er. Um einen Spruch abzufangen, mug ein
astral projizierter Charakter sich einerseits des Zaubervorgangs
bewuBt sein und gleichzeitig eine hinausgezogerte Handlung frei
haben. Ein astral nur wahrnehmender Charakter kann seine phy-
sische Gestalt nicht schnell genug bewegen, um einen Zauber-
spruch abzufangen.

Die Bekdmpfung eines Zauberspruchs funktioniert &hnlich wie
die einer Barriere (siehe weiter oben unter Barrieren). Gewinnt der
abfangende Zauberer, so wird die Kraft des Spruchs reduziert.
Gewinnt der Spruch (eigentlich der ihn einsetzende Zauberer), so
erleidet der abfangende Zauberer Schaden, der auf dem Spruch
beruht (der Schadenscode lautet (Kraft)Entzugsniveau). Der Ge-
winner (derabfangende Zauberer oder der Anwender des Spruchs)
entscheidet anschliessend, ob die Auseinandersetzung weiterge-
fihrt wird. Solange eine Seite weitermacht, ist der Spruch “blok-
kiert” und kann sich nicht auf das Ziel auswirken. Bricht der
abfangende Zauberer den Kampf ab oder wird besiegt, zischt der
Spruch weiter und trifft das Ziel. Sollte er jedoch Schaden genom-
men haben, so ist seine Kraftstufe reduziert.

Féngt ein Zauberer im Astralraum einen Zauberspruch ab, so
kann der Anwender des Spruchs seiner Kreation helfen, wie oben
beschrieben. Er kann das tun, solange er méchte, bis der Spruch
den Kampf gewinnt oder zerstort wird. Der Anwender kann bei
jeder Handlung beschliefien, den Spruch nicht weiter anzuwen-
den, was zu dessen sofortigem Verschwinden fiihrt. Der Anwen-
der kann auch weitere Zauber sprechen (den Magie-Regeln
folgend), wéhrend er den in einen Kampf verwickeiten Spruch zu
unterstiitzen versucht. Diese Unterstiitzung zéhlt als Ablenkung,
genauso, als erhielte er den Spruch aufrecht (+2 auf Mindestwiir-

fe). Der anwendende Zauberer wiirfelt eine Entzugswiderstands-
probe in der Handlung, mit der er den Zauber sprach, egal, was
dann folgt. Schldgt der Entzug oder sonst etwas den Zaubererk.o.,
verschwindet der Spruch. Verldft das Ziel eines Spruchs, wahrend
dieser aufgehalten wird, das Blickfeld des anwendenden Zaube-
rers, so, verschwindet der Zauberspruch ebenfalls.

Ein Zauberer kann im Astralraum keinen Spruch gegen einen
anderen Spruch einsetzen, wohi aber gegen jedes andere Astral-
wesen. Solch ein Zauberspruch kann nicht abgefangen werden. Es
funktionieren nur solche Spriiche, die das Ding oder Wesen auch
physisch beeinflussen wiirden. Es ist unmdoglich, einen Spruch
Schlaf gegen einen magischen Gegenstand einzusetzen, wohl
aber, ihn gegen einen anderen Zauberer im Astralraum zu ver-
wenden. Manazauber beeinflussen astrale Ziele. Physische Zau-
ber schlagen auf die physikalische Ebene durch und kénnen auch
andere Ziele beeinflussen (sieche Zauberspriiche im Astralraum).

Spricht ein Zauberer im Astralraum Zauber, so verursacht ein
Entzug stets Korperlichen Schaden (Wunden), unabhangig von
der jeweiligen Kraft der Zauberspriiche.

ASTRALE SICHERHEIT

Wie die Erfindung der Matrixtechnologie zur Entwicklung der
ICs gefiihrt hat, so folgten dem Erwachen der Magie Techniken,
mit denen man Orte vor astralen Eingriffen schiitzen kann.

Die beste Sicherung wird durch einen méchtigen Zauberer
(oder mehrere) geboten, der einen Sicherheitsbereich patrouil-
liert. Da Zauberer nicht billig arbeiten und die Zeit, die sie im
Astralraum verbringen konnen, jeweils auf ein paar Stunden
begrenzt ist, ist magische Sicherheit ein teurer Spaf.

Passive astrale Sicherheit oder Barrieren gibt es in Form von
Medizinhiitten und Hermetischen Kreisen. Eine Medizinhiitte
wirkt standig als Barriere gegen Astralreisende. Ein Hermetischer
Kreis ist nur wahrend der Benutzungszeiten als Barriere aktiv.
Zeichnet also ein Magier einen Hermetischen Kreis fiir die Be-
schwérung eines Feuerelementargeistes, so stellt der Kreis nur
solange eine astrale Barriere dar, wie der Magier sich darin aufhalt
und Feuerelementare beschwort. Die restliche Zeit ist der Kreis
nicht astral aktiv. Astrale Barrieren sind undurchsichtig.

Astrale Patrouillen kénnen auch von Geistern durchgefiihrt
werden (siehe unten). Ein gebundenes Elementar z. B. kann fiir

- 24 Stunden mit der astralen Bewachung eines Ortes beauftragt
werden. Das zdhlt als ein Dienst. Investiert der Meister Karma in
Hohe der Kraft des Geistes, so ist das Elementar fir immer zum
Wachdienst an diesem Ort verpflichtet, bis es verbannt oder durch
Astralkampf get6tet wird. Sobald das Karma investiert wurde, um
das Elementar mit dem astralen Wachdienst zu beauftragen, zihit
es nicht langer als an den Beschwdrer gebunden. Ein Schamane
kann einen Naturgeist herbeirufen und darum bitten, die Stétte der
Beschwérung gegen astrales Eindringen zu schitzen, bis der
Geist von seinen Diensten frei ist, das heifit bis zum ndchsten
Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang.

Auch Watcher kdnnen zu astralem Wachdienst herbeizitiert
werden (siehe Jobs fiir Watcher; S. 98).

Hiiter

Eine weitere Art Barriere fiir Astralreisende sind Hiiter. Zaube-
rer beider Traditionen, die zu astraler Projektion (nicht nur astraler
Wahmehmung) und zum Gebrauch von Hexerei in der Lage sind,
kénnen Hiiter aufstellen. Ein Hiter stellt eine astrale Barriere dar,
die dartiber hinaus keinerlei magischen Nutzen aufweist. Er blok-
kiert die Bewegung astral Projizierter, dualer Wesen und Geister.
Erist zum Beispiel auch nicht als Arbeitsbereich fir Rituelle Hexe-
rei geeignet. Er bietet “Harte Deckung” gegen Zauberspriiche.

Der groRte Bereich, den ein Zauberer unter den Schutz eines
Huters stellen kann, ist gleich dem Magie-Attribut des Zauberers
mal 50 Kubikmeter. Eine Gruppe von Zauberern kann durch ritu-
elle Hexerei einen Bereich von 50 Kubikmetern mal der Summe
threr Magie-Attribute unter den Schutz eines Hiters stellen.
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Die Aufstellung erfordert eine Hexereiprobe gegen einen
Wurf gleich der gewiinschten Kraft des Hiiters. Je 2 Erfolge geben
dem Hiiter | Stufenpunkt als Astralbarriere. Die Anzahl der Erfolge
gibt auch an, fiir wie viele Tage der Huiter bis zu seiner Aufidsung
bestehen bleibt. Der Zauberer hat die Wahl, nur einen Teil seiner
Erfolge entsprechend zu werten und damit einem geringeren
Entzug Widerstand zu leisten. Das Ritual der Huteraufstellung
erfordert so viele Stunden, wie die Kraft des Hiiters betrigt, und
verbraucht spezielle rituelle Materialien in einem Gesamtwert von
1.000 Nuyen pro Einheit. Fiir jeden Kraftpunkt des Hiiters mu8 ei-
ne Einheit aufgewendet werden, und die Materialien sind auf je-
den Fall verbraucht, ob das Ritual erfolgreich verlduft oder nicht.

Der Entzug fiir die Hiiteraufstellung betrégt (Kraft mal Tage)L.
Der Entzugsschaden ist niemals kdrperlicher Natur, aber die maxi-
male Kraft von Hiitern betragt das zweifache Magie-Attribut des
Zauberers. Der Entzug kann durch Zentrierung gesenkt werden.

Das Huterritual darf auch durchgefilhrt werden, um die Le-
bensspanne bereits bestehender Hiiter zu verlingern. In diesem
Fall dient die Kraftstufe der bereits bestehenden Barriere als
Mindestwurf, und es miissen noch einmal Rituelle Materialien in
entsprechender Hohe verbraucht werden. Die Lebensspanne des
Huters verlangert sich um so viele Tage, wie Erfolge beim Ritual
der Verlangerung erzielt werden. Scheitert das Ritual, schadet das
dem Hiiter oder den Hiitern nicht, es sei denn, es wéren nur Einsen
gefallen, in welchem Fall die Barriere zerstért ist.

Eine Anzahl Firmen wie auch freischaffender Zauberer bieten
ihre Dienste an, um Hiuiter fir diejenigen zu unterhalten, die ihre
astrale Privatsphdre schitzen.

Astralpatrouille

Wie schon erwahnt, kénnen Geister als Wachtposten einge-
setzt werden, und zwar Uber einen Bereich von 10.000 Quadrat-
metern pro Geist. Wie gut der Geist dieser Aufgabe gerecht wird
und wie wahrscheinlich es ist, daB er einen Eindringling bemerkt,
hdngt vom tatsichlichen Gebiet, von der Kraftstufe und Art des
Geistes sowie besonderen Umstinden ab.

Auf einen Grundmindestwurf von 2, um einen Eindringling in

das bewachte Gebiet zu entdecken, kommen Modifikatoren nach
der folgenden Tabelle zur Anrechnung.

Modifikatoren fir Geisterpatrouillen

Situation Modifikator
. Patrouillengebiet umfaft:
} weniger als 2.000 Quadratmeter: +0
t 2.001 bis 5.000 Quadratmeter: +1
+ 5.001 bis 10.000 Quadratmeter: +2
. 10.001 bis 20.000 Quadratmeter: +4
. 20.001 bis 40.000 Quadratmeter: +6
' 40.001 bis 80.000 Quadratmeter: +8
Patrouillengebiet ist:
offenes Geldande (offene, flache Landschaft): * * 4
normales Gelénde (typische Landschaft):* * 2

schwieriges Gelande (lichte Walder, VorortstraBBen): * *+0
unwegsames Geldnde
(StraBBenlabyrinth, dichte Walder):** +2
komplexes Gelénde (Innenrdume):* * +4
Hintergrundstrahlung: +Niveau
Eindringling hat aktive magische Gegenstande
oder Zauberspriiche: -1 pro 2 Stufenpunkte*
Eindringling astral prasent: -1 pro 2 Magie-Attributsstufen* |
Eindringling ist ein Geist: -1 pro 2 Stufenpunkte
! Naturgeist verfiigt Uber Suchkraft: -2
. Zusatzliche Wachgeister im selben Gebiet: -1 pro Geist
{*): Falls nicht maskiert (siehe Auramaskierung, S. 79)
(**): Kein Modifikator fur Naturgeister in ihrer Doméne

Es hdngt von den Anweisungen ab, die dem Geist erteilt
wurden, ob er Eindringlinge angreift oder physische Sicherheits-
kréfte alarmiert. In Fallen, wo die entsprechenden Uberwachungs-
mdoglichkeiten bestehen, kann der Geist einen Alarm einfach
dadurch auslésen, daB er sich manifestiert.
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METAEBENEN

Es bestehen Welten jenseits der dtherischen Ebene, Bereiche
des Astralraumes, in denen sich nur ihre Bewohner sowie Initiaten
. auskennen, die allein unter allen Menschen die Macht haben,
diese Welten zu bereisen. Es handelt sich dabei um die Metaebe-
nen oder auch "héheren” Ebenen des Astralraumes.

Wissenschaftler und Okkultisten, all die theorieklugen Bur-
schen, streiten sich lang und breit iber die “reale” Natur der
Metaebenen. Zauberer hingegen bereisen derweil diese Bereiche
des Astralraumes, ohne sich gro? Gedanken lber einen mégli-
chen Ausgang des Streits zu machen. Fur die Zwecke des
Shadowrun-Spieles sind die Metaebenen reale Orte und werden
von realen Kreaturen bewohnt. Ein Charakter kann dort sterben.
Wieviel realer soll es eigentlich noch werden?

Man kennt acht Metaebenen. Vier davon entsprechen den
hermetischen Elementen Feuer, Wasser, Luft und Erde. Die vier
Gbrigen entsprechen den Hauptbereichen der Naturdoménen,
wie sie der Schamanismus kennt: den Bereichen des Menschen,
des Wassers, des Windes und des Landes. Initiaten beider
Traditionen kénnen zu beliebigen Metaebenen reisen. Magie-
theoretiker und Praktiker verschiedener anderer Traditionen ver-
muten, da weitere Metaebenen ihrer Entdeckung harren.

In spieltechnischen Begriffen unterscheiden sich die Metae-
benen nicht sonderlich. Es handelt sich bei ihnen jedoch um
traditionelle Themen der magischen Literatur, und das “Thema”
einer Metaebene kann zur Szenerie und Stimmung einer Astralen
Queste beitragen.

ASTRALE QUESTE

Jedesmal, wenn ein Zauberer eine Metaebene betritt, ver-
pflichtet er sich zu einer Astralen Queste. Er kann erst wieder in
seinen Korper zurlickkehren, wenn er die Queste erfolgreich
abgeschlossen hat oder gescheitert ist, weil er zuviel Schaden
erlitten hat.

Jede Aufgabe, die eine Astrale Queste erfordert, muf eine
Queststufe aufweisen, die dem auf die Queste gehenden Zaube-
rer allerdings nicht unbedingt bekannt ist. Geht es um etwas, das
er mit seinen Kréften kontrolliert (zum Beispiel die Anrufung eines
Grofien Geistes), wird er die Stufe kennen. In anderen Fdllen,
beispielsweise bei der Suche nach dem Wahren Namen eines
Freien Geistes, wird sie ihm nicht bekannt sein. Das Ziel einer
Astralen Queste besteht darin, die Zitadelle zu erreichen, das
Herz einer Metaebene. Sobald der Zauberer dies geschafft hat,
wird ihm zuteil, was immer er in jenen Welten suchte.

MdiBiges Umherwandern von einer Metaebene zur anderen
ist nicht méglich. Der Zauberer muf sich beim Verlassen des
Korpers entscheiden, welche Metaebene er aufzusuchen ge-
denkt; sobald er dort ist, kann er zu keiner anderen wechseln. Falls
ein Zauberer eine Metaebene besuchen mdchte, ohne eine
bestimmte Aufgabe zu haben, muB er eine Queste mit einer Stufe
von W6 absolvieren und weif} nicht, worin sie besteht!

Metageographie

Wenn auch die Aussichten, die eine Metaebene bietet, sich
drastisch von denen jeder anderen Metaebene unterscheiden, ja
sogar von einem Augenblick zum nachsten wechseln kénnen,
weisen jene Bereiche doch eine gemeinsame Struktur auf.

Eine Metaebene setzt sich aus Orten zusammen, die mensch-
lichen Erfahrungen entsprechen. Ein und derselbe Ort derselben
Metaebene kann sich auf zwei unterschiedlichen Questeen ganz
unterschiedlich darstellen.

Ein Ort kann eine abstrakte “Landschaft” aus magischer
Energie sein oder auch so real und massiv wie die materielle Welt
erscheinen. Erkann von den Kreaturen eines Alptraums bevélkert,
barjeden Lebens oder auch voller Wesen sein, die ihren Obliegen-
heiten nachgehen. Er kann als eine Szene aus der Geschichte, der
Phantasie oder dem Mythos erscheinen.

e |

Ein Zauberer findet sich unter Umstdnden selbst verdndert vor,
wenn er sich von einem Ort zum nachsten begibt. An einem Ort
mag er sich als mittelalterlicher Ritter in einer Schlacht wiederfin-
den, wéhrend er am néchsten vielleicht in seiner eigenen Gestalt
einer todlichen Herausforderung auf den StraBen des Sprawl
gegenlbersteht. Das astrale Medium ist unendlich flexibel.

Méglicherweise gibt es weitere Orte neben jenen, die hier
diskutiert werden, aber wenn, dann haben sie mit Aspekten der
Metaebenen zu tun, die ein Mensch wohl (noch) nicht unmittelbar
begreifen kann.

An jedem Ort, den ein Reisender auf einer Metaebene be-
sucht, wird er vor eine Aufgabe gestellt. Bei der Begegnung kann
er verletzt oder gar getdtet werden. Lost er die Aufgabe, kann er
tiefer in die Metaebene eindringen, um sein eigentliches Ziel zu
erreichen.

Der an einem Ort erlittene Schatten kann kdrperlicher oder
geistiger Natur sein. Solcher Schaden ist real und beeinfluit den
materiellen Korper ebenso wie den astralen. Wird der auf der
stofflichen Ebene in Trance zurlickgebliebene Korper geheilt, soist
auch der Astralleib geheilt. Jeder entsprechende Einsatz von
Heilungsmagie steigert die Mindestwiirfe fir die Questenproben
des Charakters um 1.

Wird der Zauberer aufgrund geistigen Schadens bewuBtlos,
kehrt er in seinen Korper zuriick und bleibt bewuBtlos, genauso,
als hatte er auf der materiellen Ebene die Besinnung verloren. Wird
er getotet, erleidet er also in tddlichem AusmaB korperlichen
Schaden, kehrt er ebenfalls in den stofflichen Korper zuriick und
liegt aufgrund der Verletzungen im Sterben, so real, als wére er
niedergeschossen worden. In beiden Fallen ist die Queste ge-
scheitert.

Die Tatsache, daf jede astrale Projektion auf eine Metaebene
diesem Muster folgt, ist der Grund, warum solche Reisen astrale
Questen genannt werden. Sobald ein Zauberer eine Metaebene
betritt, ist er dort gefangen, bis er seine Aufgabe erflilit hat oder
dabei gescheitert ist.

Questenproben

Die Herausforderung jedes Ortes kann durch eine einfache
Wiirfelprobe bewaltigt werden. Pech fiir den Charakter, daf es
sich dabei um eine Schadenswiderstandsprobe handelt. Erlegt sie
aufder Grundlage einer Fertigkeit oder eines Attributes und gegen
einen ortsspezifischen Schadenscode ab, ganz wie sonst das
Konstitutions-Attribut verwendet wird. Weder der Magiepool
noch der astrale Kampfpool helfen dabei, lediglich Initiaten diirfen
Wiirfel aus ihrem Astralpool zu diesen Schadenswiderstandspro-
ben heranziehen. Bei einer Queste, die mehr als einen Ort umfafit,
wird der Astralpool jedesmal aufgefrischt, wenn sich der Charak-
ter an einen neuen Ort begibt.

Wie spdter beschrieben wird, ist es moglich, statt simpler
Wiirfelei eine rollenspielerische Aufgabe zu stellen. Das ist gefahr-
licher und anspruchsvoller, aber wenn man es fair und mit Sinn fiir
eine gute Geschichte handhabt, wird es sich als zufriedenstellen-
der erweisen. Dem Spielleiter steht es frei, Astrale Questen mit
geordneten Handlungen und Begegnungen zu entwerfen, an-
statt das hier vorgestelite Zufallssystem zu benutzen. Wird ein
Zauberer einer der Herausforderungen gerecht, reist er im allge-
meinen direkt zur Zitadelle weiter, aber die Risiken konnen
durchaus grofer sein, als wenn er es einfach auf die Schadenswi-
derstandsproben ankommen laBt. Falls eine Astrate Queste durch
Rollenspiel abgewickelt wird, sollte der Spielleiter alle normalen
Shadowrun-Wiirfeipools nach ihren jeweiligen Regeln einsetzen.
Die jeweilige Situation wird wie ein reales Ereignis behandelt.

Hiiter der Schwelle

Um eine Astrale Queste anzutreten, projiziert sich der Charak-
ter astral auf eine Metaebene. Initiaten mit der Fahigkeit zu astraler
Projektion vollbringen das aus eigener Kraft. Andere missen erst
mit Hilfe eines Freien Geistes, des die Kraft des Asssalen Tores

122 GRIMOIRE

S



(siehe Krifte Freier Geister, S. 79) einsetzt, Zutritt zum Astral-
raum gewinnen. In beiden Fallen muf sich der Charakter direkt auf
die Metaebene projizieren. Es ist nicht méglich, einen Ausflug auf
die dtherische Ebene dazwischenzuschieben.

Gehen mehrere Personen gemeinsam auf eine Queste, so
kdnnen sie an verschiedenen Stellen anfangen, solange es gleich-
zeitig und mit der Absicht zur Zusammenarbeit geschieht. Ein
Zauberer aus Manhattan kann einen Kollegen aus Seattle und
einen weiteren aus Tokio so leicht begleiten, als befénden sie sich
im setben Zimmer.

Zu Beginn einer Astralen Queste findet sich ein Zauberer
stets an derselben Position wieder: Er schwebt in der
dunklen Leere, wo der Huter der Schwelle haust. Er
solite sich an den Anblick gewdhnen, denn jede
Astrale Queste nimmt hier ihren Ausgang.

Der Hiter bewacht die Metaebenen. Er (es?) %
erhebt keine Einwdnde dagegen, daB Men-
schen sie betreten, aber er macht sich doch
gerne erst einen Spafs mit ihnen. Manche
Traditionen behaupten, der Huiter bilde
dieKristallisation alles Negativen oder
Dunklen im Astralreisenden und
damit gewissermalen den Schat-
ten oder die dunkle Seite des
Zauberers. Jedenfalls ver-
langt der Huter eine Pri-
fung, ehe er dem Rei-
senden Eintrittzuden
Metaebenen ge-
wabhrt.

Der Hiiter
hat keine
festgelegte %
Gestalt, son-
dern erscheint )
immer wieder in }
anderer Form und
mit anderer Einstel- -4
lung. Im allgemeinen
weist sein Auftritt irgend-
einen Bezug zur Queste oder
den bestehenden Umstdnden
auf. Erkann als Feind, als Geliebte
oder gefallener Kamerad erschei- v
nen. Der kreative Spielleiter wird die I‘

Erscheinung und das Auftreten des Hii- .
ters als Hinweise auf kommende Ereignis- __'
se gestalten. Er sollte allerdings darauf ach- <X

ten, nicht zuviel zu verraten. R

Der Hiter weiB alles Uber den Reisenden. Er
kenntjedes Verbrechen, jedes Geheimnis, den wah-
ren Namen, den Kontostand und so weiter. Begibt sich
ein Zauberer in Begleitung aufdie Queste, sollte er darauf
gefafit sein, daB der Hiiter einen Happen Informationen
eigener Wahl (iber den Zauberer an dessen Gefdhrten weiter-
gibt. Selbstverstandlich ist der Hiter fair und offenbart etwas
von jedem Mitglied der Gruppe! Es ist nicht moglich, das zu
umgehen, indem man sich getrennt auf die Metaebenen projiziert
und erst dort eine Gruppe bildet, nachdem man den Hiiter der
Schwelle umgangen hat. Alle missen die Reise gemeinsam
antreten, und sobald jemand in seinen Korper zuriickgeschleudert
wird, kann er sich nicht wieder zu der Queste hinzugeselien.

Nachdem der Hiiter ein Sammelsurium der schmutzigen
Wadsche der Reisenden gewaschen hat, fordert er von jedem eine
Prifung irgendeiner Art. Er (bzw. der Spielleiter) wihlt eine der
Fertigkeiten oder eines der Attribute des Charakters aus, und der
Spieler wiirfelt eine Erfolgsprobe gegen einen Mindestwurf gleich
der Questenstufe. Jeweils 2 dabei erzielte Erfolge verschaffen dem
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Charakter einen voriibergehenden Zusatzwiirfel in seinem Kar-
mapool. Diese Zusatzwiirfel stehen nur fiir die Dauer der Astralen
Queste zu Verfigung und gehen gleich anschlieBend wieder
verloren.

Scheitert der Reisende bei der Priifung, verspottet ihn der
Huter der Schwelle und schickt ihn in seinen Kérper zuriick. Der
Spielleiter sollte die Fertigkeit oder das Attribut nach fairen
Gesichtspunkten auswdhien und nicht einfach eine Schwéche des

Charakters aufs Korn nehmen. Die Probe sollte einen Bezug zur
anstehenden Aufgabe haben.

Vielen magischen Traditionen zufolge reprasentiert der
Hiiter (oder sein Aquivalent) die Notwendigkeit, daf der
Reisende einen Aspekt der eigenen Seele liberwindet,
bevor er zur ndchsten Station seiner Reise weiterzie-
hen darf. Wer kann schlieBlich mit einem Erfolg
rechnen, ohne erst die eigenen Schwéchen tiber-
wunden zu haben?

METAORTE
Jede Metaebene weist viele der
‘% Menschheit bekannte Orte auf. Wie
\\\\§\ schon weiter oben erwdhnt, gibt es
g Vvielleichtauch Orte, die sichdem
menschlichen Verstandnis ent-
ziehen. Einem Drachen (be-
sonders einem GrofRen
Drachen) moégen sich
‘ auf einer Astralen
& % :“‘4,,“,”“‘ Queste Herausfor-
3 derungen stel-
len, dieflirge-
ringere
Wesen un-
vorstellbar
sind.
Die bekann-
ten Orte werden
weiter unten be-
schrieben. jeder Ort
stellt eine Fertigkeit oder
ein Attribut auf die Probe
oder kann Schauplatz eines
Rollenspielszenarios sein. Der
Spielleiter entwickelt vielleicht
auch Orte fUr eine bestimmte Ques-
te, die in keiner anderen Queste auftau-
chen. Falis er einen Ort des Saufens haben
Y) mochte, wo der Questeer einen Saufwett-
bewerb tiberleben muB, braucht er sich keine
Sorgen darlber zu machen, in jeder Queste mit
einem Ort des Saufens aufwarten zu mussen.
Sobald der Questeer vom Hiiter der Schwelle zur
Metaebene weiterreist, werfen Sie | W6, und konsultie-

= - j\) ren Sie die Tabelle fir die Metaorte. Die Queste des

ot
T »(:H‘J

Reisenden beginnt am ausgewdirfelten Ort. Ubersteht er die
Herausforderung dieses Ortes, machen Sie sich eine Notiz, da
er bereits dort war, um so {ber all die Orte auf dem laufenden zu
bleiben, die der Charakterim Zuge der Queste bereits besucht hat.

Werfen Sie nun 2W6. Zidhlen Sie vom gegenwidrtigen Ort des
Charakters ausgehend die von den Wiirfeln angegebene Zaht ab.
Das Ergebnis ist der ndchste Ort der Queste, und der Charakter
muB ihn aufsuchen. Ubersteigt das Wiirfelergebnis die Zahl der
Orte bis zum Ende der Tabelle, wird vom Beginn der Tabelle an
weitergezahit.

Schicken die Wiirfel ihn zur Zitadelle, so erreicht er das Ziel sei-
ner Queste. Andernfalls mug er sich der Aufgabe des neuen Ortes
stellen und den Vorgang wiederholen. Wie bereits erwdhnt, ist es
wichtig, alle besuchten Orte aufzuzeichnen.
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Anstelle dieser Methode der Zufallsbewegung mdchte der
Spielleiter womdglich eine Astrale Queste in allen Einzelheiten
entwerfen. In diesem Fall bewegt sich der Reisende entsprechend
dem Szenario von Ort zu Ort.

Schickt ein Zufallswurf den Charakter an einen Ort, den er
schon besucht hat, so begibt er sich statt dessen zum nachstho-
heren Ort auf der Tabelle. War der Charakter auch dort bereits,
geht es wiederum zum nachsthéheren weiter. Fiihrt dieses Ver-
fahren ihn Giber den Anfang der Tabelle hinaus, erreicht er jedoch
nicht die Zitadelle, sondern den Ort direkt davor.

Der Reisende beginnt am Ort des Kampfes und tiberlebt
den dortigen Kampf. Der ndchste Wurf flihrt ihnan den Ort
des Schicksals, dann zum Ort des Charismas und schlief3-
lich wieder zum Ort des Schicksals. Vondort aus geht er die
Tabelle hinauf zum Ort des Charismas. Geht aber nicht,
weil er da schon war. Der ndchste Punkt weiter oben ist der
Ort des Kampfes. Auch dort war er schon. Nun geht'’s ein-
malumdie Tabelle herum zur Zitadelle, was aber wiederum
nicht geht, weiles nicht erlaubt ist. Wieder einen Schritt wei-
ter die Tabelle hinauf gelangt er nunzum Ortder Geister. Da
er dort noch nicht war, wird dieser sein ndchstes Ziel.

Fihrt die Zufallsbewegung den Reisenden zu jedem Ort der
Tabelle, ohne daB er auf der Queste scheitert oder andererseits die
Zitadelle erreicht, gelangt er mit dem ndchsten Wechsel automa-
tisch zur Zitadelle.

ZUR BEACHTUNG: Diese Regeln zielen darauf ab, daR ein
Charakter, der eine vom Spielleiter entworfene rollenspielerische
Herausforderung eines Ortes meistert, direkt zur Zitadelle ziehen
kann. Gelangt er nicht zum Erfolg, bewegt er sich normal an den
nachsten Ort weiter.

Metaorte ;
i

Woirfelwurf Ort

Ort des Kampfes
Ort des Charismas
Ort des Schicksals
Ort der Furcht

Ort des Wissens
Ort der Magie |
Ort der Geister |
Die Zitadelle

ONO O hWN—

Ort des Kampfes

Die Herausforderung dieses Ortes ist ein Kampf.

Die Questeprobe besteht in einem Widerstandswurf des
Charakters auf der Grundlage seiner besten Nahkampffertigkeit
gegen korperlichen Schaden in Hohe von (Questestufe)S.

Wird der Kampf als Rollenspiel abgewickelt, muf der Reisen-
de eine Kreatur bezwingen, vorzugsweise eine, die zu der Metae-
bene paBt. Es kann sich dabei um einen Geist handeln, ein
augenscheinlich normales Critter oder den Vertreter einer Pa-
raspezies. Selbst andere Menschen kommen als mégliche Gegner
in Frage. Das gemeinsame Element ist jedenfalls ein Kampf.

Der Spielleiter sollte einen Gegner oder eine Situation bestim-
men, der oder die fair anhand der Mdglichkeiten des/der
Questeer(s) bemessen ist. Die Questenstufe gibt die Gefahrenstu-
fe (siehe SRII, S. 86) der Gegner an.

Bei der Auseinandersetzung kann es sich um Astralkampf
gegen einen Geist mit einer Kraft gleich der Questenstufe oder um
ein reales Gefecht mit physikalischen Waffen handeln. In letzte-
sem Fall funktionieren Zauberspriiche, Fokusse usw. normal. Des
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Charakter kann sogar Astrale Projektion einsetzen, als fande der
Kampf auf der materiellen Ebene statt.

Der Spielleiter kann erlauben, da der Charakter seine tiblichen
Waffen mitflihrt, oder ihn statt dessen auf spezielle Art ausrlisten
und panzem. Verfligt der Charakter jedoch {iber Waffenfokusse,
so bleiben sie auf jeden Fall bei ihm. Da sie auf den Metaebenen
“real” sind, kénnen sie von den Energien des Ortes nicht verzerrt
werden.

Aus Griinden der FairneR ist Astralkampf der Normalfall, wenn
ein Zauberer allein auf die Queste geht. Begleiten ihn zwei
StraBensamurai, ist es eher wahrscheinlich, daR es zu einer
physischen Auseinandersetzung kommt.

Der Sieg in einem richtig ausgespielten Kampf bedeutet, da
der Charakter direkt im AnschiuB die Zitadelle aufsuchen darf.
Uberlebt er lediglich, so wird der ndchste Ortswechsel ganz
normal als Zufallsbewegung ausgefiihrt. Flieht er vor dem Kampf,
muB er statt dessen die Questeprobe wiurfeln, bevor er sich zum
ndchsten Ort begeben darf.

Ort des Charismas

Fur eine Queste am Ort des Charismas muB der Reisende eine
Soziale Fertigkeit einsetzen, um Schadenswiderstand gegen
(Questestufe)M-Betaubung zu wurfeln.

Wird ein Rollenspielszenario ausgespielt, bedeutet erfolgrei-
ches Abschneiden, daB der Zauberer anschlieBend direkt zur
Zitadelle darf. Das Szenario muB sich um eine soziale Situation
drehen, womit jedoch keine Tee-Party gemeint ist! Der Charakter
konnte sich vor die Aufgabe gestellt sehen, einen Lynchmord zu
verhindern, in einem Gerichtsverfahren um sein Leben zu bitten
oder eine Predigt zu halten. Es geht darum, die Situation auf der
Basis des Charismas oder einer sozialen Fertigkeit zu bewéltigen
oder Mut beim Fallen einer Entscheidung voller Mitgefiihl zu
zeigen. Wiurde ein Fall von Lynchjustiz dadurch verhindert, daB
der Quester jedermann in Sichtweite erschieft, wdre das kein
Erfolg und der Reisende mufite sich an den ndchsten Ort begeben.

Gerdt eine Situation auRer Kontrolle, kann es zum Kampf
kommen. Egal, ob der Charakter diesen gewinnt oder verliert, er
hat die Lage nicht gemeistert, allerdings kann der Spielleiter auch
gegenteilig entscheiden, falls er meint, der Charakter hdtte einen
wirklich guten Versuch gewagt. Zur Flucht aus dem Kampf muf3
die Questeprobe gewilirfelt werden. Ein Sieg in dem Kampf ist die
einzige andere Mdglichkeit, zum nachsten Ort wechsein zu
kénnen.

Ort des Schicksals

Am Ort des Schicksals legt der Charakter eine Probe auf sein
Magie-Attribut ab (oder die Essenz, wenn er weder Zauberer noch
Adept ist), um (Questenstufe)S-Betaubungsschaden zu widerste-
hen.

Im Rahmen einer rollenspielerischen Aufgabe an diesem
aufderst mystischen Ort muf3 der Charakter auf irgendeine Art und
Weise sich selbst Uberwinden. Das kann im Rahmen eines
Kampfes geschehen - einem astralen oder realen - oder auf
anderem Gebiet. Er und sein astrales Double kdnnten vor die
Aufgabe gestellt werden, einen Spruch zu entwerfen, einen
Gegenstand zu verzaubern oder sonst etwas in dieser Richtung zu
vollbringen. Gewinnerist der, der die Aufgabe am besten 15st, also
entweder der Zauberer oder sein Astraldouble. Eine Aiternative
widre, den Charakter “in der Zeit zurlickzuschicken”, um ein
historisches Ereignis zu verhindemn oder herbeizufiihren.

Wird die Aufgabe erfolgreich geldst, sucht der Charakter die
Zitadelle auf. Scheitert er, wechselt er an den ndchsten Ort.

Ort der Furcht

Die Questeprobe am Ort der Furcht erfolgt auf Willenskraft
gegen einen Schaden von (Questestufe)T-Betdubung.

Ein Rollenspielszenario wiirde den Charakter mit einer seiner
Angste konfrontieren oder auf eine andere Act seinen Mut auf die
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Probe stellen. Beispiele wéren Widerstand gegen Foiterung, das
Durchschwimmen stlirmischen und haiverseuchten Wassers, um
einen ertrinkenden Freund zu retten, oder eine sonstige Demon-
stration von Tapferkeit im Angesicht der Gefahr.

Flieht der Charakter vor der Aufgabe, muf er die Questeprobe
ablegen, um an den ndchsten Ort zu gelangen. Es ist keine
Belangiosigkeit, vor der eigenen Furcht zu fliehen!

Ort des Wissens

Am Ort des Wissens wird auf der Grundlage einer Wissensfer-
tigkeit Widerstand gegen einen kodrperlichen Schaden in Hoéhe
von (Questestufe)M gewiirfelt. Der Wissensbereich sollte mit der
Metaebene verwandt sein. Geeignete Fertigkeiten sind:

Feuer: Magietheorie, Militdrische Theorie

Wasser (elementar): Biologie

Luft: Psychologie, Soziologie

Erde: Naturwissenschaften

Mensch: Psychologie, Soziologie

Wasser (schamanistisch): Biologie

Wind: Naturwissenschaften, Magietheorie

Land: Biologie

Verfligt der Charakter nicht tiber die zu dieser Metaebene pas-
sende Fertigkeit, nehmen Sie die nachstliegende auf dem Fertig-
keitenschema. Um Ubertrieben brutale Aufgabenstellungen zu
vermeiden, erhoht sich der Mindestwurf nur um 1 fiir jeden auf
dem Schema Uberquerten Kreis, nicht um die tUblichen +2.

Im Rahmen eines Rollenspielszenarios sollte der Ort des
Wissens die Lésung eines Rétsels verlangen oder die Erfilllung
einer Aufgabe mit Hilfe einer wissenschaftlichen oder intellektu-
ellen Befdhigung. Die Aufgabe kann jedoch von irgendeiner zur
Metaebene passenden Fertigkeit abhdngen. Das ist besonders
wichtig bei den schamanistischen Ebenen. wo Fertigkeiten wie
Uberleben in der Wildnis, Bergsteigen oder sogar Pilotieren sich
als relevant erweisen kénnen. Hat der Reisende Erfolg, darf er die
Zitadelle aufsuchen. Vermag er das Ritsel nicht zu l16sen, muf er
zum ndchsten Ort weiterziehen.

Ort der Magie

Die Questenprobe am Ort der Magie erfolgt auf eine Magi-
sche Fertigkeit gegen einen Betdubungsschaden von (Ques-
tenstufe)S. Die genaue Fertigkeit hdangt vom Ziel der Queste ab.

Wiirfeln Sie auf Beschworen, wenn die Queste dazu dient,
einen GroBen Geist zu beschwdren oder den wahren Namen eines
Freien Geistes herauszufinden.

Wiirfeln Sie auf Magietheorie, wenn die Queste dazu dient,
eine Initiationsprifung zu voliziehen.

Wiirfeln Sie bei allen anderen Zielen auf Hexerei.

Wird ein Rollenspielszenario veranstaltet, sollte eine magi-
sche Aufgabe zu bewaltigen sein. So kénnte der Charakter sich
gendtigt sehen, durch Zaubern eine Gefahr zu {iberwinden (und
dem Entzug zu widerstehen), einen Geist zu verbannen oder eine
Formel zu entwickeln.

Ort der Geister

Hier mufs der Charakter per Astralkampf oder Verbannung
einen Geist der Metaebene Uberwinden. Eine Questeprobe fiir
diesen Ort gibt es nicht. Entweder besiegt der Charakter den Geist
oder wird von ihm bezwungen. Hat er Erfolg, begibt er sich direkt
zur Zitadelle.

Die Kraft des Geistes wird durch die Questestufe angegeben.

Besucht eine Gruppe diesen Ort, erhéht sich die Kraftstufe des
Geistes um | fiir jeweils zwei Personen auf der Queste. Gehoren
Weltliche dazu, kann der Spielleiter physischen Kampf veranstal-
ten, wie am Ort des Kampfes. Moderne Waffen sind dann erlaubt;
kurzum, die Auseinandersetzung wird abgewickelt, als wiirde der
Ceist die Questeer in der materiellen Welt attackieren.

Die Zitadelle

Die Zitadelle bildet den Kern der magischen Energie einer
Metaebene. Sobald ein Charakter zu ihr vordringt, hat er auch
erreicht, was immer das Ziel seiner Queste war. Er erlangt das
Wissen, die Einsicht, die Macht, die er bendtigt. Danach kehrt er
in seinen Korper zuriick.

ARTEN VON QUESTEN
Warum soll man nun eine derartige Agonie durchstehen? Wie
sehen die Belohnungen fiir erfolgreiche Astrale Questen aus?

Astrale Verhiillung

Verschiedenste Gegenstande kénnen astral bis zum Zauberer
zurtickverfolgt werden: Zauberspeicher, stoffliche Verbindungen
fir Rituelle Hexerei, die Verbindungen einer These und so weiter.
Auch Watcher sind in der Lage, den Zauberer astral aufzuspiiren.
Wann immer ein Charakter auf diese Weise verfolgt wird, kann er
die zu ihm fihrende Spur “verhillen”, indem er sich auf eine
Astrale Queste zu einer Ebene seiner Wahl begibt. Einen Watcher
kann man auf diese Weise immer abschiitteln, da dieser mit der
“unméglichen” Richtung nicht fertig wird, die die astrale Fihrte
des Charakters einschldgt. Andere Verfolger kénnen die Spur
durch eine Queste auf dieselbe Ebene wieder aufnehmen.

Die Queste kann eine beliebige Stufe nach Wahl des Charak-
ters aufweisen. Sobald er die Zitadelle erreicht, verhdillt er dort die
astrale Verbindung. jemand, der die Verbindung aufgreifen will,
um ihm erneut auf die Schliche zu kommen, muB eine Queste von
derselben Stufe auf derselben Ebene absolvieren. Die richtige
Ebene wird mit Hilfe der gleichen Probe ausfindig gemacht, wie
sie zum Durchdringen einer Maskierten Aura gewdirfelt wird
(siehe S. 70). Eine solche Queste dauert (Stufe)W6 Stunden.

Geisterkampf

Ein Geist kann véllig vernichtet werden, wenn ein Charakter
eine Queste auf dessen heimischer Ebene durchfithrt und ihn in
der Zitadelle zum Astralkampf stellt. Das giit fiir Freie Geister,
gebundene Elementare, Verbundete und alle anderen Geister mit
einer Heimatebene. Es ist sogar méglich, Geister mit einem
Verborgenen Leben auf diese Weise zu zerstéren. Natiirlich muf
der Charakter dazu wissen, wo er nachzuschauen hat (siehe
Bestimmung der Heimatebene, S. 101). Sobald er die Zitadelle
erreicht, erscheint der Geist, und es kommt zum Astralkampf, der
auf Leben und Tod gefihrt wird. Die Queste dauert (Stufe)W6
Stunden.

Grof3e Beschwérung

Wie unter Gestalt von Geistern auf S. 88 ausgefiihrt, umfaBt
die Beschwérung der Grofen Gestalt eines Geistes eine Astrale
Queste mit einer Stufe gleich der Kraft des Geistes. Die Queste
wird ausgefiihrt, nachdem das eigentliche Beschwérungsritual
und der Entzugswiderstand abgeschlossen sind. Der Zauberer ist
jedoch nicht gezwungen, die Queste zu absolvieren. Sollte die
Beschwdrung scheitern, der Entzug fiir seinen Geschmack zu
hoch ausfallen oder er es schlicht fiir besser halten, die Macht des
Geistes nicht zu erhdhen, so kann er darauf verzichten. Andernfalls
nimmt die Queste keinerlei Zeit der materiellen Weltin Anspruch.
Fur einen Betrachter wiirde der Zauberer lediglich fiir einen
Moment erstarren, nachdem sich der Geist materialisiert hat, und
anschlieBend entweder der Geist zu seiner GroRen Gestalt an-
wachsen oder der Zauberer verletzt und bewuBtlos zusammen-
brechen, wahrend der Geist (weiterhin in der reguidren Gestalt)
sich der Beherrschung entzieht.

Initiation
Durch eine Astrale Queste (oder mehrere) kann eine Priifung
zur Initiation (siehe Priifungen, S. 63) abgelegt werden. Schama-
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nen missen diese Queste auf der Metaebene ihres Totems
absolvieren. Urbane Totems sind stets auf der Metaebene des
Menschen heimisch.

Magier missen Questen auf allen vier hermetischen Meta-
Ebenen absolvieren. Scheitern sie auf einer, bedeutet das jedoch
nicht, daB sie bereits erfolgreich abgeschlossene Questen wieder-
holen miissen. SchlieBt ein Magier beispielsweise eine Queste auf
der Feuerebene erfolgreich ab und scheitert anschliefend auf der
Wasserebene, so muf3 er die Feuerquest nicht noch einmal
antreten. Bei einer Initiationsquest betrigt die Questenstufe das
Doppelte des angestrebten Grades, mindestens jedoch 1.

Wahrend dieser Questen ist der Zauberer in tiefer Trance
versunken, und sein Geist kann sehr weit reisen. Die fir die Queste
erforderliche physische Zeit bestimmt sich aus der Questestufe in
Tagen.

Wahre Aura

Eine Astrale Queste erlaubt es einem Zauberer, die Maskierte
Aura eines Initiaten prazise zu lesen. Die Questestufe wird durch
den Initiationsgrad des Zauberers angegeben. Die Suche nimmt
auf der materieflen Ebene keine Zeit in Anspruch, aber der
Questeer muf die maskierte Aura askennen (und wissen, daf sie
maskiert ist), wenn er sich zur Schwelle projiziert.

Wahrer Name

Vermittels einer Astralen Queste ist es mdglich, den Wahren
Namen eines Freien Geistes (siehe Wahre Namen, S. 101) zu
erfahren. Die Questestufe ist gleich der Kraft des Geistes. Die
Queste nimmt auf der materiellen Ebene (Stufe)W6 Stunden in
Anspruch.

Weisheit
Ein Zauberer kann bestimmte Spriiche lernen, wenn er Astrale
Questen zu den entsprechenden Metaebenen durchfiihrt.
Magier missen die Metaebene des Elementes aufsuchen, das
die Zauberkategorie beherrscht: Feuer fir Kampfzauber; Wasser
fur lNusionszauber; Luft fiir Wahrnehmungszauber; Erde fiir Ma-
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nipulationszauber; Heilzauber kdnnen von Magiern nicht auf
diesem Wege erlernt werden.

Schamanen absolvieren eine Queste auf der Metacbene
ihres Totems, um einen der Spriiche zu lernen, fiir die sie einen
Totemvorteil haben.

Die Weisheitsqueste dient auch dazu, Einsicht in die Forme-
lentwicklung fiir irgendeine magische Fertigkeit zu erlangen. Der
Zauberer wahit die Questenstufe. Nach erfolgreicher Absolvie-
rung der Queste erhdlt er fiir die Erfolgsprobe zur Formelentwick-
lung Zusatzwiirfel in Hohe der Questenstufe. Ein Zauberer mit
Magietheorie 5 begibt sich beispielsweise auf eine Queste mit
Stufe 3. Hat er Erfolg, darf er 8 Wiirfel fiir den Entwurf einer be-
stimmten Formel werfen, die zu einem Spruch, einem Fokus oder
einem Verbiindeten gehort.

Schamanen suchen zu diesem Zweck die Heimatebene ihres
Totemns auf. Das Wesen der Formel spielt keine Rolle, denn das
Totem ist fiir sie die Quelle allen magischen Wissens.

Magier misssen die Queste auf der Metaebene des Elementes
absolvieren, das am besten zum Thema der Formel paft. Das ist
entweder die die Zauberkategorie beherrschende Ebene oder die
Heimatebene des Verbiindeten, den sie zu erschaffen wiinschen.
Im Fall von Fokusformeln, die zu keinem bestimmten Element
passen (Kraftfokusse, Waffenfokusse und so weiter) sucht der
Spielleiter nach Belieben ein Element aus, je nach astrologischen
Einflissen oder einer dhnlichen Laune des Universums.

Die Questestufe ist gleich der Kraft, mit der der Spruch erlernt
wird. Die Queste nimmt auf der materiellen Ebene einen Zeitraum
von (Questestufe)W6 Stunden in Anspruch.

DAUER EINER QUESTE

Astrale Questen kénnen viel mehr Stunden in Anspruch
nehmen - und tun dies in der Regel auch -, als die Essenzstufe des
Zauberers betragt. Denken Sie daran, daB Zauberer normalerwei-
se pro Stunde Aufenthalt im Astralraum einen Essenzpunkt
“verlieren”. Erfreulicherweise kommt es bei Astralen Questen auf
den Metaebenen zu keinem Essenzverlust. Ist doch eine feine
Sache, oder?
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Ich nehm’s mit Revolverhelden auf, mit Samurai, mit BTL-Freaks, die MPs
schwingen. Aber es gibt selbst im verdammten Ziirich-Orbital nicht
genug Nuyen, damit ich’s noch mal mit ‘nem Toxischen aufnehmet!

- ungenannter StrafSensamurai

Wo steht geschrieben, daR wir alles verstehen miissen? Der Mensch hatdas, was
er nicht begriff, schon immer gefiirchtet, und Unwissenheit war die Ursache
einiger der schlimmsten Tragddien der Geschichte. Fiir die Unverstandenen ist
Unwissenheit kein Segen.

Aber kénnen wir alles verstehen? Kann der begrenzte menschliche Geist jemals

etwas zu begreifen hoffen, was aus dem Urstoff der Astralebene geschaffen
wurde? Wie denkt solch ein Wesen? Warum méchte es Dinge tun, die wir so klar
als moralisch falsch erkennen?

Ist es bose?

Oder einfach nur fremdartig?
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TOXISCHE WESEN

Dies ist der Oberbegriff fir zwei Arten magischer Gefahren,
die in Form von Nichtspielerzauberern und der von ihnen
beschworenen Geister auftreten: Giftgeister und -schamanen
sowie Insektengeister und -schamanen. Es handelt sich dabei
nichtum “Charakterklassen”, sondern um Kategorien, die irgendwo
zwischen Crittern und Archetypen/Connections angesiedelt sind.
Manche magischen Gefahren weisen critterdhnliche Aspekte auf,
weil sie Dinge bewirken kénnen, die die Krafte “normaler” Zauberer
Gbersteigen. So kdénnen sie z. B. mit Mdchten umgehen, deren
Prasenz einen Menschen umbringen oder in den Wahnsinn trei-
ben wiirde. Manche magischen Gefahren beginnen ihre Laufbahn
alsrespektable Zauberer mit “normalen” Kréften und Fahigkeiten,
unddann... wer weifs? Vielleicht erleidet ein solcher Zauberer ein
Trauma, das seinen Verstand fir finstere Krifte offnet, oder
vielleicht strebt er in seiner Arroganz danach, durch ein Ritual
Krédfte zu erlangen, die Menschen lieber nicht anriihren sollten.
Was auch immer geschieht, irgendwie bleibt der betroffene Zau-
berer als etwas zurlick, das nicht mehr ganz menschlich ist.

Die besonderen Krdfte einer magischen Bedrohung ergénzen
noch die ohnehin schon ansehnlichen Fahigkeiten eines Zauberers.
Bedrohungen sind weiterhin Zauberer, die Zauberspriiche und
Verzauberungen wirken, sich der Initiation unterziehen und tiber-
haupt alles das tun, was auch ihren Entsprechungen unter den
Spietercharakteren moglichist. Der Spielleiter sollte nicht {ibertrie-
ben viele solcher Widersacher ins Spiel bringen, um zu vermei-
den, daB statt interessanter Handlungselemente eine Menge
toter Spielercharaktere dabei herauskommen.

TOXISCHE SCHAMANEN

Gift- oder toxische Schamanen weisen méglicherweise tragi-
sche Elemente auf, aber sie benehmen sich aktiv feindselig und
sind geeignete Schurken fir manches Abenteuer.

Der haufigste Typ ist der Rdcher. Dabei handelt es sich um ej-
nen Schamanen, der sich aus dem einen oder anderen Grund ge-
gendie Menschheit gewandt hat, vor allem aufgrund der Verhee-
rungen, die diese Spezies auf dem Planeten angerichtet hat. Ein
Réchertyp kénnte zum Beispiel sagen: “Ich werde die Seuche
Mensch verfolgen und vernichten. Wenn nur nochich selbst tbrig
bin, wird es mir eine Freude sein, mich selbst zu t&ten. Erst dann
kann die Mutter sich heilen, endlich frei vom tlickischen Krebsge-
schwiir, das sich Menschheit nennt.”

Es gibt auch toxische Schamanen, die sich am Verderben
weiden, die Gift verbreiten, um die eigene Macht zu ndhren. Nur
wenig spricht zu ihren Gunsten, aufer der Tatsache, daf sie
teuflisch gerissene Schurken abgeben. Man kenntsie als Vergifter.

Beide Arten von Giftschamanen sind im wesentlichen Ein-
zelganger, getrieben vom HaB auf die eigene Lebensform und
sich selbst. Richer kdnnen voriibergehende Blindnisse mit Gruppen
wie Greenwar oder der Regierung Amazoniens eingehen. Ein
Vergifter kénnte von einem Kon unter Vertrag genommen werden,
um einen Plan zur Umweltbewahrung zu unterminieren, wahrend
die eigene destruktive Rolle “plausibel dementiert” werden kann.
Ganz generell kénnen Konzerne oder Gruppen ihre schmutzige
Arbeit solchen Wahnsinnigen Ubertragen. Stets ist ein toxischer
Schamane jedoch nur sehr lose an Gruppen gebunden.

Es wird gemunkelt, eine Clique von Richern wiirde eine der
erfolgreichsten Grenzsicherungseinheiten Amazoniens bilden und
in den erodierten Umweltruinen einer Gegend hausen, wo durch
Einschlag und Brandrodung der Regenwald am schlimmsten
drangsaliert wurde. Sie fGhren terroristische Einsdtze sowohl ma-
gischer wie militdrischer Natur gegen jeden durch, der der
zerbrechlichen Okologie am Rande des Regenwaldes weiteren
Schaden zuzufiigen versucht. Inzwischen arbeiten die innerlich
gefestigteren Zauberer Amazoniens fieberhaft daran, das Habitat
wiederherzustellen und zu erweitern.

Nun kénnte jemand einwenden, daf diese Richer gar keinen
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so verriickten Eindruck machen. Vergessen Sie jedoch nicht, daB
ein toxischer Schamane keinerlei Mitgefiihl kennt. Eine Bauern-
familie, die versucht, aus der erodierten Erde am Rande des Re-
genwaldes einen kargen Lebensunterhalt herauszukratzen, wird
auf entsetzliche Weise magisch hingemetzelt. Nachdem ein
Kaufmann aus einem Grenzdorfheimlich Alt6lim Wald abgeladen
hat, wird in der niachsten Nacht das ganze Dorf massakriert usw.
Es gibt sogar Berichte iber magische Attacken auf Amazonas-
stdmme, die innerhalb des Habitats etwas einzufihren versuch-
ten, das die Toxischen Schamanen zur “ungeeigneten Technolo-
gie” erkldrten. Das Hauptkennzeichen des Richers ist eine intole-
rante und bosartige Reaktion auf alles, was ihm eine Bedrohung
derNatur zu sein scheint. Erhéltdie Menschheit fir einen Parasiten
auf der Erde. Solange Menschen sich relativ gut benehmen, dur-
fen sie ruhig am Leben bleiben. Bedrohen sie die eigene Heim-
statt, muBl man sie ausrotten.

Vergifter kdnnen ebenfalls in Gruppen auftreten, aber im
aligemeinen neigen sie noch starker zum Einzelgdngertum. Die
magische Szene schwirrt vor Gertichten, daB eine Katastrophe aus
jungster Zeitin Pennsylvania das Werk eines Vergifters war. Bran-
de hatten ein halbes Dutzend verlassene Kohlenminen verwiistet.
und {ber 100 Menschen kamen in den darliber errichteten Stad-
ten durch Einstlirze und Rauchvergiftungen ums Leben.

Toxische Totems

Toxische Schamanen wahlen sich Totems, ganz wie normale
Schamanen. Richer tendieren zu Wildnistotems, Vergifter zu
urbanen. Das stellt keine moralische Beurteilung der jeweiligen
Totems dar, sondern refiektiert die Psychologie der beiden Typen
von toxischen Schamanen. Sie erhalten alle normalen Vorteile der
schamanistischen Tradition und missen die Tabus und Gebrauche
ihrer Totems einhalten. Diese werden jedoch stets unter dem
Blickwinkel der toxischen Einstellung interpretiert. So hdlt ein
toxischer Adlerschamane es fiir seine heilige Pflicht, die Umwelt-
zerstorer als die schlimmsten Vertreter des Bosen zu vernichten.

Vergifter kdnnen die tiblichen Gebote ihrer Totems umkehren.
Ein toxischer Hundeschamane wadre eine toliwtitige Kreatur,
buchstablich ein wiitender Vernichter der Menschheit, hungrig
auf das Leben jener, die er normalerweise beschiitzen wiirde.

Giftgeister

Normale Schamanen kénnenkeine Naturgeister aus hochgradig
verschmutzten Doménen beschwéren (siehe Toxische Doménen,
weiter unten). Nun raten Sie mal, wer dazu in der Lage ist! Richtig!
Nur ein toxischer Schamane kann einen Giftgeist beschwéren
oder beherrschen. Verbannt werden kénnen derartige Wesen
auch von anderen Zauberern, aber ein Ringen um die Beherr-
schung setzt den Geist nur frei, wenn der urspriingliche Beschwo-
rer es verliert (siehe llbernahme der Behenrschung, S. 49).

Man trifft bisweilen auch Freie Giftgeister an, was eine ausge-
sprochen schlechte Nachrichtist. Neben den tibrigen Kréften Frei-
er Geister kann ein solches Wesen einem toxischen Schamanen
(auf jeden Fall ein NSC) auch einen Bonus auf die Gefahrenstufe in
Hohe seiner Geisterenergie verieihen. Schafft es dieser mensch-
liche Verbiindete, seine Gefahrenstufe anzuheben, so steigt um-
gekehrt auch die Geisterenergie des Freien Giftgeistes. Scheitert
der Zauberer mit seinen Aufgaben und verliert an Gefahrenstufe,
so sinkt auch die Geisterenergie seines monstrésen Gebieters.
Schamanen, die es dabei zu weit treiben, werden oft auf schmerz-
hafte Art und Weise beseitigt.

Toxische Geister sehen verzerrt und verkrippelt aus, Aus-
druck des Verderbnisses ihrer Doméne. thre Natur wird fur jeden
astralen Betrachter erkennbar. Die Proben des Schamanen fir
Beschwoérung und Entzugswiderstand beruhen auf der Kraftstufe,
die er bei der Beschworung festlegt. Die Kraftstufe erhoht sich
noch durch die Hintergrundstrahiung der Domdne, um einen
Betrag, der dem Verschmutzungsgrad entspricht (siehe Hinter-
grundstrahlung, S. 116). Es widre also eine bemerkenswert
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schiechte Idee, sich einem
Giftgeist auf dessen ei-
genem “Grundstiick”
entgegenzustellen.
UnddiesesTer-
ritorium beweg!t
sich! Ein toxi-
scher Schama-
ne kann einen
Geist beschwd-
ren und in Mani-
fester Gestalt aus
der Domadne hin-
ausschicken. Wiirde
ein toxischer Scha-
mane zum Beispiel in
einer kaputten Gegend
der Barrens (einer Toxi-
schen Stadtdomane) ei-
nen StraBengeist be-
schwdren, so kdnnte ein
Gegner ihm nicht entkom-
men, indem er in ein Haus
(also eine Herddoméne) rennt.
Das Wesen kann ihm sowohl
dort- wie tberallhin folgen.

gibt. Auch Seuchengebie-
te oder solche, die unter
einer Hungersnot oder
einer Naturkatastro-
phe zu leiden hat-
ten, fallen unter
diese Kategorie.
Und kein Scha-
mane hat je-
mals Erfolg ver-
meldet, wo es
darum ging, einen
sauberen Geist an
der Stdtte eines frii-
herenTodeslagerszu
beschwdren, egal ob
nun Auschwitz, Kam-
bodscha oder Abilene.
Die zweite Bedin-
gung beschreibt in be-
wundernswerter Weise die
meisten Hochsicherheits-
einrichtungen derKonzerne:
Das Land wurde gepldttet,
liegt erstickt unter Beton und
Asphalt, wurde sterilisiert und
mit endlosen Kolonnen geistlo-

ser Lohnsklaven bevolkert.
Schamanistische Geister spie-
geln wider, was sie erzeugt, sei es
2 nun der Puls des Lebens in einer nor-
maten Domadne oder das Gift in einer

% toxischen. Kein geistig gesunder Scha-
9%( mane kann sich risikolos mit letzterem
befassen.
Toxische Elementargeister
Die Krdfte der hermetischen Zauberer
gelten aligemein als liber diese Wertigkeit
erhaben. Weder beweinen noch bejubeln Ele-
mentargeister menschliches Elend. Dennoch
wollen die Gerlichte nicht verstummen, daf es
Orte gibt, an denen die natiirlichen Grundlagen
so sehr pervertiert sind, daR selbst die Elemente
nicht mehr in ihrer unverdorbenen Form existieren
kénnen. Bei den bisher beobachteten Wasser- und
Erd-Giftgeistern scheint es sich zwar eher um Natur-
geister zu handeln, jedoch streiten sich die Parabiolo-
gen und Beschworer noch um diese Zuordnung.

Bleibt eine letzte Frage: Falls es toxische Elementare
gibt, wo sind die toxischen Hermetiker?

Toxische Domdédnen

Ein FluB, dessen Oberfliche mit
giftgrinem Chemikalienschaum be-
decktist; ein Wald, in dem Giftm il in
die Erde sickert und die Baume totet;
oder eine verlassene Fabrik, ein Beton-
friedhofvoller rostender Maschinen und
Abfalibehdlter, ohne eine einzige Spur
davon, daB hier einst Menschen lebten
und arbeiteten - all das sind toxische Do-
manen. In solchen Gebieten wurde die Na-
tur verformt, vergewaltigt oder flachgewalzt
und in Plastik und Beton versiegelt.

Die Naturgeister dieser Gebiete, selbst ver-
formt durch den ihrer Doméne zugefligten Scha-
den, kdnnen von einem geistig gesunden Scha-
manen nicht mehrbeschworen werden. Ein wahn-
sinniger Schamane ist schon ein ganz anderes
Thema, wie weiter oben unter Toxische Schama-
nen be-reits erldutert.

Die Frage der Giftigkeit ist ziemlich einfach zu
beantworten, soweit es Naturdoménen angeht, aber
Geister des Menschen stellen schon ein ganz anderes
Problem dar. Ginge es nur um Umweltverschmutzung,
wadren alle Stadtgeister toxisch, was aber nicht der Fall ist. X
Im Gegensatz zu Naturgeistern sind die Geister des Men- -}
schen nicht an Umweltbedingungen gebunden, sondernan
den Zustand des Menschen.

Die Geister des Menschen gedeihen dort, wo sie reichlich
menschliche Liebe, Freiheit und Lebenskraft vorfinden. Selbst
unter den erbdrmlichen Lebensbedingungen der Barrens findet
man diese Eigenschaften. Zwei extreme Bedingungen der

4 INSEKTENSCHAMANEN
Die SRH-Regeln erwdhnen, daB Insekten nur selten als
Totems benutzt werden. Das trifft auch auf die meisten scha-
manistischen Kulturen zu, jedoch nicht auf alle. Einige Gesell-
schaften halten Insekten flir méchtige Tiere, aber selbst in ihrem
Z Kontext werden die entsprechenden Schamanen als Wesen von
,J'\ besonderer Macht geflirchtet. Diese Kulturen betrachten Insek-

menschlichen Existenz sind es, unter denen die Geister des ten nicht als an sich bdse, und manche Arten sind sogar offenkun-
Menschen toxisch werden: entweder ein Ausma® von Elend, dig wohltatiger Natur. Ungeachtet dieser Einschrankung sind
Armut und Grausamkeit, das nur noch Hoffnungslosigkeit zurtick- jedoch samtliche Insekten eindeutig fremdartige Wesen.
14Bt, oder eine véllige Unterdriickung und Versagung der Lebens- Die meisten Insektenschamanen halten sich dem Getriebe der
maoglichkeiten, unabhdngig davon, wie hoch der materielle Le- menschlichen Gesellschaft fern, auch wenn sich einzelne mit
bensstandard sein mag. menschlichen Angelegenheiten befassen. Sie sind mit Mdchten
Beispiele fiir die erste Bedingung sind die groBen stédtischen verbunden, die sich unserem Fassungsvermogen entziehen. Die
Slums, wo die Menschen keine Hoffnung und keine Motivation typische Astrale Queste eines Insektenschamanen wiirde einen
mehs empfinden, wo es nus noch eine endlose Abfolge tdesTage angeren Zavberer wahrscheinhich in oen Wahnsinn pesbern.
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Manchmal versucht ein normaler Schamane, mit einem Insek-
tentotem in Verbindung zu treten, um dessen Macht fiir seine ei-
genen Zwecke zu gebrauchen. Eine Zeitlang kann er damit sogar
Erfolg haben, aber die fremdartige Natur des Totems wird schiie-
lich die Uberhand gewinnen. Der Schamane muf feststellen, daB
seine Pldne sogar fiir ihn selbst, aber auch fiir alle anderen, immer
geheimnisvoller, ja ganzlich sinnlos werden. Letztlich wird er zu
einem Werkzeug der Macht, die er urspriinglich seinen eigenen
Zielen nutzbar machen wollte.

Die Schwarmmentalitit mancher Insektentotems veranlait
ihre Gefolgsleute, nach Nahrung, Sicherheit und der Ausbreitung
des Nestes zu streben. Indem er Auftrdge ausfihrt, die diesen
Zwecken oder ihren Analogien in der Gesellschaft dienen, kann
ein Insektenschamane sowohl seine Gefahrenstufe erhdhen als
auchmateriellen Reichtum erlangen (siehe Gefahrenstufen, SRII,
S. 187).

Der Schwarm

Die vier am stdrksten verbreiteten Insektentotems der
Schwarmvariante sind Ameise, Fliege, Termite und Wespe. (Ge-
legentlich finden sich, je nach Art des Totems auch die Bezeich-
nungen Stock, Staat oder Nest.) Obwohl sie alle ihre individuel-
len Eigenheiten aufweisen, sorgt doch die Schwarmstruktur fiir
bestimmte Ubereinstimmungen. Alle haben sie das Wachstum
des Schwarms und die Ankunft des Kéniginnengeistes zum Ziel.
Sobald die Konigin eintrifft, wird ihre Sicherheit zur wichtigsten
Aufgabe, denn nur durch sie kann der Schwarm wachsen.

Ironischerweise muB ein Insektengeisterschwarm von einem
menschlichen Schamanen begriindet werden. Manche Theorien
postulieren, die Grenze zwischen der materiellen Welt und der
Quelle der Insektengeister (vielleicht eine eigenstdndige Metae-
bene) kénne von Insektengeistern ohne die Hilfe eines Bewohners
unserer Welt nicht Gberwunden werden. Die Art und Weise, wie
derlei Wesen in unsere Welt gelangen, scheint dafiir zu sprechen.

Es fdlit Insektengeistern anscheinend schwer, in unserer Welt
ihre wahre Gestaltanzunehmen. Die meisten bendtigen Gastkorper,
mit deren Hilfe sie sich auf der materiellen Ebene verankern
kdnnen. Nur die machtigsten Insektengeister sind in der Lage, die
Grenzen des Gastkérpers zu Gberschreiten und in ihrer wahren
Gestalt in unserer Welt zu existieren.

Schwarminsektengeister treten in zwei Formen auf, von denen
jede zwei Gestalten hat. Der Arbeiterinnengeist fiihrt, wie der Na-
me schon andeutet, die niederen Arbeiten fiir den Schwarm aus.
Der Kriegerlnnengeist beschiitzt den Schwarm und die Konigin.
Sowohi Arbeiterinnen als auch Kriegerinnen kénnen in wahrer
Geistergestalt (astral oder manifestiert) auftreten oder als Fleisch-
geslalt, die permanent mit dem Gastkdrper verschmilzt und auf
diese Weise eine verzerrte Mischung aus Geist und Fleisch bildet.

Solange er nicht den Kéniginnengeist beschworen hat, kann
der Schamane nur eine Anzahl Arbeiterlnnen- oder Krieger-
Innengeister in wahrer Gestalt beherrschen, wie seine Gefahren-
stufe x 10angibt. Deren Gesamthé&chstzahlan Kraftstufenpunkten
wird durch die Summe aus seinem Magie-Attribut und der finf-
fachen Gefahrenstufe angegeben. Geister in Fleischgestalt fallen
nicht unter diese Begrenzung. Alle diese Geister stehen treu zum
Schamanen und folgen seinen Anweisungen, es sei denn, die K6-
nigin wiirde direkt und ausdriicklich andere Befehle erteilen.

Sobald die Konigin prasentist, kann sie die effektive Gefahren-
stufe des Schamanen mit Punkten ihrer eigenen Geisterenergie
erhGhen, damit er eine groBere Zahl von Geistern direkt beherr-
schen kann. Benutzt sie spéter dieselbe Geisterenergie, um die
eigene Kraftstufe heraufzusetzen, verliert der Schamane den
Bonus auf die Gefahrenstufe wieder. Nach ihrer Beschwdrung
verhdlt sich die Kénigin wie ein Freier Geist und unterliegt den
entsprechenden Regeln (siehe Frele Gelster, S. 100). Dabei muf
jedoch bedacht werden, da sie nicht wirklich frei ist und nicht die
speziellen Kréfte oder Fahigkeiten eines Freien Geistes aufweist,
von der Geisterenergie einmal abgesehen. Das dndert sich erst,
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wenn sie ihre Freiheit erlangt (siehe S. 133).

Wenn sie zusammenarbeiten, kénnen die Kénigin und der
Insektenschamane pro Tag so viele Kraftpunkte an Geistern
beschwéren, wie die Kraft der Kdnigin plus das Magie-Attribut
des Schamanen plus dessen unmodifizierte Gefahrenstufe angibt.
Eine Kriegerin ist ihre doppelte Kraftstufe in Punkten wert, eine
Arbeiterin die einfache Kraftstufe.

Die Hochstzahl von Geistern in wahrer Gestalt liegt pro
Schwarm bei einem Wert, der sich aus der Kraft der Kénigin,
multipliziert mit dem Konstitutions-Attribut des Schamanen,
ergibt, soweit es Kriegerlnnen angeht, und aus der Kraft der
Kénigin, multipliziert mit der 10fachen Willenskraft des Schama-
nen, was Arbeiterlnnen angeht.

Die Konigin und der Schamane ringen fortwihrend um ein
Gleichgewicht widerstreitender Kréfte. Die Kénigin verlangt, da
der Schamane von seiner Gefahrenstufe opfert, um ihre Geister-
energie in einem Verhdltnis von jeweils 2 Gefahrenstufenpunkten
zu 1 Punkt Geisterenergie zu erhdhen. Gleichzeitig bemiiht sich
der Schamane um eine Erhdhung seiner Gefahrenstufe, um
sowohl die Zahl direkt beherrschter Insektengeister als auch seine
persénliche Macht zu halten.

Beschwérung von Insektengeistern

Ein Insektenschamane kann Insektengeister in jeder Doméne
beschwéren, in der Insekten lebensfihig sind, also praktisch
tiberall. Unabhdngig von der Doméne kann er eine Arbeiterin, eine
Kriegerin oder eine Kdnigin herbeirufen. (Diese Regel unterliegt
gewissen Schwankungen, je nach Art des Insektengeistes. Die
spezifischen Unterschiede werden in einem spéteren Abschnitt
angesprochen.)

Fiir einen Arbeiterinnen- oder Kriegerinnengeist gelten die
normalen Beschwdrungsverfahren aus SRM, S. 139. Fur eine
Insektenkonigin gelten sowohl die folgenden Regeln als auch die
fir die Herbeirufung von Geistern in GroBer Gestalt (siche Gestalt
von Geistern, S. 88). Bedeutet das vielleicht, daB der Insekten-
schamane auch Initiat sein mu3, um die Kénigin zu beschwéren?
Aber sicher doch! Und da er sich hdchstwahrscheinlich selbst
initiieren wird, muB man damit rechnen, daB er eine Menge
ruchloser Plane aushecken wird, um an das ndtige Karma zu
kommen. Da Nichtspielercharaktere jedoch nicht tiber Karma
verfligen, kann der Spielleiter bestimmen, daf der Insektenscha-
mane Punkte von seiner Gefahrenstufe als Karmadquivatent op-
fert. (Nattirlich sollte der Spielleiter keine Hemmungen haben,
einem NSCalle Steigerungen und Anpassungen zu geben, die fiir
eine gute Story nétig sind.)

Der herbeizitierte Insektengeist mug in einem menschlichen
Gastkorper ausgebriitet werden. Uber so viele Wochen hinweg,
wie die Kraft des Geistes angibt, findet eine Umwandlung statt. Je
geringer die Willenskraft des Gastkorpers im Vergieich zur Kraft
des besitzergreifenden Geistes, desto groBer die AusmaBe dieser
Umwandlung. Eine Kénigin manifestiert sich immer in Wahrer
Gestalt. Eine Arbeiterln in Fleischgestalt erscheint stets als bizarre
Mischform von Insekt und Gastkérper. Die Gestalten von Krieger-
Innen kénnen stark schwanken.

Um das AusmaB der Transformation fiir eine Kriegerln oder
Arbeiterln zu bestimmen, wird eine Vergleichende Probe (SRIL, S.
214) zwischen Gastkdrper und Geist gewiirfelt. Der Gastkorper
stellt seine Willenskraft der doppelten Kraft des Geistes entgegen
und umgekehrt. War eine K&nigin an der Beschwdrung des
Ceistes beteiligt, erleidet der Gastkdrper eine Erschwernis von +2
auf seinen Mindestwurf. Konsultieren Sie die Tabelle.

Insektengeister in fleischlicher Gestalt

Ein Insektengeist in fleischlicher Gestalt ist eine bizarre Kreu-
zung zwischen dem menschlichen Gastkérper und der Insekte-
nerscheinung des eigentlichen Geistes. Das AusmaR der Transfor-
mation des Gastkorpers in die fleischliche Gestalt schwankt bei
Soldaten. Die fleischliche Gestalt einer Arbeiterln ergibt immes
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Erfolge Ergebnis
0/Kénigin
wiirfelt mehr
Erfolge Der Gastkdrper wird vernichtet, und ein Insekten-
geist fritt in Wahrer Gestalt hervor. ’
12 Der Gastkérper gewinntdominierende Zige der
Wakhren Gestalt, was Verdnderungen an Kérper-
form und Masse angeht, einschlieBlich zusdtzli-
cher GliedmaBen usw. Eine Fleischliche Gestalt
entsteht.
3 Der Gastkorper nimmteinige Charakteristika der

Wahren Gestalt an, wie eine Chitinpanzerung,
Faceftenaugen, unterentwickelte Zusatzglieder
usw. Eine Fleischliche Gestalt entsteht.

4 Der Gastkérper nimmt nur einen kérperlichen
Aspektder Wahren Gestalt an. Eine Fleischliche -
Gestalt entsteht.

5+ .Der Gastkorper behdlt die urspriingliche Gestalt
bei und erlangt die Freie-GeisterKraft der Aura- |
Maskierung. Es handelt sich jedoch nicht im -
echten Sinn um einen Freien Geist, und so |
verbleibt er unter der Kontrolle der Konigin oder
des Schamanen. Technisch handelt es sich um
eine Fleischliche Gestalt, aber der Geist hat
Zugriff auf das Gedgchtnis des Gastkérpers und
kann die urspriingliche Person imitieren. Handelt
es sich um einen Arbeitergeist, bleibt diese !
Fahigkeit fur gewdhnlich ungenutzt. ‘

eine halb menschliche, halb insektenhafte Kreatur. Der Wille des
Insektengeistes verschlingt immer den des Gastkdrpers. Geister
in fleischlicher Gestalt sind duale Wesen.

Arbelterinnen in fleischlicher Gestalt
Die Korperlichen Attribute einer Arbeiterin in fleischlicher
Gestaltliegen | Punkt unter denen des Gastkorpers. Die geistigen

Attribute stimmen mit denen von Arbeitern in wahrer Gestalt
tberein.

Arbeiterlnnen in fleischlicher Gestalt verfligen iiber die Spezi-
elle Kraft der Fertigkeit (siehe weiter unten Spezielle Krifte) und
die Schwaéche der Reduzierten Sinne (Gesicht). Weder besitzen
sie die Kraft der Gesteigerten Sinne (Geruch) noch eine Ver-
wundbarkeit gegentiber Insektiziden.

Soldatinnen/Kriegerinnen in fleischlicher Gestait

Die Geistigen Attribute einer KriegerIn in fleischlicher Gestalt
sind identisch mit denen ihrer wahren Gestalt. Die Stufen ihrer
kérperlichen Attribute ergeben sich aus der Kraftstufe des Geistes
zuziglich der Attribute des Gastkorpers.

Soldatlnnen in fleischlicher Gestalt verfiigen nicht tber die
Kréfte der Gesteigerten Sinne (Geruch), der Léhmenden Beriih-
rung oder des Giftes. Dafur leiden sie auch nicht unter den
Schwdchen der Reduzierten Sinne (Gesicht) und der Verwund-
barkeit gegentiber Insektiziden. Sie haben keine natiirliche
Panzerung, k&nnen allerdings kiinstliche Ristungen tragen, wenn
die Kdnigin oder der Schamane es anordnen.

Insektengeister in wahrer Gestalt

Insektengeister in wahrer Gestalt kénnen sowohl im Astral-
raum agieren als sich auch auf der materiellen Ebene manifestie-
ren. Sie haben Mindestattributsstufen von 1. Die Erscheinungs-
form ist die des tatsichlichen Insektes, aber von annihernder
MenschengréRe und vollkommener Gestalt.

Koniginnengeist

Der Kéniginnengeist ist das Medium fiir die Macht des
Schamanen. Schon bevor sie beschworen wird, fungiert sie als
Fokus fiir seine Magie, als sein persdnliches Totem. Sobald sie sich
in der materiellen Welt befindet, schuftet sie unter seinem Joch
und versucht beinahe sofort, ihre Freiheit zu erlangen. Abgesehen
vonden dblichen Méglichkeiten eines Geistes kann sie es noch auf
dieselbe Art und Weise wie ein Verbiindeter versuchen (siehe
Verbiindete, S. 91). Entsprechende Versuche stehen ihe auch
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immer dann zu, wenn die Gefahrenstufe des Schamanen steigt
odersinkt. Daes sich jedoch bei beiden um Nichtspielercharaktere
handelt, kann der Spielleiter natiirlich einfach festlegen, daf die
Konigin frei wird, wenn es in sein Abenteuer paft.

Die Kénigin arbeitet darauf hin, ihr Nest auf der Erde starker
und sicherer zu machen und seinen Einflu® auszuweiten. Dieses
Bemihen kann ein brutal direkter Versuch sein, mehr Geister her-
beizurufen, von mehr Menschen Besitz zu ergreifen und Gebiete
zu gewinnen, oder eine eher subtile Intrige auf der Basis suchter-
zeugender Substanzen, politischen Einflusses, der Bestechung
und so weiter. Der urspriingliche Schamane (oder ein besser
geeigneter Ersatz) dient als Hauptvertreter des Nestes in der Welt
der Menschen.

Die Koniginist groBer als ein Mensch und wird in der Regel vier
bis sechs Meter lang.

Ein Insektenschamane kann nur eine Kénigin beschwdren.
Wird sie verbannt oder vernichtet, verliert er firimmer jede Ma-
gie. Wird die Kénigin vertrieben, verliert er die zusatzliche Gefah-
renstufe, die sie durch ihre Geisterenergie bereitstellt (und damit
seine Ubrigen Insektengeister), bis sie in die Welt zurlickkehrt.

Gewinnt sie die Freiheit, behdlt der Schamane nur dann seine
Macht, wenn sie damit einverstanden ist. SchlieBt sie ein solches
Biindnis mit ihm, kann sie ihm einen Bonus in Hohe ihrer
Geisterenergie auf seine Gefahrenstufe gewéhren. Wie bereits bei
den freien Giftgeistern (siehe Giftgeister, S. 130) festgestellt,
steigt die Geisterenergie immer dann, wenn der Insektenschama-
ne seine Gefahrenstufe steigert. Sinkt umgekehrt die Gefahrenstu-
fe des Schamanen, so wird auch die Geisterenergie der Konigin
herabgesetzt.

Der Schamane ist nicht gezwungen, den Kéniginnengeist zu
beschworen, aber ohne ihre aktive Prasenz auf der materiellen
Ebene gelangen seine Kréfte rasch an die Grenze.

Spezielle Kriifte

Insektengeister verfligen tiber bestimmte spezielle Kréfte, die
tiberwiegend in der Kénigin konzentriert sind. Die K&nigin ist
zudem mit den tblichen Geisterkraften aus SRII ausgestattet.

Beschworen

Die Beschworung findet gemdf der weiter oben erlauterten
Regeln statt und erfordert sowohl vom Gastkérper wie vom Geist
eine Erfolgsprobe. Handelt es sich beim Gastkdrper um einen
Spielercharakter oder einen wichtigen Nichtspielercharakter, wr-
feln Sie eine vergleichende Erfolgsprobe zwischen der Kraft der
Kénigin und der Willenskraft des Gastkérpers, beide gegen Min-
destwurf 6 (Und keine Frage, der Charakter kann Karma einset-
zen!). Auf den Mindestwurf der Kénigin kommt ein Modifikator
von - 1 flr jeden Punkt Essenz zur Anwendung, den der Charakter
von seinen urspriinglichen 6 verloren hat. Falls die Kénigin we-
niger Erfolge wiirfelt, hat sie verloren, und der Charakter kann nicht
von ihrem Geist besessen werden.

Wird die Kénigin vernichtet oder vertrieben, sind auch alle ihre
Geister (Arbeiterinnen und Kriegerlnnen) vernichtet, ob sie nun
von ihr selbst oder dem Schamanen beschworen wurden. Beses-
sene Menschen sterben ebenfalls.

Bannung kann auch funktionieren, aber falls der Geist, ein-
schlieBlich der Konigin, in wahrer Gestalt auftritt, zahlt seine Kraft-
stufe dabeiin doppelter Hohe. Wenn der Geist besiegt wird, stirbt
der Gastkorper ebenfalis. Sobald die anfangliche Inkubation des
Geistes erst mal begonnen hat, gibt es fiir den Gastkdrper keine
Rettung mehr (eine Regel, die wie jede andere in das Ermessen
des Spielleiters gestelit ist).

Fertigkeit

Eine beschworene Arbeiterin kann mit jeder nichtmagischen
Bauen/Reparieren- oder dhnlichen Fertigkeit nach Wunsch des
Beschwdrers betraut werden. Sie kann diese Fertigkeit mit einer
Stufe gleich ihrer Kraft einsetzen.

Tierbeherrschung (Insekten)

Die Konigin kann Insektenschwarme aussenden, um Informa-
tionen zu sammeln, Massenangriffe durchzufiihren (im Falle von
Wespengeistern tddlich) und so weiter.

Zwang

Die Kénigin ist in der Lage, eine Fiille von Pheromonen abzu-
sondern, die einen Uberwaditigenden Zwang auf Menschen aus-
Gben. Sie kann damit auf jedermann einwirken, der die Essenzen
riecht, welche in einem Abstand von Kraft der Konigin in Metern
wirksam sind. Obendrein kann sie die Pheromone in einer Form
absondern, die in Nahrung und Getrdanke gemischt, als Droge
verwendet und noch anderweitig beigemischt werden kann.

Schwarminsektengeister

Der folgende Abschnitt beschreibt die verbreiteten Formen
von Insektengeistern. Die angegebenen Werte und Kréfte gelten
jeweils fir die Manifestation der Wahren Gestalit.

Ameisengeister

Ameisengeister sind ausgesprochen soziale Wesen und ar-
beiten im Rahmen des einzelnen Schwarms auflerordentlich gut
zusammen. Ameisenschwarme bestehen aus zahllosen Arbeitern
und Soldaten sowie einer Konigin. Die Gebietsinstinkte dieser
Kreaturen fihren oft zu heftigen Auseinandersetzungen zwischen
Schwarmen.

Ameisengeister bauen komplexe Labyrinthe mit zahlreichen
Stockwerken, deren Anlage nach menschlichen Gesichtspunkten
keinerlei Logik aufweist. Ameisengeister sind sauber, ordentlich
und leise. Die Schwérme siedeln oft unter der Erde in Raumlich-
keiten, die sie entweder selbst gegraben oder doch wenigstens
stark verandert haben.

Nur selten wird ein Ameisengeist alleine tatig. Die Konigin
oder der Schamane schicken sie lieber massenweise auf ein Ziel
los. Sollte einmal subtileres Vorgehen erforderlich sein, arbeiten
Ameisengeister in kleinen Gruppen zu zweien bis vieren (voraus-
gesetzt, der Schamane kann die Kénigin davon iberzeugen, da
die Aussendung der Armee mehr schadet als niitzt).

| Ameisensoldatin
. Ko S St C I W E R Angiiffe
K+1/K (K+4)x4 K+4 - K 2 (KA Kx2* (StM/speziell

*

. Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
. physischer Manifestation einen von +10.

Kréfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lihmende Berlihrung, Gift
. Schwachen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

* Ameisenarbeiterin

Ko S St C 1 W E R Angriffe
K-2/K-3 Kx3 K+2 - K-2 t (KA 3° Keine

: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Fertigkeit

Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Ameisenkdnigin

Ko S st C I W E R Angriffe
K+5/K (K+6)x5 K+6 K K K (K)A Kx3* (Str)S/speziell
: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei

*

physischer Manifestation einen von +10.

Kréfte: Tierbeherrschung (Ameisen), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge- |
ruch), Furcht, Immunitit gegen normale Waffen, Lahmende Beriih- 1
rung, Beschwéren, Gift 2
. Schwdchen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizice) ;

S |

Fliegengeister
Bei Fliegengeistern handelt es sich ebenfalls um eine Art
Schwarmwesen, aber im Gegensatz zu Ameisen ader Wespen
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kennen sie kein Kastensystem. Alle Angehdrigen des Schwarms,
die K&nigin ausgenommen, sind ménnlich. Die Madnnchen sind
gleichzeitig Krieger und Arbeiter, leisten in beiden Rollen aber
weniger als die jeweiligen Ameisengeister.

Fliegenschwdrme sind chaotisch und gerauschvoll und stin-
ken Uberwaltigend nach Mull. Fliegengeisterschwirme kdnnen
praktisch Gberall siedeln, aber sie bevorzugen baufillige und
verfallene Behausungen.

Minnlicher Fliegengeist
Ko S St C 1 W E R Angriffe

K/K-2 (K+1)x4 K+2 - K-1 1 (K)A Kx2* (Str)M/speziell

: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei

physischer Manifestation einen von +10.

Kriifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift

Schwiichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

.

Fliegenkdnigin
Ko S st C I W E R Angriffe

K+4/K (K+4)x5 K+4 K K K (K)A Kx3* (Str)S/speziell
: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei :
physischer Manifestation einen von +10.

Krifte: Tierbeherrschung (Fliegen), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge-
ruch), Furcht, Immunitit gegen normale Waffen, Beschwéren, Gift |
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (insektizide) ;

*

Termitengeister

Termitengeister leben in einem Kastensystem dhnlich dem
der Ameisen, bestehend aus Arbeiterinnen, Soldatinnen und ei-
ner Kénigin. Die Termitenarbeiterinnen, die tiichtige Graber sind,
bauen zementharte Hiigel und Tiirme, indem sie Sand mit ihnrem
Speichel mischen. Dadurch entsteht ein schnell hart werdendes,
betonédhniiches Material. Obwoh! Termiten weniger territorial
gesinnt sind als Ameisen, verteidigen sie ihr Gebiet doch heftig.

Termiten errichten ihre Bauten Uberirdisch, normalerweise aus
Griinden der Tarung in verlassenen Bauwerken der Menschen,
wenn es sich nicht um eine vollig isolierte Gegend handelt. Das
ordentliche Innere eines Termitenschwarms erinnertan Ameisen,
wdhrend die Umgebung Spuren der Prasenz der Termitengeister
zeigt: weggeworfene Materialien und willkirliche Zerstdrung.

Termitensoldatin
Ko S St C I W E R Angriffe

»

: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lihmende Beriihrung, Gift
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {Insektizide)

\

|

K+1/K (K+4)x4 K+5 - K 2 (K)A Kx2* (StrM/speziell i

[ |
i \

Termitenarbelterin
Ko S st C I W E R Angriffe
K-2/K-3  Kx3 K+3 - K-2 1 (KA 3* Keine

|
“: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei ;
physischer Manifestation einen von +10. i
Kréifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Fertigkeit :
Schwichen: Reduzierte Sinne Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Termitenkonigin
Ko S st C I W E R Angriffe
K+5/K (K+6)x5 K+6 K K K (K)A Kx3* (Str)S/speziell ‘
: Erhdlt Im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei 1
physischer Manifestation einen von +10. }
Kréfte: Tierbeherrschung (Termiten), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge-
ruch), Furcht, Immunitdt gegen normale Waffen, Lahmende Beriih-
rung, Beschworen
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide) \

*
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Wespengeister

Wespengeister kennen kein Kastensystem, und man trifft in
einem einzelnen Schwarm zahlreiche Weibchen an. Nur die
Konigin gelangt zur Geschlechtsreife. Die Mannchen sind gebiets-
orientiert und nicht ibermdgig intelligent. Die Weibchen weisen
eine bosartige Intelligenz auf, die bei der Konigin zur Zeit der
Eiablage noch besonders ausgeprégt in Erscheinung tritt.

Die Kénigin muf ihre Eierim Korper einer Gastkreatur ablegen, die
mit einem giftigen Sekret von ihr geldahmt wurde, normalerweise
wadhrend einer Geisterbeschworung. Wenn die Larven schliipfen,
verschmelzen sie entweder mit dem Gastkdrper und bilden so
Fleischgestalten, oder sie verzehren ihn und bahnen sich dadurch
in wahrer Gestalt den Weg in die Aufenwelt.

Obwohl Wespenschwarme eine komplexe Organisation aufwei-
sen, sind ihre Nester viel kieiner als die Bauten anderer Insekten-
geister. Ein Wespenschwarm kann allerdings viel mehr Geister in
den kleineren Bereich zwangen.

Die Nester werden in erhohter Position und im Freien errichtet.
Wespengeister bevorzugen die oberen Stockwerke von Hiusern
und anderen hohen Bauwerken.

Mannlicher Wespengeist
Ko S st C I W E R Angriffe
K/K-1 (K+4)x4 K+3 - K-1 1 (K)A Kx2* (StM/speziell

*

: Erhdlt im Astralraum einen [nitiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lihmende Beriihrung, Gift
Schwdichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Welblicher Wespengeist

Ko S st C I W E R Angriffe
K+1/K-1 (K+4)x4 K+4 - K 2 (K)A Kx2* Speziell
*: Erhdlt im Astralraum einen [nitiativebonus von +20 und bei i
. physischer Manifestation einen von +10. “
. Kréfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lihmende Berithrung, Gift

. Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Wespenkonigin

Ko S st C 1| W E R Angriffe
K+4/K (K+5)x5 K+5 K K K (K)A Kx3* (Stn)S/speziell :
: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei

*

. physischer Manifestation einen von +10.
i Kréfte: Tierbeherrschung (Wespen), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge- |
© ruch), Furcht, Immunitat gegen normale Waffen, Lahmende Beriih-

rung, Beschwéren, Gift ‘
Schwachen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

|
'
{
|
{
|
i
| ]
Individuelle Insektengeister
AuBer Schwarmgeistern gibt es noch andere formen von Insek-
tengeistern. Man bezeichnet sie als individuelle Geister, weil sie
keinen Schwarm benétigen und in vielen Fdllen méchtiger und
schlauersind als ihre geselligen Kollegen. Vielleichtleben manche
vonihnenin Nestern, empfinden aberkeine ausgepradgte Verbun-
denheit zum Nest und kdnnen es jederzeit verlassen, ganz nach
dem Willen des Schamanen (falls noch einer vorhanden ist).
Der Hauptunterschied zwischen individuellen und Schwarmgei-
stern besteht darin, daB im ersteren Fall kein Kéniginnengeist und
moglicherweise auch kein Schamane vorhanden ist. Zwar muf}
das erste Weibchen von einem Schamanen beschworen werden,
aber danach kénnen sich alle weiblichen Geister von selbst weiter
fortpflanzen.
Schaben- und Mantidengeister sind zwei verbreitete Vertreter
individueller Insektengeister. Alle angegebenen Werte gelten fur
die Manifestationen der wahren Gestalt.
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Schabengeister

Schabengeister bauen sich Nester, nicht weil sie dies tun
miussen, sondern weil sie es méchten. Mannliche Schabengeister
scharen sichum das Weibchen, das sie “geboren” hat, woraus sich
die Struktur des Nestes ergibt. Ein Nest kann mehr als eine
Mutterschabe enthalten, was jedoch von der Gruppendynamik
der Weibchen abhangt, deren Zahl selten Gber mehr als drei an
einem Ort hinausgeht.

Schabenschamanen beschworen mannliche Schabengeister
nach den {blichen Beschworungsregeln (S. 44). Der Schamane
kann eine Hochstzahl von Schabengeistern beiderlei Geschlechts
kontrollieren, die sich aus der Summe aus seinem Magie-Attribut
und seiner Willenskraft ergibt, multipliziert mit seiner Gefahren-
stufe. Sobald dieses Maximum erreicht ist, kann erkeine weiteren
Schabengeister beschwdren, solange ihm nicht wenigstens ein
Mutterschabengeist dabei hilft. Ist eine solche Unterstiitzung
gegeben, kann eine unbegrenzte Anzahl von Schabengeistern
heraufbeschworen werden.

Mutterschabengeister sind viel schwerer zu beschwdéren als
madnnliche Schaben. Es gelten die normalen Beschwdrungsre-
geln, aber bei der Bestimmung des Entzuges gilt die Kraftstufe der
Mutterschabe als um 50 Prozent erhdht (wcbei entstehende
Briiche aufgerundet werden). Wiirde zum Beispiel eine Mutter-
schabe mit Kraftstufe 5 beschworen, ware die effektive Kraftstufe

h i {(‘ :

\\\\\\

M\ \\\\\\\

fur die Zwecke der Entzugswiderstandsprobe des Schamanen auf
7.5 (bzw. aufgerundet 8) erhoht. Ein Mutterschabengeist verfigt
Uber Geisterenergie (siehe Freie Geister, S. 100), aber nicht iber
weitere Krdfte oder Fahigkeiten der Freien Geister, es sei denn, er
wiirde die Freiheit erringen.

JedenTag kann eine Mutterschabe mannliche Schabengeister
erzeugen, indem sie Gastkorper mit Kraftpunkten speist, und zwar
bisin einer Hohe vonihrer Kraftstufe plus ihrer Geisterenergie. Die
maximale Kraftstufe, die sie pro Tag in einen einzelnen Geist in-
vestieren kann, ist gleich ihrer normalen Kraftstufe. Eine Mutter-
schabe kann auf diesem Wege nur dann weitere Mutterschaben
erzeugen, wenn der Schamane es gestattet. Lediglich ein freier
Mutterschabengeist ist nach eigenem Ermessendazuin der Lage.

Die Erschaffung eines weiteren Weibchens erfordert eine
Anzahl Tage gleich der doppelten Kraftstufe des “gebarenden”
Geistes. Auf diesem Wege entsteht ein weiterer Mutterschaben-
geist mit derselben Kraftstufe wie der erste. Auf Wunsch des
Schamanen kann jeder Mutterschabengeist, den er beherrscht,
nach diesem Verfahren eine weitere Kreatur seiner Art erzeugen.
In dem Zeitraum, den das Weibchen mit der Erzeugung eines
weiteren Weibchens verbringt, kann es keine anderen Schaben-
geister hervorbringen.

Von der Geburt im Gastkorper bis zur Reifung benétigt ein
Geist 10Tage. Um zu bestimmen, ob einménnlicher Schabengeist
in wahrer Gestalt oder Fleischgestalt erscheint, foigt man den
Regeln fiir die Erzeugung von Kriegerlnnengeistern auf S. 133.
Mutterschaben manifestieren sich nur in wahrer Gestalt.

Nester von Schabengeistern kann man Gberall finden, und wie
es auch fur die Nester von normalen Schaben gilt, trifft man sie in
der Regel dort an, wo die Spieler am wenigsten damit rechnen.

[ - - -
| Méannlicher Schabengelist !
| Ko S St C I W E R Angriffe I
{ K+2/K+1(K+4)x4 K+2 - K-1 1 (K)A Kx2* (StrM/speziell

*

: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift

Schwaichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Mutterschabengeist
Ko S st C I W E R Angriffe
K+3/K+2(K+3)x4 K+t - K 2 (K)A Kx2* (Str)S/speziell

*: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Kréfte: Tierbeherrschung (Schaben), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge-
ruch), Furcht, Immunitdt gegen normale Waffen, Beschwéren, Gift
Schwachen: Reduzierte Slnne (Slcht) Verwundbarkeit (Insektizide)

Mantidengeister

Mantidengeister (Gottesanbeterinnen) verstoBen gewisser-
mafenkrafl gegen alles, was die Menschheit tiber Insektengeister
weifl. Obwohl man sie allgemein fiir destruktiv und b&sartig hdlt,
unterscheiden sich Mantiden in einer interessanten Beziehung
von den anderen Insektengeistern. Wahrend letztere stur darauf
aus sind, die eigene Art zu verbreiten, besteht eines der vorran-
gigen Ziele der Mantiden darin, andere Insekten zu verzehren,

Der Schamane kénnte feststellen, daB es schwierig ist, die
unvergleichlich machtvollen Mantidengeister zu beherrschen.
Der betrachtlich weniger intelligente und weniger machtvolle
mannliche Mantidengeist existiert anscheinend vor allem zudem
Zweck, dem Weibchen zu dienen. Man hat so gut wie noch nie
von mannlichen Mantidenschamanen gehort; der starkere und
gerissenere weibliche Mantidengeist kann mannliche Herrschaft
nicht ertragen. Mantidenschamaninnen sind zu einer starkeren
Partnerschaft mit Mantidengeistern in der Lage, obwohl es auch
flr sie riskant ist, mit diesen eindrucksvollen Wesen umzugehen.

Mannliche Mantidengeister dienen fiir kurze Zeit jeweils
einem Weibchen, bis letzteres bereit ist, weitere Mantidengeister




hervorzubringen. Zu diesem Zeitpunkt verschmelzen der mann-
liche und der weibliche Geist, und danach kann das Weibchen
weitere Geister erzeugen. Bei der Verschmelzung wird der minn-
liche Geist vernichtet.

Eine Mantidenschamanin kann maximal einen weiblichen
Geist aufeinmal beherrschen sowie eine Anzahl Minnchen in der
Hohe ihres Magie-Attributes. Mannliche Mantidengeister wer-
den anhand der Beschworungsregeln herbeigerufen. Fir die
Beschworung eines weiblichen Mantidengeistes folgt man den
Regeln fir Geister in groRer Gestalt (siehe Gestalt von Geistem,
S. 88).

Der weibliche Mantidengeist kann alle 2ZW6 Wochen neue
Mantiden erzeugen. Sobald das Weibchen dazu bereitist, muB es
mit mindestens einem ménniichen Mantidengeist verschmelzen
und ihn verzehren, um die nétige Energie zu gewinnen. Es kann
mannliche Mantidengeister mit einer Kraftstufensumme verzeh-
ren, die gleich seiner eigenen Kraftstufe plus seiner Geisterenergie
ist. Wenn sie diese Schwelle erreicht und das Mdnnchen, mitdem
sie gerade verschmilzt, nicht vollstandig verzehren kann, behalt
dieses Mdnnchen soviel an Kraftstufe, wie das Weibchen nicht
mehr verzehren konnte. Wenn das Weibchen dann wieder neue
Ceister erzeugt, beginnt es mit der vollstindigen Vertilgung
dieses halb gefressenen Mannchens. Jede Verschmelzung und
Vertilgung nimmt so viele Stunden in Anspruch, wie die Kraftstufe
des ménnlichen Mantidengeistes betrégt.

Im Anschiu® an jeden Verschmelzungs- und Verzehrzyklus
kann das Weibchen neue Mantidengeister erschaffen, deren
Summe an Kraftstufenpunkten das Doppelte der verzehrten Kraft
betragen kann. Die Erschaffung muB in einem menschlichen
Gastkorper geschehen, der vom selben Geschlecht ist wie der
erzeugte Mantidengeist. Die Erschaffung eines méannlichen Man-
tiden kostet den weiblichen Mantidengeist verzehrte Kraftstufen-
punkte im Verhdltnis 1:1. Die Erschaffung eines weiblichen Man-
tiden kostet das Weibchen verzehrte Kraftstufenpunkte im Ver-
hdltnis 2: 1, das heift, es missen zwei Punkte fiir jeden Kraftpunkt
des frisch erzeugten Geistes aufgewandt werden. Der Erzeu-
gungsvorgang nimmt 1 Stunde pro Kraftstufenpunkt in Anspruch,
dender neue Geist erhdlt. Weibliche Mantiden manifestieren sich
stets in einer Fleischgestalt, die keine Spur der Insektengestalt
zeigt. Jede weibliche Mantide erhdlt auch die Freie-Geister-Kraft
der Aura-Maskierung und das Gedéchtnis der Gastperson, die sie
somit nachahmen kann. Ménnliche Mantiden manifestieren sich
stets in wahrer Gestalt. Trotz der unterschiedlichen Gestalten kann
die weibliche Mantide mit einem Ménnchen immer verschmeizen
und es dabei verzehren. Solange sie jedoch von einer Schamanin
beherrscht wird, kann sie ohne deren Einwilligung keine weiteren
weiblichen Mantidengeister erzeugen.

Mantiden leben vorzugsweise unter den Menschen und
passen sich so stark deren Gesellschaft an, wie es ihre fremdartige
Natur Gberhaupt erlaubt.

Minnlicher Mantidengeist

Ko S st C 1 W E R Angriffe
K+2/K+1(K+5)x4 K+3 - K-1i 2(K)A Kx3*  (StnM/speziell

*

: Erhdlt im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manifestation einen von +10.

Krdfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift

Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide)

Weiblicher Mantidengelst
Ko S st C 1 W E R Angriffe
G +K/K (G+K)x4 G+K K K K (K)A Kx3** (Str)S/speziell
*: Die Attributsstufe des Gastkorpers dient als Basis.
**: Erhdlt Im Astralraum einen Initiativebonus von +20 und bei
physischer Manlfestation einen von +10.
Krdfte: Tierbeherrschung (Mantiden), Zwang, Gesteigerte Sinne (Ge-
ruch), Furcht, Beschwéren

Schwichen: Verwundbarkeit (Insektizide)
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GEFAHRENSTUFEN

Die Gefahrenstufen von toxischen oder Insektenschamanen
kdnnen im Laufe eines Abenteuers schwanken. Solche Zauberer
miussen hdufig seltsame Aufgaben ausfiihren, die sich katastro-
phal auf normale Leute in der Umgebung auswirken. Hat der
Schamane Erfolg, steigt seine Gefahrenstufe. Scheiterter, sinkt sie.
Er kann diese unappetitlichen Aufgaben entweder selbst ausfiih-
ren oder sie seinen ruchlosen Agenten Ubertragen. So oder so
besteht jedoch ein Abenteuer, das sich um toxische Charaktere
dreht, zum groBen Teil aus dem Bestreben, derartige Aktivitdten
zu entdecken und zu vereitein, um den Feind zu schwéchen.

Der Spielleiter sollte einer magischen Gefahr eine anfangliche
Gefahrenstufe zuweisen und dann fiir den toxischen oder Insek-
tenschamanen eine Reihe von Aufgaben entwerfen, die dieser
auszufihren hat. Durch jede erflillte Aufgabe steigt die Gefahren-
stufe um 1, und durch jede gescheiterte sinkt sie um denselben
Betrag. Jede Aufgabe solite auch eine Schwachstelle aufweisen,
die den Spielercharakteren einen Ansatzpunkt gibt, die bose
Intrige zu kippen.

Toxische Bedrohungen

Ein typischer toxischer Schamane erhdlt eine Gefahrenstufe
von 1W6. Im Verlauf eines Abenteuers konnte er die folgenden
oder dhnlichen Aufgaben haben:

® Vernichte eine Gemeinschaft, die die Wildnis urbar macht
(geeignet fur Racher).

@® Ermorde die Leiter einer Organisation, die entweder die
Umwelt verschmutzt oder Umweltschdden zu beheben versucht,
(je nach Art des Schamanen).

@ Schiire Aufruhrund Verwiistung in stidtischer Umgebung
oder suche eine solche Umgebung mit Seuchen, tédlichen Gift-
miillkonzentrationen oder anderen Katastrophen heim (fir Vergif-
ter).

Insektenbedrohungen

Insektenschamanen beginnen mit einer Gefahrenstufe von
1W6/2 (abgerundet). Auch diese Stufe schwankt mit der Erfiillung
oder Nichterfiillung bestimmter Auftrdge. Bedenken Sie, daR
diese Auftrige dem normalen “gesunden Menschenverstand”
vollig absurd erscheinen mogen. Beispiele waren:

@® Der Schamane mus eine Reihe von Artikeln in den Daten-
netzenverteilen, die Behauptungen Giber einen Policlub oder eine
andere Gruppe aufstellen, von dem oder der Gefahren fiir das Nest
ausgehen. Kdnnen die Artikel widerlegt werden, ist die Aufgabe
gescheitert.

@ Eine Reihe von jungsteinzeitlichen Antiquititen muB aus
verschiedenen Sammiungen (Museen und privaten) gestohien
werden. Sie sollen Verwendung als Rohstoffe fir einzigartige
Verzauberungen finden.

@ Das Nest mu eine Woche lang einen bestimmten Block in
der Stadt benutzen, beginnend mit einem festgelegten Datum.
Die Bewohner sollen durch Bestechung oder Zwang vertrieben
oderansonsten gefangengenommen und als Gastkérper verwen-
det werden.

® Der Schamane muf} dafiir sorgen, da 20 Menschen
besessen und auf ein bestimmtes Projekt angesetzt werden.
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Das Schwierige wird noch heute eredigt.
Das Unmégliche haben sie driiben bei der F&E.
- Inoffizielles Motto von EBM?, Abteilung fiir Thaumaturgie

auberspriiche - die Konstrukte der Magie. Obwohl viele Spriiche sich aus
derselben Formel herleiten konnen, ist jeder so einzigartig wie ein handgefertigter

Gegenstand. Die Hand seines Schépfers zeigt sich in seiner Form, Gestalt und

Beschaffenheit.

Der Schépfer muB bei einer derart persénlichen Sache mit besonderem Bedacht zu
Werke gehen. Abkiirzungen und der Weg des geringsten Widerstandes fiihren
immer zu Ergebnissen, die nicht ganz zufriedenstellend sind. Genau wie in der

Wissenschaft sind Regeln zu befolgen.

Als Kombination aus diesen beiden Disziplinen ist der Spruchentwurf somit eine

echte Kunst.
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ENTWURF
VON ZAUBERSPRUCHEN

Zauberspriiche sind die Werkzeuge, Waffen und Spielzeuge
der Hexerei. Zauberer verwenden viel Zeit und Mihe auf ihre
Spriiche, denn sie sind es schlieBlich, die ihnen in der Sechsten
Welt Macht verleihen. Die nachstehenden Ausfiihrungen umfas-
sen auch ndhere Erkldrungen zu den Regeln flir die Spruchzaube-
rei, die im Grundregelwerk enthalten sind.

WIE ZAUBERSPRUCHE FUNKTIONIEREN

Spriche werden eingesetzt, indem ein Zauberer die ihm
innewohnende genetische Fahigkeit zum Kontakt mit dem As-
tralraum aktiviert. Er 6ffnet einen Kanal zwischen der physikali-
schen und dtherischen Ebene und gestaltet ihn nach seinem Wis-
sen von der Hexerei und der Formel des angewandten Spruches.
Das Ergebnis ist ein Spruchkonstrukt auf der dtherischen Ebene.

Dieses Konstrukt wird durch die Zauberformel “program-
miert”. Es bewegt sich mit sinnverwirrender Geschwindigkeit
vom Zauberer zum Ziel. Seine Grundenergie stammt aus der
Kraftstufe, die der Zauberer in den Vorgang des Spruchzauberns
investiert. Er kann noch weitere Wiirfel aufgrund von Fokussen,
Geistern und so weiter hinzufugen, nachdem sich das Basiskon-
strukt gebildet hat, aber sie erhdhen nicht mehr dessen Lebens-
kraft. Die Zusatzwiirfel zeitigen Wirkung, wenn der Spruch das
Ziel erreicht, machen ihn aber bis dahin nicht stirker.

All das findet buchstéblich innerhalb eines Augenblicks statt,
wenn der Zauberer seinen Spruch anwendet.

Sobald ein Spruch das Ziel erreicht, erzeugter den gewliinsch-
ten Effekt, indem er astrale Energie auf die physikalische Ebene
Ubertrdgt. Da also die Aura des Zauberers und die des Ziels direkt
miteinander verbunden werden, stellt Sichtkontakt die Grund-
voraussetzung fir das Zaubern dar. Flachenwirksame Spriiche
erzeugen ein Energienetz, das den Zauberer und samtliche Ziele
in einem einzelnen astralen Netz zusammenfat. Die Folgen
dieser Energielibertragung hangen von der Art des Spruches ab
- der entweder erschafft oder zerstért, heilt oder verletzt.

Spruchzauberei ist ein Vorgang, der auf Absicht und geistiger
Lenkung beruht. NaBforsche junge Hexer versuchen manchmal,
einen Fldchenzauber durch ein Nadelshr zu dirigie-
ren, um die Wirkung auf ein
einzelnes Ziel zu
begren-

A
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zen, und sie wundermn sich sehr, wenn der Spruch unter diesen
Umstdnden danebengeht. Genausogut konnte man einen Maler
mit gefdrbter Brille fragen, warum die Farbabstufungen in einem
Gemalde nicht stimmen. Wie solite ein Zauberer der weltenum-
spannenden Erhebung des Geistes teilhaftig werden, die der
Schlissel zur Magie ist, solange er solche Gedankenspielchen
treibt?

Man sagt, daB die Gefiihlsenergie, die fiir die Anwendung
eines Zauberspruches benétigt wird, so stark sein muf wie die fir
einen korperlichen Vollzug der Tat erforderliche Energie. Einen
Todeszauber zu sprechen, setzt morderische Wut voraus. Eine
lllusion muB Ausdruck der lachenden Kreativitit von Kojote
personlich sein. Ein Zauberer, der eine Manipulation spricht, muf3
von derselben Monomanie ergriffen sein wie ein Kiinstler, der an
einem Meisterstlick arbeitet.

Eine der Definitionen von Magie lautet, daf sie die Fahigkeit
darstelit, fiir einen begrenzten Zeitraum auf eine ganz bestimmte
Art und Weise verrlickt zu werden. Auf psychologischer Ebene
handelt es sich bei einem Zauberspruch um eine induzierte
Neurose oder gar Psychose, erzeugt fiir einen Sekundenbruchteil,
um psychische Energie gezielt zu kanalisieren. Ein Zauberer, der
diesen heiklen Vorgang den MaBstiben des berechnenden,
rationalen Denkens zu unterwerfen sucht, kann schnell feststellen,
daf er dadurch seine Kréfte verliert.

DIE KRAFT VON SPRUICHEN

Es herrscht doch einige Verwirrung dartiber, was eigentlich
die Kraft eines Spruches darstellt. Ein Zauberer lernt jeden Spruch
mit einer maximalen Kraftstufe. Er kann anschlieBend diesen
Spruch mitjeder Kraftstufe von 1 bis zum Maximalwert einsetzen.
Diese Zahl, und nur diese Zahl, ist die tatsiachliche Kraftstufe des
Spruches.

Zusdtzliche Wirfel zur Verbesserung der Chancen bei der
Erfolgsprobe gelten nicht als Erh6hung der Kraftstufe.

Nur die tatsdchliche Kraftstufe wird herangezogen, um zu
ermitteln, ob der Entzug Korperlichen oder Betdubungsschaden
anrichtet. Nur die tatsdchliche Kraftstufe gilt als Ausgangspunkt
fir den Mindestwurf der Entzugswiderstandsprobe des Zaube-
rers. Die Modifikatoren von exklusiven und fetischgestiitzten
Spriichen (siehe S. 40) modifizieren nicht die tatsdchliche Krafts-

tufe, sondemn die effektive Stufe, nach der sich die
Wirkungen des Spruches bemessen.
Auf der Sollseite

steht ver-
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zeichnet, daB auch nur die tatsichliche Kraftstufe im Astralen
Kampf oder zum Widerstand gegen Bannung verwendet wird
(siehe Metamagie, S. 66).

Bedeutet dies, daf ein Zauberer mit Hexerei 6 (Magiepool 6),
einem Kraftfokus(3) und einem +2-Totemvorteil einen Spruch mit
Kraft 1 sprechen und dann 11 Wiirfeln rollen darf, um das Ziel
plattzumachen? Ja. Und dann muf er nur gegen Mindestwurf 2
Entzugswiderstand leisten? Ja, auch das (denken Sie daran, daR 2
der niedrigstmdgliche Mindestwurf in SHADOWRUN ist).

Indiesem Fall hat der Zauberer jedoch seinen ganzen Pool und
die Fokuswiirfel offensiv verbraucht. Sollte er vor seiner nichsten
Handlung Opfer eines anderen Zauberers werden, kann er seine
Abwehr nicht mehr stérken.

Es bedeutet auch, daB das Ziel Schadenswiderstand gegen
Mindestwurf 2 leistet. Der Zauberer hat dafiir aber die eigene
Sicherheit gewdbhrleistet, indem er den Entzugsmindestwurfnied-
rig halt, und verlaBt sich darauf, erheblich mehr Erfolge zu erzielen
(indem er mehr Wirfel wirft), als es dem Ziel maglich ist.

Aber heifdt das nicht, daf ein Team mit einem Zauberer reinen
Tischmitallen Gegnern macht, die keine magische Unterstiitzung
haben? Genau darauf lauft es hinaus, Chummer! Willkommen in
der Sechsten Welt, in der Magie Macht bedeutet!

KAMPFZAUBER

Kampfzauber pumpen zerstérerische Energie direkt in die
Aura des Ziels oder der Ziele. Die Erfolge des Zauberers aus der
Sprucherfolgsprobe erhéhen das Schadensniveau des Zaubers
um 1 pro 2 Erfoige. Alle Kampfzauber weisen ein anfingliches
Schadensniveau auf, das auf ihrem Entwurf beruht.

Kampfzauber sind entweder physische oder Manaspriiche.
Physische Spriiche wirken direkt aufdie Zellen ein, und man leistet
ihnen auf der Basis des Konstitutionsattributes Widerstand. Ma-
naspriiche lenken ihre Energie in die Aura des Ziels, und man
widersteht ihnen auf der Grundiage der Willenskraft. Trotzdem
erleidet das Ziel auch in diesem Fall kérperlichen Schaden, da
Schaden, den die Aura erleidet, direkt auf den physischen Kérper
Ubertragen wird. Eine Ausnahme zu dieser Regel tritt nur dann
ein, wenn eine Zauberformel genau festlegt, daf lediglich Betau-
bungsschaden bewirkt werden soll. Sowohl physische als auch
Manaspriiche kdnnen als Betdubungsspriiche entworfen werden.

Fliichenwirksame (Kampfizauber

Flachenwirksame Kampfzauber betreffen alle dem Zauberer
sichtbaren Ziele innerhalb des Wirkungsbereichs im gleichen
Mafle. Fiir Spieler kdnnte es hilfreich sein, sich eher einen kugel-
formigen Schadensbereich vorzustellen als eine Explosion, die
von einem Mittelpunkt ausgeht (wie bei einer Granate). Der Scha-
den tritt sofort im gesamten Wirkungsbereich gleichzeitig ein.

Die Barrierenstufen von beliebiger Deckung helfen nicht beim_

Widerstand gegen Kampfzauber. Der einzige Faktor von Bedeu-
tung ist die Frage, wie gut der Zauberer sein Ziel sehen kann. Das
giltfir alle Arten von Kampfzaubermn. Ein potentielies Ziel, das sich
zwar im Wirkungsbereich befindet, vom Zauberer aber nicht
gesehen wird, kann nicht von dem Spruch beeinflut werden.

Setzt ein Zauberer einen Kampfspruch ein, der Ziele innerhalb
einermagischen Barriere beeinflussen soll, so sind samtliche Ziele
durch die Barriere geschitzt, solange der angreifende Zauberer
auBerhalb bleibt. Befindet sich der Zauberer selbst innerhalb der
Barriere, so sind andere Personen dort nicht vor ihm geschiitzt,
wohi aber Ziele auBerhaib (siehe die Spruchbeschrelbung: Bar-
riere im Zauberverzeichnls, S. 164).

Physische Spriiche kdnnen theoretisch alles wegpusten, was
sich im Wirkungsbereich befindet. Der Spielleiter muf sich dari-
berkeine groBen Gedanken machen, von besonderen Effekten ab-
gesehen (“Der Typ geht schreiend zu Boden, und die Scheibe
hinter ihm zerbirst”) oder wenn er einem allzu Uber-schwengli-
chen Zauberer abgewoéhnen will, innerhalb von Fahrstithlen mit
Energiebdllen um sich zu werfen (“Boden? Was fiir ein Boden?").

II ZAUBERSPRUCHE II

Es ist nicht méglich, erreichbare Ziele - Freunde, Feinde oder
Neutrale - im Wirkungsbereich einfach von der Wirkung auszu-
nehmen. Die einzige Moglichkeit zu bestimmen, wer beeinflufdt
wird, liegt in der Variation des Wirkungsbereiches selbst. Spruch-
abwehrwiirfel oder Abschirmungswiirfel (siche Metamagie, S.
66) kénnen vom Anwender eines flichenwirksamen Zaubers
nicht zugunsten von Personen eingesetzt werden, die von dem
Spruch in Mitleidenschaft gezogen werden. Andere Zauber kén-
nen ihnen jedoch mit solchen Wiirfeln beistehen.

WAHRNEHMUNGSZAUBER

Wahrnehmungszauber kénnen physische oder Manaspriiche
sein. Sie dienen der Steigerung der Sinne, um die Umgebung zu
analysieren. Sie ermdglichen dem Zauberer oder sonstigen Emp-
fanger der Wirkung, die Dinge auf eine Artund Weise wahrzuneh-
men, wie es normalerweise nicht moglich ist - durch Sehen oder
Horen auf groBe Distanz und ahnliche Leistungen. Wahrneh-
mungszauber kénnen auch dazu dienen, Magie oder magische
Prasenz zu entdecken.

Reichweite

Sofern eine Spruchbeschreibung nicht ausdriicklich angibt,
daB der Zauber nur auf den Zauberer selbst anwendbar ist, kénnen
alle bislang veréffentlichten Wahrnehmungsspriiche auf jeder-
mann gelegt werden. Sie kdnnen auf diesem Ziel aufrechterhal-
ten werden, solange der Zauberer dies wiinscht. Das Zentrum des
Wirkungsbereiches wird vom Subjekt oder Ziel bestimmt, auf
dem der Spruch liegt. Das Ziel, also nicht unbedingt der Zauberer,
erhéltauch die Informationen. Der Zauberer erhilt die Informatio-
nen nur dann selbst, wenn er den Spruch auf sich gelegt hat.

Mindestwiirfe

Wenn Sie die Erfolgsprobe fiir einen allgemeinen Wabhr-
nehmungszauber wiirfeln, notieren Sie alle erreichten Ergebnisse
(ndheres zu den Mindestwirfen finden Sie unter Wahmeh-
mungszauberim Zauberverzeichnis, S. 157). Sagen wirmal, ein
Zauberer wendet Feinde Erkennen an und wirft 12, 8, 6, 4, 3.
Damit hat er vier Erfolge gegen Ziele erreicht, die er sehen kann
(Mindestwurf 4), drei gegen unsichtbare Feinde oder solche, die
versteckt im Hinterhalt lauern (Mindestwurf 6), und einen gegen
einen Feind, der sich im Astralraum an ihn heranpirscht.

MANIPULATIONSZAUBER

Manipulationszauber sind entweder physische oder Mana-
spriiche und dienen dazu, Materie oder Energie zu transformie-
ren, umzuwandeln, zu lenken oder zu beleben. Sie sind komplex
und schwer zu beherrschen und zu meistern.

Schidigende Maniplulationen

Eine nicht unbetrachtliche Verwirrung ist entstanden tber
Manipulationszauber, die Schaden anrichten, wie esin den Grund-
regeln beschrieben wird. Bei einer solchen Manipulation erzeugt
der Zauberer einen physikalischen Effekt, der Schaden anrichtet,
anstatt astrale Energie direkt in das Ziel hineinzupumpen. Der
Effekt ist gezielt und unterliegt denselben Modifikatoren wie der
Kampf mit Feuerwaffen. Der Grundmindestwurf fiir die Hexerei-
probe ist 4. Man kann einen flichenwirksamen Spruch auf einen
Punktim Raum als Zentrum zielen, anstatt von einem Gegenstand
oder einer Person auszugehen.

Ahnlich dem Verfahren beim Fernkampfvergleicht der Zaube-
rer seine Erfolge mit denen des Ziels, und die Nettoerfolge werden
notiert.

Sobald das abschlieBende Schadensniveau feststeht, leistet
das Ziel normalen Schadenswiderstand auf das Konstitutionsattri-
but, inklusive einer etwaigen Panzerung. Die Kraftstufe des Zau-
bersist gleichzeitig das Powerniveau des Angriffs. StoBpanzerung
hilft mit der (abgerundeten) Halfte ihres normalen Wertes und
senkt die Kraft des Spruches. Das Ziel darf Wikfel aus seinem
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Kampfpool mit heranziehen. Harte Deckung schiitzt gegen schd-
digende Manipulationszauber, im Unterschied zu Kampfzaubern
(siehe Barrierenstufen, SRII, S. 98).

Bei Flachenzaubern mussen alle Charaktere innerhalb des Wir-
kungsbereiches dem Schaden widerstehen, dhnlich wie bei Gra-
naten. Der tatsdchliche Wirkungsbereich wird nach den Regeln auf
Seite 37 bestimmt. Der Zauberer muf die Charaktere nicht sehen,
um sie mit dem Manipulationsspruch zu treffen, da dieser eine
echte physikalische Wirkung herbeifiihrt, die sich auf alles und
jeden in ihrer Reichweite erstreckt! Bedingt durch eine komische
Schrulle der Metaphysik ist der Schadenscode fiir einen flichen-
wirksamen Manipulationszauber im gesamten Wirkungsbereich
derselbe und schwacht sich nicht, wie bei Granaten, ab, je weiter
man vom Wirkungszentrum entfernt ist. Barrieren streuen jedoch
dieSpruchenergie und reduzieren die Power (respektive Kraftstu-
fe), womit sie die hinter ihnen Stehenden schiitzen (siehe Barri-
erenstufen, SRI, S. 98).

Schadigende Manipulationen enthalten stets auch Elementa-
re Effekte (siehe unten). Die Elementaren Effekte erméglichen
dem Zauber, Schaden zu verursachen, und fihren moglicherwei-
se noch zusatzliche Nebeneffekte herbei.

Die Stoffe und Energien, die der Spruch erzeugt, sind “ma-
gisch”. Es bleiben also weder Geschofspilitter zurtick noch Siure-
pfutzen, die alles zerfressen, was hindurchliuft.

ELEMENTARE EFFEKTE

Schéadigende Manipulationen und Kampfzauber mit phy-
sikalischen Nebenwirkungen haben Elementare Effekte, das
heiBt, sie benutzen die Elemente der Natur, um Schaden zu
bewirken. Das hat nichts mit Elementargeistern zu tun, wenn auch
einige dieser Effekte dem Wirken von Geistern dhneln. Dieser
Abschnitt schligt verschiedene Arten Elementarer Effekte vor,
aber der Spielleiter wird sicherlich weitere Méglichkeiten auspro-
bieren.

Elementare Effekte bewirken primédrenund sekundédrenScha-
den, wobei sich der primére aus dem Schadenscode des Spruches
ergibt. Der Primdrschaden kann auch Panzerung und andere
Mittel der Abwehr unterschiedlich beeinflussen und umfat mog-
licherweise auch Nebeneffekte, die stets im Zusammenhang mit
dem Spruch auftreten.

Dariiber hinaus bewirken Elementare Effekte Sekunddrscha-
den, worunter besondere Auswirkungen auf die Umgebung zu
verstehen sind.

Elementare Effekte kdnnen nur bei physischen Zaubern auftre-
ten, da diese lebende Wesen und Gegenstinde gleich gut zu
schdadigen vermdgen. Von daher weisen die meisten Spriiche mit
Elementaren Effekten einen hohen Entzugscode auf, wie weiter
unten besprochen.

Beim Umgang mit sekundaren Effekten im Spiel muf der
Spielleiter wahlerisch sein und zu eigenen Entscheidungen gelan-
gen. Wirft zum Beispiel ein Zauberer einen Feuerball, so kénnten
Brande ausbrechen, Muni und Treibstofftanks hochgehen und
Panzerung und Kleidung tiberall im Wirkungsbereich in Flammen
aufgehen. Ein Elementarer Effekt “Sdure” kénnte die Stoffe der
Umgebung in dampfenden Schlamm verwandein.

Es ist in solchen Fallen weder erforderlich noch wiinschens-
wert, fir jedes Ziel zu wiirfeln. Ermitteln Sie zundchst, welche
lebenden Ziele vom Primérschaden des Spruches betroffen wer-
den. Nehmen Sie sich die Freiheit, das durch bildhafte Einzelheiten
zu ver-deutlichen. Unschuldige Zuschauer (egal, ob lebendig
oder nicht) kénnen in gleicher Weise betroffen sein. Wenn ein
Zauberer eine Eisbombe zwischen ein angreifendes Rudel Motor-
radfahrer wirft, wiirfein Sie, um festzustellen, welche Motorrdder
wegrutschen, aber die Wirfel sind nicht erforderlich, damit vor-
beikommende Autos einen rasanten Schwenk um 360 Grad
ausfihren.

Bleibtirgend jemand auf den Beinen, der aufirgendeine Weise
von Nebenwirkungen des Angriffes betroffen werden kénate,

|I ZAUBERSPRUCHE IL

werfen Sie 2ZW6, um die sekunddren Effekte auf irgendwelche
nichtlebenden Ziele nach Wahl des Spielleiters zu ermitteln.
Das Ergebnis mu mindestens so hoch sein wie die Objektwi-
derstandsstufe (S. 37). Erhdhen Sie den Objektwiderstand bei
Kampfzaubern um 4, da deren Elementare Effekte weniger stark
ausgepragt sind. Bei schadigenden Manipulationen gelten die
folgenden Modifikatoren fir die Objektwiderstandsstufe:

Spruch bewirkt: Modifikator

leichten Schaden keine sekundaren Effekte
mittleren Schaden +4

schweren Schaden +2

todlichen Schaden keiner (Grundstufe)

Hinweis fiir den Spielleiter: In Spruchbeschreibungen tauchen
gelegentlich Begriffe wie “Explosion” oder “Feuer” auf. Lesen Sie
die entsprechende Spruchbeschreibung jeweils noch einmal durch,
wenn lhnen die Bedeutung der entsprechenden Begriffe im
konkreten Fall nicht klar ist.

SAURE

Primédrschaden: Gegen Saure hilft Stofpanzerung (halber
Schaden, abgerundet), jedoch keine ballistische Panzerung. Wer
in einer Ganzkdrperpanzerung steckt, die gegen Gifte entworfen
wurde (zum Beispiel Feuerwehranziige), nimmt keinen Schaden.
Séure erzeugt dicke, erstickende Dampfe, die alle Min-destwiirfe
im betroffenen Bereich fiir den Rest der Runde um 4 erhdhen (der
Wirkungsbereich gilt daflir als verdoppelt, um den Umfang der
Wolke widerzuspiegeln). Der Wirkungsbereich wird obendrein
fur den Rest der Runde als tlickisches Geldnde betrachtet.

Sekundaireffekte: Alles, was von der Sdurewirkung betroffen
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wird, kann sich in Schlamm verwandeln oder zumindest {ibel
veratzt werden. Fahrzeugreifen werden platt. Panzerung kann
sowoh! in der Ballistik- wie der Stof3stufe (permanent) um 1
sinken. Erreicht ein Saureangriff die Kategorie Tédlich, kénnen
auch Feuerwaffen zu Schrott korrodiert werden.

EXPLOSIONEN

Primdrschaden: Eine Explosion beeinflut StoRpanzerung
(halber Schaden, abgerundet), jedoch nicht Ballistikpanzerung.
Explosionen erhdhen das Schadensniveau gegen manifestierte
Erdelementare um eine Stufe, da sie sie mit heftigen WindstéRen
treffen. Ein Explosionsspruch, der Schweren Schaden bewirkt, ist
alsoin der Regel fir einen Erdelementargeist tédlich. Charaktere,
die vom Explosionsdruck erwischt werden, unterliegen den Stof3-
und Niederschlagsregeln aus SRII, S. 103, wobei die Kraftstufe
des Zaubers als Starke des Angreifers gewertet wird.

Sekunddireffekte: Hierbei handelt es sich um das Ubliche
zersplitterte Glas, um aufgesprungenen Verputz und so weiter.
Nicht verstdrkte Wande und Konstruktionen kénnen bdse demo-
liert werden.

FEUER

Primdrschaden: Gegen Feuerschaden wirfelt man seinen
Widerstand unter Einbeziehung von StoRpanzerung (halber Scha-
den, abgerundet). Feuer erhtht das Schadensniveau gegen Was-
serelementare um 1.

Sekundireffekte: Feuer kann selbstredend entziindliche Stoffe
in Brand setzen. Hochgradig entflammbare Stoffe (Benzin, trocke-
nes Holz, Papier, Sprengstoff und Munition) erhalten -1 auf ihren
Widerstand gegen Spezialeffekte. Wenn Kleidung Feuer fingt,
nimmt ihr Tradger am Ende jeder Runde Schaden, bis die Flammen
geldscht werden. Am Ende der ersten Runde betragt der Schaden
GM, und in jeder folgenden Runde steigt das Powerniveau um 2.

Behandeln Sie explodierende Munition, Granaten und so
weiter als Waffentreffer, wobei die Panzerung keinerlei scha-
densmindernde Wirkung hat! Der Kampfpool kann jedoch zum
Schadenswiderstand herangezogen werden, wahrend der ange-
sengte Abenteurer versucht, das explodierende Zeug moglichst
weit von sich zu schleudern.

Fahrzeugtreibstoffkann explodieren, aber das Fahrzeug erhélt
+2 auf seine Objektwiderstandsstufe, um die Probe gegen die
Sekundadren Effekte zu wiirfeln, vorausgesetzt, der Treibstoff war
im geschlossenen Tank.

EIS

Priméirschaden: StoBpanzerung z&hlt aufgrund ihrer wiarme-
speichernden Eigenschaften mit ihrem vollen Wert. Wer in einer
erwdrmten Riistung oder erwdrmten Kleidern steckt, nimmt
keinen Schaden. Eis erhéht das Schadensniveau gegen manife-
stierte Feuer- oder Wasserelementare um 1. Ein von Eis beeinfiuR-
ter Bereich zihlt bis zum Ende der Runde als schwieriges und
tiickisches Geldnde.

Sekundiireffekte: Alle in Bewegung befindlichen Fahrzeuge,
diein den Wirkungsbereich geraten, mussen sofort eine Crashpro-
be wiirfeln. Sie kénnen auch bewegungsunfihig werden. Fliissig-
keiten gefrieren womdglich. Planzen verdorren und sterben auf
der Stelle.

BLITZE

Primérschaden: Hitze und elektrische Schldge sind die Aus-
wirkungen von Blitzen. Stofipanzerung leistet ihnen Widerstand
(halber Schaden, abgerundet), und Charaktere in isolierender
Panzerung oder Kleidung bleiben unbeeinflufit. Dasselbe trifft
auch auf jeden Charakter zu, der nicht geerdet ist (wie ein
levitierender Magier).

Blitze erhthen gegen manifestierte Luftelementare das Scha-
densniveau um eine Stufe, da sie ihre Gestalt ionisieren und ihre
Energien verstreuen.

Sekundireffekte: Blitze kénnen alle elektrischen oder elek-
tronischen Geratschaften kurzschlieRen, wobei die Gerdte -1 auf
ihre Objektwiderstandsstufe gegen die Spezialeffekte haben.
Metallene Feuerwaffen kénnen zerstért und ihre Muni hochgejagt
werden. Bei Fahrzeugmotoren kommt es moglicherweise eben-
falls zum KurzschluB, und der Treibstoff kann hochgehen. Gegen
den letzteren Spezialeffekt-Schaden erhalten Fahrzeuge jedoch
+2, wenn sich der Treibstoff im geschlossenen Tank befindet.

WASSER

Primédrschaden: Wasser schldgt mitzermalmender Wucht zu.
Es richtet Betdubungsschaden an, gegen den StoBpanzerung auf
halbierter Stufe (abgerundet) wirkt. Alle Betroffenen miissen
erfolgreiche Starkeproben gegen einen Mindestwurfin Héhe der
Kraftstufe des Spruches wiirfeln, um nicht von den Beinen geris-
sen zu werden. Wasser fligt Feuerelementaren einen um ein
Schadensniveau erhéhten Schaden zu. Offenliegende elektrische
Leitungen werden bei Kontakt kurzgeschlossen. Der vom Wasser
betroffene Bereich gilt bis zum Ende der Runde als tlickisches
Gelande.

Sekunddre Effekte: Wasser kann alle elektrischen oder elek-
tronischen Ausriistungsgegenstande kurzschlieBen, so zum Bei-
spiel den Elektromotor einer Vindicator, nicht wasserdichte Funkge-
rdte und Fahrzeugmotoren, nicht jedoch Cyberware.

ZAUBERFORMELN

Das Lernen eines Zauberspruches anhand einer Spruchformel
wird auf Seite 39 beschrieben. Dort finden sich jedoch keine
Details zu den Spruchformein selbst. Der folgende Abschnitt fiillt
diese Liicke.

Die Spruchformel stelit die symbolische Theorie eines Zaubers
dar. Um einen Zauber zu ternen, muBl der Zauberer entweder
einen Lehrer oder eine Ausgabe der Spruchformel haben. Wenn
derLehrerden Spruch beherrscht, kommen nur die Lernregeln zur
Anwendung. Versucht der Zauberer, den Spruch aufgrund einer
Kopie der Zauberformel zulernen, gilt zwar das gleiche Verfahren
wie bei einem Lehrer, aber die Mindestwiirfe aller relevanten
Erfolgsproben steigen um 2. MuR der Zauberer die Spruchformet
selbst entwickeln, gelten die nachstehenden Regeln.

Derin einer Spruchformel enthaltene magische Plan ist fiir ein
und denselben Zauber stets identisch, aber die Darstellung ist in
den beiden magischen Traditionen unterschiedlich. So kénnte
eine schamanistische Formel durch einen Medizingegenstand
wie ein Gemalde oder eine Schnitzerei, einen Satz Runen oder
einen speziell gestalteten Medizinbeutel wiedergegeben wer-
den. Bei einer hermetischen Formel konnte es sich um einen
geschriebenen Text oder ein komplexes Diagramm mit vielen
arkanen Gleichungen und Symbolen handeln. Die Formeln sagen
betreffs dermagischen Energie des Zaubers dasselbe aus, aber sie
tun es auf unterschiedliche Art und Weise.

Inspiration

Bevor der Zauberer eine Formel entwickeln kann, muf er eine
Inspiration haben. Ermuf sich im klaren dariiber sein, was der Zau-
ber bewirken und auf welche Weise das ablaufen soll.

Zauberer sind inder Lage, die Formeln bereits bekannter Sprii-
che aus diesen zu rekonstruieren. Das gilt fiir alle in einem SHA-
DOWRUN-Produkt veréffentlichten Spriiche. Wir gehen davon
aus, daB solche allgemein bekannten Zauber im Handbuch der
praktischen Thaumaturgie oder sonst einem magischen “Tech-
Handbuch” dokumentiert sind. Diese Nachschlagewerke geben
nicht die Formeln wieder, sondem beschreiben in praktischen
Begriffen, welche Energien beteiligt sind und wie sie sich auswir-
ken. Eine solche Beschreibung reicht als Inspirationsquelle fiir die
zum Spruch gehdrige Formel aus. In vielen Rechtssystemen zihit
eine Formelentwicklung nach diesem Schema als Verletzung des
Urheberrechtes, denn das Gesetz verlangt, da8 die Formeln fir
urheberrechtlich geschiitzte Zaubesspriiche vom Veslag gekauft
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oder von einem lizensierten Lehrer gelernt werden. Die meisten
StraBenmagier scheren sich nattrlich einen Dreck darum.

Man kann die ndtige Inspiration zum Entwurfeines noch nicht
publizierten Zaubers erhalten, indem man einen anderen Zaube-
rer bei Anwendung des Spruches astral beobachtet. Dazu muf3
man astrale Wahrnehmung oder Projektion einsetzen und alle
Konzentration auf die Beobachtung des Spruches richten. Man
kann sich nicht parallel dazu bewegen, kimpfen, Magie wirken,
Spruchabwehr bereitstellen oder sonst etwas unternehmen. Wer
sich an diese Bedingungen hdlt, kann die Formel aus dem
askannten Material berechnen. Zuséatzlich muB der Zauberer eine
Intelligenzprobe gegen die tatsdchliche Kraftstufe des eingesetz-
ten Zaubers wiirfeln. Er kann sich die Probe durch Zusatzwiirfel bis
in Hohe seiner Stufe in Magietheorie erleichtern, die bei der
Bewertung dessen helfen, was er sieht. Ist der Spruch von
sofortiger Dauer (siehe Dauer, S. 147), kann er einen zusatzlichen
+2-Modifikator anrechnen. Bei einem aufrechterhaltenen oder
permanenten Spruch geht das nicht. Nur 1 Erfolg wird benétigt,
um die Inspiration zu erhalten.

Entwirft ein Zauberer selbst einen brandneuen Spruch, so ist
fur die Entwicklung der Formel keine weitere Inspiration nétig.
Diese Regel gilt beispielsweise, wenn ein Spieler, der einen
zauberkundigen Charakter flihrt, die Spielwelt um einen neuen
Spruch bereichern mochte. in diesem Fall mu3 der Zauberer so-
gar die Formel selbst entwickeln; es ist Teil des Erfindungsprozes-
ses.

Der Entwurf

Fir die Entwicklung von Spruchformeln wird die Fertigkeit
Magietheorie herangezogen. Jeder, der Uber diese Fertigkeit
verfigt, kann Formeln entwickeln, sefbst ein Weitlicher. Theore-
tische Okkultisten - Experten mit hohen Werten in Magietheorie,
aber ohne Magie-Attribut - sind selten, aber sie kommen vor, wie
es auch in den Naturwissenschaften reine Theoretiker gibt. Theo-
retische Okkultisten kdnnen funktionsfahige Spruchformeln ent-
wickeln, aber selbst nichts Praktisches damit anfangen.

Ein Schamane muf3 Formeln in einer Medizinhitte entwickeln,
deren Stufe mindestens so hoch liegt wie seine Stufe in Magie-
theorie. Ein Magier oder Nichtzauberer benétigt eine Bibliothek
Uiber Magietheorie, deren Stufe mindestens so hoch liegt wie die
in der Fertigkeit. Liegt die Stufe von Huitte oder Bibliothek unter
der des Charakters in der Fertigkeit, so wird die niedrigere Stufe
herangezogen. In diesem Fall ist der Handwerker nur so gut wie
sein Werkzeug.

Wo wir gerade von Werkzeugen sprechen - die folgenden
Hinweise kénnen sich flir Spruchentwickler als hilfreich erweisen:

@ Magier kdnnen die Hilfe eines einzelnen Elementargeistes
anfordern (dessen Wiirfel zur Fertigkeitsstufe addiert werden).
Siehe dazu auch S. 48. Die unter Lemhilfe genannten Regeln
gelten fir die Spruchentwicklung ebenfalls.

@ Line Bibliothek oder Medizinhtitte mit einer Stufe, die tiber
der des Charakters in Magietheorie liegt, hebt letztere effektiv an.
Der Zauberer erhalt | Zusatzwiirfel fiir jeweils 2 Punkte mehr. Ein
Schamane mit Magietheorie 5, derin einer Medizinh(tte mit Stufe
7 arbeitet, hdtte also eine effektive Fertigkeitsstufe von 6. Der
Grundzeitraum fir die Entwicklung steigt in diesem Fall um 50
Prozent.

@ Schamanen diirfen ihre Totemvorteile zu den Wiirfeln fiir
alle Proben addieren, die sich um totemtypische Zauberspriiche
drehen. Versuchen sie dagegen, einen Spruch zu entwickeln, der
irgendwie gegen den Sinn des Totems gerichtet ist, werden die
Totemvorteilswiirfel jedoch abgezogen. Eine Liste der Totems
und ihrer Vor- und Nachteile ist auf den Seiten 21-23 zu finden.

Die Probe zur Entwickiung der Formel erfoigt auf der Grund-
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lage der effektiven Stufe in Magietheorie, zuzliglich weiterer
Wiirfel aufgrund von Umsténden, wie sie oben erldutert wurden.
Der Zauberer wiirfelt gegen einen Mindestwurf, derdem doppel-
ten Wert der geplanten maximalen Kraftstufe fir den Spruch
entspricht, wiederum gesenkt durch das eigene Magieattribut,
woraufhin die bei der Entwicklung angefallenen Entzugsmodifika-
toren addiert werden (sieche dazu die folgenden Abschnitte).
Denken Sie daran, daB ein Mindestwurf nie unter 2 liegt. Der
Grundzeitraum fiir den Spruchentwurf beruht auf dem Entzugsni-
veau des Spruches anhand der folgenden Tabelle:

Grundzeitraum fir Spruchentwurf
Entzugsniveau Grundzeitraum
L 6 Tage
M 18 Tage
S 30 Tage
T 60 Tage

Der tatsdchliche Zeitraum ergibt sich, indem man den Grund-
zeitraum durch die Anzahl der Erfolge bei der Magietheorieprobe
teilt. Fallt Uberhaupt kein Erfolg, ist der Entwurf gescheitert.
Nachdem der Zauberer in einem solchen Fall eine Anzahl Tage
gleich dem (abgerundeten) halben Grundzeitraum abgewartet
hat, kann er mit dem Entwurf eines anderen oder noch einmal
desselben Spruches beginnen.

Nachdem der Zeitraum ermittelt wurde, steht es dem Charak-
ter frei, den Entwicklungsvorgang in Etappen zu absolvieren: ein
paar Tage hier, ein Woche dort, bis der Entwurf eben abgeschlos-
sen ist. Der Spielleiter sollte darliber genauestens Buch fihren.

Die vollstandige Formel ist dann in der magischen Tradition
niedergelegt, der der Charakter angehdrt. Ein Magier produziert
eine hermetische Formel, ein Schamane eine schamanistische.
Die Ubersetzung einer Formel, die ein Charakter bereits besitzt, in
die jeweils andere Tradition steigert den Mindestwurf fiir die
Magietheorieprobe um 2. Beruhtdie Inspiration auf Beobachtung,
erhdlt der Charakter einen +2-Modifikator. Wird die Formel aus
einer publizierten Quelle riickentwickelt, sinkt der Mindestwurf
um 2. Denken Sie daran, daf’ der niedrigstmégliche Mindestwurf
in SHADOWRLUN 2 betragt.

Gebrauch der Formel

Sobald der Charakter erst einmal die Formel hat, kann er aus
ihr den eigentlichen Zauberspruch erlernen, an einzelne Kunden
verkaufen, sie verdffentlichen, sie - um Profit zu erzielen - an einen
Verlag verkaufen oder als Public-Domain-Magie vertreiben.

Eine Spruchformel ist derart kompliziert, daf selbst der Ent-
wickler sie nicht im Geddchtnis behalten kann. Um sie fir eine
bestimmte Operation parat zu haben, muf eine Hardcopy verflig-
bar oder ein elektronischer Zugriff méglich sein. Magier sind hier
im Vorteil, da schamanistische Formeln nicht in Computern
speicherbar sind. Ein Schamane muf} den eigentlichen Formel-
Gegenstand besitzen, wenn auch der Spielleiter bestimmen kann,
daB ein digitalisiertes Abbild oder ein Hologramm ebenfalls die
Anforderungen fiir rein visuelle Formeln erfillt.

Das Verfahren fiir das Erlernen neuer Zauberspriiche steht auf
Seite 39. Die in der Spruchformel enthaltene maximale Kraftstufe
ist dabei natlrlich zu beachten. Falls ein Zauberer ein hdheres
Kraftmaximum in die Spruchformel einbauen méchte, wird der
Mindestwurf fir die Spruchentwurfsprobe wie fiir einen brand-
neuen Spruch berechnet, dann aber um 2 gesenkt. Der Grundzeit-
raum fiir den Entwurf wird halbiert.
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Die Regeln dieses Abschnitts werden hilfreich fiir Spieler sein,
die Spriiche entwickeln mochten, die noch in keiner SHADOW-
RUN-Ver6ffentlichung abgedeckt sind. Egal, ob nun ein Spieler
eine hibsche Idee hat, die sein Zauberer ausprobieren méchte,
oder ob der Spielleiter eine Besonderheit fiir einen Nichtspieler-
zauberer braucht, die dieser den Spielercharakteren als Kniippel
zwischen die Beine werfen kann, hier folgen die Hinweise, wie
man es macht:

Denken Sie daran, daf3 die Entwicklung von Zauberspriichen
eine Kunst und demzufolge nicht auf Zahlen reduzierbar ist. Diese
Regeln sind bestenfalls Richtlinien, die ein Gefiihl fiir den Mafstab
vermitteln sollen, dem Spriiche, ihre Wirkung, der Entzug und so
weiter folgen. Keine Regel kann das Gefuhi fir Gleichgewicht
ersetzen. Ein Spruch “Wirbelsturm” lieBe den Zauberer angesichts
der Verwistung der Landschaft selbst mit einem Entzug von 20T
zu billig davonkommen. Wirklich mdchtige Magie wie der Gei-
stertanz, mit dem die Stimme einst die alten Vereinigten Staaten
angriffen, unterliegen einem ganz anderen MaBstab als die Hexe-
rei, die von einer Einzelperson ausgeiibt werden kann. Obwohl
die Geistertinzer des Daniel Howling Coyote bemerkenswert
wortkarg geblieben sind, was ihre Rituale anbetrifft, haben For-
scher doch herausgefunden, daB Magie in diesem AusmaR
Hunderte von Beteiligten voraussetzte und der Entzug in der An-
zahl von Zauberern gemessen wurde, die beim Vorgang starben.

Spruchentwicllung sollte eine kiinstlerische Arbeit sein, keine
Ubung in Zahlenklauberei, um einen taktischen Atompriigel mit
Entzug 3L zu erhalten (egal, was die Hermetiker vielleicht dazu
sagen). Selbst einige der Spriiche aus dem Grundregelbuch
muBten auf der Grundlage des “Sieht gut aus” geschrieben
werden, weil es fast unmoglich war, die Regeln rundum perfekt
zu formulieren.

Letztlich liegt es am Spielleiter zu entscheiden, welche neuen
Spriiche in seinen Spielen Verwendung finden sollen. Spieler und
Spielieiter sollten neue Spriiche griindlich miteinander abspre-
chen, damit sichergestellt ist, daB alle Beteiligten mit der Méch-
tigkeit einverstanden sind, auch wenn der Spielleiter wie stetsdas
letzte Wort hat.

Im Laufe der Spruchentwickiung missen etliche Entscheidun-
gen getroffen werden. Zundchst stellt sich die Frage, was bewirkt
werden soll. Danach geht es um die passende Kategorie. Wenn
es heilt, ist es ein Heilzauber. Wenn es jemanden tétet, ist es ein
Kampfzauber, und so weiter. Diese Entscheidung kann sich als
heikel erweisen, wie wir noch sehen werden. Nunlegt der Spieler
den Grundentzug fest, je nach der Zauberkategorie und der
Wirkungsweise des Spruches. Anschlieend werden die Modifi-
katoren festgelegt und zum SchluB noch die Kraftstufe. Sind
schlieBlich alle Zahlenwerte mehr oder weniger beisammen,
notiert man sich die Wirkungen im einzelnen. Da der Spielieiter
das letzte Wort beziiglich neuer Spriiche hat, kann er verlangen,
die Zahlenwerte oder die Beschreibung zu verdndern, wenn er aus
irgendeinem Grund mit der urspriinglichen Version nicht zufrie-
den ist.

Sobald der Spruch in den genannten Begriffen ausgearbeitet
ist, muB der Charakter die Formel entwickeln. Erfindet der Spiel-
leiter den Spruch, wird letzterer einfach verfligbar - entweder ist
er generell bekannt oder doch zumindest dem Nichtspielercha-
rakter, der ihn erfunden hat.

AUSARBEITUNG EINES ZAUBERS

Die folgenden Abschnitte erweitern die Informationen im
Zauberspruchverzeichnis von SRII, S. 151, und halten sich an die
gleiche Reihenfolge wie dort.

Zauberkategorie

Der erste Schritt beim Entwurf eines neuen Spruches ist die
Entscheidung (iber die Kategorie: Kampf, Wahrnehmung, Hei-
lung, lllusion oder Manipulation. Die Faustregel: Wenn es weh tut,
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ist es ein Kampfzauber, wenn es heilt, ist es ein Heilzauber, und
so weiter, gilt dabei nicht. Was ist mit einem Spruch, der einen
Felsen mit der Geschwindigkeit einer Gewehrkugel in eine Person
hineinjagt? Ist es ein Kampf- oder ein Manipulationszauber? Wie
steht es mit einem Spruch, der die Sinne schirft? Ist es ein
Wahrnehmungs- oder ein Heilzauber?

Manchmal hilft es, sich nicht nur die Frage zu stellen, was der
Spruch tut, sondern auch die, wieer es tut. Der Spruch kénnte zum
Beispiel etwas Kampféhnliches an sich haben (“Hau diesen Wider-
ling aus den Socken...”), es aber vermittels einer Manipulation
zuwege bringen (... indem du diesen Fetisch vom Kaliber .45 in
in reinknallst!™).

Mana oder Physisch?

Manaspriiche beeinflussen nur lebende Wesen oder magi-
sche Energie (z.B. Spruchenergie) in leblosen Objekten. Physische
Zauber beeinflussen jedwedes Material, erhéhen jedoch den
Entzugsmindestwurf, wie unter Berechnung des Entzugscodes,
S. 147, beschrieben.

MitManazaubern hat es ein Zauberer leichter, aber sie niitzen
ihm andererseits nichts, wenn er es nicht mit Lebewesen zu tun
hat. Mit einer Manaillusion kann man die Wachtposten direkt
narren, aber sie niitzt gar nichts, wenn die Wachen den Zauberer
per Fernsehiiberwachungsanlage im Auge haben. Manaillusio-
nen beeinflussen nur das Ziel und verdndern seine Wahrneh-
mung. Physische lllusionen beeinflussen die physikalischen Na-
turgesetze und erzeugen auf diesem Weg reale Effekte. Ein
weiterer interessanter Unterschied zwischen den beiden Arten
von lilusionen besteht darin, daf eine Physische lltusion auch von
anderen Personen als dem Ziel gesehen und dabei als lllusion
erkannt werden kann (es sei denn, sie befanden sich im Wirkungs-
bereich des Zaubers. in welchem Fall die normalen Regeln gelten).
Eine Manaillusion ist dagegen nur fur Beeinflufite sichtbar ("Hey,
Dave, wat zum Teufel machse denn da?”).

Manche Fdlle sind weniger eindeutig. So wurde die Frage
gestellt, wieso bestimmte Manaheilzauber bei schwer vercyber-
ten Charakteren funktionieren. Die Antwort lautet, daB Cyberwa-
re, fir die ja Essenz investiert wurde, so eng mit dem organischen




Teil desKérpers verknipft ist, daf Magie gewdhnlich gegen einen
StraBensamurai aus der Retorte und einen fanatischen Stammes-
krieger aus reinstem “Urstoff” dhnlich gut funktioniert. Im Rahmen
dieser Regeln gilt sinnesverstarkende Cyberware, die mit Essenz
bezahlt wurde, als nattirlich und kann demzufolge durch Mana-
zauber beeinfluBt werden (so kénnen Charaktere mit Cyberaugen
Manaillusionen sehen). Das gilt nicht fiir einen Rigger, der die
Sensoren eines Fahrzeuges benutzt. Sie sind von ihm getrennt,
und er hat keine Essenz aufgewandt, um Zugriff auf ihre elektro-
nischen Vorteile zu erhalten. Halt sich der Rigger dagegen im
Blickfeld eines Zauberers auf, kann dieser den Zauber direkt gegen
die Person anwenden, so daB eine Manaillusion zum Tragen
kame. Noch ein guter Grund, sich bedeckt zu halten!

Menschliche Gedanken, Geflihle und so weiter werden nie-
mals als cybermodifiziert betrachtet, ganz egal, wieviel Headware
ein Charakter installiert hat. Das Gehirn kann ruhig dermaRen
verdrahtet sein, daB der Charakter damit Rundfunksendungen
empfdngt, aber egal. Das BewufBtsein ist reine Lebenskraft und
weist damit dieselbe “"Wellenldnge™” wie Manamagie auf.

Reichwelte

Im Rahmen des vorliegenden Spruchtentwurfssystems wirkt
sich die Reichweite des Spruches auf den Entzugscode aus. Der
Designer kann zu diesem Zeitpunkt eine Reichweite festlegen,
aber das wirkt sich erst aus, wenn der Arbeitsschritt Berechnung
des Entzugscodes an die Reihe kommt, wie ab S. 147 erldutert.
Die Moglichkeiten lauten:

Beriihrung erforderlich (B): Der Zauberer muf3 das Ziel “be-
rGhren”, um es magisch zu beeinflussen. Das bedeutet nicht
korperlichen Kontakt von Haut zu Haut, sondern den Kontakt der
Aurenvon Zauberer und Ziel. In vielerlei Hinsicht ist diese Art von
Sprichen besonders schwer abzuwehren, da der Zauberer das
Opfer nicht tatsdchlich berthren, sondern ihm lediglich sehr nahe
kommen muB. Um Aurenkontakt herzustellen, wird eine Nah-
kampfprobe gewdirfelt (siehe SRII, S. 100), wobei der Mindest-
wurfdes Angreifers um | gesenkt wird, da eine direkte Kérperbe-
rihrung nicht nétig ist. Der Einsatz eines Bertihrungszaubers kann
nicht mit einem schadensverursachenden waffenlosen Angriff
kombiniert werden. Priifen Sie nétigenfalls die {iberraschung
(SRIL, S. 86). Bei einem bewuftlosen oder bereitwilligen Ziel fallt
fir den Aurenkontakt keine Probe an. Der angreifende Zauberer
muB jedoch aufjeden Fall eine Entzugswiderstandsprobe wiirfeln,
unabhdngig davon, ob ihm der Kontakt gelingt oder nicht.

Begrenzte Relchwelte (BG): Der Zauber kann Uber eine be-
grenzte Entfernung hinweg eingesetzt werden. Die Entfernung
schwankt je nach Zauberspruch. Bei jedem Einsatz wiirfelt der
Zauberer eine getrennte Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 4,
unter Bericksichtigung eventueller Verletzungsmodifikatoren.
Wiirfel aus dem Magiepool durfen dazu herangezogen werden.

Physischer lllusionszauber

Manipulationszauber
Errichtung einer Barriere
Subtile Manipulation

Der Spruch:
beeinfluBt lebloses Obijekt:

| wirkt spezifischen Effekten entgegen (Krankheit, Toxin):
| beeinfluBt Magie:

beeinfluft ein Attribut vorteilhaft:

beeinflufdt Attribut nachteilig:

ist allge. Natur (z.B. flachenwirksamer Wahrnehmungszauber):

beeinflut Kérperfunktionen des Ziels, vorteilhaft oder nachteilig:
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Diese Wiirfel missen jedoch noch zusatzlich verfligbar sein, das
heift, sie dirfen nicht schon fur die eigentliche Sprucherfolgspro-
be verbraucht worden sein. Die Anzahl der Erfolge aus der
getrennten Kraftstufenprobe wird nun mit der Magiestufe des
Zauberers multipliziert, um die maximale Reichweite in Metern fiir
den Spruch zu ermitteln. Normalerweise trifft man begrenzte
Reichweite nur bei Wahrnehmungszaubern an (Hey, wie wiirde es
euch schliefilich gefallen, nach einer vermurksten Probe mit nur
sechs Metern Reichweite dazustehen, wo doch gerade eure Haut
von dem Energieblitz abhdngt?). Wahrnehmungszauber dage-
gen sind hdufig auf den Anwender bezogen, so daf die tatsédch-
liche Reichweite an Bedeutung verliert.

Blickfeld (BF): Kann der Zauberer das Ziel sehen, so kann er
es auch mit Zaubern dieser Art erreichen, die also bis zu den
Grenzen seiner Sicht anwendbar sind. Weitere Ausflihrungen zu
Fragen des Blickfeldes und des Zielens mit Zauberspriichen finden
Sie unter Entfemungsmodifikatoren auf S. 37.

Mindestwurf

Die Spruchart und andere spezielle Bedingungen des Spru-
ches bestimmen nach den untenstehenden Beschreibungen den
Mindestwurf fir die Sprucherfolgsprobe. Um das Nachschlagen
zu erleichtern, sind diese Informationen auch in der Tabelle der
Grundmindestwiirfe enthalten.

@® Handelt es sich um einen Manazauber, wird der Grund-
mindestwurf durch die Willenskraft des Zieles angegeben.

® Handelt es sich um einen Physischen Zauber, wird der
Grundmindestwurf durch die Konstitution des Zieles angegeben.

@ Wirkt sich der Zauber auf ein lebloses Objekt aus, bestim-
men Sie die Zusammensetzung des Objektes und konsultieren
anschlieBend die Objektwiderstandstabelle, S. 37.

@ Ist der Zauber allgemein wirksam und nicht auf ein be-
stimmtes Ziel festgelegt, benutzen Sie Mindestwurf 4.

@ Soll der Zauber den Auswirkungen eines speziellen Pha-
nomens entgegenwirken, z. B. einer Krankheit oder eines Toxins,
ist der Mindestwurf gleich der Kraftstufe, dem Starke-Attribut
oder einem aquivalenten Wert dieses Phanomens,

@® Wirkt sich der Zauber auf andere Magie aus, wird der
Mindestwurf durch die Hexereistufe des Zauberers angegeben,
der den anderen Spruch gewirkt hat.

@ Wirkt sich der Zauber vorteilhaft auf ein Attribut aus, gibt
das Zweifache von dessen Ausgangswert den Mindestwurf an.

® Wirkt sich der Zauber nachteilig auf ein Attribut aus,
betragt der Mindestwurf 10 minus der Essenz des Zieles. Das
Ergebnis gibtauch den Mindestwurffiir solche Zauberan, die sich,
egal ob vorteilhaft oder nachteilig, auf die inneren Kérperfunktio-
nen auswirken.

@ Handelt es sich bei dem Zauber um eine Physische
lllusion, wird der Mindestwurf durch die Intelligenz angegeben.

Grundmindestwiirfe |
Spruchart/Umstand Grundmindestwurf
Manazauber Willenskraft des Zieles
Physischer Zauber Konstitution des Zieles

Intelligenz
4
6
6

je nach Zusammensetzung, siehe Objektwiderstandstabelle
4

gleich der Kraftstufe, der Starke oder einem Aquivalent
Hexereistufe des Urhebers

2 x Attributsstufe

10 - Essenz des Zieles )

~ 10-Essenz des VZiefies 7 ’

S D
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@ Handeltessich beidem Zauber um eine Manipulation, gilt
Mindestwurf 4, es sei denn, eine Barriere wiirde erschaffen, in
welchem Fall Mindestwurf 6 gilt. Erfordert der Zauber eine subtile
Manipulation, gilt ebenfalls Mindestwurf 6.

Dauer

Shadowrun kennt drei Mdoglichkeiten fiir die Dauer von
Zauberspriichen, wie bereits erldutert: sofortige, aufrechterhalte-
ne und permanente.

Sofortige Spriiche zeitigen ihre Wirkung noch in der Hand-
lung, in deren Verlauf sie eingesetzt wurden. Sie fihren in der
Regel zu einer permanenten Verdnderung der Wirklichkeit, aber
der Spruch selbst dauert nur einen Augenblick. Zauber, die
zerstorerische Energien erzeugen, gehdren hierzu.

Aufrechterhaltene Spriiche wirken solange, wie der Zaube-
rer sie aufrechterhélt, und ihre
Wirkung endet gewéhnlich,
wenn es auch der Spruch tut. \ _ - i
Die meisten Nichtkampfzauber )
fallen unter diesen Begriff.
Kampf- und schadigende Ma-
nipulationszauber, diein einem
Sekundenbruchteil jeweils be-
trachtliche Mengen tédlicher
Energie kanalisieren und fokus-
sieren, kdnnen nicht aufrecht-
erhaiten werden. Ein Spruch
dagegen, der eine schadigen-
de Barriere oder Falle erzeugt,
kann aufrechterhalten werden,
weil die Entfesselung der Ener-
gie nicht mit dem Beginn des
Einsatzes zusammenfalit.

Alle Zauber, die mit Wahr-
nehmung, Suchen, Analyse,
Abwehr, Transformation oder
anderen Verdnderungenin der
Welt oder der Art, wie das Ziel
des Spruches die Welt wahr-
nimmt, zu tun haben, soliten
Aufrechterhaltene Zauber sein.
Sie kénnen nur durch Intensi-
vierung (sieche Metamagie, S.
66)oder einen Zauberspeicher
(S. 54) permanent werden.

Permanente Spriiche mus-
sen fiir eine bestimmte Zeit-
spanne aufrechterhalten wer-
den, wonach ihre Auswirkun-
gen permanent bestehen blei-
ben. Der grofte Teil der Heilungsmagie folgt dieser Regel.

Nur wenige Zauber sollten von permanenter Dauer sein. Gute
Kandidaten dafiir sind solche, die Schaden, Krankheiten, Wahn-
sinn, Drogenwirkungen, Gifte usw. heilen oder reparieren. Sie
versetzen das Ziel in seinen nattrlichen Zustand zuriick, so dafl
das Universum den magischen Wandel beibehdlt, sobald er erst
mal bewirkt worden ist. Geringfigige organische Transformatio-
nen, die natirliche Verbindungen reinigen oder aus organischen
Quellen erschaffen, kénnen ebenfalls unbedenklich als Permanen-
te Zauber ausgelegt sein - z. B. ein Zauber, der Nahrung erschafft.

Physische Kosmetikzauber, die Make-up, Frisuren oder neue
Kleider erschaffen oder gar die duflere Erscheinungsform von
Objekten verdndern, kdnnen entweder aufrechterhalten oder
permanent sein. Sie bilden die Grundlage fiir den hochgradig
profitablen Einsatz von Magie als duferes Statussymbol. Ein
Zauber, der einen spieltechnisch bedeutsamen Effekt hat oder
einen Bonus liefert (statt nur wiederherzustellen), sollte nicht
permanent sein.

=
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Der Spielleiter hat das letzte Wort in der Frage, ob ein Spruch
in seinem Spiel in permanenter Version vorkommen darf. Erklart
er sich einmal mit einem Spruch einverstanden, der sich in der
Folge als zu méchtig erweist, sollte der Erfinder sich grofzigig
damit abfinden, daB der Spruch heruntergestuft wird, sei es zu
einem Aufrechterhaltenen oder gar Sofortigen.

Der Grundzeitraum fir die Aufrechterhaltung eines Perma-
nenten Zaubers hdangt von der Komplexitdt der Verdnderung ab,
dieim Geflige der Welt herbeigeflihrt wird. Ein Beispiel, wie diese
Bestimmung auf Heilzauber angewandt wird, finden Sie im
Spruchverzeichnis unter Heilen auf S. 154. Wird der Zauber nicht
tber den gesamten angegebenen Zeitraum hinweg aufrechter-
haiten, wird die Wirkung auch nicht permanent, sondern geht
verloren. Der Maf3stab lautet:

Leichte Verdnderung:

5 Runden

Mittlere Veranderung:

10 Runden

Schwerwiegende Verdanderung:
15 Runden

Drastische Veranderung:

20 Runden

Wie bei Heilzaubern auch,
teilt der Zauberer diese Zeit-
spannen durch die Anzahl sei-
ner Erfolge bei der Anwen-
dung. Er muB sich vor dem
Zaubern entscheiden, ob die
Erfolge der Herabsetzung des
Grundzeitraumesoderder Stei-
gerung der Effekte dienen sol-
len. Beides zugleich ist nicht
mdoglich. Bei Permanenten
Spriichen wird der Entzugsco-
deerhoht (siehe weiter unten).

Kraftstufe

Die maximale Kraftstufe
des Zauberspruches, den er
gerade entwickelt, kann der
Zauberer einfach festlegen,
wobei zu beachten ist, daB die
Kraft weder tber seiner Stufe
in Magietheorie noch Gber der
Stufe der Bibliothek oder Me-
dizinhiitte liegen darf, mit der
er arbeitet.

Spruchwiderstandsprobe

Jedem Zauberspruch, der einen Charakter nachteilig beein-
fluRt - das heift, auf eine Art und Weise, die den Absichten des
Charakters entgegensteht und der er sich aktiv widersetzen
wiirde, wenn er nur von dem Spruch wiite -, mufl Widerstand
geleistet werden. Einfacher ausgedriickt: Ist ein Zauber gegen das
Ziel gerichtet, muR letzteres einen Widerstandswurf machen.

Die Kraftstufe des Spruches gibt den Mindestwurf fir die
Spruchwiderstandsprobe an, und das vom Spruch beeinflute
Attribut nennt die Anzahl der Wiirfel fiir die Probe.

BERECHNUNG DES ENTZUGSCODES

Sobald die Kategorie des Zaubers feststeht, muf der Spieler
den Grundentzug bestimmen. Dieser richtet sich nach den Beson-
derheiten des Spruches. Die beiden Bestandteile des Codes sind
der Entzugsmindestwurf und das Entzugsniveau. Der Entzugs-
mindestwurf ist stets gleich der (gegebenenfalls abgerundeten)
halben Kraftstufe. Notiert wird das in der Form (K/2), da die
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tatsdchliche Kraft, mit der der Spruch eingesetzt wird, schwanken
kann. Der Entzugsmindestwurf kann noch durch spezielle Modi-
fikatoren erhoht oder gesenkt werden. Eine volistandige Liste von
Entzugsmodifikatoren mit Erkldrungen finden Sie unter Entzugs-
modifikatoren weiter unten.

Das Entzugsniveau beruht auf der Natur des Zaubers und kann
noch durch Entzugsniveau-Modifikatoren verdndert werden.

Anmerkung: Wenn das Entzugsniveau (T)odlich erreicht und
dann durch Modifikatoren noch weiter gesteigert wird, setzt man
firjeden noch nicht eingerechneten Modifikator den Entzugsmin-
destwurf um 2 herauf. Kein Modifikator kann das Niveau jedoch
unter (L)eicht senken.

Modifikatoren fir Entzugsmindestwurf und Entzugsniveau
werden in allen Einzelheiten auf den folgenden Seiten erliutert.

Kampfzauber: Wie der nachfolgenden Tabelle zu entnehmen,
hangt das Entzugsniveau eines Kampfzaubers von seinem Scha-
densniveau ab. Modifiziert wird es dann noch anhand der Ent-
zugsmodifikatoren-Tabelle.

e —
Kampfzauber-Entzug |
|
Schadensniveau  Grund-Entzugsniveau ‘
L L 1
M M J
S S
T T ‘
ENTZUGSMODIFIKATOREN ‘
|
|
Umstand Modifikator |
Entzugsmindestwurf-Modifikatoren: ‘
Physischer Zauber: Entzugsmindestwurf +1
Betdubungsschaden: Entzugsmindestwurf-1

Zielbegrenzung:

Berihrung erforderlich:
Entzugsniveau-Modifikatoren:

Flachenzauber:

Elementarer Effekt:

Entzugsmindestwurf-1
Entzugsmindestwurf-1*

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1

II ZAUBERSPRUCHE Il

Begrenzte Reichweite:
Berihrung erforderlich:
Enge Zielbegrenzung:
Spielbonuseffekt:
Blickfeldvoraussetzung:

Entzugsniveau -1
Entzugsniveau-1*
Entzugsniveau -1
speziell, siehe dort
Kein Modifikator

*: Wenden Sie beide Modifikatoren an.

Anmerkung fiir den Spielleiter: Schon von ihrem Wesen her
umgehen Kampfzauber jede Art von Panzerung. Der Rammzau-
ber (technisch gesehen falsch benannt) beeinflut das Fahrzeug,
indem er seine Struktur von innen her “kocht” (denken Sie daran,
daB Kampfzauber vom Astralraum her im Ziel einschlagen und es
effektiv von innen her beeinflussen). Das spezielle Spielsystem,
das der Handhabung physischer Barrieren dient und fir eine
fiiissige Abwicklung von physischem Kampf notwendig ist, ver-
anlaBite die Designer zudem, naja, etwas seltsamen Spielsystem,
das hinter dem Rammzauber steckt. Auch der Spielieiter solite
ganz generell darauf gefalt sein, zum Umgang mit speziellen
Situationen noch weitere Sonderregeln zu entwickeln. Solche
Sonderregein sind sehr schwer iiber viele Spiele hinweg auszuba-
lancieren, so daR man sie nicht in Stein meiBeln kann. Der
Spielieiter muB sich immer das Recht vorbehalten, etwas zu
verdndern, was nicht richtig funktioniert. Weitere Einzelheiten
Gber Das Handwerk des Spruchentwurfs finden Sie auf S. 152.

Wahmehmungszauber: Das Grundentzugsniveau fiir einen
Wahrnehmungszauber richtet sich danach, was wahrgenommen

wird und wie viele Informationen durch den Spruch gewonnen
werden (siehe Tabellen fur Wahrnehmungszauber-Entzug und
Entzugsmodifikatoren). Die Wahmehmung von leblosen Dingen
ist schwieriger als die von Lebewesen.

Zauber kénnen zundchst simple Prdsenz erkennen. Ist das Ziel
des Zaubers da oder nicht? Leben Erkennen legt zum Beispiel
schlicht und ergreifend die Anwesenheit von Lebewesen offen.

Dariiber hinaus kann das Zie! analysiert werden, um nihere
Informationen darliber zu erhalten. So analysiert beispielsweise
Feinde Erkennen die generellen Absichten eines Lebewesens.
Der Zauber stdBt dabei auf diesem Entzugsniveau an die Grenzen
der Spruchstruktur.

SchlieBlich kénnen Wahrnehmungsspriiche den Zauberer mit
Hypersinnen ausstatten. Hypersinne liefern den Sinnen Eindriik-
ke, die keinesfalls auf natlirlichem Wege zustande kommen
kénnten, und liefern so Informationen, die der Zauberer sonst
nicht erhalten wirde. Hypersinne kénnen auch unterbewuBte
Vorteile gewdhren. Ein Beispiel dafiir ist der Spruch Kampfsinn,
derdem Empfénger keine bewuften Informationen zur Lage gibt,
sondern ihn (per Kampfpoolbonus) in die Lage versetzt, instinktiv
besser auf die Vorgdnge zu reagieren.

Wahrehmungszauber kénnen jede Reichweite auer Blick-
feld haben (BF wiirde zu viele Informationen liefern), wobesi fiir
bestimmte Arten von ihnen besonders die Beriihrungsdistanz
geeignet ist.

— - : : : _

Wahrnehmungszauber-Entzug
Natur des Spruches Grundentzugsniveau
Vorhandensein von Lebewesen

| oder magischer Energie erkennen: M
Lebewesen oder

* magische Energie analysieren: S

- Sinnessteigerung (Verbesserung eines
kérperlichen Sinnes): M
Radikal neuer oder entsprechend

. gesteigerter kérperlicher Sinn
(Hellsicht, Supergleichgewicht usw.): T

: ENTZUGSMODIFIKATOREN

‘ Umstand Modifikator

Entzugsmindestwurf-Modifikatoren: |
Tiefenbewuf3te Interaktion:
Physischer Zauber:
Gedankliche Interaktion:
Aufrechterhaltener Zauber:
Beeinflufdt nichflebendes Ziel:
Wahrnehmungszaubermodif.:
VergroBerte Reichweite:
Zielbegrenzung:

Bestimmtes Ziel:
Berihrung erforderlich:

Entzugsniveau-Modifikatoren:
Flachenzauber:
Tiefenbewuf3te Interaktion:
BeeinfluBt nichtlebendes Ziel:
Begrenzte Reichweite:
Personlicher Zauber:
Berhrung erforderlich: Entzugsniveau -1*

Enge Zielbegrenzung: Entzugsniveau -1

Bereitwilliges Subj. erforderlich: Entzugsniveau -1

Spielbonuseffekt: siehe Entzugsmodifikato-
| ren-Mastertabelle

*: Wenden Sie beide Modifikatoren an, fir Mindestwurf und

Niveau.
S

Entzugsmindestwurf+2* |
Entzugsmindestwurf +1 ‘
Entzugsmindestwurf+1
Entzugsmindestwurf+1 |
Entzugsmindestwurf +1*
Entzugsmindestwurf-1
Entzugsmindestwurf-1
Entzugsmindestwurf-1
Entzugsmindestwurf-1
Entzugsmindestwurf-1*

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1*
Entzugsniveau +1*
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau -3
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| ZAUBERSPRUCHE l

Hellzauber: Heilzauber sind schwer in Zahlen auszudriicken,
weil man so viele Variablen beriicksichtigen mu8.

Denken Sie daran, daB Zauber, die sich gegen Verletzungen,
Krankheiten, Gifte usw. richten, héchstens ein bestimmtes maxi-
males Schadensniveau erfolgreich kurieren kénnen. Ein Spruch,
der Leichten Schaden heilt, niitzt einem nichts gegen Mittleren
Schaden. Ein Spruch, der eine Mittlere Infektion heilt, bewirkt
nichts gegen eine Todliche. Das Niveau des Grundentzuges liegt
bei diesen Zaubern auf derselben Hohe wie der Schaden oder die
Infektion, die sie zu behandeln in der Lage sind.

Spriiche, die Beschwerden verursachen, richten sich im Ent-
zug ebenfalls nach dem, was sie der Zielperson zufiigen. Ein
Spruch, der eine Schwere Krankheit herbeifiihrt, weist auch ein
Schweres Entzugsniveau auf.

Zauber, die sich auf Attribute auswirken, sei es in vorteilhafter
oder nachteiliger Art und Weise, richten sichim Grundentzugsni-
veau nach der Anzahl von Attributsstufen, die sie hinzufiigen oder
wegnehmen. Einzelheiten sind der Attribute-Grundentzugstabel-
le zu entnehmen.

Sofern nicht anders angegeben, gilt fiir Heilzauber ein Grun-
dentzugsniveau von (L)eicht.

L
-
v
]
.
'
[
1
:
-
-
’

W

Attribute-Grundentzugstabelle

Permanenter Effekt:
Beeinfluf3t Attribut:
Beeinflul3t Initiative:
Begrenzte Reichweite:
Berihrung erforderlich:
Enge Zielbegrenzung:

Spielbonuseffekt:
Blickfeldvoraussetzung:

Entzugsniveau-Modifikatoren:

Bereitwilliges Subjekt erforderlich:

*: Wenden Sie beide Modifikatoren an.

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau-1*
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau -1
speziell, siehe dort
Kein Modifikator

i

Musionszauber: Der Grundentzug dieser Zauber hdngt von
Verdnderung in Punkten Grundentzugsniveau denSinnenab, die durch die lllusion beeinflult werden, sowie von
+/-1 L deren genereller Glaubhaftigkeit.
+/2 M
+/3 s [T e o e
+/-4 T - lllusionszauber-Entzug 1
} ; |
ENTZUGSMODIFIKATOREN | Art der llusion CGrundentzugsniveau
- Offensichtliche oder einfache lllusion: L
Umstand Modifikator ' Realistische oder komplexe lflusion: M
Entzugsmindestwurf-Modifikatoren: Sehr realistische oder sehr komplexe Hlusion: S g
Beeinfluft Cyber-attribut: Entzugsmindestwurf +2 | | ‘
Physischer Zauber: Entzugsmindestwurf+1 | 1 ENTZUGSMODIFIKATOREN
Aufrechterhaltener Zauber: Entzugsmindestwurf +1 | '
Behandelt nur Symptome: Entzugsmindestwurf-2 “ Umstand Modifikator ,
Zielbegrenzung: Entzugsmindestwurf-1 | . Entzugsmindestwurf-Modifikatoren:
Berihrung erforderlich: Entzugsmindestwurf-1* Physischer Zauber: Entzugsmindestwurf + 1

Aufrechterhaltener Zauber:
Zielbegrenzung:

Berhrung erforderlich:

i Entzugsniveau-Modifikatoren:
Flachenzauber:

- Hlusionszaubermodifikator:
Begrenzte Reichweite:
Berihrung erforderlich: Entzugsniveau-1*
Enge Zielbegrenzung: Entzugsniveau -1
Bereitwilliges Subjekt erforderlich: Entzugsniveau-1
Spielbonuseffekt: speziell, siehe dort
Blickfeldvoraussetzung: Kein Mcdifikator
*: Wenden Sie beide Modifikatoren an.

Entzugsmindestwurf +1
Entzugsmindestwurt-1
Entzugsmindestwurf-1*

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau -1

GRIMOIRE 149



I ZAUBERSPRUCHE I

L _____]

Manipulationszauber: Der Grundentzug hangt von einer
willkiirlichen Einschédtzung der Realitdtsverdanderung ab, die der
Spruch insgesamt erzeugt. Der Spielleiter hat dabei das letzte
Wort. Die Manipulationsschadenstabelle liefert allgemeine Richt-
linien fiir die Bestimmung solcher Verdnderungen.

Das Grundentzugsniveau von schadigenden Manipulationen
beruht ganz wie bei Kampfzaubern auf dem Grundschadensni-
veau des Spruches.

Beachten Sie, daB bei einer schddigenden Manipulation, die
auch nur in Ansdtzen einen Elementaren Effekt mit sich bringt
(siehe Elementare Effekte, S. 112), der Entzug zusatzlich anhand
der Elementare-Effekte-Modifikatoren-Tabelle modifiziert wird.

Manipulationseffekte
Effekt Schadensniveau
Leichte mentale Veranderung
{verstarkte Emotion, Suggestion) L

Starke mentale Veranderung

{Gedankenkontrolle, Amnesie) M |
Leichte kérperliche Veranderung
(Erscheinung) M
Starke kérperliche Verdnderung
(Gestaltwandel) S
Leichte kérperliche Kontrolle
oder Manipulation M ;
Starke kérperliche Kontrolle ‘
oder Manipulation S
Kleine Umweltveranderung
{Licht, Dunkelheit, Feuchtigkeit) S |
Starke Umweltveranderung |
(Wetter, Zerstérung, Schwerkraft) T :

Manipulationszauber-Entzug

Schadensniveau Grundentzugsniveau

—-~nI
—ung —

Modifikatoren fir Elementare Effekte

Umstand Modifikator
Entzugsmindestwurf-Modifikatoren:
TiefenbewuBte Interaktion: Entzugsmindestwurf +2 ‘

Widerstand gegen Manipulationszauber: Das Ziel eines
Manipulationszaubers, der eine Veranderung von Gestalt, Form
oder Verhalten erzwingen mdchte, mufl dem Zauber Widerstand
leisten. Ist die Manipulation von mentaler Natur und dreht sichum
Gedanken und Emotionen, wiirfelt das Ziel auf Willenskraft. Ist die
Manipulation physischer Art, wiirfelt das Ziel auf Konstitution.
Erzielt der Zauberer mindestens so viele Erfolge wie das Ziel, setzt
sich der Spruch durch. Der Effekt 1aBt sich dann anhand der
Nettoerfolge bestimmen.

Entzugsmodifikatoren

Entzugsmodifikatoren kénnen sich sowohl auf den Entzugs-
mindestwurf auswirken (durch die halbe Kraftstufe des Zaubers
angegeben, notigenfalls abgerundet) als auch auf das Entzugsni-
veau (bestimmt durch die Besonderheiten des Spruchentwurfs).
Detaillierte Erlauterungen jedes Modifikators folgen der Entzugs-
modifikatoren-Masterliste in alphabetischer Reihenfoige.

Schliissel zur Masterliste:
K = Kampfzauber
W = Wahrnehmungszauber
H = Heilzauber
| = lllusionszauber
M = Manipulationszauber

—-

Entzugsmodifikatoren-Masterliste
Umstand Modifikator
Entzugsmindestwurf-Modifikatoren:

Tiefenbewuf3te Interaktion (W, M}: Entzugsmindestwurf +2*
BeeinfluBt Cyber-Attribut (H): Entzugsmindestwurf +2
Physischer Zauber: Entzugsmindestwurf +1
Gedankliche Interaktion (W, M}:  Entzugsmindestwurf +1
Aufrechterhaltener Zauber: Entzugsmindestwurf +1
BeeinfluBt nichtlebendes Ziel (W): Entzugsmindestwurf+1*
Behandelt nur Symptome (H): Entzugsmindestwurf-2
| Wahrnehmungszaubermod.(W):  Entzugsmindestwurf-1 |
' VergroBerte Reichweite {W): Entzugsmindestwurf-1 i
Betdubungsschaden (K, M): Entzugsmindestwurf-1 |
- Zielbegrenzung: Entzugsmindestwurf-1
\ Bestimmtes Ziel (W): Entzugsmindestwurf-1
Berihrung erforderlich: Entzugsmindestwurf-1*
Entzugsniveauv-Modifikatoren:
Flachenzauber:
Schadigende Manipulation
aufrechterhalten:
Tiefenbewuf3te Interaktion (M):

Entzugsniveau +1

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1*

Physischer Zauber:
Gedankliche Interaktion:
Aufrechterhaltener Zauber:
Betaubungsschaden:
Berishrung erforderlich:

Entzugsniveau-Modifikatoren:

Flachenzauber:
Schadigende Manipulation
aufrechterhalten:
Tiefenbewufte Interaktion:
Elementarer Effekt:
Permanenter Effeki* *:
BeeinfluBBt Attribut:
BerGhrung erforderlich:
Begrenzte Reichweite:
Spielbonuseffekt:
Blickfeldvoraussetzung:

Entzugsmindestwurf +1
Entzugsmindestwurf +1
Entzugsmindestwurf +1
Entzugsmindestwurf-1

Entzugsmindestwurf-1*

Entzugsniveau +1

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1*
Entzugsniveau -1
speziell, siehe dort
Kein Modifikator \

*: Wenden Sie beide Modifikatoren an.
**: Nur bei geringfigigen und unbedeutenden Transformationen. |

Elementarer Effekt (K, M}:
Permanenter Effekt:
BeeinfluB3t Attribut (H, M):
Beeinfluf3t Initiative (H):

Begrenzte Reichweite:
Beruhrung erforderlich:
Enge Zielbegrenzung:

Spielbonuseffekt:
Blickfeldvoraussetzung:

BeeinfluBt nichtlebendes Ziel (W):
Personlicher Zauber: (W, M}:
llusionszaubermoditikator (l):

Bereitwilliges Subjekt erforderlich:

Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau +1*
Entzugsniveau -3
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau -1
Entzugsniveay -1*
Entzugsniveau -1
Entzugsniveau -1
speziell, siehe dort
Kein Modifikator

( *: Wenden Sie beide Modifikatoren an.
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AUFRECHTERHALTENER ZAUBER (Entzugsmindestwurf +1):

Fr Spriiche mitentsprechender Dauer gilt dieser Modifikator.

BEEINFLUSST ATTRIBUT (Entzugsniveau +1): Wirkt sich ein
Heil- oder Manipulationszauber auf ein Attribut aus, muf® der
Zauberer diesen Modifikator mit einrechnen. Heilzauber (nicht
jedoch Manipulationszauber), die die Reaktion beeinflussen, er-
fordern ihn ebenfalls.

BEEINFLUSST CYBERATTRIBUT (Entzugsniveau +2): Bedingt
durch die komplexe und widerstandsféhige Natur von Cyberware
macht jeder Heilzauber (allerdings nur Heilzauber), der ein cyber-
verstdrktes Attribut beeinflult, diesen Modifikator erforderlich.
Obwohl sich bestimmte Manipulationszauber auf Attribute aus-
wirken, stdrken sie sie nicht direkt, sondern produzieren einen
Effekt, der indirekt eine Steigerung der Attributsstufe mit sich
bringt. Siehe als Beispiel den Spruch Panzer.

BEEINFLUSST INITIATIVE (Entzugsniveau + 1); Dieser Heilzau-
bermodifikator muf beriicksichtigt werden, wenn der Spruch die
Initiative beeinfluflt, indem er die Anzahl der Initiativewlirfel
herauf- oder herabsetzt. Der Modifikator ist kumulativ zu dem fiir
Beeinfludt Attribut.

BEEINFLUSST NICHTLEBENDES ZIEL (Entzugsmindestwurf
+1 / Entzugsniveau +2): Dieser Wahrnehmungszaubermodifika-
torfdlltan, wenn der Zauberer Informationen Gber ein nichtleben-
des Ziel erhalten mochte, also praktisch uber Gegenstande oder
Gerdte. Er gilt nicht fur Spriiche anderer Kategorien. Es miissen
sowohl der Mindestwurf- als auch der Niveau- Aspekt beriicksich-
tigt werden.

BEGRENZTE REICHWEITE (Entzugsniveau -1): Rechnen Sie
diesen Modifikator mit ein, wenn ein Spruch {ber Begrenzte
Reichweite eingesetzt wird (siehe Reichwelte, S. 35).

BEHANDELT NUR SYMPTOME (Entzugsmindestwurf -2):
Jeder Heilzauber, der nur Symptome behandelt oder herbeifiihrt,
nichtjedoch die zugrundeliegenden Ursachen, unterliegt diesem
Modifikator. Mit anderen Worten: Er gilt fur Zauber, die weder
Attributsstufen beeinflussen noch Schadensboxen heilen.

BEREITWILLIGES SUBJEKT ERFORDERLICH (Entzugsniveau -
1): Dieser Spruch wirkt nur gegen bereitwillige Ziele. Die Zielper-
son muf wissen, daf® der Spruch auf sie angewandt wird UND
muB die Magie freiwillig auf sich nehmen. Der Zauberer muf3
trotzdem eine Erfolgsprobe gegen den iblichen Mindestwurf
ablegen, aber das Ziel wiirfelt keine Widerstandsprobe, so daB
sdmtliche Erfolge des Zauberers in die Spruchwirkung eingehen.
Dieser Modlifikator ist teilweise mit dem fir eine erforderliche
Beriihrung (siehe dort) kumulativ.

BERUHRUNG ERFORDERLICH (Entzugsmindestwurf -1 /
Entzugsniveau -1): Wenn der Einsatz eines Spruches direkten
Kontakt mit dem Ziel erfordert, gilt dieser Modifikator. Wie dasim
einzelnen gehandhabt wird, finden Sie unter Reichweite, S. 35.
Der Modifikator ist nicht kumulativ mit dem fiir einen persénlichen
Zauber. Benutzt der Zauberer auch den Modifikator fiir ein
bereitwilliges Subjekt, wird nur der Mindestwurf-Aspekt von
Berthrung erforderlich addiert. Im Normalfall gelten jedoch beide
Aspekte, Mindestwurf und Niveau.

BESTIMMTES ZIEL (Entzugsmindestwurf -1): Dieser Wahr-
nehmungszaubermodifikator gilt, wenn ein einzelnes Subjekt Ziel
eines Wahrmehmungszaubers wird.

BETAUBUNGSSCHADEN (Entzugsmindestwurf -1): Kampf-
oder schadigende Manipulationszauber, die nur Betdaubungs-
schaden verursachen, unterliegen diesem Modifikator.

BLICKFELDVORAUSSETZUNG (Kein Modifikator): Bei Zau-
bern, deren Wirkungsbereich das Blickfeld des Zauberers umfafit,
werden Entzugsniveau und Entzugsmindestwurf nicht gesondert
modifiziert. Denken Sie daran, daR Wahrnehmungszauber nicht
die Blickfeldvoraussetzung enthalten kdnnen.

ELEMENTARER EFFEKT (Entzugsniveau +1): Bei Kampf- oder
Manipulationszaubern, die Elementare Effekte (siche S. 142) mit
sich bringen, muB dieser Modifikator ber{icksichtigt werden. Nur
Physische Zauber kénnen zu Elementaren Effekten fiihren.

ENGE ZIEI BEGRENZUNG (Entzugsniveau -1): Der Spruch
wirkt nur gegen ein Ziel bestimmter Art. Der Modifikator wiirde
zum Beispiel fiir einen physischen Spruch gelten, der lediglich
Tiren aufsprengt und gegen alle anderen leblosen Gegenstande
wirkungslos bleibt. Die einzige Mdglichkeit, einen gegen Lebe-
wesen gerichteten Spruch mit diesem Bonus zu entwickein, be-
steht darin, eine bestimmte Person als Ziel zu deklarieren (“Hier
ist ein Spruch mit deinem Namen drauf, wirklich!”). Der Modifika-
tor kann nicht bei Manipulationszaubern benutzt werden.

FLACHENZAUBER (Entzugsniveau +1): Flachenwirksame
Spriiche wirken sich auf alle anfélligen Ziele innerhalb des Wir-
kungsbereiches aus, wobei der Radius des letzteren in der Regel
durch das Magie-Attribut des Zauberers in Metern angegeben
wird. Der Modifikator ist nicht auf Heilzauber anwendbar.

GEDANKLICHE INTERAKTION (Entzugsmindestwurf +1):
Dieser Wahmehmungs- und Manipulationszaubermodifikator muf
berlicksichtigt werden, wenn der Spruch auf eine oberflachliche
Artund Weise in Wechselwirkung mit dem Bewuf3tsein des Ziels
tritt. Er wird vor allem dann benutzt, wenn Gefiihle oder generelle
Absichten beeinflult werden sollen. Mit seiner Hilfe kénnen
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allerdings keine spezifischen Informationen gewonnen oder im
BewubBtsein des Ziels verankert werden. Eine tiefergehende Inter-
aktion erfordert den Modifikator fir Tiefenbewuf3te Interaktion.

ILLUSIONSZAUBERMODIFIKATOR (Entzugsniveau - 1): Die-
ser Modifikator spiegelt die Tatsache wider, daB lllusionszauber
leichter anzuwenden sind als andere Zauber.

PERMANENTER EFFEKT (Entzugsniveau +1): Um einen auf-
rechterhaltenen Zauber zu sprechen und seine Wirkung perma-
nent zu machen, muf der Zauberer diesen Modifikator auf sich
nehmen. Weitere Informationen finden Sie unter Dauer, S. 147.

PERSONLICHER ZAUBER (Entzugsniveau -3): Wendet der
Zauberer einen Spruch auf sich selbst an, erhdlt er diese Vergun-
stigung. Ein Zauberer “berihrt” sich (seine Aura) standig, also
wird der Modlifikator fiir eine erforderliche Beriihrung in diesem
Fall nicht berlicksichtigt, ebensowenig wie das Erfordernis eines
bereitwilligen Subjektes, denn aller Voraussicht nach mdchte der
Zauberer den Spruch nun mal auf sich anwenden.

PHYSISCHER ZAUBER (Entzugsmindestwurf +1): Jeder Phy-
sische Zauber aus jeder Spruchkategorie macht diesen Modifika-
torerforderlich. InFallen, wo der zu entwickelnde Spruch gleicher-
maBen gut als Physisch oder als Manazauber klassifiziert werden
kénnte - z. B. Spriiche, die das Reaktions-Attribut beeinflussen -
, sollte der Spieler den Modlifikator fur Physische Zauber benutzen.

SCHADIGENDE MANIPULATION AUFRECHTERHALTEN (Ent-
zugsniveau +1): Setzt ein Zauberer einen schadigenden Manipu-
lationszauber mit Dauer Aufrechterhalten ein, muf} er diesen
Modifikator berlicksichtigen und ein um 1 Schritt erhéhtes Ent-
zugsniveau hinnehmen.

SPIELBONUSEFFEKT (VARIABEL): Der Einsatz bestimmter
Spriiche hat spieltechnische Auswirkungen, die in diesem Zu-
sammenhang gesondert betrachtet werden. Beispielsweise kénn-
ten der Mindestwurfverandert werden, verschiedene Erfolgspro-
ben anfallen, Wiirfel zu einer Probe addiert werden und so weiter.
Alle derartigen Effekte werden unter einem gemeinsamen Modi-
fikator zusammengefaf’t, dem sogenannten Spielbonuseffekt. Die
nachfolgenden Beispiele listen Mindestwurf- und Niveaumodifi-
katoren fiir eine Vielzahl méglicher Spieleffekte auf. Der Spielleiter
solite nichtzégern, neue Effekte zu entwickeln, wenn seine Spieler
entsprechende Zauber benutzen.

Der Modifikator fir einen Spielbonuseffekt erfordert ein Hochst-
mafd an Gefihl fir das Spielgleichgewicht, und zwar sowohi vom
Spruchdesigner wie vom Spielleiter. Solite die Spruchwirkung
eher unbedeutend ausfalien, mufl der Modifikator entsprechend
angepafit werden. -

Entzugs- Entzugs-
mindestwurf niveau
Legt speziellen Mindestwurf fest (z.B. fir Wahrnehmung):

Spleleffekt:

| bei2 x Erfolgen: - +2
| Dbeilx Erfolgen: - +1
Legt variablen allgemeinen Mindestwurfmodifikator fest:
. bei I pro Erfolg: - +2
| beilpro2 Erfolge: - +1
| Legt festen allgemeinen Mindestwurfmodifikator fest:
+1: +1 -
+2: - +1
Liefert Zusatzwurfel (z.B. fir Attributsprobe):
pro Wiirfel: - +1 |
1 pro 2 Erfolge: - +1

Zwingt Ziel zum Wiirfeln
(z.B. auf Schnelligkeit, um nicht auszurutschen):

+2 oder mehr

gegen Mindestwurf 4: - +1

gegen MW von | pro 2 Erfolge: - +1
Ermessenseffekt (vom Spielleiter bestimmt): i
Einfach/unbedeutend: +1 - ‘
Kompliziert/komplex: - +1 i
|

Sehr kompliziert oder komplex: -
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TIEFENBEWUSSTE INTERAKTION (Entzugsmindestwurf +2;
Entzugsniveau +1): Der Zauberer muB diesen Wahrnehmungs-
und Manipulationszauber-Modifikator hinnehmen, wenn der in
der Entwicklung befindliche Zauber eine tiefe und vielschichtige
Wechselwirkung mit dem Bewufitsein des Ziels erfordert, beson-
ders wenn Gedanken gelesen oder beherrscht werden sollen. Fur
das Lesen oder Beherrschen von Geflihlen oder oberflachlichen
Absichten gilt der Modifikator fiir Gedankliche Interaktion.

VERGROSSERTE REICHWEITE (Entzugsmindestwurf - 1): Die-
ser Modifikator fir Wahrnehmungszauber vergroBert die effektive
Reichweite des Spruches. Es wird die gleiche getrennte Kraft-Er-
folgsprobe wie bei Begrenzter Reichweite gewiirfelt, und die Er-
folge aus dieser Probe werden mit einem Faktor multipliziert, der
das zehnfache Magie-Attribut des Zauberers betrégt. Dieser Mo-
difikatorist nur auf Wahrnehmungszauber anwendbar! Nahere In-
formationen sind unter Wahmehmungszauber, S. 153, zu finden.

WAHRNEHMUNGSZAUBERMODIFIKATOR (Entzugsmin-
destwurf - 1): Dieser Modifikator spiegelt die Tatsache wider, da
Wahrmehmungszauber aufgrund ihrer Besonderheiten leichter
einzusetzen sind als andere Spriiche.

ZIELBEGRENZUNG (Entzugsmindestwurf -1): Der Spruch
wirkt sich nur auf eine begrenzte Klasse von Zielen aus. Es konnte
sich um eine einzelne Art handeln (z.B. Manaball gegen Eifen),
einen Physischen Spruch, der sich nur auf leblose Dinge erstreckt
(z.B. die Ramme) und so weiter. Dieser Modifikator wird nicht zu
dem fir Enge Zielbegrenzung addiert. Er kann nicht bei Manipu-
lationszaubern benutzt werden.

DER ENTWURF VON ZAUBERSPRUCHEN

Neben wir doch jetzt mal ein paar dieser Goodies zur Hand
und schauen uns an, wie wir zu den Entzugscodes gekommen
sind. Dazu benutzen wir die Regeln flir die Berechnung des
Entzugscodes, S. 148-150. Die folgenden Beispiele dafir, wie
einige der bislang verdffentlichten Spriiche entwickelt wurden,
kdnnen sich als hilfreich fiir Spieler erweisen, die ihre eigenen
zurechtwerkeln wollen. Frohes Schaffen!

DAS HANDWERK DES SPRUCHENTWURFS
(oder: Ein Blick hinter den Vorhang)

Wir haben bereits einige Absdtze darauf verwandt, die Spru-
chentwicklung als Kunstform zu beschreiben, nichtals eine Ubung
in Zahlentiftelei. Nun, das ist sicherlich richtig, aber sobald es
darum geht, diesen Vorgang in ein Spielsystem zu integrieren,
nimmt er den Charakter eines Handwerks an, also einer Kombina-
tion aus Kunst und technischem Sachverstand.

Das Spruchentwurfssystem von SHADOWRUN ist ein freies
System und wie die anderen Bestandteile des Spiels nicht dazu
gedacht, einer bestimmten Sicht der Realitdt Ausdruck zu geben,
sondern eine Atmosphadre zu erzeugen und zu pflegen, die das
Rollenspielen unterstiitzt. Das Spielsystem war nie als statische,
unveranderliche Einheit gedacht, allerdings werden skrupeliose
Spieler versuchen, es zu miflbrauchen. Da es manchmal den
Anschein hat, da die speziell zur Verhinderung von Mif3brauch
ausgelegten Systeme gerade den MifSbrauch am meisten fordern,
haben wir uns {berlegt, wieso man sich Uberhaupt die Mihe
machen solite. Lieber haben wir einfach ein Spruchentwurfssy-
stem entwickelt, in das gentigend Hindernisse eingebaut sind,
um hemmungsloses Powerdesign einzuschranken, das trotzdem
aber genligend Flexibilitat aufweist, um Spielern und Spielleitern
die Entwicklung eigener Vorstellungen zu ermdglichen.

Vom Systemstandpunkt aus gesehen besteht das entschei-
dende Ziel beim Spruchentwurf im Gleichgewicht. Der Spruch
muf} die gewinschte Wirkung zeitigen, wobei der Aufwand
angemessen und das Spielgleichgewicht gewahrt bleibt. Der
letztere Teil ist der schwierigste.

Ein bestimmter Anteil der Zauberspriiche aus den Grundre-
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gelnund dem vorliegenden Band weicht vom Entwurfssystem ab
und funktioniert auf eine Art und Weise, die im System nicht
angelegtist. Warum das so ist? Weil die betreffenden Spriiche auf
diese Weise besser und lustiger ausfielen. Die Regeln fiir den
Spruchentwurf sind ndmlich nicht dazu gedacht, Spielleiter und
Spieler daran zu hindern, daf sie Spriiche fiir spezifische Effekte
entwickeln und diese Effekte in einem Stil handhaben, der in den
Buchstaben der Regeln nicht direkt vorgesehen ist. Die Richtlinien
far die Entwicklung von Sprichen wie der Ramme, Heilen (oder
Behandeln), Winterschlaf und Schattensind nichtin den Regeln
vorhanden. Trotzdem gibt es diese Zauber. Das fiexible Spru-
chentwurfssystem von SHADOWRUN ermdéglicht es Spielern,
spezifische Problemidsungen zu finden, die in anderen Fallen
nicht funktionieren. Die Frage des Spielgleichgewichts ist damit
jedoch noch nicht beantwortet.

Spruchentwickler miissen das Spielgleichgewicht immer im
Hinterkopf haben! Sicher, es macht Spaf, einen Spruch auszutiif-
teln, der jederzeit als zielsicherer Tritt in den Hintern funktioniert
und niemals versagt, aber es ist einfach nicht fair! Es ist nicht fair
den anderen Spielern gegeniiber und nicht fair dem Spielleiter
gegenliber. Und der Spielleiter trifftimmer die letzte und endgul-
tige Entscheidung dariiber, was in seinem Spiel als fair gilt. Wenn
der Spielleiter einen Spruch fir zu méachtig hélt, dann muf der
Designer das entweder korrigieren, oder der Spruch findet im
Spiel keine Verwendung. Ende der Story. Selbst wir, die so
ehrfurchtgebietend allwissenden (und gleichzeitig bescheide-
nen) Designer von Shadowrun werden einem Spielleiter nicht ins
Handwerk pfuschen, der einen Spruch flir zu méchtig hélt. Selbst
wenn dieser Zauber bis zum letzten Buchstaben regelgetreu
entwickelt wurde. Denken Sie stets daran: Das Spielgleichgewicht
ist der Schiissel! Ohne Gleichgewicht macht das Spiel keinen
Spafl, und Spaf ist schlieflich der entscheidende Grund, warum
man lberhaupt spielt.

KAMPFZAUBER

Der Manablitz, des Zauberers stets bereiter Freund, ist ein
geradliniger, watschenartiger Kampfzauber. Der Zauberer ent-
scheidet sich flir Schadensniveau (S)chwer, woraus sich auch ein
Grundentzugsniveau von (S)chwer ergibt. Da keine weiteren
Moaodifikatoren angerechnet werden, lautet der Entzugscode (K/

II ZAUBERSPRUCHE II

2)S. Das war nicht weiter schwer.

Sein Gegenstiick, der Energieblitz, hat ebenfalls Schadensni-
veau (S)chwer, also lautet das Grundentzugsniveau auch in
diesem Fall (S)chwer. Allerdings handelt es sich hierbei um einen
Physischen Zauber, was einen Entzugsmindestwurf-Modifikator
von + | mit sich bringt. Der Entzugscode lautet somit ((K/2)+1)S.

Ein biBchen weiter unten auf der Liste der Kampfzauber folgt
der Energieschlag mit einem (Mjittleren Schadensniveau und
demzufolge auch (M)ittlerem Grundentzugsniveau. Daes sichum
einen Physischen Zauber handelt, steigt der Entzugsmindestwurf
um [, und da es auch ein Fldchenzauber ist, steigt das Entzugsni-
veauum 1. Der Elementare Effekt des Schlages liefert noch einmal
+1 auf das Entzugsniveau. so daB der Entzugscode letztlich ((K/
2+1)T betragt.

WAHRNEHMUNGSZAUBER

Greifen wir uns aufs Geratewohl ein paar Spriiche aus dieser
Kategorie heraus. Feinde erkennen muB Lebewesen erkennen
und gleichzeitig ihren geistigen Zustand und/oder ihre Handlun-
gen. Das ergibt ein Grundentzugsniveau von S. Die Begrenzte
Reichweite modifiziert das Entzugsniveau mit -1 und die Auf-
rechterhaltene Dauer den Entzugsmindestwurf mit + {. Als Wahr-
nehmungszauber enthdlt der Spruch automatisch -1 auf den
Entzugsmindestwurf, aber aufgrund der Gedanklichen Interaktion
wird dies wiedermit + | ausgeglichen. Aufgrund der Flachenwirk-
samkeit steigt das Entzugsniveau um 1. Die Voraussetzung eines
bereitwilligen Subjektes senkt es wieder um 1. Das Endergebnis
lautet also: ((K/2)+ 1)M.

Die Spieler miissen bedenken, daB Spriiche, die der Analyse
eines bestimmten Gegenstandes oder dem Ausgraben bestimm-
ter Informationen dienen, als gegen den betreffenden Gegen-
stand oder die betreffende Person gerichtet betrachtet werden
und somit deren Widerstand Uberwinden miissen, wie zum
Beispiel im Fall von Gerédt analysieren oder Geistessonde.
Allgemeine Wahrnehmungszauber und Hypersinne werden an-
dererseits als mit dem Einverstandnis der Zielperson gesprochen
aufgefadt. Das erfordert gelegentlich ein Urteil des Spielleiters.

Die Geistessondeverdient noch eine besondere Anmerkung.
Aufgrund der potentiell nachteiligen Wirkung dieses Zaubers auf
das Spielgleichgewicht haben wir ihn nach einem einzigartigen
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System entwickelt. Der Entzugscode wurde schon durch die
Standardberechnung als schwer genug eingestuft und unveran-
dert gelassen. Da die Wirkung eine ganzlich neue Wahrneh-
mungsmdglichkeit schafft, begannen wir mit einem Grundent-
zugsniveau von (T)édlich. Darauf wurden die folgenden Modifika-
toren angerechnet:

Berilthrung erforderlich (Entzugsmindestwurf - 1; Entzugsni-
veau -1);

Aufrechterhalten (Entzugsmindestwurf +1);

Wahmehmungszauber (Entzugsmindestwurf-1);

Bestimmtes Zlel (Enzugsmindestwurf -1);

Tiefgehende Beeinflussung des Geistes (Entzugsmindest-
wurf +2; Entzugsniveau +1);

Splelbonuseffekt (Entzugsniveau +1);

Im Ergebnis lauft all das auf einen endgiiltigen Entzugscode
von ((K/2)+2)T hinaus.

HEILZAUBER

Beachten Sie, da die meisten Heilzauberformeln sich striktan
die Regel der “Goldenen Stunde” nach Eintritt einer Verletzung
halten, ebenso an andere Sonderregeln, die Heilungen so teuer
machen. Das ist ein Versuch, das Spielgleichgewicht zu wahren,
damit Kampfe und Verletzungen in Shadowrun nicht zu einem so
trivialen Faktor werden, dad man nur noch einen fingerschnippen-
den méchtigen Heiler braucht, um einen demolierten Samurai
wieder zusammenzuflicken.

Da die Spriiche Attribut steigern und Attribut senken pro-
blematisch waren, wiesen ihnen die Grundregeln willkirlich
Grundentzugscodes zu, die aufdem Ausmaf der Steigerung oder
Senkung beruhten: L fir +1, M fir +2 und so weiter.

So lautet beispielsweise das Grundentzugsniveau fiir Cyber-
Attribut-l senken L. Als Entzugsmindestwurf-Modifikatoren
werden +2 aufgrund der Beeinflussung eines Cyber-Attributs, + 1
aufgrund des Physischen Charakters und + 1 fiir die Aufrechterhal-
tene Dauer angerechnet. Auf das Entzugsniveau wird +1 fir die
Beeinflussung eines Attributs angerechnet. Die erforderliche Be-
rhrung bringt -1 auf den Entzugsmindestwurf und -1 auf das
Entzugsniveau mit sich. Das Endergebnis lautet: ((K/2)+3)L.

Schmerzen widerstehen, ein neuer Spruch aus diesem Buch,
weist ein dhnliches Grundentzugsniveau auf wie ein Heilzauber,
um die beeinfluBte Schadenshohe widerzuspiegeln. Das Grund-
entzugsniveau betragt somit (L)eicht. Als Modifikatoren werden
angerechnet: Permanenter Effekt (Entzugsniveau + 1), Begrenzte
Reichweite (Entzugsniveau - 1) und Spielbonuseffekt (Entzugsni-
veau +1). Ergebnis: (K/2)M.

Der gesunde Menschenverstand machte es erfordertich, die
Wirkungsdauer schmerzlindernder Zauber zu begrenzen, wo-
durch auch die Funktionsweise begrenzt wurde. Die Daumenre-
gel dabei lautet: Der Spruch beeinfluit nur Schaden des angege-
benen Niveaus, d. h., ein Mittlerer Zauber nitzt nichts gegen
Schweren Schaden.

Der Zauber Mit Sauerstoff anreichern ist eine interessante
Entwicklung. Da er weder heilt noch verletzt, erhielt er schlank-
weg ein Grundentzugsniveau von (L)eicht zugewiesen. Aufgrund
der direkten Wirkung auf das Blut handelt es sich um einen
Physischen Zauber (Entzugsmindestwurf + 1), dervon Aufrechter-
haltener Dauer ist (Entzugsmindestwurf +1). Er wirkt sich auf das
Konstitutions-Attribut aus (Entzugsniveau + 1), hat eine Begrenzte
Reichweite (Entzugsniveau - 1) und bringt einen Spielbonuseffekt
von | Zusatzwiirfel pro 2 Erfolge mit sich (Entzugsniveau + 1). Das
Endergebnis lautet: ((K/2)+2)M.
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ILLUSIONSZAUBER

Diese Spriiche sind recht geradlinig. Chaos zum Beispiel ist
eine realistische multisensorische lllusion, woraus sich ein Grun-
dentzugsniveau von M ergibt. Da auch Aufmhahmegerdte beein-
flut werden, handelt es sich um einen Physischen Zauber (Ent-
zugsmindestwurf + 1). Die Aufrechterhaltene Dauer bringt weitere
+1 auf den Mindestwurf mit sich. Die Modifikatoren fur lllusions-
zauber und den Spielbonuseffekt (-1 und +1 auf das Entzugsni-
veau) gleichen sich gegenseitig aus. Das Endergebnis lautet: ((K/
2)+2)M. Der Zauber Chaotische Welt ist eine Fldchenversion das
Chaosspruches, wodurch das Entzugsniveau um | steigt. Der
Entzugscode lautet also: ((K/2)+2)S.

Der Entzug sinkt bei gdngigeren lllusionszaubern rapide, wo
bereitwillige Subjekte, erforderliche Berlihrung und sonstige
Modifikatoren die Belastung des Zauberers reduzieren.

MANIPULATIONSZAUBER

Das schwierigste bei Manipulationszaubern ist, sich dartiber
klarzuwerden, in welchem AusmaR sie das Ziel oder die Umwelt
verandern.

Die Barrieren-Spriiche wurden als geringfligige Umweltver-
anderungen eingestuft und erhielten so ein (M)ittleres Grundent-
zugsniveau, modifiziert durch die Flachenwirksamkeit, die Physi-
sche Natur einiger dieser Spriiche sowie die Spielbonuseffekte.

Die physische Barriere weist zum Beispiel ein Grundentzugs-
niveau von M auf (geringfligige physische Manipulation), modi-
fiziert durch + 1 durch die Flachenwirksamkeit, - | flir die Begrenzte
Reichweite und + 1 fir den Spielbonuseffekt. Der Entzugsmindest-
wurfwird um + 1 aufgrund der Physischen Natur und um + 1 furdie
Aufrechterhaltene Dauer modifiziert, woraus sich ein abschlieRen-
der Entzugscode von ((K/2)+2)S ergibt. Die Manabarriere wird
ahnlich modifiziert, hat allerdings als Manazauber einen um eins
niedrigeren Entzugsmindestwurf-Modifikator. Der Entzugscode
lautet somit: (K/2)+1)S.

Die Anti-Kugel- und Anti-Spruch-Versionen der Barrierenzau-
ber weisen einen niedrigeren Entzug auf, da hier der Modifikator
fur Zielbegrenzung zur Anwendung kommt.

Die Schadensmanipulationen stellen ebenfalls eine klare Sa-
che dar, da ihre Entzugscodes ganz dhnlich wie die von Kampf-
zaubern berechnet werden.

N
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VERZEICHNIS
DER ZAUBERSPRUCHE

Das vorliegende Verzeichnis der Zauberspriiche erklirt die
neuen und die revidierten Zauber, (die nach dem System der
vorhergehenden Seiten und mit ein wenig Phantasie und Im-
provisation entwickelt wurden), sowie die unveranderten Zauber
aus SRII. Die Spriiche sind unter ihren Kategorien Kampf, Wahr-
nehmung, Heilung, lllusion und Manipulation aufgelistet. Das
Verzeichnis erhebt jedoch nicht den Anspruch, alle im Shadow-
run-Universum bekannten Zauber aufzulisten; Spieler und Spiel-
leiter seien vielmehr ermutigt, eigene Zauber zu entwickeln und
SpaB dabei zu haben.

Der Spieler kann einen Spruch jeweils zu dem Zeitpunkt als
exklusiv oder fetischgestiitzt ausweisen, wenn der Charakter ihn
sich aussucht oder ihn lernt. Siehe dazu Charaktererschaffung,
SRIL, S. 43, und Erdlermnen neuer Zauberspriiche, S. 39. Die Zauber
sind in diesem Verzeichnis nicht mit irgendwelchen Kraftmodifi-
katoren aufgelistet.

Jeder Zauber erscheint zusammen mit den folgenden techni-
schen Daten:

Art gibt an, ob ein Physischer oder Manazauber vorliegt.

Reichweite gibt an, ob eine Bertihrung erforderlich ist (B),
eine begrenzte Reichweite vorliegt (BG) oder die Blickfeldvor-
aussetzung gilt (BF).

Mindestwurf erldutert, wie der Mindestwurf fiir die Sprucher-
folgsprobe berechnet wird. (W) bedeutet dabei, daB dem Spruch
Widerstand geleistet wird und das Ziel selbst wurfelt, um die
Erfolge des Zauberers zureduzieren. Ohne das (W) wiirfelt nur der
Zauberer.

Schaden nennt das Ausgangsniveau des Schadens: Leicht,
Mittel, Schwer oder Todlich. Handelt es sich um Betdubungsscha-
den, so wird das gesondert angegeben.

Dauer gibt an, ob der Zauber von Sofortiger, Aufrechterhal-
tener oder Permanenter Dauer ist. Ist bei Permanent noch eine
Zahl angefligt, z. B. “Permanent (10 Runden)”, so ist damit die
Anzahl der Runden gemeint, (ber die der Spruch aufrechterhalten
werden muf}, damit die Wirkung dauerhaft wird.

Entzug nennt den Entzugscode. Die Notierung (K/2) oder ((K/
2)+x) gibt an, daB die Entzugswiderstandsprobe gegen die halbe
(abgerundete) Kraftstufe des Zaubers bzw. die halbe (abgerunde-
te) Kraftstufe zuzlglich irgendeiner Zahl gewiirfelt wird. Die
zweite Angabe bezieht sich aufdas Entzugsniveau: Leicht, Mittel,
Schwer oder Todlich.

KAMPFZAUBER

Eine umfassende Erlduterung der Kampfzauber finden Sie
unter Kampfzauber, S. 141, Hexerel, S. 34, und Zauberspriiche
im Astralraum, S. 117. Die wichtigsten Punkte sind:

@ Kampfzauber beeinflussen nur Ziele, die der Zauberer

sehen kann.
@ Panzerung hilft nicht bei der Spruchwiderstandsprobe.
@ Manazaubern leistet man mit Willenskraft Widerstand
und Physischen Zaubern mit Konstitution.

Betiubungsball
Ein fldachenzauber, der Betdubungsschaden bewirkt.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)T
Betidubungsberiihrung

Der Spruch bewirkt Betaubungsschaden bei einem einzelnen Ziel,
das der Zauberer beriihren muf.
Art: Mana Reichweite: B
Schaden: S Dauer: Sofort

Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: ((K/2)-2)M
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Betiubungsblitz
Ein Blitz aus magischer Energie, der Betdubungsschaden bei
einem einzelnen Ziel verursacht.

Art: Mana Reichweite: BF  Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)S
Betiubungsgeschof

Ein Geschof aus magischer Energie, das Betdubungsschaden bei
einem einzelnen Ziel bewirkt.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)M
Betiaubungsschlag

Ein Flachenzauber, der Betaubungsschaden bewirkt und dabei auf
einen Elementaren Explosionseffekt zuriickgreift.

Art: Mana Reichweite: BF  Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)T
Betiubungswolke

Ein Flachenzauber, der auf der Stelle eine Wolke aus magischer
Energie produziert, die Betdubungsschaden bewirkt.

Art: Mana Reichweite: BF  Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)S
Energieball

Ein idchenwirksamer Zauber. Siehe oben unter “Manaball”.

Art: Physisch Reichweite: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)S
Energieblitz

Siehe oben unter “Manablitz”.

Art: Physisch Relchwelte: BF  Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)S
Energiegeschofl

Siehe oben unter “Manageschof”.

Art: Physisch Reichweite: Bf Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)M
Energiepfeil

Siehe oben unter “Manapfeil”.

Art: Physisch Reichweite: BF Mindestwurf; Konstitution (W)
Schaden: L Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)L
Energieschlag

Eine machtvolle Explosion magischer Energie, die Korperlichen
Schaden verursacht. Dieser Flachenzauber wirkt tiber einen Ele-
mentaren Explosionseffekt.

Art: Physisch Reichweite: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)T

Erschlagen (von Rasse/Spezies)

Jede Version dieses Spruches ist ein eigenstandiger Zauber und
weist eine eigene Formel auf. Erschlagen von Orks, ~normalen
Menschen, ~Hunden, ~Westlichen Drachen, ~Kiichenschaben,
~Gefiederten Schlangen und so weiter sind alles eigenstandige
Spriiche (Zielbegrenzung: Bestimmte Rasse oder Spezies).

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)S
Feuerball

Ein ldchenwirksamer Zauber, der Korperlichen Schaden durch
einen Elementaren Feuereffekt bewirkt.

Art: Physisch Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: S Entzug: ((K/2)+3)T

Reichweite: BF
Dauer: Sofort
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Feuerblitz
Ein machtvoller Blitz aus Energie, der Kérperlichen Schaden bei
einem einzelnen Ziel bewirkt und dabei auf einen Elementaren
Feuereffekt zurlickgreift.

Art: Physisch Reichweite: BF
Schaden: S Dauer: Sofort

Mindestwurf: Konstitution (W)
Entzug: ((K/2)+1)T

Feuergeschofl

Ein GeschoB aus magischer Energie, das Korperlichen Schaden bei
einem einzelnen Ziel verursacht und dabei auf einen Elementaren
Feuereffekt zurtickgreift.

Art: Physisch Reichweite: BF  Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)S
Feuerpfell

Ein Energiepfeil, der Kérperlichen Schaden bei einem einzelnen
Ziel bewirkt und dabei auf einen Elementaren Feuereffekt zuriick-

greift.

Art: Physisch Reichweite: BF  Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: L Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)M
Feuerwolke

Eine flachenwirksame Wolke aus magischer Energie, die Kérper-
lichen Schaden verursacht und dabei auf einen Elementaren
Feuereffekt zurtickgreift.

Art: Physisch Reichweite: BF  Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: (K/2)+ )T
Gelsterblitz

Ein Blitz aus magischer Energie, der einem einzelnen Ziel Kérper-
lichen Schaden zufigt (Zielbegrenzung: Geister).

Art: Mana Relchweite: BF  Mindestwurf: Kraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)S
Hollenfeuer

Ein Flaichenzauber, der Korperlichen Schaden verursacht. Der
Zauber kann nach Ermessen des Spielleiters brennbare Stoffe in
seinem Explosionsbereich entziinden. Elementare Feuer- und
Explosionseffekte im Preis enthalten!

Art: Physisch Reichwelte: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: T Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+6)T
Manaball

Ein flichenwirksamer Zauber, der Korperlichen Schaden verur-
sacht.

Art: Mana Reichweite: BF  Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: (K/2)S
Manablitz

Ein machtvoller Strahl aus magischer Energie, der Kérperlichen
Schaden verursacht.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Wilienskraft (W)
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: (K/2)S
Manageschof8

Ein Blitz aus magischer Energie, der Kérperlichen Schaden verur-
sacht.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: (K/2)M
Manapfelil

Ein kleiner Pfeil aus magischer Energie, der Korperlichen Schaden
verursacht.
Art: Mana

Schaden: L

Reichwelte: BF  Mindestwurf: Willenskraft (W)
Dauer: Sofort Entzug: (K/2)L

|I ZAUBERS HE |I

Manaschilag

Ein machtvoller Blitz aus magischer Energie, der Kérperlichen
Schaden verursacht. Dieser Flachenzauber wirkt (iber einen Ele-
mentaren Explosionseffekt.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: (K/2)T
Manawolke

Dieser Flichenzauber erzeugt eine Wolke aus magischer Energie,
die Korperlichen Schaden bewirkt.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: (K/2)S
Ramme

Der Rammzauber beschddigt leblose Gegenstédnde. Die Erfolge
beim Einsatz werden zu seiner Kraftstufe addiert. Das Ergebnis
vergleicht man anschlieffend mit der Barrierenstufe des Zielob-
jekts, um die Wirkung zu bestimmen (siehe Barrieren, SRI1, S. 98).
Die Barrierenstufe des Ziels ist halbiert.

Verwenden Sie gegen Fahrzeuge das gleiche Verfahren und
vergleichen das Ergebnis mit einer Zahl gleich dem doppelten
Rumpfattribut des Fahrzeugs als Barrierenstufe. jede erzielte
Senkung der Barrierenstufe bewirkt Leichten Schaden am Fahr-
zeug, reduziert allerdings nicht das Rumpfattribut. Ist Fahrzeug-
panzerung vorhanden, mufl zunéchst diese attackiert und nach
der flr Barrieren beschriebenen Art und Weise reduziert werden.
Den Mindestwurf fiir diesen Zauber finden Sie auf der Objektwi-
derstandstabelle, S. 37.

Art: Physisch Reichweite: BF  Mindestwurf: s.o.
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)S
Rammberiihrung

Der Rammzauber beschadigt leblose Gegenstande. Die Rammbe-
rihrung funktioniert ganz ahnlich wie die oben genannte Ramme,
allerdings muf} der Zauberer in diesem Fall das Ziel berthren.

Art: Physisch Reichwelte: Ber Mindestwurf: OW
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)M
Schlaf

Ein Fldachenzauber, der Geistigen Schaden bei lebenden Zielen
verursacht.

Art: Mana Relichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Schaden: M Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)-1)S
Schrottpresse

Der Spruch funktioniert &hnlich wie die Ramme, wirkt sich jedoch
nur gegen ein einzelnes Fahrzeug aus (Zielbegrenzung: Fahrzeu-

ge).

Art: Physisch Reichwelte: BF  Mindestwurf: OW
Schaden: S Dauer: Sofort Entzug: (K/2)S
Stadtsanierung

Dieser Spruch wirkt ahnlich wie die Ramme, beeinfluitjedoch nur
Gebaudeteile (Zielbegrenzung: Gebdude). Obendrein handelt es
sich bei der vorliegenden Version um einen Fldchenzauber. Der
Spielleiter muf’ die Wirkung nur bei Objekten von herausragender
Bedeutung im Einzugsbereich priifen. Die Effekte auf andere in
Mitleidenschaft gezogene Objekte kann er nach eigenem Ermes-
sen beschreiben.
Art: Physisch
Schaden: S

Reichweite: BF  Mindestwurf: OW
Dauer: Sofort Entzug: (K/2)T

Sterilisieren

Dieser Flachenzauber t&tet kleine Lebensformen wie Bakterien
und andere Mikroorganismen. Auerdem zerstort er Biomaterial
wie Schuppen, ausgerissene Haare, verschiittetes Blut usw., das
vielleicht am Schauplatz eines Verbrechens zurlickgelassen wur-
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de. Organisches Material, das von diesem Spruch beeinflut
wurde, kann nicht mehr als stoffliche Verbindung (siehe Rituelle
Magie, S. 41) benutzt werden. Da der Zauber solches Biomaterial
unbeeinfluft IaBt, das sich in Kdrperkontakt zu einem Lebewesen
befindet, schadigt erauch nicht die diversen Mikroorganismenim
Korperinneren, weder die gesunden noch die schadlichen. Die
erfolgreiche Anwendung setzt nur 1 Erfolg voraus. Der Spruch
wirkt sich nichtaufOrganismen aus, die spieltechnisch als Biowaf-

fen gelten.

Art: Physisch Reichweite: BF Mindestwurf: 4
Schaden: T Dauer: Sofort Entzug: ((K/2)+1)T
Todeshand

Ein besonders tédlicher Kampfzauber. Der Zauberer muB das Ziel
berihren. Der Spruch bewirkt Kérperlichen Schaden bei einem
einzelnen Ziel.
Art: Mana
Schaden: T

Reichwelte: B
Dauer: Sofort

Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: ((K/2)-1)S
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WAHRNEHMUNGSZAUBER

Manche Wahrnehmungszauber (die sogenannten Hypersin-
ne) geben einem Zauberer fir die Dauer der Aufrechterhaltung
zusdtzliche Sinne. Um die Reichweite des Hypersinns zu bestim-
men, wiirfeln Sie eine Kraftstufe-Erfolgsprobe gegen Mindestwurf
4. Multiplizieren Sie die Erfoige mit dem Magie-Attribut des
Zauberers, um die Entfernung in Metern zu ermitteln, die der neue
Sinn Uberbricken kann. Die Reichweite dieser Zauberspriiche ist
mit Begrenzt angegeben.

Bestimmte Wahmehmungszauber, die als allgemeine Wahr-
nehmungszauber bezeichnet werden, sind nicht aufein bestimm-
tes Ziel oder bestimmte Ziele gerichtet, also brauchen Sie zum
Beispiel nicht fiir die -zighundert Leute in Reichweite eines
Zaubers Leben erkennen jeweils eine Probe zu wiirfeln. Zundchst
erkldrt der Zauberer, welche Art von Informationen er sucht.
Damit wird der Mindestwurf festgelegt. Er betragt 4, werin der
Zauberer alle Ziele in Sichtweite erforschen méchte, 6 fir alle
Gegenstdnde oder Personen aufler Sicht sowie 10 fiir Wesen im
Astrairaum. Fiir Ziele, die hinter einer magischen Barriere aufler
Sichtweite sind, miissen Sie die Stufe der Barriere zum Mindest-
wurf addieren. Der Zauberer wiirfelt dann eine Erfolgsprobe auf
Kraft gegen den vorliegenden Mindestwurf. Das Ergebnis ist der
folgenden Tabelle zu entnehmen.

I ZAUBERSPRUCHE l

L

Tabelle Wahrnehmungszauber

Erfolge Ergebnis
1 Nur allgemeine Informationen, keine Details.
2 Detailinformationen mit kleineren Ungenauigkeiten.
3 Alle Einzelheiten stimmen genau, aber einige
kleinere Punkte sind unklar oder fehlen.
4 Genave und detaillierte Informationen.

Wahrnehmungszauber gegen bestimmte Einzelziele halten
sich ebenfalls an die obige Tabelle.

Halt ein Zauberer einen allgemeinen Wahrnehmungszauber
aufrecht, so werden neue Personen oder Objekte, die in den
Wirkungsbereich gelangen, vom Spruch aufgegriffen. Das Ergeb-
nis der urspriinglichen Erfolgsprobe gilt auch fur sie.

Spezifische Hypersinnzauber niitzen nur etwas gegen Einzel-
ziele innerhalb der Begrenzten Reichweite. Ein allgemeiner Hy-
persinnzauber erstreckt sich auf alle Ziele innerhalb der Begrenz-
ten Reichweite.

Zauber, die ein bereitwilliges Subjekt voraussetzen, kénnen
auf jede Person angewandt werden, die damit einverstanden ist.

Beachten Sie, daf eine eventuelle Hintergrundstrahlung alle
in dem betroffenen Gebiet eingesetzten Wahrnehmungszauber
beeinfluBt, die auf Distanz wirken (siehe Hintergrundstrahlung, S.
116).

Feinde erkennen

Ein flachenwirksamer allgemeiner Hypersinn-Zauber, der ein be-
reitwilliges Subjekt voraussetzt. Das Subjekt erkennt damit Lebe-
wesen in Reichweite, die feindselige Absichten gegentiber seiner
Person hegen. Eine Falle kann so nichterkannt werden (sie ist nicht
lebendig), ebensowenig ein Terrorist, dervorhat, aufs Geratewohl
in die Menge zu schieflen (die Absicht ist nicht persénlich).

Art: Mana Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

Feinde erkennen (vergroerte Reichweite)
Dieser Zauber funktioniert &hnlich wie der Spruch Feinde erken-
nen, enthdlt jedoch die Option der VergroRerten Reichweite.
Art: Mana Reichweite: Vergrofert Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)S

Gedankenverbindung (mit Individuum)

Dieser ein bereitwilliges Subjekt voraussetzende Hypersinnzau-
berermdglichtes dem Zauberer, mental mit einer bestimmten, im
Verlauf des Spruchentwurfs festgelegten Person (wahrscheinlich
einem Teamgefahrten) zu kommunizieren und dabei Gesprache,
Geflhle und Gedankenbilder auszutauschen. Das Subjekt muf3
sich, wenn der Zauber eingesetzt wird, sowohl! im Blickfeld des
Zauberers als auch in Reichweite des Spruches aufhalten. Sobald
der Zauber gewirkt ist, kann das Subjekt auch das Blickfeld
verlassen, solange es sich nur weiter innerhalb der begrenzten
Reichweite aufhdlt (Zielbegrenzung: Individuum).

Der Mindestwurf, um die Verbindung herzustellen, betrégt 4, und
eswird nur 1 Erfolg bendtigt. Mochte das Ziel des Spruches jedoch
die Verbindung nicht aufnehmen, kann es auf Grundlage der
Willenskraft gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Zaubers Widerstand leisten. Hat der sich widersetzende Spieler
Erfolg, werden die Erfolge des Zauberers entsprechend reduziert.
Falls die Verbindung nicht zustande kommt, muf es der Zauberer
erneut versuchen und dem entsprechenden Entzug Widerstand
leisten.
Art: Mana
Dauer: Aufrechterhalten

Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf:4
Entzug: ((K/2)+2)M
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Geistessonde

Der Zauberer vermag mit diesem Spruch das Bewuftsein eines
Subjektes telepathisch zu sondieren. Das Ziel wiirfelt eine Wider-
standsprobe auf Willenskraft gegen einen Mindestwurf gleich der
Kraft des Spruchs. Gelingt es dem Ziel nicht, alle Erfolge des
Zauberers auszugleichen, so gibt die verbliebene Zahl von dessen
Erfolgen an, wie gut er das BewuBtsein der Zielperson sondieren
kann. Ein Erfolg besagt, daf der Zauberer Oberflichengedanken
erkennt. Er erfdhrt, woran das Ziel in diesem Augenblick denkt,
aber er kann die Gedanken weder beeinflussen noch dem Ziel
weitere Informationen entlocken. Zwei Erfolge gestatten es dem
Zauberer, nach Gedanken zu suchen. Er kann dabei auf alles
zuriickgreifen, was dem Ziel bewuft bekannt ist. Er kann eine
Frage stellen, und das Ziel muB ihm wahrheitsgemaf antworten,
soweit das eigene Wissen es ihm erlaubt. Drei oder mehr Erfolge
gestatten es dem Zauberer, in das Unterbewufitsein des Ziels
einzudringen und Antworten auf zweiFragen zu erhalten. Zusatz-
liche Anwendungen des Zaubers gegen dieselbe Zielperson
innerhalb von so vielen Stunden, wie die Willenskraft der Zielper-
son angibt, erhalten einen Modifikator von +2.

Art: Mana Relchwelte: Beriihrung Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)T

Geridt analysieren

Ein spezifischer Hypersinn-Zauber, der ein bereitwilliges Subjekt
voraussetzt. Das Subjekt kann den Zweck und die grundlegende
Handhabung eines Gerdtes oder Ausriistungsgegenstandes ana-
lysieren. Eine bestehende Vertrautheit mit dem Gerat oder ahnli-
chen Objekten senkt den Mindestwurfum 2. Der Grundmindest-
wurf beruht auf dem Objektwiderstand (siehe S. 130).

Art: Physisch  Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: Objekt

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+1)S

Hellhéren

Ein Hypersinn-Zauber. Der Zauberer vernimmt ferne Gerausche,
als wdre er dort prasen, und zwar bis zur Reichweite des neuen
Sinns. Er muf sich konzentrieren, um diesen Sinn einzusetzen,
und solange er das tut, benutzt er sein korperliches Gehér nicht.
Der Zauber Gbertragt keine visuellen Bilder.

Art: Mana Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

II ZAUBERSPRUCHE II

Hellhoren (vergroBerte Reichweite)

Dieser Zauber funktioniert dhnlich wie der Spruch Hellhéren,
enthdlt jedoch die Option der VergroRerten Reichweite. Eine
vollstdndige Erldauterung dieser Option finden Sie im Abschnitt
Uber den Entwurf von Zauberspriichen, S. 146.

Art: Mana Reichweite: VergroRert Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)-1)S

Hellsicht

Ein Hypersinn-Zauber, der ein bereitwilliges Subjekt voraussetzt.
Der Zauberer kann ferne Szenen sehen, als wére er dort anwesend
und zwar bis zur Reichweite des neuen Sinns. Er muB sich kon-
zentrieren, um diesen Sinn einzusetzen, und solange er das tut,
benutzt er sein korperliches Sehvermégen nicht. Zaubererkdnnen
keine Spriiche auf Ziele anwenden, die sie mit Hilfe von Hellsicht
sehen. Gerdusche werden nicht Ubertragen.

Art: Mana Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

Hellsicht (vergrofBerte Reichwelte)

Dieser Zauber funktioniert dhnlich wie der Spruch Hellsicht,
enthdlt jedoch die Option der VergréBerten Reichweite.

Art: Mana Reichweite: VergroRert Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)-1)S

individuum erkennen

Ein flachenwirksamer allgemeiner Hypersinn-Zauber, der ein
bereitwilliges Subjekt voraussetzt. Um die Anwesenheit eines
bestimmten Individuums zu entdecken, nennt der Zauberer
dessen Namen beim Einsatz des Spruchs. Der Mindestwurf
betragt 10 abzlglich der Essenz des gesuchten Individuumes, falls
es weltlichist, und 10 abziiglich seiner Magiestufe (oder gegebe-
nenfalls seiner Kraft- oder Essenzstufe), falls es magisch aktiv ist.
Art: Mana Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: Siehe oben
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Kampfsinn

Ein Hypersinn-Zauber, der ein bereitwilliges Subjekt voraussetzt.
Das Subjekt wird in die Lage versetzt, Kampf- oder andere geféhr-
liche Situationen unterbewuft zu analysieren. Die Theorie geht
davon aus, daB der Zauber Préakognition erlaubt und das Subjekt
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Ereignisse schon einen Sekundenbruchteil vor ihrem Eintreten
spurt. Jeweils 2 Erfolge vergréfern den Kampfpool fiir die Wir-
kungsdauer des Zaubers um 1 Punkt.

Art: Physisch  Reichweite: Begrenzt Mindestwurf; 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)S

Leben erkennen

Einflachenwirksamer, allgemeiner Hypersinn-Zauber. Der Zaube-
rer entdeckt alle Lebewesen in Reichweite und erfihrt ihre Zah!
und Position. Auf einer dichtbevélkerten Fliche ist der Zauber
praktisch nutzlos und fiihrt nur zu einem verschwommenen
Eindruck von Spuren.

Art: Mana Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

(Lebensform) erkennen

Art: Mana Relchweilte: Begrenzt Mindestwurf: 4
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L
(Objekt) erkennen

Zweifldichenwirksame allgemeine Hypersinn-Zauber. Der Zaube-
rer entdeckt bestimmte Arten von Zielen: Orks erkennen, Drachen
erkennen, Feuerwaffen erkennen, Computer erkennen, Kameras
erkennen und so weiter. Jede Variation zahit als eigener Zauber-
spruch.

Art: Physisch  Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

Magie analysieren

Dieser Zauber erméglicht es, einen magischen Gegenstand zu
analysieren, als wiirde man ihn askennen. Um die Wirkung zu
bestimmen, wiirfelt man die Spruchserfolgsprobe gegen einen
Mindestwusf gleich der Kraftstufe des untersuchten Zaubers,
Fokusses oder sonstigen magischen Phdanomens. Das AusmaR
der Informationen wird anhand der Tabelle fiir Astrale Untersu-
chungen in SR, S. 146, bestimmt.

Art: Mana Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: Kraftstufe
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

Magie erkennen

Dieser Zauber ist ein flichenwirksamer, allgemeiner Hypersinn,
der ein bereitwilliges Subjekt voraussetzt. Innerhalb begrenzter
Reichweite erkennt der Zauberer, ob aktive Magie prasentist, und
zwar in der Form von magischen Gegenstdnden (Fokussen),
aufrechterhaltenen, intensivierten oderverankerten Zauberm und/
oder von Geistern. Der Zauber verhilft dagegen nicht zur Entdek-
kung magisch aktiver Charaktere.

Art: Mana Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Persdnlicher Kampfsinn
Diese persdnliche Form des Zaubers Kampfsinn wirkt sich nur auf
den Zauberer selbst aus.

Art: Physisch  Relchwelte: Selbst
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)M

Wahrhelit analysieren

Ein Hypersinn-Zauber. Der Zauberer stellt fest, ob ein Ziel die
Wahrheit sagt oder nicht. Das Ziel wiirfelt eine Spruchwider-
standsprobe auf Willenskraft gegen die Kraftstufe des Zaubers,
um die Erfolge des Zaubernden zu reduzieren. Der Zaubernde
bendétigt mindestens 1 Nettoerfolg, um die Wahrheit herauszufin-
den. Der Zauberspruch wirkt nicht auf geschriebene Unterlagen.
Der Zauberer muf schon eine Aussage héren, um deren Waht-
heitsgehalt erkennen zu kénnen.

Art: Mana Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

II ZAUBERSPRUCHE IL

HEILZAUBER

Heilzauber kénnen Krankheiten heilen oder verursachen, Gifte
oder Drogen entscharfen oder ihre Wirkung nachahmen, und
manche dieser Spriiche sind in der Lage, voriibergehend Attribu-
te zu modifizieren.

Viele Heilzauber wirken wiederherstellend, indem sie Korperli-
chen Schaden und Krankheiten beseitigen. Man kennt jedoch
keine magischen Techniken, um Erschépfung oder Geisteskrank-
heiten zu heilen.

Die hier vorgestellten neuen Zauber reprasentieren nur ein paar
der Méglichkeiten, die sich aus dem Spruchentwurfssystem auf
denSeiten 145 ff. des vorliegenden Buches ergeben. Viele andere
sind bereits aus den Shadowrun-Grundregeln bekannt.

(Attribut) senken

Der Zauber kann auf Distanz eingesetzt werden. Der Mindestwurf
fur den Zauberer betragt 10 minus die Essenz des Opfers. Das
Opfer leistet Widerstand mit dem angegriffenen Attribut, also
nicht zwangslaufig mit der Konstitution. Die von beiden erzielten
Erfolge werden miteinander verglichen. Der Zauberer benétigt
nur | Nettoerfolg, um sich durchzusetzen. Sinkt ein Attribut aufO,
ist das Opfer hilflos. Handelt es sich um ein Kérperliches Attribut,
ist das Opfer bewuBtlos oder geldhmt. Sinkt ein Geistiges Attribut
auf O, steht die betroffene Person geistlos herum. Es existiert eine
eigenstiandige Version dieses Zaubers fiir jedes Korperliche und
Geistige Attribut sowie die Reaktion, wahrend die (ibrigen Spezi-
ellen Attribute nicht beeinfluBt werden kénnen. Es handelt sich
um Physische Zauber, die auch Charaktere mit cybermodifizierten
Attributen beeinflussen.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 10 - Essenz
Dauer: Aufrechterhaiten
Attribut-1 Entzug: (K/2)L

Attribut-2 Entzug: (K/2)M
Attribut-3 Entzug: (K/2)S
Attribut-4 Entzug: (K/2)T
Attribut steigern

Dieser Zauber erhsht ein Korperliches oder Geistiges Attribut oder
die Reaktion (mit speziellen Modifikationen), aber kein anderes
Spezielles Attribut. Der Mindestwurf fiir die Sprucherfolgsprobe
ist gleich der doppelten Stufe des Attributs vor der Steigerung. Ein
einziger Erfolg genligt bereits. Der Zauber beeinfluit keine cyber-
modifizierten Attribute; das ist nur mit dem nachstehend be-
schriebenen Spruch méglich. Fur jedes Attribut existieren vier
gesonderte Spriiche, zum Beispiel: Stdrke +2 steigern, Schnellig-
keit+1 steigern und so weiter.

Die reaktionssteigernde Version des vorliegenden Zaubers weist
ein um eine Stufe erhéhtes Entzugsniveau auf: L wird zuM, M zu
S und S zu T. Demzufolge gibt es auch nicht die Version Reakti-
on+4 steigern. Nur die Reaktion selbst wird erhdht; weitere
Vorteile verschafft der Zauber nicht.

Beachten Sie, daBl dasseibe Attribut nicht mehrfach mit diesem
Zauber gesteigert werden kann. Wird der Spruch auf Charaktere
angewandlt, die bereits magisch gesteigerte Attribute aufweisen
(wie ki-Adepten), steigt der Mindestwurf um 4.

Art: Mana Reichwelte: Berihrung

Mindestwurf: doppelte Attributsstufe

Attribut+1 Entzug: (K/2)L Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+2 Entzug: (K/2)M Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+3 Entzug: (K/2)S Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+4 Entzug: (K/2)T Dauer: Aufrechterhalten
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Behandeln/Heilen

Die Zauber Behandeln und Heilen wirken beide wiederherstel-
lend. Beide streichen eine Anzahl Schadenskdstchen gleich der
Anzahl erzielter Erfolge. Der Unterschied besteht darin, daf der
Behandlungszauber innerhalb einer Stunde nach eingetretener
Verletzung eingesetzt werden mu/3, wahrend der Heilungszau-
ber jederzeit eingesetzt werden kann. Ein Charakter kann fiir
Verletzungen eines Ursprungs nur jeweils einmal behandelt und
geheilt werden.

Der Mindestwurf betragt 10 minus die Essenz der Zielperson. Die
Wirkung ist permanent, nachdem der Spruch {ber den in der
weiter unten aufgefiihrten Heilungstabelle angegebenen Grund-
zeitraum hinweg aufrechterhalten wurde.

Die Erfolge aus der Sprucherfolgsprobe kénnen sowohi dazu
benutzt werden, effektiv zu heilen und damit Schadenskastchen
zu streichen, als auch dazu, den Grundzeitraum zu verkirzen,
welcherder nachstehendenTabelle zu entnehmenist. Der Zaube-
rer kann die Erfolge nach Belieben aufdie beiden Zwecke (Heilung
und Zeitverkiirzung) verteilen.

Der Mindestwurf flr die Entzugswiderstandsprobe ist gleich der
halben Kraftstufe des Zaubers, und das Entzugsniveau ist gleich
dem aktuellen Schadensniveau der Zielperson.

Behandeln

Art: Mana Relchwelte: Beriihrung Mindestwurf: 8 - Essenz
Dauer: Permanent Entzug: (K)(Schadensniveau)
Hellen

Siehe oben unter “Behandeln”.
Art: Mana Reichwelte: Beriihrung Mindestwurf: 10 - Essenz
Dauer: Permanent Entzug: (K)(Schadensniveau)

[

‘, Heilungstabelle

| Schadensniveau Zeit
Todlich 20 Runden
Schwer 15 Runden
Mittel 10 Runden

Leicht 5 Runden

(Cybermodifiziertes Attribut) senken

Dieser Zauber funktioniert ahnlich dem Spruch (Attribut) senken,
wirkt sich allerdings auf cybermodifizierte Attribute aus. Das
Entzugsniveau steigt bei der Version, die die vercyberte Reaktion
senkt, nochum 1.

Art: Physisch  Relchweite: B Mindestwurf: 10-Essenz

Attribut- 1 Entzug: ((K/2)+3)L Dauer: Aufrechterhalten
Attribut-2 Entzug: ((K/2)+3)M Dauer: Aufrechterhalten
Attribut-3 Entzug: ((K/2)+3)S Dauer: Aufrechterhalten
Attribut-4 Entzug: ((K/S)+3)T Dauer: Aufrechterhalten

(Cybermodifiziertes Attribut) steigem

Der Zauber wirkt wie der oben beschriebene, beeinflult jedoch
auch Attribute, die bereits cybertechnisch modifiziert wurden.
Cybermodifizierte Reaktion+4 steigern hat einen Entzugscode
von (F/2+5)T.

Arst: Physisch  Relchweite: Beriihrung

Mindestwurf: doppelte Attributsstufe

Attribut+1 Entzug: ((K/2)+2)L Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+2 Entzug: ((K/2)+2)M Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+3 Entzug: ((K/2)+2)S Dauer: Aufrechterhalten
Attribut+4 Entzug: ((K/2)+2)T Dauer: Aufrechterhalten

Frischzellenkur
Die Augen strahlen heller, tote Hautzellen werden abgestreift, der
Kreislauf und das allgemeine Wohlbefinden werden verbessert.
Ein kosmetischer Zauber, den die Reichen als Statussymbo! und
zur Aufmunterung schétzen. Er wirkt in dem Sinne permanent,
daf er nicht magisch aufrechterhalten zu werden braucht, aller-
dings nutzen sich die Effekte mit der Zeit ab, je nach Lebensstil,
der Erndhrung, den Lastern und anderen Eigenheiten des Subjek-
tes.

Art: Physisch
Dauer: Permanent (5 Runden)

Reichweite: Beriihrung Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)L

Gegenmittel Toxin

Diese wiederherstellenden Zauber beeinflussen das Toxin (Gift
oder Droge) oder die Krankheit, nicht die davon betroffene Per-
son. Die Erfolgsprobe wird gegen einen Mindestwurf gleich der
Starke (Intensitét) der Infektion oder des Toxins gewiirfelt.

Der Gegenmittelzauber muf} eingesetzt werden, ehe das Opfer
durch dasToxin Schaden erleidet. Die Anzahl der Erfolge reduziert
im Verhdltnis 1:1 direkt die Stirke des Toxins und erleichtern so
der Zielperson die eigenen Widerstandsproben.

Art: Mana Reichweite: Beriihrung Mindestwurf: Toxin-Stdrke
(L) Toxin Entzug: (K/2)L Dauer: Perman. (5 Runden)
(M) Toxin Entzug: (K/2)M Dauer: Perman. (10 Runden)
(S) Toxin Entzug: (K/2)S Dauer: Perman. (15 Runden)
(T) Toxin Entzug: (K/2)T Dauer: Perman. (20 Runden)
Konservieren

Der Zauber verhindert die Austrocknung, die Faulnis oder Verwe-
sung von totem organischen Material. Der Zauberer bendtigt nur
1 Erfolg. Der Spruch kann auf Nahrungsmittel gelegt werden, aber
meistens benutzen ihn forensische Zauberer, um bis zur Autopsie
die Verwesung aufzuhalten oder um kleine organische Proben zu
konservieren, die vom Schauplatz eines Verbrechens stammen,
um sie spdter als stoffliche Verbindung einzusetzen (siehe Rituelle
Hexerel, S. 41ff.). Haufig findet dieser Spruch Anwendung in
Zauberspeichern.

Art: Physisch  Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: OW

Dauer: Aufrechterhalten Entrug: ((K/2)+1)M

Krankheit heilen

Dieser Zauber kann nach einer Infektion jederzeit eingesetzt
werden, und er totet dann sofort alle Keime im System des
Patienten ab und beseitigt gleichzeitig alle Symptome. Schaden,
den die Krankheit bereits angerichtet hat, wird jedoch nicht
geheilt; das erfordert einen eigenen Heilzauber. Erfolge aus dem
Zauber Krankheit heilen reduzieren direkt die Virulenz (Intensitat)
der Krankheit im Verhdltnis 1:1 und erleichtern so der Zielperson
die eigenen Widerstandsproben.

Fur jedes Schadensniveau eines Toxins oder einer Krankheit
existiert eine eigenstdndige Version dieses Zaubers.

Art: Mana Reichweite: Berihrung Mindestwurf: Virulenz

(L) Krankheit Entzug: (K/2)L Dauer: Perm. (5 Runden)

(M) Krankheit Entzug: (K/2)M Dauer: Perm. (10 Runden)
(S) Krankheit Entzug: (K/2)S Dauer: Perm. (15 Runden)
(T) Krankheit Entzug: (K/2)T Dauer: Perm. (20 Runden)

Prophylaxe

Dieser Zauber, der ein bereitwilliges Subjekt voraussetzt, liefert
Zusatzwirfel (1 Wirfel pro 2 Erfoige) fiir den Widerstand gegen
Infektionen, Drogen oder Toxine. Der Spruch wirkt allerdings auch
gegen heilsame Arzneimittel.

Art: Physisch: Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: aufrechterhalten

(L) Krankheitserreger Entzug: ((K/2)+2)L

(M)Krankheltserreger Entzug: ((K/2)+2)M

(S) Krankheitserreger Entzug: ((K/2)+2)S

(M Krankheltserreger Entzug: (K/23+2)T
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Reflexe senken
Analog zum Spruch Reflexe steigern reduziert dieser Zauber die
Anzahl der dem Ziel zur Verfligung stehenden Initiativewtirfel um
denangegebenen Modifikator (-1, -2 oder -3). AufCharaktere mit
cybermodifizierter Initiative wirkt er sich nicht aus.

Ein Charakter, der unter dem EinfluB dieses Spruches gar keine
Initiativew(rfel mehr behdalt oder gar auf einen negativen Wert
absinkt, benutzt seinen Reaktionswert als Initiativeergebnis.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: 2 x Reaktion

Dauer: aufrechterhalten
-1 Initiativewiirfel

-2 Initiativewiirfel

-3 Inldativewiirfel

Entzug: ((K/2)
Entzug: ((K/2)
Entzug: ((K/2)

¥
A
=

Reflexe stelgern
Dieser Zauber erhdht die Anzahl der Initiativewdirfel eines bereit-
willigen Subjekts um den durch die Spruchversion angegebenen
Betrag (+1, +2 oder +3). Eine Cyberversion existiert nicht, also
kénnen Charaktere mit Cybersystemen, die Initiativewurfel ver-
schaffen (wie z. B. Reflexbooster), nicht mit diesem Zauber
unterstlitzt werden.

Art: Mana Reichwelte: Beriihrung Mindestwurf: Reaktion x 2
+1 Initativewiirfel  Entzug: (K/2)M Dauer: Aufrechterhalten

+2 Initativewiirfel Entzug: (K/2)S
+3 Initlativewiirfel Entzug: (K/2)T

Dauer: Aufrechterhalten
Dauer: Aufrechterhalten

Sauerstoffmaske

Das Blut des Subjektes wird mit Sauerstoffangereichert, so daB die
Konstitutionsprobe gegen Ersticken, gegen Strangulierung und
Gasinhalation durch Zusatzwdirfel (1 Wirfel fiir jeweils 2 Erfolge)
erleichtert wird. Das Subjekt wird auch in die Lage versetzt, unter
Wasser zu atmen. Ein bereitwilliges Subjekt ist erforderlich.

Art: Physisch  Relchweite: Begrenzt Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)M

Schmerzresistenz

Der Zauber Gberwindet Erschwernisse aufgrund von Kérperli-
chem Schaden (nicht aufgrund von Geistigem Schaden). Der
Spruch heiltund behandeltkeine Verletzungen, sondern beseitigt
nur die daraus resultierenden Modifikatoren fir Mindestwiirfe
und Initiative. Es gibt jeweils eine eigenstandige Spruchversion fir
{L)eichten, (M)ittleren und (S)chweren Schaden. Die Auswirkun-
gen von Tédlichem Schaden kénnen so nicht mehr behoben
werden, da jeder Charakter mit einer (T)ddlichen Verletzung
bewuBtlos ist und geheilt werden muf.

Der Spruch ist in dem Sinn “permanent”, daB er das Endorphin-
Niveau des Patienten stabilisiert. Steigt der Schaden tiber das
angegebene Niveau oder werden die Verletzungen richtig ge-
heilt, wirkt sich der Spruch nicht weiter aus.

Art: Mana Relichweite: Begrenzt Mindestwurf: 4
Lelchte

Entzug: (K/2)M Dauer: Permanent (S Runden)

Mittlere

Entzug: (K/2)S Dauer: Permanent (10 Runden)

Schwere

Entzug: (K/2)T Dauer: Permanent (15 Runden)

Stablilisieren

Wird der Spruch auf ein Subjekt mit Todlichem Koérperlichen
Schaden angewandt, so stirbt es nicht. Addieren Sie die Anzahl
der Minuten seit Zufligung der Tédlichen Wunde zum Mindest-
wurf des Zauberers.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 4 + verstrichene Minu-
ten

Dauer: Permanent (20 Runden) Entzug: (K/2)S

Toxin entgiften

Entgiften mildert die Auswirkungen einer Droge oder eines Gifts.
Es muB das Toxin Giberwinden, wie es das Gegenmittel tut, aber
da die Milderung symptomatischer Natur ist, wird der Mindest-
wurf reduziert. Entgiften heilt keinen bereits durch Toxine ange-
richteten Schaden, eliminiert jedoch alle sonstigen Effekte, unter
denen das Opfer zu leiden hat (Schwindelgeflihle, Halluzinatio-
nen, Ubelkeit, Schmerz, was auch immer). Entgiften ist das
Katermittel der Wahl fiir diejenigen, die es sich leisten kbnnen. Fir
jedes Toxin-Schadensniveau existiert eine eigenstdndige Version
dieses Zaubers.

Art: Physisch  Relchwelte: Beriihrung Mindestwurf: Toxin-Stdrke
(L) Toxin Entzug: ((K/2)-2)L Dauer: Perm. (5 Runden)
(M) Toxin Entzug: ((K/2)-2)M Dauer: Perm. (10 Runden)
(S) Toxin Entzug: ((K/2)-2)S Dauer: Perm. (15 Runden)
(T) Toxin Entzug: ((K/2)-2)T Dauer: Perm. (20 Runden)
ILLUSIONSZAUBER

Unabhangig davon, wie realistisch sie sind, kénnen [Husionen
einen Charakter nicht dauerhaft schadigen, sei es nun geistig oder
korperlich. Sie kdnnen zu Ablenkung flihren, zum Verlust des
Gleichgewichts oder der Orientierung oder sogar zu Symptomen
wie Ubelkeit und Schmerz. Solche Symptome verschwinden
jedoch, sobald der Zauberer die lllusion fallenlaft.

Erkennbare Illusionen dienen im allgemeinen der Unterhaltung,
obwohl machtige Spriiche dieser Art Feinde zumindest ablenken
kdnnen, auch wenn sie wissen, daf es sich um Illusionen handelt.
Einzelsinn-lllusionen erscheinen nur einem einzelnen korperli-
chen Sinn als wirklich. Vollsensorische lllusionen erscheinen den
Zielpersonen als volistandig wirklich.

Ein lllusionszauber, dem Widerstand geleistet werden kann, ist
mit einem (W) nach der Angabe zum Mindestwurf gekennzeich-
net. Gegen einen solchen Spruch kann das Opfer eine Spruchwi-
derstandsprobe mit den unter “Mindestwurf” angegebenen
Wiirfeln gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Zaubers ablegen. Die von ihm erzielten Erfolge reduzieren die des
Zauberers und damit auch die Auswirkungen des Spruchs.
Mana-lllusionen sind gegeniiber technischen Bildiibertragungs-
systemen (wie []berwachungskameras) voltkommen wirkungs-
los. Ein Physischer lllusionszauber beugt und gestaltet dagegen
tatsachlich das Licht und tdauscht damit auch solche Anlagen.

Chaos

Eine Zielperson, die es nicht schafft, diesem Zauber zu widerste-
hen, wird ein Opfer massiver Ablenkung. Der Zauber nimmt ihre
Sinne mit einer Wolke blendender optischer Eindriicke, scharfer
Geriiche und prickelnder Empfindungen volistdndig in Anspruch.
Das Opfer erleidet eine schwerwiegende Ablenkung (+1 auf alle
seine Mindestwiirfe) fiir jeden Erfolg des Zaubers, der nach der
Spruchwiderstandsprobe noch ubrig ist. Der Spruch beeinflufit
(etwa wie ein Storsender) auch technische Wahrnehmungshilfen.
Art: Physisch ~ Reichweite: BF Mindestwurf: Intelligenz (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)S
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Chaotische Welt

Dieser Zauber ist eine idichenwirksame Version von Chaos.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: intelligenz (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)T

Gestank
Dieser Fldchenzauber stimuliert den Geruchssinn. Subjekte inner-
halb des Wirkungsbereiches wiirfeln normale Spruchwiderstands-
proben, um die Erfolge des Zauberers zu reduzieren. Jeder
tbrigbleibende Erfolg erhoht samtliche Mindestwiirfe der Opfer
aufgrund der Ubelkeiterregenden Auswirkungen des Gestanks
um 1.

Art: Mana Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: (K/2)M

Gesteigerte Unsichtbarkeit

Wirkt dhnlich dem nachstehenden Zauber Unsichtbarkeit, beein-
fluBit aber im Gegensatz zu ihm auch technische Wahrnehmungs-
hilfen.

Art: Physisch  Relchwelte: Beriihrung Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhaiten Entzug: (K/2)M

Fahrzeugmaske

Dieser Zauber funktioniert dhnlich wie die obenstehende Kérper-
maske, wirkt sich jedoch speziell auf Fahrzeuge aus. Der Zauberer
kann nur solche Fahrzeuge beeinflussen, deren Rumpf-Attribut
hochstens die Halfte seines eigenen Magie-Attributes (abgerun-
det) betrdgt. Der Zauberer muB das Fahrzeug beim Zaubern
berihren.

Art: Physisch  Reichwelte: Beriihrung Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Kdrpermaske

Dieser dhnlich wie der Maske-Zauber wirkende Spruch beeinfiluit
auch technische Gerdte.

Art: Physisch  Reichweite: Bf Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+1)L

Maske

Dieser Zauber setzt voraus, dafl der Zauberer ein bereitwilliges
Subjekt berihrt. Das Subjekt nimmt dann eine kdrperliche Erschei-
nungsform (unter Beibehaltung seiner Ausgangsgrofe und -ge-
stalt) nach Wahl des Zauberers an. Die Anzahl der Erfolge gibt den
Mindestwurffir Wahrmehmungsproben von Beobachtern an. Die
Spruchwirkung erstreckt sich nicht auf technische Gerite.

Art: Mana Reichweite: Beriihrung Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Spektakel

Eine multisensorische Version des Unterhaltungszaubers (s.u.).
Art: Mana Reichwelte: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+ )M

Stimulierung

Das bereitwillige Subjekt erlebt eine volisensorische lliusion, die
der Anwender nach seinen Vorstellungen gestaltet. Im Normalfall
ist dies ein Luxuszauber, der von jenen abgestumpften Reichen
gekauft wird, die auf der Suche nach Empfindungen sind, die sie
in der wirklichen Welt nicht finden. Die Anzahl der Erfolge ist ein
Ma8 fir das vom Subjekt erlebte Vergnuigen.

Art: Mana Relchwelte: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhaiten Entzug: (K/2)M
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Trideo-Unterhaltung

Wirkt dhnlich wie der Unterhaltungszauber, nur daB die Effekte
dieses Spruches auch fir elektronische Kameras “sichtbar” sind.
Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf;: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)L

Trideo-Spektakel

Diese Version des obenstehenden Spektakelzaubers ist auch fir
elektronische Kameras sichtbar.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhaiten Entzug: ((K/2)+2)M

Uberstimulierung

Der Zauber stimuliert die sensorischen Zentren des Gehirns.
Solange er aufrechterhalten wird, erleidet das Opfer Erschwernis-
se, als wdre eine Anzahl Boxen gleich den Erfolgen des Spruches
aufseinem Geistigen Zustandsmonitor angekreuzt. Die Erschwer-
nisse spiegeln dabeikeinen tatsdchlichen Schaden wider, sondern
stehen lediglich fir die Auswirkung dieses Spruches. Erzielt der
Zauberer 10 cder mehr Erfolge, bleibt das Opfer zwar trotzdem
bei BewuBtsein, ist aber handlungsunféhig.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+1)M

Unsichtbarkeit

Der Anwender muf das Subjekt bertihren, das dann in normalem
Licht unsichtbar wird. Warmesicht ist jedoch weiterhin in der
Lage, die Kérperwdrme auszumachen, und das Subjekt bleibt flir
Gehor-, Geruchs- und Tastsinn weiter uneingeschrankt zu erken-
nen. Verdoppeln Sie die Zahl der Erfolge, um den Mindestwurf fiir
die Wahrnehmungsprobe eines Beobachters zu erhalten. Hat er
Erfolg, so entdeckt er die unsichtbare Person oder das unsichtbare
Objekt. Der Spruch beeinfiufit keine technischen Wahrnehmungs-
hilfen, ausgenommen Cyberaugen(jedoch nicht die IR-Version),
die als natiirlich gelten, da Essenz in sie investiert wurde.

Art: Mana Reichweite: Beriihrung Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Unterhaltung

Dieser fidchenwirksame Zauber setzt bereitwillige Subjekte vor-
aus. Er erzeugt erkennbare, aber unterhaltsame lliusionen fiir alie,
die ihnen zuschauen méchten. Die Zah! der Erfolge gibt an, wie
unterhaltsam das Publikum die lllusion findet.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Verwirrung
Ein Flachenzauber &hnlich dem Chaos, nur daB die Verwirrung
technische Anlagen nicht beeinfluBt. Visuelle lllusionen erfiilien
den Wirkungsbereich und verwandeln ihn in einen Ort sich
wandelnder Formen, blendender Lichter und schattiger Stellen.
Wer nicht erfolgreich widersteht, erleidet eine Ablenkung (+1 auf
alle Mindestwiirfe) fir jeden Erfolg, der nach der Spruchwider-
standsprobe noch Ubrig ist.
Art: Mana Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: (K/2)S
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MANIPULATIONSZAUBER

Es gibt Tausende von méglichen Manipulationszaubern, und
diese stellen die potentiell mdchtigste Klasse von Zauberspru-
chenin SHADOWRUN dar. Manipulationszauber sind inderLage,
Materie und Energie umzuwandein oder zu beherrschen:

Beherrschungszauber beeinflussen die Handlungen und Ge-
danken von Lebewesen.

Transformationszauber verdandern die materielle (physische)
Struktur eines Ziels.

Telekinetische Zauber verkdrpern verschiedene Variationen der
Herrschaft des Geists (ber die Materie und reichen vom wilden
Poltergeist-Phanomen bis hin zu subtiler Arbeitssteuerung.

Viele Manipulationszauber weisen eine Schwellenzahl auf. Falls
der Zauberer nach der Widerstandsprobe des Ziels nicht genu-
gend Erfolge {ibrigbehdlt, um mindestens die Schwellenzahl zu
erreichen, zeigt der Spruch keine Wirkung. Viele Beherrschungs-
zauber weisen zum Beispiel eine Schwellenzahl in Hohe der
Willenskraft des Opfers auf. Entweder erzielt der Zauberer so viele
Nettoerfolge, oder der Spruch hat keine Wirkung.

BEHERRSCHUNGS-MANIPULATIONEN

Beeinflussen

Der Zauber dhnelt dem Gedanken beherrschen (SRil, S. 1506),
implantiert jedoch permanent eine einzelne Suggestion im Be-
wuBtsein des Opfers. Letzteres wird sich entsprechend dieser
Suggestion verhalten bzw. den entsprechenden Befehl ausfih-
ren, als handelte es sich um eine eigene Idee. Die Zauberwirkung
kann (berwunden werden, indem man dem Opfer nachweist,
daR die Idee falsch ist, oder indem man den Zauberer zwingt, die
Suggestion zuriickzunehmen.

Art: Mana Relchwelte: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft (W)
Dauer: Permanent (10 Runden) Entzug: ((K/2)+2)S

Gedanken beherrschen

Der Zauberer beherrscht die Gedanken des Opfers. Dieses wird
vorbehaltios Befehle des Zauberers ausfiihren, solange er den
Zauber aufrechterhdlt. Es handelt sich hierbei um das magische
Aquivalent einer tiefen hypnotischen Suggestion. Die Schwellen-
zahl ist gleich der Willenskraftstufe des Opfers. Handlungen, die
fur das Opfer oder von diesem geliebte Wesen stark zerstdrerisch
wiren, geben ihm die Moglichkeit, gegen den Zauber anzukamp-
fen. Es muf dazu eine Erfolgsprobe auf Willenskraft gegen die
Kraft des Zaubers als Mindestwurfablegen. Ist der Zauberer dabei
nicht anwesend, reicht ein einzelner Erfolg. Ist der Zauberer
dagegen présent, wiirfeln Sie auch auf seine Willenskraft gegen
einen Mindestwurf gleich der Willenskraft des Opfers. Letzteres
bendtigt im Vergleich einen Nettoerfolg, um sich dem verab-
scheuungswiirdigen Befehl widersetzen zu kénnen.

Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Gefiihle beherrschen

Das Ziel verspirt ein (berwaéltigendes Gefiihl, das der Zauberer
beim Anwenden des Spruchs bestimmt. Er kann das Opfer dazu
bringen, jemanden zu lieben, jemanden zu hassen oder sonst eine
gewiinschte personliche Emotion zu empfinden. Die Schwelle
wird durch das Willenskraft-Attribut des Ziels angegeben.

Die Auswirkungen dieses Zaubers erfordern vor allem Rollenspiel,
weniger Punkte oder Zahlen. Die Opfer dieses Zaubers glauben
von ganzem Herzen an ihre Gefiihle, sind jedoch nicht geistios.
Ais Daumenregeln solite man sich merken: Wenn ein Charakter
etwas tut, was mit dem Gefiihl in Einklang steht (zum Beispiel
kimpfen, wahrend er von Zorn oder Haf erflillt ist), kommen
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keine Erschwernisse zum Tragen. Unternimmt er jedoch etwas,
das fiir das Gefiihl nicht relevant ist (wie der Versuch, ein Auto zu
fahren, wahrend er heftig lacht), wird er sicherlich abgelenkt sein
(+2 odermehr aufdie Mindestwiirfe). Versucht er gar, etwas direkt
gegen das Gefiihl zu tun (wie auf jemanden zu schiefien, den er
“liebt”), so muR er dazu auf Willenskraft gegen die Kraft des
Zaubers als Mindestwurf wiirfeln, und er erleidet selbst im Erfolgs-
fall eine Erschwernis durch Ablenkung. Erfolg ist jedoch unbe-
dingt nétig, um die Handlung Uberhaupt durchfiihren zu kénnen.
Art: Mana Reichweite: BF Mindestwurf: Willenskraft (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Handlungen beherrschen
Der Zauberer kontrolliert die korperlichen Handlungen einer
Zielperson, als wire diese eine Puppe. Das BewubBtsein des
Opfers bleibt unbeeinflult, aber es ist nur noch ein Passagier im
eigenen Korper. Es setzt alle seine Fertigkeiten auf den Befehl des
Zauberers hin ein, aber mit einer Erschwernis von +4 auf alle
Mindestwiirfe. Die Willenskraft des Opfers gibt die Schwellenzahli
an.

Art: Mana Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhaiten

Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: (K/2)M

Mob-Bewuf3tsein
Dieser Flichenzauber versetzt den Zauberer in die Lage, die
Gedanken aller Personen in Reichweite zu beherrschen. Fir die
Zwecke einer Erfolgsprobe, um die Wirkung zu bestimmen, wird
die Menge als einzelner Charalkter betrachtet. Fiir Passanten gilt
dabei Willenskraft 3. Bedeutende Charaktere, sowohl Spieler als
auch Nichtspieler, sollten sich dem Spruch einzeln widersetzen,
je nach der Anzahl der Erfolge des Anwenders, der jedoch nur
einmal wurfelt.
Art: Mana

Dauer: Aufrechterhalten

Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: ((K/2)+3)S

Mob-Laune

Wirkt dhnlich wie Mob-BewuBtsein, beeinflut jedoch nur die
Emotionen der Menge. Der Zauberer kann die Menge nicht
steuern, sondern lediglich ihre Stimmung verandern.

Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft (W)
Entzug: ((K/2)+2)M

Art: Mana
Dauer: Aufrechterhalten




Tiere beherrschen

Der Zauber dhnelt dem Gedanken beherrschen, beeinflut je-
doch nur nichtintelligente Tiere. Was intelligent ist, legt der
Spielleiter fest. Paranormale Tiere sollten diesem Spruch entweder
mit Willenskraft oder Essenz Widerstand leisten, je nachdem,
welcher Wert hoher liegt.

Art: Mana Relchweite: Bf Mindestwurf: Willenskraft (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)T

Winterschlaf
Der Zauberer muB ein bereitwilliges oder bewuftloses Subjekt
bertihren. Der Zauberspruch versetzt dieses dann in einen Zu-
stand herabgesetzter Lebenstéitigkeit. Verdoppeln Sie die bei der
Sprucherfolgsprobe erzielten Erfolge, um den Faktor zu erhalten,
um den die Lebensvorgdnge des Kérpers reduziert werden.
Erzielen Sie also beim Sprechen von Winterschlaf 4 Erfolge, wird
der Metabolismus des Ziels um den Faktor 8 herabgesetzt. Hatte
das Subjekt in diesem Fall seinen Zustandsmonitor iberschritten,
wiirde nun nur noch alle 80 Minuten ein weiteres Schadenskést-
chen fillig, statt alle 10 Minuten (siehe Ulberschreitung des
Zustandsmonitors, S. 11 1). Litte das Ziel an einer Krankheit, die
eine stndliche Schwéchung bewirkt, wiirde diese Schwichung
jetzt nur noch alle 8 Stunden eintreten. Wire das Ziel in einem
Raum mit Luft fiir | Tag eingeschlossen, so wiirde die Luft nun 8
Tage reichen. Der Zauberer kann den Spruch nicht auf sich selbst
anwenden.
Art: Physisch
Dauer: Aufrechterhaiten

Reichweilte: BerGhrung Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)L

TELEKINETISCHE MANIPULATIONEN

Beleben

Mit Hilfe dieses Zaubers kénnen leblose Objekte bewegt werden.
Das Objekt bewegt sich dabei seiner Struktur gema8 (Bille rolien,
Laufer rutschen, humanoide Statuen gehen usw.). Der Spruch
verleiht auch eine gewisse Beweglichkeit, so daR Statuen gehen
kénnen, als hdtten sie Gelenke. Der Zauberer kann nur das
gesamte Objekt bewegen, nicht Teile davon wie Computertasten
oder Fahrzeugwaffen. Pro Handlung legt der Gegenstand eine
Anzahl| Meter gleich dem halben (abgerundeten) Magie-Attribut
des Zauberers zuriick.

Art: Physisch  Relchwelte: Begrenzt Mindestwurf: OW

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)M

(Fertigkelt) einsetzen
Als begrenzte Version des Zauberfingers ermdglicht es dieser
Zauberdem Anwender, eine Fertigkeit telekinetisch einzusetzen,
wobei der Spielleiter entscheidet, welche Fertigkeiten dafiir in
Frage kommen. Typische Beispiele sind Bewaffneter Kampf,
Elektronik B/R, Sprengstoffe, Fahren usw. Wissensfertigkeiten
sind nicht geeignet, dasie keine kérperliche Aktion erfordern. Der
Spruch funktioniert weitgehend wie die “Zauberfinger”, abgese-
hen davon, daf die Stufe des Zauberersin der fraglichen Fertigkeit
die Wirkung bestimmt.

Art: Physisch  Relchwelte: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 6
Entzug: ((K/2)+3)L

Keule
Dieser telekinetische Boxhieb weist einen Schadenscode von
(Willenskraft des Zauberers)M-Betdubung auf. Es gelten die nor-
malen Fernkampfmodifikatoren (SRI1, S. 87). Nach den tiblichen
Fernkampfregeln koénnen Erfolge aus der Sprucherfolgsprobe
dazu verwendet werden, den Schaden zu erhéhen. Stopanze-
rung schiitzt gegen diesen Zauber.
Art: Physisch  Relchwelte: BF
Dauer: Sofort

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)M

Il ZAUBERSPRUCHE II

Levitation
Levitation ermdglicht es einem Zauberer, einen Gegenstand oder
eine Person vom Boden anzuheben und dann durch die Luft zu
steuern. Die maximale “Distanz” in Metern wird angegeben durch
das Magie-Attribut des Zauberers, multipliziert mit der Anzahl der
Erfolge. Die Distanz kann vertikal (H6he) verstanden werden,
horizontal oderals Kombination aus beidem. Zum Beispiel kdnnte
ein Zauberer mit einem Distanzergebnis von 12 ein Objekt 12
Meter lber den Boden bewegen, 12 Meter in die Hohe oder
kombiniert, so lange die Gesamtentfernung die 12 Meter nicht
uberstiege. 10 Meter horizontal und 2 vertikal waren in Ordnung
(10 + 2 = 12), ebenso 5 horizontal und 7 vertikal (5 + 7 = 12). Die
Summe der beiden Komponenten darf der “Distanz” maximal
gleichkommen, wobei stets vom Ausgangspunkt des Ziels aus
gerechnet wird. Yep! Ganz Findige dirfen sogar den Satz des
Pythagoras benutzen - so lange die Diagonale oder Raumdiago-
nale nicht blockiert sind.

Der Mindestwurf des Zauberers fiir die Sprucherfolgsprobe wird
fir je 100 Kilogramm Masse, die er zu bewegen versucht um 1
erhoht (veranschlagen Sie ein Lebewesen mit 50 Kilogramm pro
Konstitutionspunkt und ein Fahrzeug mit 1.000 Kilogramm pro
Rumpfpunkt). Ein Zauberer kann ein levitiertes Ziel tiberalthin (im
Rahmen der Distanz) versetzen, solange er den Zauber aufrecht-
erhdlt und das Ziel im Blick behdlt. Die volle “Distanz” kann
innerhalb einer Handlungsphase zuriickgelegt werden.
Versucht der Zaubernde einen Gegenstand zu levitieren, den ein
Lebewesen bei sich tragt oder festhdlt, steht diesem Lebewesen
eine Starkeprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe
des Zaubers zu. Reduzieren Sie die Erfolge des Zaubernden um
die dabei erzielten Erfolge. Dem Zaubernden muf mindestens 1
Nettoerfolg bleiben, damit er den Gegenstand levitieren kann.
Gegenstand levitieren

Art: Physisch  Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhalten
Person levitieren

Art: Physisch  Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)L

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)M

Poltergeist
Im Wirkungsbereich dieses Zaubers wirbeln siamtliche kleinen
Gegenstdnde und Bruchstiicke bis zu einer Masse von 1 Kilo-
gramm aufs Geratewoh! durch die Gegend. Das reduziert die
Sichtverhdltnisse in dem Bereich (+2 auf alle Mindestwiirfe). Der
Zauber bewirkt auch Betdubungsschaden, indem er Ziele mit
herumfliegenden Gegenstinden attackiert. Ziele in Reichweite
benutzen ihr Attribut Schnelligkeit (nicht Konstitution) fiir Wider-
standsproben gegen solchen Schaden, und der Mindestwurf wird
durch die Kraft des Zaubers angegeben. Das Schadensniveau ist
Leicht. Stopanzerung schiitzt.
Art: Physisch  Reichweite: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)S

Zauberfinger

Zauberfinger ist die klassische Telekinese. Der Zauberer erschafft
unsichtbare Hande und kann Gegenstidnde durch seine geistige
Kraft halten oder manipulieren. Die Sprucherfolgsprobe erfolgt
gegen einen Mindestwurfvon 6. Die Zahl der Erfolge ergibt dann
die Stufen des Spruchs in Stirke und Schnelligkeit. Der Zauberer
kann seine eigenen Fertigkeiten per Zauberfinger einsetzen,
erleidet dabei jedoch aufgrund der Probleme der Fernlenkung
eine Erschwernis von +2 auf alle Mindestwiirfe. Selbst einfache
Handlungen k&nnen eine Erfolgsprobe auf Schnelligkeit erfor-
dern. Der Zauberer kann mit Zauberfingern kimpfen, ein Schiof
knacken, was auch immer. Die Zauberfinger kénnen jeden Punkt
in seinem Blickfeld erreichen. Er kann sich dann noch die Arbeit
erleichtern, indem er sich per Hellsicht oder sogar technischer
Mittel eine Nahaufnahme der Szene verschafft, solange die Stelle
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sich iberhaupt in seinem Blickfeld befindet. Der Zauber ist sehr
praktisch fir die Entschédrfung von Bomben.

Art: Physisch  Reichwelte: BF Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)M

TRANSFORMATIONS-MANIPULATIONEN

Astrale Storung

Dieser Flachenzauber erzeugt eine Wolke aus prasselndem, wir-
belnden Mana im Astralraum und bewirkt damit eine Hinter-
grundstrahlung von 1 pro jeweils 2 Erfolge, die der Zauberer
wiirfelt. Wie es auch fiir normale Hintergrundstrahlung (siehe S.
XX) gilt, wird die Stufe der Stérung zu den Mindestwiirfen fiir alle
astralen Erfolgsproben im Wirkungsbereich addiert, einschlieRlich
der des Zauberers selbst.

Art: Mana Relchweite: Begrenzt Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+1)T

Barriere

Barriere ist ein Fldchenzauber, bei dem der Zauberer ein Kraftfeld
aus prasselnder Energie formt. Die Sprucherfolgsprobe geht
gegen Mindestwurf 6. Der Zauberer kann die Barriere zu einem
normalen Flachenzauber formen und damit eine Energiekuppel
erschaffen; er kann jedoch auch eine Wand errichten. Die Héhe
dieser Wand in Metern wird durch die Kraft des Spruchs angege-
ben. Die Lange der Wand oder der Radius der Kuppel in Metern
wird durch das Attribut Magie des Zauberers angegeben. Diese
Strecke kann auf dieselbe Art verdndert werden, wie es genereli
bei Flichenzaubern maglich ist, indem fiir die Erfolgsprobe ver-
fugbare Wiirfel zurlickgehalten werden. Der Zauberer kann der
Wand jede Form geben. Alles. was nur molekiilgroR oder kleiner
ist, kann die Barriere durchdringen, einschlieBlich Luft oder ande-
rer Gase. Fiiralles, was groBer ist, gilt die Barriere als Hindernis mit
einer Barrierenstufe gleich der Kraft des Zaubers (demzufolge
kumulativ mit Panzerungen). Angriffe, welche die Barriere durch-
dringen sollen, haben es mit verminderten Sichtverhdltnissen zu
tun (Modifikator - 1). Physische Barrieren behindern Zaubersprii-
che nicht, auch keine Manipulationszauber.

Art: Physisch  Relchwelte: BF Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)T

Binden

Dieser Zauber umféngt das Ziel mit Banden aus mystischer
Energie und hdlt es darin fest. Der Zauberer wiirfelt seine Spru-
cherfolgsprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Schnelligkeit
des Zieles. Letzteres leistet Widerstand, indem es eine Schnellig-
keitsprobe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des
Zaubers ablegt. Eventuelle Nettoerfolge zugunsten des Zauberers
geben die effektive Barrierenstufe der mystischen Energie an.
Das Ziel kann versuchen, die Bande zu brechen. Dazu wird seine
Stdrke nach den Regein in SRIl, S. 98, gegen die Barrierenstufe
gesetzt. Der Charakter wirfelt eine Stdrkeprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Zaubers, um den Banden
einen héheren Druck entgegenzusetzen. Jeweils 2 Erfolge stei-
gern seine effektive Stdrke fir den Befreiungsversuch um 1.
Gelingt es ihm, sich zu befreien, muB er noch im selben Moment
eine Konstitutionsprobe gegen (die eigene Stérke)L-Betiubungs-
schaden wiirfeln. Das reprasentiert die Erschdpfung aufgrund der
geleisteten Anstrengung.

Art: Physisch Reichwelte: BF Mindestwurf: Schnelligkeit (W)
Dauer: Aufrechterhalten Entzug ((K/2)+2)S

jl ZAUBERSPRUCHE II

(Critter)Gestalt

Der Zauber dhnelt dem weiter unten vorgestellten Spruch “Ge-
staltwandlung”, erméglicht jedoch nur die Verwandlung in ein
bestimmtes, nicht paranormales Tier. Der Zauber setzt ein bereit-
williges Subjekt voraus.

Art: Physisch  Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)M

Donnerschlag

Der Zauber trifft das Ziel mit einem donnernden LuftstoB, fiigtihm
dabei Betdubungsschaden zu und macht es fir 1 Kampfrunde fiir
jeweils 2 Erfolge des Zauberers taub.

Art: Physisch  Reichwelte: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort  Entzug: (K/2)S

Eisdecke

Dieser Zauber erzeugt eine flache Eisdecke, die eine Anzahl
Quadratmeter gleich der mit den erreichten Erfolgen multiplizier-
ten Magiestufe des Zaubernden bedeckt. Charaktere, welche
diese Flache Uberqueren, missen auf Schnelligkeit gegen Min-
destwurf 3 wiirfeln, um nicht zu stiirzen. Fahrzeuge miissen
Handlingproben wiirfeln, um eine Crashprobe zu vermeiden. Die
Decke schmilzt mit einer Geschwindigkeit von | Quadratmeter
pro Minute.

Art: Physisch  Reichweite: BF
Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+1)S

Mindestwurf: 4

Entziinden
Der Zauberer beschleunigt die molekulare Geschwindigkeit in
einem Ziel und bringt es so dazu, Feuer zu fangen. Alles Brennbare
ist durch diesen Zauber beeinfluSbar. Der Grundzeitraum bis zur
Entzindung des Ziels betragt 10 Runden geteilt durch die Erfolge
des Zauberers. Sobald das Ziel entziindet ist, brennt es weiter, bis
es entweder ausgebrannt ist oder das Feuer durch Ersticken,
Wasser oder Feuerldscher gestoppt wird. Die Schwellenzahl fiir
Entziinden betrdgt bei Lebewesen deren Attribut Konstitution
und bei ieblosen Objekten deren Basis-Barrierenstufe. Ein Lebe-
wesen wird durch Entziinden von Flammen umihiillt, die ihm in
der ersten Runde 6M Schaden zufligen. Das Powerniveau steigt
in jeder weiteren Kampfrunde um 1. Wiirfeln Sie am Ende jeder
Runde eine Schadenswiderstandsprobe, wobei StoBpanzerung
mitzahlt. Muni oder Sprengstoffe, die das Opfer bei sich trigt,
konnen hochgehen. Werden die Flammen nicht geldscht, so
brennen sie in 1 W6 Kampfrunden aus.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Permanent

Entzug: ((K/2)+2)S
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L

Feuerschlag
Dieser Flachenzauber Gbergieft den Wirkungsbereich per Ele-
mentarem Feuereffekt mit Flammen.

Art: Physisch  Reichwelte: B Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: S Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+3)T
Flammenbombe

Dieser Flachenzauber erzeugt eine Explosion, deren Effekte das
Zielumhiillen. Daes sich um echtes Feuer handelt, entzlinden sich
leicht entflammbare Materialien und brennen. Der Schadenscode
fur diesen Angriff lautet (K)YM. Jeweils 2 Erfolge steigern das
Schadensniveau um eine Stufe. Der Spruchwiderstand erfolgt auf
Konstitution, und der halbe Wert getragener Stofpanzerung
reduziert das Powerniveau (die Kraft) des Angriffs. Folgen Sie dem
Verfahren fir Fernkampf.

Art: Physisch ~ Reichwelte: BF
Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+2)T

Mindestwurf: 4

Flammenstrahl

Der Zauber greift das Ziel per Elementarem Feuereffekt mit einem
Flammenstrahl an.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: S Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+1)T

Flammenwerfer

Dieser Zauber erzeugt einen Flammenstrahl, der vom Zaubernden
aus zum Ziel {berspringt. Da es sich um echtes Feuer handelt,
entzlinden sich leichtentflammbare Materialien und brennen. Der
Schadenscode fiir diesen Angriff lautet (K)M. Jeweils 2 Erfolge
steigern das Schadensniveau um eine Stufe. Der Spruchwider-
stand erfolgt auf Konstitution, und der halbe Wert getragener
StoRpanzerung reduziert das Powerniveau(die Kraft) des Angriffs.
Folgen Sie dem Verfahren fir Fernkampf.

Art: Physisch ~ Relchwelte: BF Mindestwurf: 4

Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+2)S

Funken

Dieser Zauber erzeugt einen kleinen elektrischen Funken, dervom
Zaubernden auf das Ziel (berspringt. Der Schadenscode fur
diesen Angriff lautet (K)M. Jeweils 2 Erfolge erhéhen das Scha-
densniveau um eine Stufe. Der Spruchwiderstand erfolgt auf
Konstitution, und der halbe Wert getragener Stofpanzerung
reduziert das Powerniveau (die Kraft) des Angriffs. Folgen Sie dem
Verfahren fir den Fernkampf.
Art: Physisch  Reichwelte: BF
Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+2)M

Mindestwurf: 4

Gestaltwandlung

Ein bereitwilliges Subjekt ist erforderlich, das in ein normales
Critter verwandelt wird, dabei allerdings sein menschliches Be-
wuBtsein behdlt. Die Korperlichen Attribute werden der Tabelle
derCritterwerte auf S. 233 ff. von SRl entnommen und dabei die
Grundstufen fir jeweils 2 Erfolge des Zauberers um | erhht. Die
Reaktionsstufe des Critters steigt um die Intelligenz des Subjektes,
was dem EinfluB des menschlichen BewuBtseins auf den tieri-
schen Kérper entspricht. Die Geistigen Attribute bleiben die des
Subjektes. Kleidung und Ausriistung werden nicht verwandelt.
Zauberer, die selbst unter der Wirkung dieses Spruches stehen,
kénnen weiterhin zaubern, sind jedoch nicht in der Lage, Geasa
zu erfiillen oder Zentrierungsfertigkeiten einzusetzen, die Hand-
lungen voraussetzen, zu denen die Tiergestalt nichtin der Lage ist
(wie Sprechen).

Art: Physisch  Reichwelte: Begrenzt Mindestwurf: Wilienskraft
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)S

Herausputzen
Der Spruch bewirkt eine komplette kosmetische Aufbesserung
der kérperlichen Erscheinung eines bereitwilligen Subjektes, in-
klusive Kosmetik, Kleidung, Haar und Zdhne, wobei letztere sogar
poliert und von Plaque befreit werden. Die Verdanderungen sind
permanent wie solche, die in einem richtigen Schénheitssalon
herbeigefiihrt werden. Die Anzahl der Erfolge des Anwenders
bemifit das qualitative Ausmaf der Aufbesserung. Effektive phy-
sikalische Veranderungen werden nicht bewirkt, sondern das Ziel
wird nur gereinigt und herausgeputzt.
Art: Physisch Reichwetlte: BF
Dauer: Permanent (10 Runden)

Mindestwurf: 4
Entzug: ((K/2)+2)M

Klingenbarriere

Diese Barriere funktioniert dhnlich wie die physische Barriere
(s.0.) und die nachstehende Kugelbarriere. Die Klingenbarriere
schiitzt dabei vor Klingenwaffen. lhre effektive Stufe wird durch
die Kraftstufe des Zaubers angegeben. Getragene StoBpanzerung
wird hinzuaddiert. Die persdnliche Version dieses Zaubers hat
einen Entzugscode von ((K/2)+2)L.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)M

Licht
Ein flachenwirksamer Zauber. Er erzeugt einen beweglichen
Lichtpunkt, der eine Flache mit einem Durchmesser gleich der
Magiestufe des Zaubernden mal Anzahl der Erfolge in Metern
beteuchtet. Die Helligkeit &hnelt in etwa der einer guten Taschen-
lampe. Der Zauber kann nicht benutzt werden, um jemanden zu
blenden, aber er gleicht Sichtmodifikatoren aufgrund von Dunkel-
heit aus; 1 Erfolg beseitigt jeweils +1.
Art: Physisch  Reichwetlte: BF

Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 4
Entzug: (K/2)L

Manabarriere

Manabarrieren halten keine physischen Walffen auf, blockieren
jedoch die Bewegung von Lebewesen. Leblose Dinge (wie
Kugeln) gehen ungehindert hindurch. Passagiere innerhalb ge-
schlossener Transportmittel werden nicht von einer Manabarriere
beeinfluft, aber der Lenker eines Motorrads wirde durch eine
solche heruntergerissen. Manabarrieren bieten auch Schutz ge-
gen Zauberspriiche. Addieren Sie die halbe Kraftstufe des Zaubers
(die Barrierenstufe) zu den Mindestwdirfen aller Zauberer hinzu,
die Spriiche Gber die Barriere hinweg anzuwenden versuchen. Die
Manabarriere zdhlt auch als astrales Hindernis.

Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 6

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)-1)T

Mode

Der Spruch schneidert unverziiglich die Kleidung zurecht und
verwandelt diese (woraus immer sie besteht) in eine modische
Staffage nach Wahl des Zauberers. Ein bereitwilliges Subjekt ist
erforderlich. Die Zusatzerfolge des Zauberers geben das Ausmal
des Styling an, das die Mode aufweist. Die Schutzwirkung von
Kleidung wird nicht beeinfluBt, wohl aber Schnitt, Farbe und Sitz.
Art: Physisch  Reichweite: BF Mindestwurf: 4
Dauer: Permanent {10 Runden) Entzug: ((K/2)+2)M

Panzer
Ein bereitwilliges Subjektist Voraussetzung. Der Zauberer verleiht
dem Subjekt eine eingebaute Riistung, indem er dessen Gewebe
zu kraftigerem Zusammenhalt vernetzt. Die bei der Sprucher-
folgsprobe erzielten Erfolge geben die Stufe der Dermalpanze-
rung an (zur Konstitution addieren), solange der Zauber aufrecht-
erhalten wird.

Art: Physisch  Reichwelte: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: 4
Entzug: ((K/2)+1)L
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Sdure

Dieser Spruch attackiert das Ziel nach den Regeln fiir Elementare
Effekte (siche S. XXX) mit einem Sdurestrahl.

Art: Physisch Reichwelte: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+1)S

SiAurebombe

Dieser Flichenzauber attackiert das Ziel nach den Regeln far
Elementare Effekte (siche S. XXX) mit einem Saureregen.

Art: Physisch  Reichwelte: Bf Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: M Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+1)T

Sdurestrom

Dieser Spruch attackiert das Ziel nach den Regeln fiir Elementare
Effekte (siehe S. XXX) mit einem Saurestrom.

Art: Physisch  Reichwelte: BF Mindestwurf: Konstitution (W)
Schaden: S Dauer: Sofort  Entzug: ((K/2)+1)T

Schatten

tin fldchenwirksamer Zauber. Er erzeugt eine dunkle Zone mit
einem Durchmesser gleich der halben Magiestufe des Zaubern-
den mal den Erfolgen in Metern. Der Mindestwurf hangt von den
Ortlichen Gegebenheiten ab: Mittagssonne 6, Tageslicht 5, be-
deckter Himmel 4, Dammerung 3, StraRenlaternen oder dunkler
2. Jeweils 2 Erfolge aus der Sprucherfolgsprobe fithren zu einem
Modifikator von +1 fiir Kampf- und Wahrnehmungsproben bei
allen Zielpersonen im Bereich des Schattens.

Art: Physisch  Reichwelte: BF Mindestwurf: sieche oben
Dauer: Aufrechterhalten Entzug: (K/2)L

Schloss
Der Zauber hilt eine Tiir, ein Portal, eine Sperre oder ein &hnliches
Hindernis solange geschlossen, wie der Zauberer die Wirkung
aufrechterhdlt. Da das SchloB dieselbe Stirke aufweist wie das
Material der Tur, kann man es nur iberwinden, indem man die Tur
selbst durchbricht oder sprengt.

Art: Physisch Relchwelte: BF
Dauer: Aufrechterhalten

Mindestwurf: OW
Entzug: ((K/2)+2)M

Slegel

Wirkt dhnlich dem obenstehenden SchloRzauber, verstirkt je-
doch das Hindernis. Die Barrierenstufe der Tur steigt fiir jeweils 2
Erfolge des Zauberers um 1.

Art: Physisch  Reichwelte: BF Mindestwurf: OW

Dauer: Aufrechterhaiten Entzug: ((K/2)+2)S

Sprengbarriere
Dieser dhnlich wie die physische Barriere (s.0.) funktionierende
Zauber schiitzt vor der Sprengwirkung von Granaten und dhnli-
chen Waffen. Die effektive Barrierenstufe wird durch die Kraft des
Zaubers angegeben. Getragene StoRpanzerung wird dazu ad-
diert.

Die personliche Version dieses Zaubers hat einen Entzugscode
von ((K/2)+2)L.

Art: Physisch

Dauer: Aufrechterhalten

Relchwelte: BF Mindestwurf: 6

Entzug: ((K/2)+2)M

l ZAUBERSPRUCHE |

il — |

Verwandlung

Der Zauber verwandelt das Subjekt in ein normales Critter, das sich
seines friheren Zustandes nicht mehr gewahr ist und nur ein
tierisches BewuBtsein hat. Kleidung und Ausriistung werden
nicht mitverwandeit.

Art: Physisch  Reichweite: Begrenzt Mindestwurf: Willenskraft

Dauer: Aufrechterhalten Entzug: ((K/2)+2)S

Zauberbarriere

Der Spruch dhnelt der Manabarriere (s.0.) und bietet Schutz vor
Zauberspriichen. Die personliche Version dieses Zaubers hat
einen Entzug von ((K/2)+2)L.

Reichweite: BF Mindestwurf: 6

Entzug: ((K/2)+2)M

Art: Mana
Dauer: Aufrechterhalten
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TABELLE DER ZAUBERSPRUCHE

KAMPFZAUBER ILLUSIONSZAUBER
Name Entzug Art Dauver Name Entzug
Betéubungsball (K/2-)T M 5 Chaos ((K/2)+2)M
Betaubungsberihrung ((K/2)-2)M M S Chaotische Welt ((K/2)+2)S
Betaubungsblitz ((K/2)-1)T M S Fohrzeugmaske (K/2)L
Betéubungsgeschof3 ((K/2}-1)M M S Gestank ((K/2)+1)S
Betdubungsschlag (K/2)+ )T M S Gesteigerte Unsichtbarkeit ((K/2)+1)M
Betaubungswolke ((K/2)-1)S M S Korpermaske ((K/2)+1)L
Energieball ((K/2)+1)S P S Maske (K/2)L
Energieblitz ((K/2)+1)S P S Spektakel ({(K/2)+1)M
Energiegeschof ((K/2)+1)M P S Stimulierung ((K/2)+ 1)L
Energiepfeil ((K/2)+ 1)L P S Trid-Spektakel ((K/2)+2)M
Energieschlag ((K/2)+1)T P S Trid-Unterhaltung ((K/2)+2)L
Erschlagen {von Rasse/Spezies) ({K/2)-1)S M S Uberstimulierung ((K/2)+1)M
Geisterblitz ((K/2)-1)S M S Unsichtbarkeit (K/2)M
Feverball ((K/2)+3)T P S Unterhaltung ((K/2)+1)L
Feuerblitz ((K/2)+1)T P S Verwirrung (K/2)S
Feuergeschof3 ((K/2)+1)S p S
Feverpfeil ((K/2)+1)M P S
Feverwolke {(K/2)+1)T P S HEILZAUBER
Hollenfeuer ((K/2)+4)T P S
Manaball K/2)S M S Name Entzug
Manablitz (K/2)S M S Atiribut-1 senken (K/2)+1)L
Manageschof (K/2)M M S Atiribut-2 senken ((K/2)+ )M
Manapfeil (K/2)L M S Attribut-3 senken K/2)+1)S
Manaschlag (K/2)7 M S Aribut-4 senken {K/2)+ 17
Manawolke K/2)S M S Attribut+1 steigern ({{K/2)+1)L
Rammberiihrung ((K/2)-1)M P S Atiribut+2 steigern ((K/2)+1)M
Ramme ({(K/2)}+1}S p S Attribut+3 steigern (IK/2}+1)S
Schlaf ((K/2)-1)S M S Attribut+4 steigern {(K/2)+ )T
Schrottpresse K/2)S P S Behandeln (K/2){Schadensniveau)M
Stadtsanierung (K/2)T P S Cyber-Attribut-1 senken ({K/2)+3)L
Sterilisieren ((K/2)+1)T P S Cyber-Atiribut-2 senken ((K/2}+3)M
Todesberihrung {(K/2)-1)S M S Cyber-Attribut-3 senken ((K/2)+3)S

Cyber-Attribut-4 senken ({K/2)+3)T

Cyber-Attribut+1 steigern {(K/2)+3)L
WAHRNEHMUNGSZAUBER Cyber-Attribut+2 steigern ((K/2}+3)M

Cyber-Attribut+3 steigern ((K/2}+3)S
Name Entzug Art Daver Cyber-Atiribut+4 steigern ((K/2)+3)T
Feinde erkennen (K/2)+1)M M A Frischzellenkur (K/2)L
Feinde erkennen (Reichweite+) (K/2)S M A Gegenmittel LToxin (K/2)L
Gedankenverbindung ((K/2)+2}M M A Gegenmittel M-Toxin (K/2)M
Geistessonde ((K/2)+2)T M A Gegenmittel S-Toxin (K/2)S
Gerdt analysieren ((K/2}+1}M P A Gegenmittel T-Toxin K/2)T
Hellhéren (K/2)M M A Heilen (K/2)(Schadensniveau)M
Hellhoren (Reichweite+) ((K/2)-1)S M A Konservieren ((K/2)+T)M
Hellsicht (K/2)M M A -Krankheit heilen (K/2)L
Hellsicht {Reichweite+) ((K/2)-1)S M A MKrankheit heilen (K/2)M
individuum erkennen (K/2)L M A SKrankheit heilen (K/2)S
Kampfsinn (K/2)+1)S P A T-Krankheit heilen K/2)T
Leben erkennen (K/2)L M A Prophylaxe LKrankheitserreger  ((K/2)+2)L
(Lebensform) erkennen ((K/2)-1)L M A Prophylaxe M-Krankheitserreger ([K/2)+2)M
Magie analysieren (K/2)M M A Prophylaxe S-Krankheitserreger  {(K/2)+2)S
Magie erkennen (K/2)L M A Prophylaxe T-Krankheitserreger  ({K/2}+2)T
{Obijekt} erkennen ((K/2)+ 1M P A Reflexe senken -1 Initiativewirfel ((K/2)+1)S
Persdnlicher Kampfsinn ((K/2)+1}M P A Reflexe senken -2 Initiativewirfel  ({K/2)+1)T
Woabhrheit analysieren (K/2)S M A Reflexe senken -3 Initiativewirfel ({{K/2)+3)T

P
P
P
P
P
P
P
P
P
M
M
M

Dauer
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Reflexe steigern +1 Initiativewiirfel (K/2)M M A Gedanken beherrschen ((K/2)+2)T M A
Reflexe steigern +2 Initiativewirfel (K/2)S M A Gefihle beherrschen ((K/2)+2)M M A
Reflexe steigern +3 Initiativewirfel (K/2)T M A Gegenstand levitieren ((K/2)+ 1)L P A
Schmerzresistenz L (K/2)M M P Gestaltwandlung {K/2}+2)S P A
Schmerzresistenz M (K/2)S M P Handlungen beherrschen ((K/2)+2)S M A
Schmerzresistenz S K/2)T M P Herausputzen ((K/2)+2)M P P
Stabilisieren K/2)S P P Keule (K/2)M P S
L-Toxin entgiften {(K/2)-2)L P p Klingenbarriere ((K/2)+2)M P A
MToxin entgiften ((K/2)-2)M P P Kugelbarriere ((K/2)+2)M P A
S-Toxin entgiften ((K/2)-2)S P P Licht ((K/2)+2)M P A
T-Toxin entgiften ((K/2)-2)7 P P Manabarriere ((K/2)+1)S M A

Mob-BewuBtsein ((K/2)+3)S M A
MANIPULATIONSZAUBER Mob-Laune (K/2+2M M A

Mode ((K/2)+2}M P P
Name Entzug Art Daver Panzer ((K/2)+2)M P A
Astrale Stérung ((K/2)+1)T M A Person levitieren (K/2)+1)M p A
Barriere ((K/2)+2)S P A Poltergeist ((K/2)+1)S P A
Beeinflussen ((K/2)+2)S M P Saverstoffmaske ((K/2)+2)M P A
Beleben ((K/2)+2)M P A Saure ((K/2)+1)S P S
Binden ((K/2)+2)S P A Saurebombe ((K/2)+ )T P S
(Critter)Gestalt ((K/2)+2}M P A Saurestrom ((K/2)+1)T P S
Donnerschlag (K/2)S P S Schatten ((K/2)+2)M P A
Eisdecke (K/2)+1)s P S SchioB (K/2)+2M P A
Entziinden ({(K/2)+2)T P P Siegel ((K/2}+2)S P A
(Fertigkeit) einsetzen ((K/2)+3)L P A Sprengbarriere ((K/2)+2)M P A
Feuerschlag ((K/2)+3)T P S Tiere beherrschen ((K/2)+2)T M A
Flammenbombe ((K/2)+1)T P S Verwandlung ((K/2)+2)S P A
Flommenstrobl {{K/2)+1)T p S Winterschlof K/2)s P A
Flammenwerfer ((K/2)+1)S P S Zauberbarriere ((K/2)+1)M M A
Funken ((K/2)+ 1M P A Zauberfinger (K/2)+2)M P A
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GEISTERTABELLE

In dieser Auflistung bezieht sich K auf die Kraftstufe des Geistes, und ein A bei Essenz gibt an, daf3 der
Geist primér im Astralraum existiert.

ELEMENTARGEISTER Ko S St C | w E R
Luft K2  [Ke3xd K3 K K K KA  Ke2
Angriffe: siche Kréfte

Krafte: Verschlingen, Manifestation, Bewegung, Ubler Atem, Psychokinese
Schwaéchen: Kann eingesperrt werden, Verwundbarkeit (Erde)

Erde Ked  (K2x2  Ksd K K K KA K2
Angriffe: (K]S im Waffenlosen Kampf (Fertigkeit = Reaktion), +1 Reichweite

Krafte: Verschlingen, Manifestation, Bewegung

Schwidichen: Verwundbarkeit {Luft)

Feuer K+1 (K+2)x3 K-2 K K K (K)A K+1
Angriffe: (K)M im Fernkampf (Fertigkeit = Reaktion), Reichweite = Kraft x 2 in Metern

Kréfte: Verschlingen, Flammenaura, Flammenodem, Schutz, Manifestation, Bewegung

Schwadchen: Verwundbarkeit (Wasser)

Wasser K+2 Kx2 K K K K (K)A K-1
Angriffe: (K)S-Betaubung im Waffenlosen Kampf (Fertigkeit = Kraft)

Krafte: Verschlingen, Manifestation, Bewegung

Schwadchen: Verwundbarkeit {Feuer)

NATURGEISTER Ko S St C I w E R

Mensch K+1 (K+2)x3 K-2 K K K (KJA K+1
Stadtgeisterkréfte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Verwirrung, Graven, Schutz, Suche

Domane: Straflen, Plazas, Gassen, offene Fléachen und verlassene Gebaude einer Stadt

Herdgeisterkréfte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Verwirrung, Schutz, Suche

Domédine: Wohnungen, Wohnhéuser, bewohnte Gebdude

Feldgeisterkrafte: Unfall, Verschleierung, Schutz, Suche

Domaéne: Bearbeitete Felder und kultivierte, bepflanzte Gegenden

Land Ked (K22 Ked K K K (KA K2
Wiistengeisterkrafte: Verschleierung, Schutz, Bewegung, Suche

Domadane: Offene Wiiste

Waldgeisterkréfte: Unfall, Verschleierung, Verwirrung, Graven, Schutz

Domaéne: Walder und Parks von angemessener Grof3e

Berggeisterkréfte: Unfall, Verschleierung, Schutz, Bewegung, Suche

Domane: Zerkliftetes, bergiges Gelande

Prdriegeisterkrafte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Schutz, Bewegung, Suche

Domaéne: Offenes Land, nicht kultivierte Felder, Tundra

Wind K2  (K+3)x4 K3 K K K KA Ks2
Nebelgeisterkréifte: Unfall, Verschleierung, Verwirrung, Schutz, Bewegung

Domgine: Nebel, Dunst, Regen

Sturmgeisterkrdfte: Verschleierung, Verwirrung, Elekirische Entladung, Grauen

Domdine: Geuwitterstirme, Hurricanes, Tornados, sonstige gewalttdtige Stirme

Wasser K+2 Kx2 K K K K KA  Kel
Seegeisterkrdfte: Unfall, Verschlingen, Grauen, Schutz, Bewegung, Suche

Domane: Offene Seeoberflachen

FluB3geisterkréfte: Unfall, Verschleierung, Verschlingen, Grauen, Schutz, Bewegung, Suche

Domadne: Flisse, grofie Strome, FluBdeltas (wenn nicht versumpft}, FluBarme und Ausflisse

Meergeisterkrafte: Unfall, Entfremdung, Verschleierung, Verwirrung, Verschlingen, Grauven, Schutz, Bewegung, Suche
Doméne: Das offene Meer

Sumpfgeisterkréfte: Unfall, Bindung, Verschleierung, Verwirrung, Verschlingen, Grauen, Schutz, Bewegung, Suche
Doméine: Simpfe und Marschen
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CHARA

SCHAMANIN/SCHAMANE

NAME/STRASSENNAME

S ———
i
|

l
|

ATTRIBUTE ZUSTANDSMONITOR KARMA
KONSTITUTION l:‘ gg;{é{ Mslgkfckf S(BFE[IVJBERE Jggtg KARMAPOOL
SCHNEUJGKEIT GEISTIG MW +l' MW +7' MW 437 ‘BEWUSSI'

STARKE INIT -1 INIT-2 INIT-3 10§
CHARISMA A L MW +] MW +2 MW 43 BEWUSST. GUTES KARMA
|NTELUGENZ KORPERLICH INIT -1 NIT-2 INIT-3 L0S
REAKTION LEICHTE MITTLERE SCHWERE TODL.
WILLENSKRAFT D WUNDE  WUNDE WUNDE WUNDE REPUTATION
ESSENZ :' UBERZAMLIGER KORPERLICHER SCHADEN
MAGE D INITIATIVE TODESGEFAHR!
FERTIGKEITEN TOTEM ZAUBERSPRUCHE
FERTIGKEIT STUFE NAME TYP REICHW. MI.WURF DAUER ENTZUG
TOTEMMODIFIKATOREN
WURFELPOOLS

KAMPFPOOL :l

maciepooL ||

KLEIDUNG/RUSTUNG

ART BAL/STO

INITIATIONSGRAD

NAME

WAFFEN
TYP TARN REICHWEITE MODUS KURZ MITTEL LANG EXTREM MUNI

SCHADEN  MODIFIKATOREN

© 1993 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.



CHARAKTERSKIZZE - NOTIZEN

CONNECTIONS/INFOS

AUSRUSTUNG FAHRZEUG

ZUSTANDS-
TYP MONITOR

WERT ZERSTORT>

wavoune ||
oy
wner |
SCHWERER>
panzsmonG || SCHADEN ||
sonarn || -
I R
et SCHADEN
wmeonts ||
EICHTER> ||
HARDPOINTS SCHADEN

© 1993 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.



CHARAKTERDATENBILATT

KFADEPTIN/KIFADEPT

NAME/ STRASSENNAME

.y -

ATTRIBUTE ZUSTANDSMONITOR KARMA
KONSTITUTION D lBEEI%E Malgkfskt Sl(;}g[“{;%k[ JS%‘G KARMAPOOL
SCHNELUGKE'T |:—— MW +1 . MW 47' MW +3' BEWUSST'

STARKE [: GEISTIG | 1y INT -2 INT -3 ‘ 10

CHAR!SMA A MW 41 MW +2 MW +3 BEWUSST. GUTES KARMA

|NTELUGENZ KORPERLICH INIT ) INIT -2 NIT-3 L0S

REAKTION LEICHTE  MITILERE SCHWERE TODL.

WILLENSKRAFT [:] WUNDE  WUNDE WUNDE WUNDE REPUTATION

ESSENZ :\ UBERZAHLIGER KGRPERLICHER SCHADEN

MAGE :} INITIATIVE TODESGEFAHR!

FERTIGKEITEN CYBERWARE KI-KRAFTE WURFELPOOLS
FERTIGKEIT STUFE ART/STUFE ESSENZ KRAFT MAGIE
/ KAMPFPOOL l:
HACKINGPOOL ‘:’
maGEPOOL ||
STEUERPOOL [:}
KLEIDUNG/RUSTUNG
ART BAL/STO
INITIATIONSGRAD

NAME TYP TARN REICHWEITE MODUS KURZ MITTEL LANG EXTREM MUNI  SCHADEN MODIFIKATOREN

1 J—

© 1993 by Fantasy Productions.

Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.



CHARAKTERSKIZZE NOTIZEN

CONNECTIONS/INFOS

AUSRUSTUNG FAHRZEUG

ZUSTANDS-
TYP MONITOR

WERT ZERSTORT>

wvowe ]
s
e
SCHWERER> ||
PANZERUNG l:‘ SCHADEN | |
sonare || -
I R
it SCHADEN

FIRMPOINTS S
l:] LEICHTER>
HARDPOINTS SCHADEN | |

—

© 1993 by Fantasy Productions. Seite darf zum persdnlichen Gebrauch kopiert werden.




NAME/STRASSENNAME

I mmmm mzom/

CHARAKTERDATENBILATT

MAGIERIN/MAGIER
ZUSTANDSMONITOR

ANMERKUNGEN/CHARAKTERZUGE

KONSTITUTION LBEElT(EgE Mslglé%RE SI(;}[iTV;EskE J&%t KARMAPOOL
SCHNEU |GKEIT MW +|. MW +7' MW 43’ lBEWUSSI'
STARKE GEISTIG | ) INIT -2 INIT -3 108
CHAR'SMA A I_ MW +1 MW +2 MW +3 BEWUSST. GUTES KARMA
|NTELUGENZ D KORPERLICH INIT -1 INIT-2 INIT-3 L0S
REAKTION LEICHTE  MITTLERE SCHWERE T00L.
WILLENSKRAFT Sﬁ WUNDE  WUNDE WUNDE WUNDE REPUTATION
ESSENZ D {UBERZAHLIGER KORPERLICHER SCHADEN
MAGE lj INITIATIVE TODESGEFAHR!
KLEIDUNG/RUSTUNG ZAUBERSPRUCHE
FERTIGKEIT STUFE BAL/STO NAME TYP REICHW. MI.WURF DAUER ENTZUG
WURFELPOOLS
KAMPFPOOL [:l
HACKINGPOOL ':]
MAGIEPOOL l:
STEUERPOOL D
CYBERWARE
ART/STUFE ESSENZ
IN ITIATIONSGRAD
| .
L \
. = J
NAME TYP TARN REICHWEITE MODUS KURZ MITTEL LANG EXTREM MUNI  SCHADEN MODIFIKATOREN

© 1993 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.



S i St NOTIZEN

CONNECTIONS/INFOS

— TN R

ZUSTANDS-
TYP MONITOR

WERT ZERSTORT>

SCHWERER>
PANZERUNG SCHADEN

soure || —
I Y o
pLoT SCHADEN

raponts ||
l:] LEICHTER>
HARDPOINTS oAb

]

GESCHW. D o
[ ]
L]

® 1993 by Fantasy Productions. Seite darf zum persénlichen Gebrauch kopiert werden.



FORMBLATT

ZAUBERENTWURF

NAME DES ZAUBERSPRUCHS:

ART [ IMANA | 'PHYSISCH (MW-+1}
KATEGORIE

MODIFIKATORENTZUGS-MW  MODIFIKATORENTZUGSNIVEAU

MINDESTWURF
| | WILLENSKRAFT | |2x ATTRIBUT | |4
| JINTELLIGENZ | [10-ESSENZ [ |6
| | KONSTITUTION | | OBJEKTWID. [ |S
REICHWEITE

| | BERUHRUNG (MW —1; NIVEAU -1)

PEZIELL( )

| | BEGRENZT (NIVEAU -1)

| | SICHT

DAUER
| | SOFORTIGE WIRKUNG

| | AUFRECHTERHALTEN (MW +1)

|| PERMANENT (NIVEAU +1)

MODIFIKATOREN: ENTZUGSMINDESTWURF

MODIFIKATOREN: ENTZUGSNIVEAU
GRUND-ENTZUGSNIVEAU

SUMME DER MODIFIKATOREN ENTZUGS-MW
SUMME DER MODIFIKATOREN ENTZUGSNIVEAU

K2 ) |

ENDGULTIGER ENTZUGSCODE:

ENTWICKELT MIT EINER KRAFT VON:

WIRKUNG/ANMERKUNGEN:

® 1992 bv Fantasvy Productions Seite darf zum personlichen Gebrauch koniert werden




