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Vorwort

Dieses Handbuch soll nicht allein eine Sammlung von Regeln und Erweiterungen f�ur das Advanced Dungeons & Dragons sein, sondern
dar�uber hinaus auch eine komplette Welt in die Herzen des begeisterten Rollenspielers geben.
Die Welt

"
Tanrain\ war Mitte 1991 zum ersten Mal als vage Idee aufgetaucht. Ich spielte da bereits seit einem Jahr in einer

Rollenspielgruppe, die von meinem damaligen Spielleiter (Michael Willms) gef�uhrt wurde.
Ihm gilt mein Dank f�ur die �Uberlassung seiner Gruppe f�ur ein von mir selbst geschriebenes Abenteuer

"
Der Fluch von Le�Thargon\,

welches auch den skeptischsten Mitspieler �uberzeugt hatte, denn nach nur sechs Monaten Rollenspielerfahrung ein eigenes Abenteuer
zu leiten war f�ur Ralph Dirven wohl ein zu gewagtes Risiko.
Nur Birgit Schwertfeger und Dirk Festerling hatten wohl gen�ugend Vertrauen, und so startete mein erstes Abenteuer hinter dem

Sichtschirm. Nach dem Ende des Abenteuer, bei dem ich auch meinen von mir ungeliebter Charakter
"
Merkwhynn\ aus dem Verkehr

gezogen hatte und eine Folgecharaktrice eingef�uhrt hatte, die ich jedoch nie richtig ausspielen konnte, denn nach nur zwei Spieltagen
war mir die ganze Fahrerei zu l�astig geworden und auch daheim war die Akzeptanz nicht besonders hoch.
Also organisierte ich eine eigene Spielgruppe, die sich im September 1991 zum ersten Mal traf. Zusammen mit J�org Rogalla und

Martin Grote setzte ich mich in froher Erwartung auf ein spannendes Abenteuer unserem
"
Meister\, dessen Name ich hier mal lieber

nicht erw�ahne, weil er nach diesem einen Tag nie wieder auftauchte...
Im November hatte ich dann genug davon, ihm hinterherzulaufen, und begann damit, die ersten Pl�ane einer eigenen Welt zu malen.

Aus der Welt wurde ein ganzes Sonnensystem, doch ein Name fehlte noch. Der Name ist nun mal auch etwas sehr bezeichnendes f�ur
eine Sache, und so verbrachte ich mehrere Stunden (!) damit, einen Namen zu �nden, der weder l�acherlich noch unaussprechbar sein
sollte. Er sollte zugleich fremd, aber auch vertraut wirken.
So war sie geboren, unsere Welt

"
Tanrain\!

Erst jetzt konnte ich beginnen, diese Welt mit Leben zu f�ullen. �Uber sechs Monate hinweg tippte, malte, zerkn�ullte Zettel, entwarf
und verwarf Ideen bis ein spielbares Ger�ust einer Spielweit stand. Dabei ver�anderte ich bereits das Regelwerk, um auf die Dynamik der
Spieler besser eingehen zu k�onnen, und hatte bereits stolze 40 Seiten zusammengetippt, die eine erste Fassung des hier vorliegenden
Tanrainis bildeten, und das Ergebnis von Hunderten von Stunden wiederspiegelte.
W�ahrenddessen arbeitete ich massiv daran, Spieler f�ur meine eigene Rollenspielgruppe zu �nden, und hatte zus�atzlich zu meinen

beiden in den Startl�ochern stehenden Mitspielern noch ein paar Bekannte animieren k�onnen, sich daran zu beteiligen. Schon ab dem
zweiten Spieltag war die Zusammensetzung der Gruppe �au�erst stabil, und �anderte sich im Laufe der Jahre bisher zum Gl�uck nicht allzu
h�au�g. Gastspieler waren dabei ebenfalls immer wieder zu entdecken, und so wuchs im Laufe der Zeit das Wissen und die Vorstellung

�uber das Spiel und die Welt, in der es statt�ndet immer weiter.
Ich habe niemals aufgeh�ort, meine Welt weiterzuentwickeln, und auch bekannte Phantasie�guren, wie z. B. die Rasse der Roo oder

Gelinge sind Bestandteil meiner Welt und in Regeln gefa�t worden, so da� sich meinen Spielern und damit allen Lesern des Tanrainis
eine gro�e Auswahl an spielbaren Charakteren bietet.
Ein paar Regeln, die in diesem Buch auftauchen, sind einfach konsequente Weiterentwicklungen des Advanced Dungeons & Dragons,

andere wiederum sind aus der Notwendigkeit heraus geboren worden, eine gewisse Regelfestigkeit zu erlangen, wie zum Beispiel das
Kapitel �uber die Weiblichkeit im Rollen-spiel, die in dem normalen Regelwerk �uberhaupt keine Beachtung �ndet, aber meiner Meinung
nach doch nicht unbedeutend ist.
Schwierig war es, einen Kalender zu entwickeln, der in sich schl�ussig wirkt, aber nicht dem Kalender unserer Welt entspricht. W�ahrend

dieser Zeit entwickelte sich eine gewisse Sprachregelung, und auch dieses Dokument bekam einen neuen Namen. Hie� es vorher noch
lapidar

"
Advanced Dungeons & Dragons - Regelerweiterungen\, so wurde nun das

"
Tanrainis\ daraus.

Erst jetzt wurde diese Welt auch zunehmend farbiger. G�otter betraten das Sichtfeld der Spieler, und ein Pantheon, das schon l�angst

�uberf�allig geworden war, entstand. Dabei sollte es nicht einfach wieder eine Kopie der hiesigen G�otterwelt werden, die wir vorher
einfach benutzt hatten (

"
Mielikki\ verdankt nicht umsonst ihren Namen der �nnischen G�ottin), sondern etwas, da� jedem einzelnen

Gott etwas individuelles geben sollte. Eigene Geschichten sollten her, und eigene Mythen sollten gescha�en werden. So wuchs das
Pantheon rechts schnell zum

"
Pantheon der Gegens�atze\ heran, und erst jetzt, zu diesem sp�aten Zeitpunkt wurde die Entstehung

der Welt geschrieben.Doch auch hier war die Entwicklung nicht stehengeblieben. Neue Zauber sprudelten St�uck f�ur St�uck hervor und
schrien danach, gesammelt zu werden. Neue Regeln, Rassen und Details kamen immer wieder auf, und zwangen mich dazu mein
Regelwerk an allen Stellen immer wieder aufzubohren und zu �andern. Verschiedene Charakterklassen wurden nach einem Probespiel
wieder verworfen, oder auch nur etwas abgeschw�acht. Der

"
Magiewirker\, den ich aus dem SAGA-Regelwerk entliehen hatte, erwies

sich als zu m�achtig und wurde aus dem Tanrainis verbannt. Der
"
Metamorphant\ hingegen erwies sich nur als un-durchdacht und

erlebte zwei �Uberarbeitungen, bevor er in der jetzigen Fassung blieb.
Nun war es Zeit an eine �Anderung des Layouts zu denken, da das Regelwerk schon �uber 150 Seiten zu verschlingen drohte, und mein

armer Tintenspritzer damit ewig besch�aftigt war, um die ganzen Konzept-ausdrucke durchzuf�uhren. Auf DIN A6 wurde das Dokument
gedruckt, um einen ersten Eindruck zu kriegen und die gr�obsten Fehler zu �nden.
Jedenfalls brachte dies mit sich, da� ich zumindest etwas Ordnung in das Chaos brachte. Stilbr�uche wurde (weitestgehend) entfernt,

Kapitel neu geschn�urt, und - was mir selbst schon lange am Herzen lag - ein ordentlicher Index generiert, denn der wichtigste Einstieg
in eine Regelsammlung ist immer noch der Index, das habe ich leidlich bei vielen B�uchern erfahren, die nur �uber drei oder vier Seiten
Index verf�ugten.
Danach nahm ich mir erst die Zeit einen Wunsch zu verwirklichen, einen Index, der vergleichbar mit dem

"
Almanach der Magie\ ist,

zu erstellen, der alle (!) Zauber aus s�amtlichen AD&D-B�uchern sowie dem Tanrainis enth�alt, denn auch der Almanach ist ein Buch,
dessen Inhalt - naturgem�a� - nicht mitw�achst. Ich bin dabei bem�uht auch weiterhin diesen Index auf dem neuesten Stand zu halten
und neue Zauber aller B�ucher und Regelwerweiterungen aufzunehmen.
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Teil I

Regelarium



1. Charakter erscha�en

Grundwerte

Folgende Aufstellung gibt Auskunft dar�uber, welche Eigenschaft
mit wievielen W6 ausgew�urfelt wird. Aus den nW6 werden die
drei h�ochsten Augenzahlen addiert und dann der entsprechenden
Eigenschaft zugeordnet.

Die Tre�erpunkte erhalten einen Tre�erpunktesockelwert (TP-S),
der sich aus der Summe des einmaligen TP-Zuschlags aufgrund
der Konstitution und des Basiswertes 6 ergibt. Dieser Sockelwert
�andert sich im Spielverlauf nicht mehr, selbst wenn sich der Wert
der KO �andern sollte. Auf den TP-S werden alle weiteren erw�urfel-
ten TP aufgerechnet.

Klasse Abk. ST GE KO IN WE CH AU PK RV TP1 TPmin maxW plusTP2

Kavalier KAV 8 7 9 6 4 3 5 3 5 1W10+3 6 10 +3
Paladin PAL 7 3 6 5 8 9 4 3 5 1W10+3 6 9 +3
K�ampfer KA 9 7 8 3 5 6 4 3 5 1W10 6 9 +3
Assassine ASS 6 9 8 7 4 3 5 3 5 1W6 4 15 +3
Barbar BR 9 7 8 3 5 6 4 3 5 2W10 11(6) 16 +3
Waidmann WDM 6 9 7 5 8 4 3 3 5 1W10 6 9 +2
Waldl�aufer WA 7 5 9 6 8 4 3 3 5 2W8 9(5) 11 +3
Shaolin SHA 7 8 6 5 9 4 3 3 5 1W8 5 9 +2

Kleriker
Druide DR 7 5 6 4 8 9 3 5 4 1W8 5 14 +2
Heiler HL 4 6 5 8 9 7 3 5 3 1W8 5 9 +2
(Rest: Folgeseite)
Magier MA 4 8 6 9 7 5 3 4 3 1W4 3 11 +1
Bannwirker BAN 4 5 7 9 8 6 3 4 3 1W4 3 11 +1
Beschw�orer BES 3 5 6 8 9 7 4 4 3 1W4 3 12 +1
Illusionist ILL 3 9 5 8 7 6 4 4 3 1W4 3 10 +1

Nekromant NEK 5 8 6 9 7 4 3 4 3 1W4 3 10 +1
Seher SEH 3 4 7 8 9 5 6 4 3 1W4 3 9 +1
Thaumaturg THA 4 8 6 9 7 5 3 4 3 1W4 3 11 +1
Wandler WAN 5 8 6 9 7 4 3 4 4 1W4 3 14 +1
Zauberer ZAU 3 5 4 8 6 9 7 4 3 1W4 3 9 +1
Banns�anger BS 4 8 6 7 9 5 3 4 3 1W4 3 10 +1
Spitzbube SP 6 9 7 5 3 4 8 3 4 1W6 4 10 +2
Akrobat AKR 6 9 7 5 3 4 8 3 5 1W6 4 12 +2

Ninja NJ 8 9 6 7 5 4 3 3 5 1W6 4 15 +3
Barde BA 6 7 5 9 4 8 3 3 4 1W6 4 10 +2
Dergozauberer DZ 8 7 5 9 6 4 3 4 3 1W8 6 17 +3
Metamorphant MMP 7 8 9 5 6 4 3 4 4 1W6 3 12 +2
PSI-Meister PSI 4 6 8 7 9 5 3 9 3 1W6 3 9 +2
Gl�ucksfee GF 3/2 8 6 7 4 5 9 5 4 3W4 8 3 -
(Klassenlos) STD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1W2 1 - -

Wird ein Mehrklassencharakter gebildet, so werden die Anzahl
der W6 zum Ausw�urfeln der Grundwerte arithmetisch gemittelt,
und zur H�alfte auf- bzw. abgerundet, so da� die Summe der An-

zahl aller W�urfel (ausgenommen PK und RV), die benutzt werden
42 sind.

Beispiel (Mehrklassenkombination KA/ILL):

K�ampfer KA 9 3 5 7 8 6 4
Illus. ILL 3 8 7 9 5 6 4
! 6 5,5 6 8 6,5 6 4
=)
a) KA/ILL 6 + 6 + 6 + 8 + 6 + 6 + 4 = 42W6
b) KA/ILL 6 + 5 + 6 + 8 + 7 + 6 + 4 = 42W6

1Die Tre�erpunkte gelten f�ur den Charakter ersten Stufe
2maxW gibt die maximale Anzahl von W�urfeln f�ur Tre�erpunkte an. plusTP gibt die konstante Zunahme an Tre�erpunkten oberhalb von maxW an.
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1. Charakter erscha�en

Klasse Abk. ST GE KO IN WE CH AU PK RV TP3 TPmin maxW plusTP
Priester von
Amptapas PAT 3 6 5 8 9 7 4 5 3 1W8 5 14 +2
Bastet PBT 4 5 6 8 9 3 7 4 3 1W8 5 14 +2
Benkerem PBM 3 7 8 5 9 6 4 4 3 1W8+1W10 5(12) 25 +3
Bolkor PBK 7 6 9 5 8 4 3 5 3 1W8 5 14 +2
Donteperis PDO 3 6 4 9 8 7 5 3 3 1W4+2 4 17 +1
Draompin PDR 9 6 7 5 8 4 3 3 5 1W8 5 14 +2
Eij PEI 8 7 3 6 9 5 4 5 5 1W8 5 14 +2
Frego PFR 4 3 9 7 8 6 5 3 3 1W8 5 14 +2
Gastei PGA 9 6 7 5 8 4 3 3 5 1W8 5 14 +2
Ghirdequas PGH 8 9 4 6 7 5 3 3 4 1W8 5 14 +2
Heirariem PHR 3 7 8 4 9 6 5 3 3 1W8 5 14 +2
Heistan PHT 7 5 8 6 9 3 4 5 3 1W8 5 14 +2
Hismat PHM 3 6 9 5 8 7 4 6 3 1W8 5 14 +2
Jenna PJE 6 5 9 7 8 4 3 3 4 1W8 5 14 +2
Juj Gabaar PJG * * 9 * * * * * * 1W8 1W4+2 5W6 +1W3
Kairan PKN 3 6 7 8 9 5 4 9 3 1W8 5 14 +2
Kiario PKO 7 6 9 5 8 3 4 6 6 1W8 5 14 +2
Kiem PKM 9 6 8 5 7 3 4 3 5 1W8 5 14 +2
Koerang PKG 7 5 9 4 8 6 3 5 5 1W8 5 14 +2
Lextebar PLX 9 6 5 7 8 4 3 3 3 1W8 5 14 +2
Lheitlabai PLE 3 7 5 9 8 6 4 6 3 1W8 5 14 +2
Lundibar PLU 9 7 8 5 6 4 3 3 7 1W8 5 14 +2
Mehisgalad PMG 7 6 9 5 8 4 3 3 6 1W8 5 14 +3
Meiriam PMR 4 7 5 6 9 8 3 5 5 1W4 3 14 +2
Menniwan PMW 9 7 6 3 8 5 4 3 5 1W8 5 14 +2
Mielikki PML 7 5 8 4 9 6 3 5 5 1W8 5 14 +2
Nimiat PNM 3 9 4 5 8 7 6 3 3 1W8 5 14 +2
Oderem POD 3 5 9 6 8 7 4 3 3 1W8 5 14 +2
Preo PPR 3 9 4 6 8 7 5 3 3 1W8 5 14 +2
Reiplis PRS 6 7 5 3 8 9 4 4 4 1W8 5 14 +2
Replant PRT 7 4 9 6 8 3 5 6 4 1W8 5 14 +2
Sanja PSA 5 7 6 9 8 3 4 4 4 1W8 5 14 +2
Sczantell PSL 3 6 5 4 7 9 8 3 3 1W8 5 14 +2
Sczaradis PSS 6 6 6 6 6 6 6 6 6 1W8 5 14 +2
Sentiperis PSE 9 6 7 5 8 4 3 3 7 1W8 5 14 +2
Sirrem PSM 6 7 9 3 8 5 4 3 9 1W8 5 14 +2
Terros PTR 9 6 7 4 8 5 3 4 6 1W8 5 14 +2
Tesrax PTX 8 4 5 7 9 3 6 6 3 1W8 5 14 +2
Tiberis PTB 3 5 9 4 8 7 6 4 3 1W8 5 14 +2
Tistiim PTT 3 7 5 4 8 6 9 3 6 1W8 5 14 +2
Tule PTL 3 9 4 6 7 8 5 5 3 1W8 5 14 +2
Tulutus PTF 9 5 6 4 7 3 8 3 6 1W8 5 14 +2
Vernio PVN 3 6 8 4 9 7 5 6 6 1W8 5 14 +2
Volkarn PVK 5 6 9 7 8 4 3 3 5 1W8 5 12 +2
Wersas PWS 5 7 9 6 8 3 4 3 7 1W8 5 14 +2
Zodet PZT 3 7 4 9 8 6 5 6 3 1W8 5 14 +2
Zoltar PZR 5 9 6 7 8 4 3 3 5 1W8 5 14 +2
Zorkan PZN 3 9 4 7 8 6 5 3 6 1W8 5 14 +2
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1. Charakter erscha�en

Mindestattributwerte

In der nachfolgenden Tabelle sind in Kurzfassung noch einmal
die Mindestattributwerte aller Charakterklassen aufgef�uhrt wor-
den. (Fett gedruckte Zahlen stehen f�ur die Hauptattributwerte,
bei deren Erreichen des Mindestwertes von 16 ein prozentualer Er-
fahrungspunktezuschlag gew�ahrt wird. Fett kursiv gedruckte Zah-
len haben eine andere Grenze als 16.)

Mindestatrribute der Charakterklasse
Klasse ST GE KO IN WE CH AU PK RV

K�ampfer 9 - - - - - - - -
- Adeliger Krieger 13 - 13 - - - - - -
- Amazone - - - - - - - - -
- Barbar 15 - - - - - - - -
- Berserker 15 - - - - - - - -
- Gladiator - - - - - - - - -
- Krieger der Wildnis - - 13 - - - - - -
- Pirat/Gesetzloser - - - - - - - - -
- Ritter 15 15 15 10 10 - - 9 -
- Samurai 13 - 13 14 13 - - 10 9
- Scherge 12 - 12 - - - - - -
- Schwadroneur - 13 - 13 - - - - -
- Tierreiter - - - - - 13 - - -
- Volksheld - - - - - - - - -
- Wilder 11 - 15 - - - - - -
Paladin (Wahrer Paladin) 12 - 9 - 13 17 - - -
- Drachent�oter 14 10 10 - - - - - -
- Exilant 12 - 9 - 13 17 - - -
- Fahrender Ritter 12 - 9 - 13 17 - - -
- Feldherr - 12 12 - - - - - -
- Geisterj�ager 12 - 9 - 13 17 - - -
- Geweihter 12 - 9 - 13 17 - - -
- Himmelsreiter 12 - 9 - 13 17 - - -
- Inquisitor - - - 11 - - - - -
- Knappe - - - - - - - - -
- Medicus - - - 10 - - - - -
- Ordensritter 12 - 9 - 13 17 - - -
- Rittmeister - - - - 14 - - - -
Waldl�aufer 13 13 14 - 14 - - - -
- Champion 14 14 - - - - - - -
- Entdecker - - - 12 - - - - -
- Falkner 13 13 14 - 14 - - - -
- Gebirgsfreund 14 - 15 - - - - - -
- Gr�uner Waldl�aufer 13 13 14 - 14 - - - -
- H�uter - - - - - 12 - - -
- Kind der Wildnis 14 - 15 - - - - - -
- Pfad�nder 13 13 14 - 14 - - - -
- Pirscher - - - 14 - - - - -
- Riesent�oter 15 15 - - - - - - -
- Seefahrer - - - 12 - - - - -
- Suchender - - - - 15 - - - -
- Tiermeister 13 13 14 - 14 - - - -
- W�achter 13 13 14 - 14 - - - -
- Waldl�aufer - - - - - 12 - - -
Zauberkundiger - - - 9 - - - - -

- Akademiker - - - 13 11 - - - -
- Amazonenzauberin - - - - - - - - -
- Anagakok - - 13 - - - - - -
- Hexe - - 13 13 13 - - - -
- Magier der Wildnis 11 - 13 - - - - - -
- Mystiker - - - - 13 - - - -
- Patrizier - - - - - - - - -
- Spezialist: Bannwirker - - - 9 15 - - - -
- Spezialist: Beschw�orer - - 15 9 - - - - -
- Spezialist: Illusionist - 16 - 9 - - - - -

- Spezialist: Nekromant - - - 9 16 - - - -
- Spezialist: Seher - - - 9 16 - - - -
- Spezialist: Thaumaturg - - 16 9 - - - - -
- Spezialist: Wandler - 15 - 9 - - - - -
- Spezialist: Zauberer - - - 9 - 16 - - -

Mindestatrribute der Charakterklasse
Klasse ST GE KO IN WE CH AU PK RV
- Volksmagier - - - - - - - - -
- Wu-Jen - - - 13 - - - - -
Dieb - 9 - - - - - - -
- Abenteurer - 9 - - - - - - -
- Agent - 9 - - - - - - -
- Akrobat 12 14 - - - - - - -
- Bettler - 9 - - - - - - -
- Einbrecher 10 13 - - - - - - -
- Fallenpr�ufer - 9 - - - - - - -
- Freibeuter - - 10 - - - - - -
- Gl�uckritter 13 13 - 13 - 13 - - -
- Hehler - - - 12 - - - - -
- Kopfgeldj�ager 11 11 11 11 11 - 11 11 11
- Kundschafter - 9 - - - - - - -
- Meuchelm�order 12 12 - 11 - - - - -
- R�auber 10 - 10 - - - - - -
- Schl�ager 12 - 12 <=12 - - - - -
- Schmuggler - 9 - - - - - - -
- Schwindler - - - - - 12 - - -
- Spion - - - 11 - - - - -

- Taschendieb - 9 - - - - - - -
Barde (Echter Barde) - 12 - 13 - 15 - - -
- Artist - 14 - 13 - 15 - - -
- Fahrender S�anger - 12 - 13 - 15 - - -
- Harlekin - 14 - 13 - 15 - - -
- Herold - 12 - 13 - 15 - - -
- Mime - 12 - 13 - 15 - - -
- Minnes�anger - 12 - 13 - 15 - - -
- Naturpoet - 12 - 13 - 15 - - -
- R�atselmeister - 12 - 15 - 15 - - -

- Sagenforscher - 12 - 14 14 15 - - -
- Scharlatan - 12 - 13 - 15 - - -
- Skalde - 12 - 13 - 15 - - -
- Wa�enk�unstler - 13 - 13 - 15 - - -
PSI-Meister - - 11 12 15 - - 9 -
Druide - - - - 12 15 - - -
Priester v. Akensi * * * * * * * * *
Priester v. Amptapas - - - 9 15 - - - -
Priester v. Baal - - - 9 - - - - -
Priester v. Bastet - - - 12 12 - - - -

Priester v. Benkerem - - 9 - 9 - - - -
Priester v. Bolkor - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Donteperis - - - 9 9 - - - -
Priester v. Draompin 9 - - - 9 - - - -
Priester v. Dreeia X X X X X X X X X
Priester v. Eij - - - - 9 - - - -
Priester v. Frego - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Gastei 14 - - - 10 - - - -
Priester v. Ghirdequas 9 - - - 9 - - - -
Priester v. Heirariem - - - - 9 - - - -

Priester v. Heistan - - - - 9 - - - -
Priester v. Hismat - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Jenna - - 14 - 9 - - - -
Priester v. Juj Gabaar * * * * * * * * *
Priester v. Kairan - - - 14 15 - - - -
Priester v. Kiario - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Kiem 9 - 9 - 9 - - - -
Priester v. Koerang - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Kreoda X X X X X X X X X
Priester v. Lergoia X X X X X X X X X

Priester v. Lextebar 9 - - - 9 - - - -
Priester v. Lheitlabai - - - 12 12 - - - -
Priester v. Lundibar 12 - 12 - - - - - -
Priester v. Meiriam - - - - 10 - - - -
Priester v. Menniwan 12 - - - 9 - - - -
Priester v. Mielikki - - - - 9 - - - -
Priester v. Nimiat - 12 - - 9 - - - -
Priester v. Oderem - - 9 - 9 9 - - -
Priester v. Plink (=PSI) - - 11 12 15 - - 9 -
Priester v. Preo - 12 - - 9 - - - -
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1. Charakter erscha�en

Mindestatrribute der Charakterklasse
Klasse ST GE KO IN WE CH AU PK RV
Priester v. Reiplis - - - - 10 12 - - -
Priester v. Replant - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Sanja - - - 12 12 - - - -
Priester v. Sczantell - - - - 9 12 - - -
Priester v. Sczaradis - - - - - - - - -
Priester v. Sentiperis 9 - - - 9 - - - -
Priester v. Sirrem - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Terros 15 - - - 9 - - - -
Priester v. Tesrax - - - - 12 <=12 - - -
Priester v. Tiberis - - 11 - 9 - - - -
Priester v. Tistiim - - - - 9 - 14 - -
Priester v. Tukladam X X X X X X X X X
Priester v. Tule - 14 - - - - - - -
Priester v. Tulutus 14 - - - 9 - 12 - -
Priester v. Vernio - - - - 12 - - - -
Priester v. Volkarn - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Wersas - - 12 - 9 - - - -
Priester v. Zodet - - - 12 12 - - - -
Priester v. Zoltar - 9 - - 9 - - - -
Priester v. Zorkan - 14 - - 9 - - - -

Priester v. Zuul X X X X X X X X X

(*) Es gibt hier eine Sonderregelung]

(X) Es gibt weder eine Priesterschaft noch andere Anh�anger

Zus�atzliche Attribute

Zus�atzlich zu den aufgef�uhrten Grundattributen werden zu jedem
Charkter weitere Attribute ausgew�urfelt. Allerdings werden nur
die fettgedruckten Attribute sofort bestimmt. Die anderen werden
nur dann mit Werten belegt, wenn diese als schlechte angeborene
Eigenschaft des Charakters (wird in ein paar Seiten erkl�art) aus-
gew�urfelt wurde. Dies ist allerdings nicht von der Charakterklasse
abh�angig.

AG 3W6 Abergl�aubigkeit
GF 2W6 Gierfaktor (bei Zwergen +3)
FW 4W20 Fruchtbarkeitswahrscheinlichkeit (s. dort)
RA 2W8-2 Raumangst (auch als Platzangst bekannt)
HA 2W8-2 H�ohenangst
TA 2W8-2 Tiefenangst
AD 2W8-2 Angst vor Dunkelheit
UZ 2W6-1 Unerkl�arliche Angstzust�ande

Auswirkungen von Attributen

Psychische Kraft (PK) und Reaktionsverm�ogen
(RV)

Das Reaktionsverm�ogen gibt in manchen Situationen an, wie
schnell man schalten und einer Gefahr (z. B. eine einst�urzende
Decke) ausweichen kann. Der Wert modi�ziert den Wert f�ur die
Initiative lt. Tabelle ?? auf Seite ??.
Die Psychische Kraft eines Charakter gibt nicht einfach seine

Willensst�arke wieder, sondern wie gut sein Gehirn magischen An-
gri�en auf dieser Ebene trotzen kann, aber auch ein gewisses Ma�
an besserem Konzentrationsverm�ogen bei PSI-Kr�aften (Die in der
Tabelle ?? auf Seite ?? in Klammern angegebenen Werte werden
ausschlie�lich bei PSI-Meistern gerechnet).

PK-Mod. Rasse RV-Mod. Rasse
-2 Klangarin, Roo -2 -
-1 - -1 Halbling
�0 alle anderen � alle anderen
+1 Elf +1 Mennickel, Roo,

Wieslan
+2 Zwerge +2 Klangarin

Aussehen

Der Wert des Aussehens wird durch das Charisma und die Rasse
des Charakters modi�ziert (Dies ist bei bestimmten Rassen auch
in der Beschreibung mit integriert, wie z. B. beim Dergo). Ei-
ne nachtr�agliche �Anderung beim Charisma eines Charakters wirkt
sich 1:1 auf das Aussehen aus. Pro 1 Punkt steigendem/sinkendem
Charismas steigt/sinkt das Aussehen ebenfalls um einen Punkt.

CH AU-Mod. AU-Mod. Rasse
1-2 -8 -4 Halblesingaro, Lesingaro
3 -5 -3 Halbork
4-5 -3 -2 Dergo
6-8 -1 -1 Gnom, Zwerg
9-12 0 0 Halbling, Mensch, Roo
13-15 +1 +1 Halbelf
16-17 +2 +2 Gl�ucksfee, Grau-/Hochelf
18 +3
19... +5

Das Aussehen hat auf andere Personen, die den Charakter sehen
Auswirkungen, die hier kurz erl�autert werden sollen:

� -16 Diejenigen, die einen Charakter mit diesem Aussehen zu
Gesicht bekommen, sind abgesto�en und entsetzt, so da� sie
sich abwenden werden, oder sie veruschen diese Beleidigung
f�ur die Augen auszul�oschen. Falls das Individuum mit die-
sem gr�a�lichen Aussehen m�achtig erscheint, wird die Reak-
tion eher als Flucht oder eine Verst�arkung des vorherigen
Entsetzens ausfallen.

-15. . . -9 Ekel, beweisen durch die Neigung wegzuschauen, das In-
dividuum abscheulich zu �nden und generell feindlich zu rea-
gieren. Unter keinen Umst�anden wird dieser Charakter von
seinen Betrachtern anerkannt, es sei denn, sie sind von b�oser
Gesinnung, so da� das Aussehen als positiv gewertet wird.

-8. . . 0 Widerwille, sowie das Verlangen, diesem h�a�lichen Wesen
fern zu bleiben wird bei allen Betrachtern ausgel�ost. Falls ei-
ne Entschuldigung gegeben ist, so werden diejenigen die nahe
bei dem Individuum sind, feindselig und �o�entlich agressiv;
anderenfalls werden sie blo� zu Ablehnung tendieren.

+1. . .+6 Ein solches Individuum ist einfach h�a�lich. Die Reak-
tion tendiert zur Unruhe und einem Verlangen, von solch
einem Scheusal so schnell wie m�oglich fortzukommen. Es ist
m�oglich, da� das Charisma diese H�a�lichkeit �uberspielt, aber
die Voraussetzung daf�ur ist eine ausreichende Konversation
und/oder Taten.

+7. . .+9 Die Schlichtheit des Individuums wird beim ersten
Kontakt auf negative Reaktion sto�en. Dieses schlechte
Gef�uhl wird aber nicht sehr intensiv sein. Hohes Charisma
wird dies schnell �uberspielen sobald eine Unterhaltung mit
oder eine Handlung durch diese Person statt�ndet (Die Mo-
di�kation des Aussehens durch das Charisma wird erst durch
diese F�alle wirksam! Vorher wird sie nicht eingerechnet).

+10. . . +13 Einfach durchschnittliches Aussehen. Dies bleibt oh-
ne besondere Wirkung auf den Betrachter.

+14. . . +17 Interesse, diese Individuum anzuschauen, ist bei de-
nen augenscheinlich, die in Kontakt zu dem Wesen treten,
weil er oder sie gut aussieht. Die Reaktionsmodi�kation wird
um soviele Prozentpunkte angehoben, wie der Wert des Aus-
sehens ist. Individuen den anderen Geschlechts werden hin-
ter solchen Charakteren hinterher sein, und sie werden un-
ter Personen bezaubern stehen, solange ihre Weisheit bei
h�ochstens 50 % des Gesamt-Aussehen dieser Person liegt.
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+18. . . +21 Die Sch�onheit des Charakters l�a�t K�opfe herum-
rucken und Herzen h�oherschlagen. Die Reaktionsmodi�kation
erh�oht sich um soviele Prozentpunkte, wie 105 % des Wer-
tes des Aussehens ist. Individuen des anderen Geschlechts
werden vom Personen bezaubern befallen sein, solange ihre
Weisheit bei maximal 2

3 des Aussehens dieser Person liegt.
Individuen des gleichen Geschlechts werden ebenso betrof-
fen, wenn ihre Weisheit 50 % des Aussehens dieser Person
nicht �ubersteigt.
Ablehnung des grausamsten Art kann einem solchen Indivi-
duum entgegenschlagen, wenn er auf jemanden mit negati-
vem Aussehen oder maximal 50 % seines aktuellen Wertes
tri�t.

+22. . . +25 Die bet�aubende Sch�onheit und das gro�artige Aus-
sehen eines solchen Charakters mit diesen hohen Werten ist

�ahnlich derer etwas geringerer Sch�onheit (AU +18. . .+21),
aber Individuen werden diesem Charakter zustr�omen, ihm
bzw. ihr folgen, und sich gew�ohnlich sehr dumm benehmen
und manchmal sogar versuchen die Aufmerksamkeit auf sich
zu erregen. Die Reaktionsmodi�kation wird um doppelt so
viele Prozentpunkte angehoben, wie der Wert des Aussehens
ist (Bsp.: AU 23 ! +46 %).
Bezaubern wirkt auf allen, deren Weisheit maximal 2

3
des

Aussehens dieser Person ist. Falls ein Individuuem des ande-
ren Geschlechts

"
gewissenhaft aufgesucht\ wird, wird dieses

Individuum unter die Bezauberung geraten, wenn seineWeis-
heit unterhalb von 18 liegt. Ablehnung kann dem Charakter
wie bei +18. . .+21 beschrieben entgegenschlagen.

+26. . . Unirdische Sch�onheit wie diese haben h�ochsten
Halbg�otter und Halbg�ottinnen sowie Gottheiten ungew�ohnli-
cher Art. Die Reaktionsmodi�kation ist gleich dem doppelten
des Wertes f�ur Aussehen. Bezauberung wirkt auf alle, deren
Weisheitmaximal 75 % des Wertes des Aussehens entspricht,
wobei eine Weisheit von 19 oder h�oher ausnahmsweise einen
Rettungswurf zul�a�t.
Falls ein Individuum des anderen Geschlechts

"
gewissenhaft

aufgesucht\ wird, so wird dieses Individuum unter die Be-
zauberung geraten, wenn seine Weisheit unterhalb von 20
liegt.

Die genannte Bezauberung entspricht dem Zauber 2ten Grads (Il-
lusion). Ein RW gg. Zauber hebt den E�ekt auf, aber, sofern das
Aussehen nicht magischen Ursprungs ist, wirken die Zauben Magie
bannen und Antimagiezauber sowie �ahnliche Zauberspr�uche nicht.
Bezauberte Kreaturen folgen den Anweisungen des Charakters

mit dem hohen Aussehen, sofern ein Wurf von 3W6 den Ausse-
henswert dieses Charakters nicht �uberschreitet. Anweisungen, die
nicht im Interesse der Kreatur sind, verursachen einen Bonus von
+1 auf den Wurf. Dieser Bonus kann vom Dungeon Master auf
bis zu +6 f�ur sehr riskante Aktionen angehoben werden. Falls der
Wurf h�oher als der Aussehenswert ist, so ist der Bezauberungse�ekt
gebrochen.
Falls eine einmals bezauberte Kreatur schlecht behandelt wur-

de, und die Entz�uckung geborchen ist, so wird diese reagiern, als
ob das Aussehen des Charakters den negativen Wert angenommen
h�atte. Falls die Kreatur aber bestens behandelt wurde, so bleibt
sie dem Charakter auch nachdem die Bezauberung beendet wurde
freundlich gesinnt.
Die Auswirkungen des Aussehens auf andere ist tempor�ar. Ist

der Charakter erst einmal anderen Charkteren oder Kreaturen be-
kannt, so verblassen die Auswirkungen. Nun wird das Charisma

genutzt, um die Reaktionen der Anh�anger zu bestimmen. Dabei
erregt ein Charakter mit hohem Aussehen und niedrigem Cha-
risma immer noch Interesse, aber nicht l�anger als Anh�anger und
Verb�undeter (Sch�onheit ist nur ober�achlich).
Die Auswirkungen der Bezauberung wirken sich auf die F�ahigkei-

ten des Individuums in Hinsicht auf K�ampfen, Zauber wirken etc.
aus, und keinesfalls wird der einzelne Charakter in einen Zombie-

�anhlichen Zustand versetzt, wo er eine Marionette f�ur den gut-
aussehenden Charakter sein w�urde. Auszuf�uhrende Aktionen des
Charakter bedingen ein bedr�uckendes Gef�uhl (so w�urden sie also
einen Bonus von +3 bis +4 auf den Probewurf bekommen).
Magie kann das Aussehen mildern und tempor�ar ver�andern. Illu-

sionszauber, wie
"
change self\ und

"
alter self\ erh�ohen oder ver-

ringern das Aussehen um maximal 1 Punkt, ganz egal wie die
endg�ultige Form aussieht.
Illusionen von Charakteren oder Kreaturen mit hohem Ausse-

hen bestehen nur f�ur eine einzige Runde aufrecht, und die Art der
Bezauberung ist es dann, da� sich der Charakter wesentlich st�arker
auf die Illusion konzentriert und somit ihren E�ekt schw�acht.

Ver�anderte Figuren erh�ohen oder verringern ihr Aussehen um 2
Punkte gegen�uber dem Original, solange wie die charakteristischen
Eigenschaften immer noch durchschimmern, wobei ein kompletter
Gestaltwandel die kompletten Auswirkungen des Aussehens in der
endg�ultigen Form hat.

Selbstbeherrschung

Die Selbstbeherrschung gibt an, wie gut man Versuchungen wi-
derstehen kann, oder wie schnell man ihnen erliegt. Sie berechnet
sich w�ahrend des Spielverlaufs durch die Werte von Intelligenz und
Weisheit.

Sb = 2WE+IN
3

Sozialschicht

Die Sozialschicht des Charakters wird auf der folgenden Zufallsta-
belle ausgew�urfelt (Summe 1W8 + 1W12):

2-20 Sozialschicht
2 Adel
3-5 Mittelschicht
6 Unfrei
7-15 Volk
16 Unfrei
17-19 Mittelschicht
20 Adel

Neue Tabellen f�ur die Hauptattribute

Ein Teil der Originaltabellen zu den Hauptattributen bedurfte
einer �Uberarbeitung. So ist es beispielsweise nicht einzusehen,
warum ein Charakter mit der St�arke 15 genau so wenig tragen
kann, wie einer, der eine um 1 Punkt schw�acher ist. Die Tabelle
sind allesamt durch eine zeichnerische L�osung �uberarbeitet wor-
den. So kann es sogar vorkommen, da� auch mal ein Wert unter
dem der Originaltabellen liegt.

Aufgrund der ver�anderten St�arke-Tabelle ist gleichzeitig damit
verbunden, da� die Belastungstabelle an die neuen Belastungs-
werte angepa�t wird.
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Zul. Stemm- St. verb. Anz. d. H�ochster Chance Zaub. H�ochstzahl Immun.
ST TrCh SchM Tragl. verm. T�ur. �o�n. Gatt. �o�n. Bemerkung IN Sprachen Zaub.-grad zu verst. Zaub./Grad gg. Illus.

1 -5 -4 1 3 5% ({) 0% - 1 0 - - - -
2 -3 -2 1 6 8% ({) 0% - 2 1 - - - -
3 -3 -1 5 10 10% ({) 0% - 3 1 - - - -
4 -2 -1 10 25 15% ({) 0% - 4 1 - - - -
5 -2 -1 14 41 17% ({) 0% - 5 1 - - - -
6 -1 - 20 55 20% ({) 0% - 6 1 - - - -
7 -1 - 27 75 22% ({) 0% - 7 1 - - - -
8 - - 35 90 25% ({) 1% - 8 1 - - - -
9 - - 38 98 27% ({) 1% - 9 2 4 35% 6 -
10 - - 40 110 30% ({) 2% - 10 2 5 40% 7 -
11 - - 42 126 32% ({) 3% - 11 2 5 45% 7 -
12 - - 45 140 35% ({) 4% - 12 3 6 50% 8 -
13 - - 50 146 37% ({) 5% - 13 3 6 55% 9 -
14 - - 55 170 40% ({) 7% - 14 4 7 60% 10 -
15 - - 61 181 42% ({) 8% - 15 4 7 65% 11 -
16 - +1 70 195 45% ({) 10% - 16 5 8 70% 13 -
17 +1 +1 85 220 50% ({) 13% - 17 6 8 75% 17 -
18 +1 +2 110 255 55% ({) 16% - 18 7 9 85% 24 -
18 01-50 +1 +3 135 280 60% ({) 20% - 19 8 9 95% alle 1
18 51-75 +2 +3 160 305 65% ({) 25% - 20 9 9 96% alle 2
18 76-90 +2 +4 185 330 70% ({) 30% - 21 10 9 97% alle 3
18 91-99 +2 +5 235 380 75% (15%) 35% - 22 12 9 98% alle 4
18 00 +3 +6 335 480 80% (30%) 40% - 23 14 9 99% alle 5
19 +3 +7 485 640 80% (40%) 50% H�ugelriese 24 17 9 100% alle 6
20 +3 +8 535 700 85% (50%) 60% Felsriese 25 20 9 100% alle 7
21 +4 +9 635 810 85% (60%) 70% Frostriese 26 27 9 100% alle 8
22 +4 +10 785 970 90% (70%) 80% Feuerriese 27 39 9 100% alle 9
23 +5 +11 935 1130 90% (80%) 90% Wolkenriese 28 61 9 100% alle 9
24 +6 +12 1235 1440 95% (85%) 95% Steinriese 29 86 9 100% alle 9
25 +7 +14 1535 1750 95% (90%) 99% Titan 30 120 9 100% alle 9
26 +8 +16 1835 2060 99% (95%) 99% -
27 +9 +18 2135 2370 99% (95%) 99% -
28 +10 +21 2435 2680 99% (99%) 99% -
29 +11 +25 2735 2990 99% (99%) 99% -
30 +12 +30 3035 3300 99% (99%) 99% -

Mod. Zus. Zaub Zus. Zaub. Chance, da�
gg. mag. (Grad) f�ur (Grad) f�ur Zauber

WE Angri� Priester Magier vesagt Immunit�at gg. ...

1 -6 - - 80% -
2 -4 - - 60% -
3 -3 - - 50% -
4 -2 - - 45% -
5 -1 - - 40% -
6 -1 - - 35% -
7 -1 - - 30% -
8 0 - - 25% -
9 0 0 - 20% -
10 0 0 - 15% -
11 0 0 - 10% -
12 0 0 - 5% -
13 0 1 - 0% -
14 0 1 1 0% -
15 +1 2 - 0% -
16 +2 2 2 0% -
17 +3 3 - 0% -
18 +4 4 3 0% -
19 +4 1,4 1,4 0% Befehl, Freundschaft, Furcht erzeugen, Hypnose, Personen bezaubern
20 +4 2,4 2,4 0% Personen festhalten, Erschrecken, Strahl der Schw�achung, Vergessen
21 +4 3,5 3,5 0% Furcht
22 +4 4,5 4,5 0% Ein�usterung, Gef�uhl, Monster bezaubern, Ungeschicklichkeit, Verwirrung
23 +4 5,5 5,6 0% Auftrag, Chaos, Magisches Gef�a�, Monster festhalten, Schwachsinn
24 +4 6,6 6,6 0% Geas, Massenein�usterung, Zepter der Herrschaft
25 +4 7,7 7,7 0% Antipathie/Sympathie, Massenbezauberung, Todeszauber
26 +5 3,7 8,7 0% alle Zauber des 1. Grads
27 +6 4,7 9,8 0% alle Zauber des 2. Grads
28 +7 5,7 3,8 0% alle Zauber des 3. Grads
29 +8 6,7 6,9 0% alle Zauber des 4. Grads
30 +9 6,7 9,9 0% alle Zauber des 5. Grads
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Ini- Aus-
Mod. PSI PSP je RW gg. Konz.- tia- weich- Mod. Mod. RA,

PK Kraftwert Grad Magie punkte RV tive mod. SB Mod. GF HA, TA, AD AG Mod. UZ
1 -6 -3 -6 -4 1 +5 +2 1 +5 +2 1 +6

2 -4 -2 -4 -3 2 +4 +1 2 +4 +1 2 +4
3 -3 -2 -3 -2 3 +3 +1 3 +3 +1 3 +3
4 -2 -1 -2 -2 4 +2 0 4 +2 0 4 +2
5 -1 -1 -1 -1 5 +2 0 5 +2 0 5 +1
6 0 -1 0 -1 6 +1 0 6 +1 0 6 +1
7 0 0 0 -1 7 +1 0 7 +1 0 7 +1
8 0 0 0 0 8 +1 0 8 +1 0 8 0
9 0 0 0 0 9 0 0 9 0 0 9 0
10 0 0 0 0 10 0 0 10 0 0 10 0
11 0 0 0 0 11 0 0 11 0 0 11 0
12 0 0 0 0 12 0 0 12 0 0 12 0
13 0 0 0 0 13 -1 0 13 -1 0 13 0
14 0 0 0 0 14 -1 0 14 -1 0 14 0
15 0 +1 +1 +1 15 -1 0 15 -1 0 15 -1
16 +1 +2 +2 +1 16 -2 -1 16 -2 -1 16 -2
17 +2 +2 (+3) +3 +2 17 -2 -1 17 -2 -1 17 -3
18 +3 +2 (+4) +4 +2 18 -3 -2 18 -3 -2 18 -4
19 +3 +2 (+5) +4 +3 19 -4 -2 19 -4 -2 19 -4
20 +3 +2 (+5) +4 +3 20 -5 -3 20 -5 -3 20 -4
21 +4 +2 (+6) +4 +4 21 -5 -3 21 -5 -3 21 -4
22 +4 +2 (+6) +4 +4 22 -5 -4 22 -5 -4 22 -4
23 +4 +2 (+6) +4 +5 23 -5 -4 23 -5 -4 23 -4
24 +5 +2 (+7) +4 +5 24 -5 -5 24 -5 -5 24 -4
25 +5 +2 (+7) +4 +5 25 -5 -5 25 -5 -5 25 -4
26 +5 +2 (+7) +4 +5 26 -5 -5 26 -5 -5 26 -5
27 +5 +2 (+7) +4 +5 27 -6 -5 27 -6 -5 27 -6
28 +5 +2 (+7) +4 +5 28 -6 -5 28 -6 -5 28 -7
29 +5 +2 (+7) +4 +5 29 -6 -6 29 -6 -6 29 -8
30 +5 +2 (+7) +4 +5 30 -7 -6 30 -7 -6 30 -9

Angeborene F�ahigkeiten

Ein Charakter kann durch viele Dinge beschrieben werden, wie
eben auch dadurch, da� er besondere F�ahigkeiten von Spielbeginn
an besitzt, aber auch, da� er von Geburt an Nachteile inne hat.
Sollte jetzt z. B. ein Elf Infravision 18m ausw�urfeln, was er ja
eigentlich schon beherrscht, so hei�t dies nur, da� er zu den weni-
gen begnadeten Elfen geh�ort, die diese Nachtischt doppelt so gut
k�onnen wie normal. Simil�ares gilt f�ur die �ubrigen Dinge. Es wird
jeweils ein W%o f�ur positive Eigenschaften und ein it W%o f�ur
nachteilige Eigenschaften gew�urfelt.
W�urfelt der Spieler eine Eigenschaft aus, die er noch nicht hat ent-
decken k�onnen (z. B. +1 auf B�ogen, wenn er nur Nahkampfwa�en
gelernt hat), so wird sie ihm zu Spielbeginn auch nicht mitgeteilt.
Die merkt er im Spielverlauf. Bei Phobien sollte man sich mit dem
Spieler zusammensetzen, um eine vern�unftige Erkl�arung und die
dazu passende Vorgeschichte zu �nden.

Rosenwolke die junge Bardin, hat panische Angst vor
Netzen aller Art. Sie wurde in jungen Jahren von einer
wilden Horde R�auber mit einem Netz eingefangen und
dann darin mehrere hundert Meter zwischen zwei Pfer-
den �uber den Boden geschleift. Diese Pein konnte sie
nie vergessen. Diese h�a�lichen geifernd lachenden Frat-
zen �uber sich, die Hufe um sich herum, der Gestank der
schwitzenden Bande, die Angst um das eigene Leben,
der Geschmack des eigenen Blutes im Mund und die
nicht abrei�enden Schmerzen dieser Tortur...
Seither wird sie beim Anblick eines Netzes immer wieder
an dieses einschneidende Erlebnis erinnert, und kann mit
Netzen nicht mehr hantieren, sondern weicht vor ihnen
mit gro�er Scheu in den Augen zur�uck.

Zus�atzlich zu den Proben auf die beiden folgenden Tabellen wird

beim einem Charakter, der kein PSI-Meister ist, laut Handbuch

�uber PSI (Seite 20:
"
Wilde Begabungen\) die nat�urliche Grund-

begabung �uber PSI-Talente mit einem W% ausgew�urfelt.

W%o Angeborene negative Eigenschaft
1 .. 50 RA ausw�urfeln (2W8-2) und nochmal w�urfeln
51 .. 100 HA ausw�urfeln (2W8-2) und nochmal w�urfeln
101 .. 150 TA ausw�urfeln (2W8-2) und nochmal w�urfeln
151 .. 200 AD ausw�urfeln (2W8-2) und nochmal w�urfeln
201 .. 250 UZ ausw�urfeln (2W6-1) und nochmal w�urfeln
251 .. 260 -1 auf alle Rettungsw�urfe und nochmal w�urfeln
261 .. 262 dem Charakter werden 2 FP-F aberkannt
263 .. 264 dem Charakter werden 2 FP-W oder Zauberspr�uche

aberkannt
265 ein Hauptattribut nach Wahl (Dungeon Master) wird

um 1 gesenkt
266 ein Modellierpunkt wird gestrichen
267 .. 297 1W6 zus�atzlich auf AG aufwenden (d. h. 3v4W6)
298 .. 966 keine besonderen Eigenschaften
967 eine neg. Eigenschaft vomDungeon Master empfangen
968 Zweigeschlechtlich (Zwitter)
969 .. 978 Schlechte Au�assungsgabe: Lernen f�ur 120 % der LEP
979 .. 988 Berserkergang
989 -1 auf alle Wa�en
990 Nachtblind (ab D�ammerlicht; hebt Infravision auf)
991 Suchterscheinungen (Alkohol o. �a.)
992 starke Allergie gg. bestimmte Wesen
993 starke Allergie gg. bestimmtes Material
994 Vampirismus
995 - 998 ausgepr�agte Phobie (gg. Wesen, Dinge o. a.)
999 Lykantropie
1000 eins davon nehmen und nochmal w�urfeln

11



1. Charakter erscha�en

W%o Angeborene positive Eigenschaft
1 .. 50 +2 auf RW gg. RA und nochmal w�urfeln
51 .. 100 +2 auf RW gg. HA und nochmal w�urfeln
101 .. 150 +2 auf RW gg. TA und nochmal w�urfeln
151 .. 200 +2 auf RW gg. AD und nochmal w�urfeln
201 .. 250 +2 auf RW gg. UZ und nochmal w�urfeln
251 .. 260 +1 auf alle Rettungsw�urfe und nochmal w�urfeln
261 .. 263 Wilde Begabung (PSI-Kr�afte: 1 X w�urfeln)
264 .. 265 erh�alt 2 zus�atzliche FP-F
266 .. 267 erh�alt 2 zus�atzliche FP-W oder Zauber (nach Wahl)
268 .. 275 kann ein Hauptattribut nach Wahl um 1 steigern
276 .. 285 darf je Spieltag 1 Wurf wiederholen (besten aussu-

chen)
286 erh�alt 1 Modellierpunkt zus�atzlich
287 .. 956 keine besonderen Eigenschaften
957 eine pos. Eigenschaft aussuchen und nochmal w�urfeln
958 besitzt 1W6 Leben (bei Tod: nach 1 Phase wieder 1

TP)
959 Gedankenverbindung (�ahnlich PSI, jed. KW 20, PSP

0)
960 .. 964 Empathie zu allen Lebewesen
965 hat katalysatortelepathische Eigenschaften
966 .. 969 kann zu 1/6 magische Dinge als solche erkennen
970 .. 980 sehr gute Au�assungsgabe: Lernen f�ur 80 % der LEP
981 Ultravision 4W10 cm (siehe Beschreibung der Grau-

engel)
982 Altervision 3W3 * 6m
983 .. 992 Wachgabe
993 +1 auf Nahkampfwa�en
994 Fliegen (1 X w�ochentlich, 1 Stunde)
995 Blitze schleudern (1 X w�ochentlich)
996 Wunsch (1 X an jedem Geburtstag)
997 Hellsehen (1 X j�ahrlich)
998 +1 auf Fernkampfwa�en
999 Infravision 18m
1000 eins aussuchen und nochmal w�urfeln

Das Geld auf Tanrain

Jede Welt hat ihre eigenen W�ahrungen, und so ist dies auch auf
Tanrain. Dort ist Platin beileibe noch nicht die teuerste M�unze,
die man zu Gesicht bekommen kann, wenngleich Papyrit einen viel-
leicht niemals in seinem Abenteurerleben in die H�ande f�allt. Es ist
durch die Meister des Plink schon so sehr begehrt, das die M�unz-
herstellung nicht mehr ohne Einwilligung dieser Gruppe durch-
gef�uhrt werden kann.

M�unzwerte
1 Kymbri (Papyrit) = 100.000 Gradem
1 Kypring (Platin) = 1.000 Gradem
1 Taxmen (Gold) = 100 Gradem
1 Yradium (Elektrum) = 50 Gradem
1 Talente (Silber) = 10 Gradem
1 Gradem (Kupfer) Gradem

Geld zu Spielbeginn

Ein Charakter besitzt aufgrund seiner Herkunft eine begrenzte
Menge Gold (Taxmen) zu Spielbeginn. Woher er dieses Kapital
bekommen hat, bleibt allerdings voll seiner Phantasie �uberlassen.
Auf h�oheren Erfahrungsstufen kann er 10-40% (1W4 X 10) mehr
Geld pro weiterer Erfahrungsstufe besitzen. Er erh�alt dieses Geld,
wenn pro Erf.-Stufe ein W10 kleiner oder gleich der erreichten
Erf.-Stufe ist. Wirft er eine nat�urliche 10, so mu� er seinen Geld-
stand um den o. g. Prozentsatz k�urzen.

Statusprobe (W%) = 01-05 05-20 21-75 76-90 91-97 98-00
Schicht Klasse / Gold verarmt �armlich normal gut wohlh. reich

Adel K�ampfer 5W4 X 3 15 30 45 60 90
Magier 1W4+1 X 3 15 30 45 60 90
Priester 3W6 X 3 15 30 45 60 90
Spitzbube 2W6 X 30 150 300 450 600 900

Mittel- K�ampfer 5W4 X 1 5 10 15 20 30
schicht Magier 1W4+1 X 1 5 10 15 20 30

Priester 3W6 X 1 5 10 15 20 30
Spitzbube 2W6 X 10 50 100 150 200 300

Volk K�ampfer 5W4 X 0,5 2,5 5 7,5 10 15
Magier 1W4+1 X 0,5 2,5 5 7,5 10 15
Priester 3W6 X 0,5 2,5 5 7,5 10 15
Spitzbube 2W6 X 5 25 50 75 100 150

Unfrei K�ampfer 5W4 X 0,1 0,5 1 1,5 2 3
Magier 1W4+1 X 0,1 0,5 1 1,5 2 3
Priester 3W6 X 0,1 0,5 1 1,5 2 3
Spitzbube 2W6 X 1 5 10 15 20 30

Wa�en zu Spielgebinn

Ein Charakter besitzt auf jeden Fall eine Wa�e zu Spielbeginn,
die er gelernt hat. Welche dies ist, wird auf der folgenden Zufall-
stabelle ausgew�urfelt (Summe 1W8 + 1W12). Die rechte Tabelle
gibt an, um welche magische Wa�e es sich handelt (TrCh/SchM).

2-20 G�ute der Wa�e 2-20 Typ I Typ II
2 Typ I 2 (+3/+2) (-3/-2)
3-4 sehr gut 3 (+2/+2) (-2/-2)
5 schlecht 4-5 (+2/+1) (-2/-1)
6-7 gut 6-7 (+1/+1) (-1/-1)
8-14 mittel 8-14 (+1/0) (-1/0)
15-16 gut 15-16 (+1/+1) (-1/-1)
17 schlecht 17-18 (+2/+1) (-2/-1)
18-19 sehr gut 19 (+2/+2) (-2/-2)
20 Typ II 20 Artefakt Artefakt

Magier

Spielbeginn

Einem Magier wird bei hoher Weisheit zugesprochen, �ahnlich dem
Kleriker zus�atzliche Zauber zu lernen. (Die in der Tabelle angege-
benen Werte sind kumulativ. D. h. ein Magier mit WE 16 kann
zus�atzlich einen Spruch Grad eins und einen Spruch Grad zwei
memorisieren)

WE 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Bonuszauber 1 - 2 - 3 1,4 2,4 3,5 4,5 5,6 6,6

Au�erdem wird dem Magier zugesprochen, ein Zauberbuch mit
3W20 Seiten zu besitzen, in dem bereits 3W4 Zauberspr�uche ent-
halten sind. Der Zauber Magie lesen ist einer davon, denn ohne
ihn w�are es dem Zauberer nicht m�oglich, neue Zauberspr�uche zu
erlernen. Von den �ubrigen Zauberspr�uchen kann er sich die H�alfte
(aufgerundet) aussuchen, ohne einen W% zu w�urfeln, ob er diese
Zauber versteht. Die andere H�alfte bestimmt der Spielleiter.

Ein Zauber, der in dieses Zauberbuch geschrieben wird braucht
f�ur jeden Grad des Zaubers 1W4 Viertelseiten. Der Magier braucht
f�ur die ersten Spr�uche in seinem Zauberbuch noch keine teure Fe-
der und Tinte kaufen, er mu� aber davon ausgehen, da� seine
Ausr�ustung so inkomplett sein kann, da� er nur noch einen weite-
ren Zauber Grad eins, den er irgendwo abschreibt, in sein Zauber-
buch �ubertragen kann. Wieviel Tinte er hat, w�urfelt der Dungeon
Master mit 3W6-2 aus, was hei�t, da� er von einem Spruch der
Stufe 1 bis hin zu Spr�uchen mit einer Gesamtstufe von 16 in dieses
Buch eintragen kann. Zu jedem Zauber, welcher materielle Kom-
ponenten ben�otigt, besitzt der Magier zu Spielbeginn gen�ugend
Material f�ur 3W3 Anwendungen, selbst wenn er nach Absprache
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mit dem Dungeon Master auf einer h�oheren Erfahrungsstufe sein
Abenteurerleben startet.

Spielverlauf

Die Kosten f�ur einen Eintrag in sein Zauberbuch h�angen von der
Stufe des Zaubers ab.

Stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Kosten [GM] 100 200 300 400 500 600 750 1000 1500

Ein neues Zauberbuch gibt es f�ur ihn auch nicht immer umsonst:

Gr�o�e Kosten Anz. Seiten Gewicht Seiten je Grad
klein 500 GM 1W6 * 1W4 / 2
mittel 1000 GM 3W8 1 1W4 / 4
gro� 2500 GM 5W12 2 1W4 / 4

Neue Zauber erkunden

Laut Regelwerk kann ein Zauberkundiger selbst Zauberspr�uche
entwickeln. Bezugnehmend auf

"
Alles �uber den Magier\ soll hier

noch eine Erweiterung gegeben werden. Arbeiten mehrere Magier
an der Erkundung eines Zauberspruches zusammen, so wird das
Gelingen eines Erfolgswurfes eines einzelnen dieser Zauberer so
gewertet, als ob alle Beteiligten zu einem Erfolg gekommen sind,
denn dieser eine Zauberer kann den anderen in einer Diskussi-
onsrunde seine Erfolge mitteilen. Da die Zauberer auch so einen
regen Erfahrungsaustausch veranstalten werden, erh�oht sich die
Erfolgschance f�ur jeden zus�atzlich beteiligten Zauberer um 2%,
bis zu einem Maximum von 10% bei mindestens 6 Zauberern.

Priester zu Spielbeginn

Der Priester eines Kultes erh�alt zu Beginn des Spiel automatisch
das seiner Gottheit zugeordnete heilige Symbol, betet zu seiner
Gottheit und bekommt einen Zauber gew�ahrt.

Druide zu Spielbeginn

�Ahnlich dem Magier steht dem Druiden zu Spielbeginn ein Repar-
toire von Zaubertr�anken zur Verf�ugung. Er erh�alt 2W4 Rezepte
des ersten Grads und 1W4 Rezepte des zweiten Grads, die er frei
w�ahlen kann.

Beginn in h�oherer Stufe

Immer wieder kommt es vor, da� ein Spieler einen neuen Charak-
ter in die Spielrunden einbringne will oder mu�. Nun kann man
ihn nicht auf der 1. Erfahrungsstufe beginnen lassen, wenn bereits
alle anderen Gruppenmitglieden weit h�oher eingestuft sind, denn
er w�are nur Futter f�ur die Gegner in der ersten Begegnung. Daher
ist folgende Regelung eine gangbare L�osung:

� 10 % pro erreichter Erfahrungsstufe (je einmal werfen), ob
eine Fertigkeit um 1W20 %4 gesteigert wurde.

� 2 % pro erreichter Erfahrungsstufe, ob eine Fertigkeit �uber
der Erfolgswert von 60 % hinaus gesteigert wurde.

� Zum Alter werden pro erreichten 1.000 EP jeweils 1W20 Dao
hinzugez�ahlt.

� Die Zauber, die ein Zauberer erlangt sind f�ur die erste Stu-
fe mit 3W4 Zaubern angegeben. Diese erh�alt er ohne Pro-
be. F�ur jede weiter Erfahrungsstufe erh�alt er weitere 1W4

Zauber, bei denen er aber eine Probe auf Chance Zauber zu
verstehen durchf�uhren mu�.

� Bei Druiden kann die vorhergegangene Regel f�ur die Zauber-
tr�anke anstelle von Zauberspr�uchen angewendet werden.

Charakter modellieren

Nachdem der Charakter ausgew�urfelt wurde und seine Vorge-
schichte in groben Z�ugen vom Spieler festgelegt worden ist, kann
darangegangen werden, seinem Charakter noch mehr Leben ein-
zuhauchen. Dazu soll die Modellierung dienen.
Dem Spieler werden 3 Modellierpunkte zur Verf�ugung ge-

stellt, mit denen er seinen Charakter ver�andern kann. Folgende
Tabelle gibt Aufschlu� dar�uber, wie er dies bewerkstelligen kann:

Punkte Modellierung
-1 je ein Hauptattribut einmalig um 1 steigern
-3 je ein Hauptattribut einmalig um 2 steigern
-6 je ein Hauptattribut einmalig um 3 steigern

-0,5 je FP-F je eine F�ahigkeit auf Minimum lt. Hauptattributwert
lernen (wie Grundkenntnisse durch LEP)

-1 je FP-F je eine F�ahigkeit um je Eins steigern
-1 je FP-W je eine Wa�enfertigkeit lernen/steigern

+0,5 je FP-W je Verzicht auf einen FP-F oder FP-W

einmalig eine besondere Gabe
-3 entweder aus den angeborenenF�ahigkeiten ausw�urfeln
-5. . . -8 oder nach eigenem Ermessen auserw�ahlen (R�uckspra-

che mit Dungeon Master. Je m�achtiger, desto mehr
Punkte)

+1. . . +3 eine, sich f�ur den Charakter negativ auswirkende, ma-
gische Wa�e ab Spielbeginn besitzen (je nach St�arke
und Auswirkungender Veruchung.Der DungeonMa-
ster bestimmt auch hier, und es ist also nicht un-
bedingt ein guter Weg, hier�uber Modellierpunkte zu
sammeln

0. . . +3 Bei einer Ausarbeitung des Charakters mit Vergan-
genheit kann der Dungeon Master dem Spieler noch 0
bis 3Modellierpunkte hinzugeben, je nachdem, wie de-
tailliert die Schilderungen sind. 3Modellierpunkte sind
dabei jedoch nur f�ur sehr detaillierte Ausf�uhrungen ei-
nes Charakters, der keinen 08/15-Charakter darstellt,
zu vergeben. �Uberhaupt sollte f�ur eine Schilderung,
die keine echt Idee aufweist (extrem vages Bild des
Charakters) kein Modellierpunkt gegeben werden.

F�allt dem Spieler noch was anderes ein, was er an seinem Cha-
rakter nach dem Ausw�urfeln modellieren will, entscheidet der Dun-
geon Master individuell �uber gegebene Vorteile, Nachteile, F�ahig-
keiten u. �a. Dies soll aus der Vorgeschichte des Charakters heraus-
wachsen.

4wegen Anwendung innerhalb von Abenteuern o. �a., jedoch kann eine einzelne Fertigkeit nur alle 50.000 Punkte gesteigert worden sein. Ansonsten soll sich
der Spieler aussuchen (Vorgeschichte!), welche Fertigkeit um 1W20 %-Punkte gesteigert wird. gesteigert wird (nicht �uber 60 % hinaus).
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Bewegung

In den Originalregeln des Advanced Dungeons & Dragons wird der
Bewegungsfaktor leider mit einem sehr unrealistischen Wert ange-
geben. Man rechne nur nach, wie

"
schnell\ ein Mensch die Strecke

von 100m rennend zur�ucklegen w�urde! Er w�urde bei einem BF
von 12 und der 5-fachen Geschwindigkeit die Strecke doch schon
nach ganzen 100 Sekunden hinter sich haben. Dies ist vollkommen
unrealistisch!

Im Kampf m�ogen diese Bewegungsfaktoren ja noch glaubw�urdig
gewirkt haben, aber ansonsten sind sie ziemlich schlecht darge-
stellt. Der Bewegungsfaktor soll daher detaillierter und - vor al-
lem - richtiger dargestellt werden. Daf�ur wird ein neuer Wert ein-
gef�uhrt, der Neue Bewegungsfaktor (NBF).

In den �Uberlegungen zum neuen Bewegungsfaktor sollen die
Tatsachen einie�en, da� ein normaler Mensch (ohne Doping) die
Strecke von 100m in 11 bis 20 Sekunden hinter sich legen kann.
Dies entsprechen einem theoretischen Maximum von 300 bis 545
Metern in einer Minute (500-909m in einer Dezimalminute), denn
eine Runde entspricht nun immer einer vollen Minute.

Da es sich hier nun um das Tanrainika handelt m�ussen wir von
Dezimalminuten ausgehen. S�amtliche neue Bewegungsfaktoren
werden daher auf die Dauer von 100 Sekunden pro Runde hochge-

rechnet.
Der einfache (alte) Bewegungsfaktor errechnet sich nun aus dem

F�unftel des oben angegebenen Maximums. F�ur einen Menschen
w�urde dies einen NBF von etwa 100 bis 181 ergeben. Damit dies
einfacher zu rechnen ist, wird der Bewegungsfaktor nun mit einer
Anzahl von n-seitigen W�urfeln bestimmt.

Die Bewegungsfaktoren im Kampf werden nun durch die be-
kannten f�unf Stufen realisiert, wobei es jedoch einen gro�en Un-
terschied gibt: Es werden F�unftel des NBF benutzt.

BF im Kampf Art Besonderheiten

1 � NBF
5 gehen -

2 � NBF
5 stramm gehen -

3 � NBF
5 joggen -

4 � NBF
5 laufen PW:KO je 1 km. Bei Mi�lingen verrin-

gert sich der NBF um 20 %.

5 � NBF
5 rennen PW:KO alle 100 Meter. Bei Mi�lingen

verringert sich der NBF um 20 %.

Der Pr�ufwurf gg. Konstitution wird bei jeder Wiederholung kum-
mulativ um -2 verschlechtert. Die Fertigkeit Laufen verbessert
au�erdem je 5 gelernter Stufen den Pr�ufwurf um 1.

BF NBF [Runde = 60s] NBF [Runde = 100s] BF NBF [Runde = 60s] NBF [Runde = 100s]
1 1+ 5W3 - 1W8 3+ 5W3 - 1W4 31 141+14W10 248+11W20
2 4+ 5W3 11+ 6W3 32 156+ 4W% / 3 258+ 9W% / 2
3 10+ 5W3 19+ 6W4 33 158+ 7W20 267+ 7W% / 3
4 15+ 5W4 24+ 9W4 34 160+ 9W% / 6 272+12W20
5 19+ 6W4 31+11W4 35 166+ 9W% / 6 281+10W% / 2
6 22+ 8W4 42+ 8W6 36 169+11W% / 7 295+ 5W% / 2
7 21+14W3 55+ 3W% / 6 37 176+ 8W20 294+13W20 + 1W6
8 29+11W4 63+ 4W% / 7 38 176+14W12 309+ 8W% / 3
9 33+12W4 69+ 6W% / 9 39 183+12W% / 7 314+11W% / 2
10 42+ 8W6 79+ 5W% / 7 40 196+ 5W% / 3 318+14W20 + 1W8
11 50+ 5W10 85+ 8W10 41 198+ 7W% / 2 330+12W% / 2 - 1W10
12 53+ 7W8 91+ 9W10 42 201+ 9W20 337+12W% / 2
13 61+ 4W% / 7 100+ 8W12 43 205+11W% / 6 352+ 6W% / 2
14 62+ 8W8 111+ 6W% / 6 44 208+11W% / 6 + 1W8 365+ 3W%
15 69+ 6W% / 9 115+10W% / 9 45 214+12W% / 6 - 1W6 371+ 3W% + 1W10
16 73+ 7W10 121+12W10 46 218+12W% / 6 373+10W% / 3 - 1W10
17 78+ 7W% / 9 136+ 6W20 47 227+ 8W% / 2 382+10W% / 3 - 1W4
18 82+ 8W10 139+11W12 48 234+ 6W% / 3 391+10W% / 3
19 88+ 7W12 154+ 4W% / 3 49 242+ 4W% / 2 401+ 7W% / 2 - 1W10
20 91+ 9W10 161+ 7W20 50 240+11W20 - 1W6 409+ 7W% / 2
21 93+12W8 166+ 9W% / 6 51 244+11W20 418+ 7W% / 2 + 1W4
22 102+ 8W12 181+ 3W% / 2 52 250+11W20 422+11W% / 3
23 108+ 7W% / 7 182+10W% / 6 53 256+ 9W% / 2 430+11W% / 3 + 1W6
24 106+14W8 196+ 5W% / 3 54 261+ 9W% / 2 + 1W4 439+11W% / 3 + 1W12
25 115+10W% / 9 199+ 9W20 55 267+ 7W% / 3 447+12W% / 3 - 2W8
26 122+ 8W% / 7 206+11W% / 6 + 1W4 56 268+12W20 455+12W% / 3 - 1W8
27 128+ 7W% / 6 214+12W% / 6 - 1W6 57 273+12W20 + 1W4 463+12W% / 3
28 134+ 6W20 223+10W20 58 280+10W% / 2 - 1W4 479+ 4W%
29 136+ 9W% / 7 238+ 4W% / 2 59 285+10W% / 2 487+ 4W% + 1W6
30 139+11W12 240+11W20 - 1W6 60 295+ 5W% / 2 496+ 4W% + 1W12
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Ausr�ustung

Die nachfolgende Tabelle gibt eine erweiterte Aufstellung kaufba-
rer Gegenst�ande, die �uber das Ma� des Spielerhandbuchs hinaus-
gehen.

Die Preise sind �ubrigens bindend, solange der Dungeon Master
keine Besonderheiten f�ur bestimmte L�aden, St�adte oder Regionen
angiebt. Wahrscheinlich gibt es noch tausend anderer Dinge, die
man hier aufnehmen k�onnte, aber ich ho�e, ich habe die wichtig-
sten Dinge zusammengetragen.

Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Vorr�ate (ohne Angabe = Preis je 1 Pfund)

Alkohol, reiner F�a�chen, ca. 20 l 40,00
Apfelwein Fa�, ca. 1000 l 8,00
Branntwein Fa�, ca. 1000 l 50,00
Butter 0,20
Eier 1 / 24 / 100 St�uck 0,01 0,20 0,80
Feigen 0,30
Feuerholz pro Tag 0,01
Gew�urze ausgefallen/selten/exotisch 1,00 2,00 15,00
Grobzucker 1,00
Kr�auter 0,05
N�usse 1,00
P�okel�sch F�a�chen, ca. 20 l 3,00
Reis 0,20
Rosinen 0,20
Salz 0,10
Salzheringe 100 St�uck 1,00
Speise�ol 1 Liter 5,00
Tabak 2,00
Trockennahrung f�ur 1 Kirx 12,50
Wein, guter Fa�, ca. 1000 l 20,00

Dienstleistungen
Arztbesuch 3,00
Bad 0,03
Barbier Bart / Haare schneiden 0,04 0,10
Begleitung, edel am Tag / am Abend / zu Bett 25,00 50,00 150,00
Botengang in der Stadt / je Reisetag 0,10 5,00
F�uhrer (je Tag) in der Stadt / �uber Land 0,20 10,00
Fuhrknecht inkl. Wagen je 1,5 km 0,10
Klageweib pro Beerdigung 0,20
Laternentr�ager (o. Fackeltr�ager) pro Nacht 0,10
Massage 15,00
R�ustungsreinigung 0,05
Schreiber pro Briefseite 0,20
Spielmann pro Auftritt 3,00
Stra�endirne pro Stunde / pro Nacht 20,00 50,00
Tr�ager pro Stunde
Wa�en sch�arfen pro Wa�e 0,10
W�asche pro Ballen 0,01

Andere Gegenst�ande
Holzkohle pro Tag 0,05 25
Kohle pro Tag 0,20 15
Webstuhl 200,00 300

Ausr�ustungsgegenst�ande
Angelhaken 0,10 **
Becher

Gold- 0,2 / 0,5 / 1 l 10,00 15,00 20,00
Holz- 0,2 / 0,5 / 1 l 0,10 0,20 0,30
Zinn- 0,2 / 0,5 / 1 l 0,50 1,00 2,00

Besen 0,80
Besteck, je Pers. Holz- / Eisen- / Silber- 0,05 1,00 10,00 1/4 1/4 1/4
Decke, warme 0,50 3
Diebeswerkzeug Komplettset 30,00 1
Eimer 10 l 0,50 3
Fackel 0,01 1
F�a�chen 2,00 30
Fernrohr 1.000,00 1
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Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Feuerstein+Stahl 0,50 *
Fischernetz 3 x 3 m 4,00 5
Flaschenzug 5,00 5
Futteral (f. 1 Karte o. Schriftrolle) 0,80 1/2
Glasasche 1 l 10,00 *
Glocke 1,00 -
G�urteltasche klein / gro� 0,70 1,00 1/2 1
Handtuch Baumwolle 60x40/90x60/120x90 0,20 0,40 0,75
Hl. Gegenstand Heiliges Symbol, Wasser o.�a. 25,00 *
Kerze 0,01 *
Kette, je 1 m d�unn / dick 9,00 12,00 3 9
Kiste klein / gro� 1,00 2,00 10 25
Kletterhaken 0,03 1/2
K�ocher f�ur Bolzen / Pfeile 1,00 0,80 1 1
Korb klein / gro� 0,05 0,30 * 1
Kreide 0,01 *
Laterne einfache / gro�e / Blend- 7,00 150,00 12,00 2 3 50
Licht, dauerh. magisch leuchtender Ggst. 150,00 1
Leinwand, je qm 0,40 1
Leiter 3 m / 5 m / 7 m 0,05 0,10 0,20 20 32 45
Musikinstrument ca. von ... bis ... 5,00 100,00 1/2 .. 3
N�ahnadel 0,50 **
�Ol

Angri�s- (Griechisches Feuer) 10,00 2
Lampen- 1 Stunde 0,06 1
Massage- je Anwendung 5,00 1
Wa�en- je Anwendung ... 1

Papier, je Blatt normal / magisch nutzbar 2,00 10,00 **
Papyrus, je Bl. normal / magisch nutzbar 0,80 25,00 **
Parf�um, je Fl. 50,00 *
Pergament, je Bl. normal / magisch nutzbar 1,00 12,00 **
Rucksack klein / mittel / gro� 0,50 1,00 2,00 1 1,5 2
Sack klein / gro� 0,05 0,20 * 1/2
Sanduhr 25,00 1
Schaufel 0,80 6
Schlo� simpel / gut 20,00 100,00 1 1
Seife je Pfund 0,50 1
Seil, je 15 m Hanf / Seide 1,00 10,00 20 8
Siegelring 5,00 *
Signalpfeife 0,80 *
Spaten 0,80 5
Spiegel (Kupfer X 1, Silber X 3,5, Glas X 15)

klein 5x 5cm Kupfer / Silber / Glas 10,00 35,00 150,00 * * *
mittel 30x30cm Kupfer / Silber / Glas 360,00 1.260,00 5.400,00 3,6 4 3
gro� 180x60cm Kupfer / Silber / Glas 4.320,00 E E 43,2 480 360

Spitzhacke 1,20 7
Steigeisen je Paar 4,00 2
Stricknadeln je Paar 0,10 *
Teller Holz-, Zinn-, Silber- 0,05 0,50 5,00 1/2 1/2 1/2
Textilfarbe, nat�urlich gewonnen, je 10 qm Tuch -

blau (Alchimistengeheimnis) 15,00
braun (Erde, Ton o. �a.) 0,20
gelb (Bl�utenextrakt) 12,00
gr�un, bla�- (Panzensaft) 2,00
gr�un, dunkel- (Bitterbaumfrucht) 5,00
rot, karmesin- (panzlicher Extrakt) 10,00
schwarz (Fettkohle) 5,00
purpur (Purpurschnecke) 15,00

Tinte A, normal 1 Flasche f�ur 5W6 Seiten 8,00 *
Tinte B, Magier- je Grad, Zauber v. Grad 1-6 100,00 *
Tinte C, Magier- 1 Zauber Grad 7 / 8 / 9 750,00 1.000,00 1.500,00 * 2x* 1
Topf (je 1 l) kupfern / eisern / silbern 0,30 0,50 11,00 2 2 2
Tuche (je 10 qm) einfach / gut / sehr gut 7,00 50,00 100,00 10 10 10
Vergr�o�erungsglas 100,00 *
Waage, H�andler 2,00 1
Wachs, je Pfund Siegel- oder Kerzenwachs 1,00 1

16



1. Charakter erscha�en

Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Wasseruhr 1.000,00 200
Wasserasche 2 / 3 / 5 Liter 1,50 3,00 4,50 1 2 3
Webschi�chen 1,00 1/2
Weinschlauch 2 / 3 / 5 Liter 0,80 1,00 1,50 1 1 2
Wetzstein 0,02 1
Wurfanker 0,80 4
Zelt K/G/Pavillon: 1/3/8 Pers. 5,00 25,00 100,00 10 20 50

Kleidung (gef�uttert: + 50 % des Grundpreises)
Baumwolle (Samt X 4; Seide X 10)

Haarband, 1 m gef�arbt / bestickt / beides 3,00 15,00 17,50
Handschuhe �ngerfrei / Faust / Finger 1,00 0,50 1,00
Hemd ohne / kurze / lange Arme 1,00 1,20 1,40
Hose kurz / mittel / lang 2,00 2,50 3,00
Kleid, einfach kurz / mittel / lang 1,20 1,50 1,80
Krawatte gef�arbt / bestickt / beides 3,00 15,00 17,50
Mantel H�uft / Knie / Kn�ochellang 4,50 7,50 10,00
Mantel+Kapuze H�uft / Knie / Kn�ochellang 5,50 8,50 12,00
M�utze

"
Deckel\ / Vollkopf 0,10 0,15

Pullover 0,40
Robe einfache / bestickte 0,90 20,00
Rock kurz / mittel / lang 0,60 0,75 0,90
Sch�arpe einfach / bestickt 0,10 2,20
Socken Kn�ochel / Knie / Schritt 1,30 1,80 2,50
Strumpfhose 2,50
Toga 0,08
Tunika 0,80
Umhang H�uft / Knie / Kn�ochellang 0,50 0,75 1,00
Umhang+Kapuze H�uft / Knie / Kn�ochellang 0,55 0,80 1,05
Unterhemd ohne / kurze / lange Arme 0,10 0,15 0,20
Unterhose kurz / mittel / lang 0,10 0,15 0,20
Unterrock kurz / mittel / lang 0,10 0,15 0,20
Weste einfach / bestickt 0,60 14,00

Leder
Handschuh + Armschutz (Bogensch�utzen) 4,00
Handschuhe Normal / Falkner (o. �a.) 1,50 3,00
G�urtel, einfach ohne / mit Wehrgeh�ange 0,50 2,00
G�urtel, Schmuck 3,00
Hemd ohne / kurze / lange Arme 2,00 2,50 3,00
Hose kurz / mittel / lang 4,00 5,00 6,00
Mantel H�uft / Knie / Kn�ochellang 5,00 10,00 20,00
Mantel+Kapuze H�uft / Knie / Kn�ochellang 7,00 13,00 25,00
Messerscheide 0,03
Rock kurz / mittel / lang 1,50 2,00 3,00
Sandalen 0,05
Schuhe hart / weich 1,00 0,75
Schultergurt (als Wa�engurt) 1,50
Schwertscheide (Wehrgeh�ange n�otig) 1,50
Stiefel, hart Wade / Knie / Vollbein 1,50 3,00 5,00
Stiefel, weich Wade / Knie / Vollbein 1,00 2,00 3,50
Wehrgeh�ange 2,50
Weste einfach / bestickt 1,50 30,00

Pelzwaren
Mantel H�uft / Knie / Kn�ochellang 225,00 375,00 500,00
Mantel+Kapuze H�uft / Knie / Kn�ochellang 275,00 425,00 600,00
Mu� (= Handw�armer) 10,00
M�utze

"
Deckel\ / Vollkopf 5,00 7,50

Umhang H�uft / Knie / Kn�ochellang 25,00 37,50 50,00
Umhang+Kapuze H�uft / Knie / Kn�ochellang 27,50 40,00 52,50

Zubeh�or
Brosche einfach / prunkvoll 10,00 50,00
Gewandnadel Silber- / Gold- / Platin- 6,00 60,00 600,00

Tiere
Gew�ohnliche Tiere

Eber 10,00
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1. Charakter erscha�en

Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Falke (abgerichtet) 1.000,00
Gans 0,05
Gro�katze (abgerichtet) 5.000,00
Hund Jagd- / Kampf- / Wach- 17,00 20,00 25,00
Huhn 0,02
Kalb 5,00
Kapaun 0,03
Katze 0,10
Kuh 10,00
Ochse 15,00
Perlhuhn 0,05
Rebhuhn 0,05
Schaf 2,00
Schwan 0,50
Schwein 3,00
Singvogel 1,00
Stier 20,00
Taube gew�ohnliche / Brief- 0,01 100,00
Widder 4,00
Ziege 1,00

Reittiere (Pferde in Virsa: X 5)
Amphidektobikas 500,00
Esel 7,50
Elefant Arbeits- / Kriegs- 200,00 500,00
Kamel 50,00
Pferd Pony / Reit- / Zug- 30,00 75,00 200,00
Schlachtro� leicht / mittel / schwer 150,00 225,00 400,00
Windstelze Reit- 75,00

Ungew�ohnliche Gattungen
Meantalin S�anftentr�agertier ST16/17/18 250,00 300,00 350,00

Zubeh�or (f�ur Wesen Gr�o�e G/R/�U + 20/50/100%)
F�uhrleine 0,05
Hufeisen inkl. Beschlagen 1,00
Joche Ochsen / Pferde 3,00 5,00
Packsattel einfach / prunkvoll 5,00 25,00
Rute 0,10
Reitsattel einfach / prunkvoll 10,00 50,00
Ro�panzer:

Ketten- 500,00
Lamellen- halber 500,00
Leder- 150,00
Wattierter halber / voller 100,00 150,00
Harnisch voller 2.000,00
Schuppen- halber / voller 500,00 1.000,00

Satteldecke 0,30
Satteltasche klein / gro� 3,00 4,00
Wagengeschirr 2,00
Zaumzeug 1,50

Transportmittel
Fahrzeuge, Erde (mit Verzierungen: X 50)

Fuhrwerk 1/2/4 PS & 2/2/2 Pers. 150,00 200,00 300,00
Kutsche 1/2/4 PS & 3/6/8 Pers. 160,00 300,00 500,00
Reisewagen 1/2/4 PS & 2/4/6 Pers. 200,00 400,00 700,00
S�anfte 2/4/8 MT & 1/1/2 Pers. 100,00 150,00 250,00
Streitwagen 2 PS & 1 SC / 4 PS & 2-3 SC 500,00 900,00
Wagenrad 5,00

Fahrzeuge, Feuer (mit Verzierungen: X 50)
Lavaknigge 10 Personen (= Ruderer) 2 20.000,00
Lavareiter 60 Ruderer, 20 Reisende 8 80.000,00
Ruder Lava- 50,00

Fahrzeuge, Luft (mit Verzierungen: X 50)
Fahrzeuge, Wasser (mit Verzierungen: X 50)

Boot, klein 100,00
Corrach 500,00
Drakkar 25.000,00
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1. Charakter erscha�en

Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Dromone 15.000,00
Flo� 100,00
Flu�barke 500,00
Galeone 50.000,00
Galeere 30.000,00
Kanu kleines / Kriegs- 30,00 50,00
Karavelle 10.000,00
Knarr 3.000,00
Kogge 10.000,00
K�ustenfahrer 5.000,00
Langschi� 10.000,00
Ruder einfach / Galeeren- 2,00 10,00

Gep�ack + Traglast lbs, cm x cm x cm
Fa�, 1000 l M: 125, 100 x 80 Durchm. 1,00
G�urteltasche K: 5, 10 x 15 x 5 0,70
G�urteltasche G: 8, 15 x 20 x 5 1,00
Korb K: 10, 30 x 30 x 30 0,05
Korb G: 20, 60 x 60 x 60 0,30
Rucksack K: 15, 40 x 30 x 20 0,50
Rucksack M: 25, 60 x 30 x 30 1,00
Rucksack G: 50, 90 x 60 x 30 2,00
Sack K: 15, 30 x 30 x 25 0,05
Sack G: 30, 60 x 60 x 30 0,20
Satteltasche K: 20, 30 x 30 x 15 3,00
Satteltasche G: 40, 30 x 30 x 15 4,00
Truhe K: 40, 60 x 30 x 30 1,00
Truhe G: 100, 90 x 60 x 60 2,00

Unterkunft & Mahlzeit (pro Person/Tier pro Tag)
Getr�anke

Bier (1 l) D�unn- / Normal- / Stark- 0,01 0,05 0,10
Branntwein (1l) 0,75
Wein (1 l) einfach / gut 0,10 0,30

Speisen (je Pers. & Mahlzeit)
Brot 2 / 4 Schnitten / 1 Laib 0,01 0,05 0,15
Festmahl 7,50
Fleisch 0,15
Futter Hafen u. Streu / Fleisch 0,50 1,00
Honig 0,50
K�ase 0,50
Mahlzeit karg / einfach / gut 0,20 0,40 0,60
Wurst frische / Dauer- 0,15 0,20
Suppe 0,05

Unterkunft (pro Tag, 1 Woche = 10% Nachla�)
Einzelzimmer �U / �UF / HP 2,00 5,00 10,00
2-Bett-Zimmer �U / �UF / HP 1,00 2,50 5,00
4-Bett-Zimmer �U / �UF / HP 0,50 1,00 2,00
Schlafsaal �U / �UF / HP 0,20 0,50 1,00
Latrine, eigene zum Zimmer 0,10
Stall ohne / mit Futter 0,50 1,00

Hauseigentum (mit Bauherr: + 10 %)
je qm Au�enwand Holz / Backstein / Fels 15,00 20,00 25,00
je qm Bauland arm / mittel / reich 1,00 3,00 10,00
je qm Dach Stroh / Holz / Schindeln 0,50 10,00 20,00
je qm Fu�boden Holz / Stein / Metall 10,00 20,00 30,00
je qm Fenster tr�ub / klar 25,00 100,00
je qm Innenwand Holz / Stein / Metall 10,00 20,00 30,00
je Treppenstufe Holz / Stein / Metall 5,00 10,00 15,00
T�ur (2 qm) Holz / beschlagen / Metall 25,00 40,00 75,00
T�urschlo� einfach / gut / komplex 20,00 100,00 500,00

Einrichtung
Bettlaken 5,00
Daunenbettdecke 50,00
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1. Charakter erscha�en

Objekt Grundpreis [in Gold] Gewicht [in Pfund]
Luxusm�obel

Couch 2-/3-Sitzer 75,00 100,00
Polstersessel 40,00
Polsterstuhl 15,00

Standardm�obel aus Kiefer o. Buche
Bett (BxHxT = 100x 60x200 cm) 12,00
Schrank (BxHxT = 90x200x 50 cm) 15,00
Sekret�ar (BxHxT = 100x110x 40 cm) 50,00
Tisch (eckig) (BxHxT = 100x 75x100 cm) 13,00
Tisch (rund) (BxH = 100x 75 cm) 15,00
Tisch (oval) (BxH = 125x 75x 80 cm) 16,00
Stuhl 1,50

Tischdecke (passend zu o. g. Tischen) 1,00

Wa�en

Ich habe zusammengetragen, was ich an Wa�en in den verschiede-
nen Handb�uchern gefunden habe, und sie zu einer zentralen Liste

vereinigt. Daher ist diese Wa�enliste ist etwas umfangreicher als
die Originalsammlung im Spielerhandbuch, erhebt jedoch keinen
Anspruch auf Vollst�andigkeit.

- - - Schadenspunkte - - - - - Reichweite [m] - - Ge- Gr�o- Wir- Init.-
Name Preis K/M G SF Kern K M L wicht �e kung faktor
Fernwa�en:
Blasrohr 5 GM - - - - - - 2 G - 5
\ m. Pfeil m. Widerhaken 1 SM 1W3 1W2 2/1 - 80 160 240 * K S -
\ m. Nadel 2 KM 1 1 2/1 - 80 160 240 * K S -
Bola 5 SM 1W3 1W2 1 - 30 60 90 2 M W 8
Daikyu 100 GM - - - - - - 3 G - 7
\ Daikyu-Pfeil 2 SM/6 St. 1W8 1W6 2/1 - 70 140 210 * M S -
Handarmbrust 300 GM - - - - - - 3 K - 5
\ m. Handbolzen 1 GM 1W3 1W2 1 - 20 40 60 * K S -
Handb�uchse(2) 500 GM 1W10 1W10 1/3 - 50 150 210 10 M S 15
Komposit-Kurzbogen 75 GM - - - - - - 2 M - 6
\ m. Flugpfeil 3 SM/12 St. 1W6 1W6 2/1 - 50 100 180 * M S -
\ m. Steinugpfeil 3 KM/12 1W4 1W4 2/1 - 50 100 180 * M S -
Komposit-Langbogen 100 GM - - - - - - 3 M - 7
\ m. Flugpfeil 3 SM/12 St. 1W6 1W6 2/1 - 60 120 210 * M S -
\ m. Kriegspfeil 6 SM/12 St. 1W8 1W8 2/1 - 40 80 170 * M S -
\ m. Steinugpfeil 3 KM/12 1W4 1W4 2/1 - 60 120 210 * M S -
Kurzbogen 30 GM - - - - - - 2 M - 7
\ m. Flugpfeil 3 SM/12 St. 1W6 1W6 2/1 - 50 100 150 * M S -
\ m. Steinugpfeil 3 KM/12 1W4 1W4 2/1 - 50 100 150 * M S -
Langbogen 75 GM - - - - - - 3 G - 8
\ m. Flugpfeil 3 SM/12 St. 1W6 1W6 2/1 - 70 140 210 * M S -
\ m. Kriegspfeil 6 SM/12 St. 1W8 1W8 2/1 - 50 100 170 * M S -
\ m. Steinugpfeil 3 KM/12 1W4 1W4 2/1 - 70 140 210 * M S -
Leichte Armbrust 35 GM - - - - - - 7 M - 7
\ m. Leichte Bolzen 1 SM 1W4 1W4 1 - 60 120 180 * K S -
Moskitostreuer 5 GM - - - - 6 M 12
\ Moskito 3 KM 1W2 1W2 spez. - 4 6 8 ** W S spez.
Schleuder 5 KM - - - - - - * K - 6
\ m. Schleuderkugel 1 KM 1W4+1 1W6+1 1 - 50 100 200 1/2 K W -
\ m. Schleuderstein - 1W4 1W4 1 - 40 80 160 1/2 K W -
Schwere Armbrust 50 GM - - - - - - 14 M - 10
\ m. Schwerer Bolzen 2 SM 1W4+1 1W6+1 1/2 - 80 160 240 * K S -
Shuriken 3 SM 1W4 1W4 2/1 - 20 40 60 1 K S 2
Stabschleuder 2 SM - - - - - - 2 M - 11
\ m. Schleuderkugel 1 KM 1W4+1 1W6+1 2/1 - - 30-60 90 1/2 K W -
\ m. Schleuderstein - 1W4 1W4 2/1 - - 30-60 90 1/2 K W -
Wurfbeil 1 GM 1W6 1W4 1 - 10 20 30 5 M K 4
Wurfhammer 2 GM 1W4+1 1W4 1 - 10 20 30 6 M W 4
Wurfpfeil 5 SM 1W3 1W2 3/1 - 10 20 40 1/2 K S 2
Wurfspeer 5 SM 1W6 1W6 1 - 20 40 60 2 G S 4
\ einh�andig - 1W4 1W4 - - - - - - - 4
\ beidh�andig - 1W6 1W6 - - - - - - - 4
Wurfspeer, Stein 5 KM - - 1 - 20 40 60 2 G S -
\ einh�andig - 1W4 1W4 - - - - - - - 4
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1. Charakter erscha�en

- - - Schadenspunkte - - - - - Reichweite [m] - - Ge- Gr�o- Wir- Init.-
Name Preis K/M G SF Kern K M L wicht �e kung faktor
\ beidh�andig - 1W4+1 1W6 - - - - - - - 4

Klingen(klein):
Dolch 2 GM 1W4 1W3 2/1 - 10 20 30 1 K S 2
\ Knochen- 1 SM 1W2 1W2 2/1 - 10 20 30 1 K S 2
\ Stein- 2 SM 1W3 1W2 2/1 - 10 20 30 1 K S 2
Enterhaken 1 GM 1W4 1W4 - - - - 1 K S 2
Herzrei�er 4 GM 1W4(+50%) 1W4(+50%) - - - - 1 K S 1
Hirschf�anger 2 GM 1W4 1W3 - - - - 1 K S 2
Messer 5 SM 1W3 1W2 2/1 - 10 20 30 1/2 K S/K 2
\ Knochen- 3 KM 1W2 1W2 2/1 - 10 20 30 1/2 K S/K 2
\ Stein- 5 KM 1W2 1W2 2/1 - 10 20 30 1/2 K S/K 2
Panthertatze 2 GM 1W4 1W4 - - - - 2 K S 1
Sai 5 SM 1W4 1W2 - - - - 2 K S 2
Stillet 5 SM 1W3 1W2 2/1 - 10 20 30 1/2 K S 2
Lanzen(3):
Lanze f. le. Streitro� 6 GM 1W6 1W8 - - - - 5 G S 6
Lanze f. m. Streitro� 10 GM 1W6+1 2W6 - - - - 10 G S 7
Lanze f. schw. Streitro� 15 GM 1W8+1 3W6 - - - - 15 G S 8
Turnierlanze 20 GM 1W3-1 1W2-1 - - - - 20 G S 10
RK-Verbesserung:
RK verbessern - - - - - - - 0 spez. -
Schwerter:
Bastardschwert 25 GM - - - - - - 10 M K -
\ einh�andig - 1W8 1W12 - - - - - - - 6
\ beidh�andig - 2W4 2W8 - - - - - - - 8
Degen 17 GM 1W6+1 1W8+1 - - - - 5 M K 4
Drusus 50 GM 1W6+1 1W8+1 - - - - 3 M K 3
Katana 100 GM - - - - - 6 M - -
\ einh�andig - 1W10 1W12 - - - - - - K/S 4
\ beidh�andig - 2W6 2W6 - - - - - - K/S 4
Kopesh 10 GM 2W4 1W6 - - - - 7 M K 9
Krumms�abel 15 GM 1W8 1W8 - - - - 4 M K 5
Kurzschwert 10 GM 1W6 1W8 - - - - 3 K S 3
Langschwert 15 GM 1W8 1W12 - - - - 4 M K 5
Machete 2 GM 1W4+1 1W4+1 - - - - 3 M K 4
Main-Gauche 3 GM 1W4 1W3 - - - - 2 K S/K 2
NinjaTo (einh�andig, Sto�) 100 GM 1W6 1W6 - - - - 9 M S 4
\ (einh�andig, Schlag) 2W4 2W4 - - - - K 4
\ (beidh�andig, Sto�) 1W8 1W8 - - - - S 1
\ (beidh�andig, Schlag) 2W6 2W6 - - - - K 1
\ (als Wurfgescho�) 1W6 1W6 - 10 20 30 S 1
Rapier 15 GM 1W6+1 1W8+1 - - - - 4 M S 4
S�abel 12 GM 1W6 1W8 - - - - 4 M K 5
Wakizashi 50 GM 1W8 1W8 - - - - 3 M K/S 3
Zweih�ander 50 GM 1W10 3W6 - - - - 15 G K 10
Stangenwa�en:
Ahlspie�(4) 5 GM 1W6 1W12 - - - - 12 G S 13
Bartaxt 7 GM 2W4 2W6 - - - - 12 G K 9
Bi� des Tigers 30 GM 2W6+2 2W6+2 - - - - 1 M S 7
Gabelsense 8 GM 1W8 1W10 - - - - 9 G S/K 8
Glefe(5) 6 GM 1W6 1W10 - - - - 8 G K 8
Hakensense 10 GM 1W4 1W4 - - - - 8 G S/K 9
Hellebarde 10 GM 1W10 2W6 - - - - 15 G S/K 9
Helmbarde 8 GM 2W4 2W4 - - - - 15 G S/K 10
Helmbarte 5 GM 2W4 2W4 - - - - 12 G K 10
Kampfstab 2 GM 2W4 2W4 - - - - 7 G W 7
Knebelspie�(4) 6 GM 2W4 2W4 - - - - 7 G S 8
Korseke(4) 5 GM 1W6+1 2W6 - - - - 7 G S 8
Kreisaxt 5 GM 1W6 2W4+1 - - - - 10 M K 6
Kriegsgabel(5) 5 GM 1W8 2W4 - - - - 7 G S 7
Kriegssense 5 GM 1W6 1W8 - - - - 7 G S/K 8
Luzerner Hammer(4) 7 GM 2W4 1W6 - - - - 15 G S/W 9
Naginata 8 GM 1W8 1W10 - - - - 10 G S 7
Partisane(4) 10 GM 1W6 1W6+1 - - - - 8 G S 9
Rabenschnabel 8 GM 1W8 1W6 - - - - 10 G S/W 9
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1. Charakter erscha�en

- - - Schadenspunkte - - - - - Reichweite [m] - - Ge- Gr�o- Wir- Init.-
Name Preis K/M G SF Kern K M L wicht �e kung faktor
Ro�schinder 7 GM 2W4 1W10 - - - - 15 G S/K 10
Schwertbeil(5) 10 GM 2W4 2W6 - - - - 10 G S/K 9
Stangenbeil 5 GM 2W4 1W8 - - - - 8 G K 8
Streitaxt 5 GM 1W8 1W8 - - - - 7 M K 7
Streitkolben f. Fu�volk 8 GM 1W6+1 1W6 - - - - 10 M W 7
Streitkolben f. Reiter 5 GM 1W6 1W4 - - - - 6 M W 6
Streithammer f. Fu�volk 8 GM 1W6+1 2W4 - - - - 6 M S 7
Streithammer f. Reiter 7 GM 1W4+1 1W4 - - - - 4 M S 5
Tetsubo 2 GM 1W8 1W8 - - - - 7 G W 7
�Ubrige:
Bauernspie� (Stecken) - 1W6 1W6 - - - - 4 G W 4
Bo 2 KM 1W6 1W4 - - - - 4 G W 4
Cestus 1 GM 1W4 1W3 - - - - 2 K K 2
Dreizack 15 GM 1W6+1 3W4 1 - 0 10 20 5 G S 7
\ einh�andig - 1W6+1 3W4 - - - - - - - 7
\ beidh�andig - 1W8+1 3W4 - - - - - - - 7
Fangeisen(1) 30 GM - - - - - - 8 G - 7
Flegel f. Fu�volk 15 GM 1W6+1 2W4 - - - - 15 M W 7
Flegel f. Reiter 8 GM 1W4+1 1W4+1 - - - - 5 M W 6
Ga�el/Haken - - - - - - - - - - -
\ Befestigt 2 GM 1W4 1W3 - - - - 2 K S 2
\ Festgehalten 5 KM 1W4 1W3 - - - - 2 K S 2
Gei�el 1 GM 1W4 1W2 - - - - 2 K - 5
Genickhacke 2 GM 1W6 1W6 - - - - 8 M S 6
\ (Hammerseite) - 1W6 1W6 - - - - - - W 6
Handbeil 1 GM 1W6 1W4 - - - - 5 M K 4
Harpune 20 GM 2W4 2W6 1 - 10 20 30 6 G S 7
\ einh�andig - 1W4+1 1W6+1 - - - - - - - 7
\ beidh�andig - 2W4 2W6 - - - - - - - 7
Harpune, klein 15 GM - - - - - - 3 M S -
\ unter Wasser - 1W6 1W6 1/1 - 5 8 10 - - - 8
\ an Land - 1W6+1 1W6+1 1/1 - 10 15 20 - - - 6
Kette 5 SM 1W4+1 1W4 * - 5 10 20 3 g W 5
Keule - 1W6 1W3 1 - 10 20 30 3 M W 4
Klampe 2 KM 1W3 1W3 - - - - 2 K W 4
Kriegshammer 2 GM 1W4+1 1W4 - - - - 6 M W 4
Lasso 5 SM - - * - 10 20 30 3 G - 10
Morgenstern 10 GM 2W4 1W6+1 - - - - 12 M W 7
Netz 5 GM - - * - 10 20 30 10 M - 10
Nunchaku 1 GM 1W6 1W6 - - - - 3 M W 3
Peitsche 1 SM 1W2 1 - - - - 2 M - 8
Sichel 6 SM 1W4+1 1W4 - - - - 3 K K 4
Siebenschw�anzige Katze 20 GM 1W6+4 1W6+7 - - - - 4 M W&S 6
Speer 8 SM 1W6 1W8 1 - 10 20 30 5 M S 6
\ beidh�andig 8 SM 1W8+1 2W6 - - - - 5 M S 6
Speer, Lang- (beidh�andig) 5 GM 2W6 3W6 - - - - 8 G S 8
Speer, Stein- (beidh�andig) 8 KM 1W6 2W4 1 - 10 20 30 5 M S 6
wa�enl. Kampf - spez. spez. - - - - 0 W 1
Wa�en der Kender:
Hoopak (als Kampfstab) ? GM 1W6 1W4 - - - - ? M W 4
\ (als Sto�speer) 1W6 1W6 - - - - S 4
\ (als Kugelschleuder(6)) 1W4+1 1W4+1 2/1 - - 60 90 W 11
\ (als Steinschleuder(6)) 1W4 1W4 2/1 - - 60 90 W 11
\ (als Wurfspeer) 1W6 1W6 - 20 40 60 S 11
\ (als �xierte Kugelschleuder) 1W4+1 1W6+1 1/1 - 50 100 200 W 20
\ (als �xierte Steinschleuder) 1W4 1W4 1/1 - 40 80 160 W 20

Erl�auterungen:
*) zehn St�uck wiegen 1 Pfund
1) Mit dieser Wa�e kann man bei einem erfolgreichen Tre�erwurf
auch einen Reiter aus dem Sattel rei�en
2) Diese Wa�e nur mit Einwilligung des Spielleiters
3) Doppelter Schaden im Sturmangri� vom Reittier aus
4) Doppelter Schaden, wenn im Boden gegen heranst�urmenden
Gegner verankert

5) Doppelter Schaden gegen heranst�urmenden gr�o�ere Gegner
(Gr�o�e G)
6) Auf kurze Entfernung (bis 30 m) kann man das Hoopak nicht
als Schleuder einsetzen!
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1. Charakter erscha�en

Lernen von Zaubern

Magier ben�otigen f�ur das Erlernen eines Zaubers folgende Zeit, be-
vor sie ihn erstmals memorisieren k�onnen. Nach Ablauf der Zeit
ist der PW:Zauber verstehen durchzuf�uhren. Mi�lingt er, so kann
er erst in der darau�olgenden Erfahrungsstufe erneut probieren
diesen Zauber zu lernen.

Mit Lehrmeister: . . . . . . . 1W4 Tage + 1W4 Tage pro Zaubergrad
Die Probe auf das Verstehen des Zaubers wird erst am letz-
ten Tag durchgef�uhrt.

Aus Zauberb�uchern: . . . .1W4 Tage + 2W4 Tage pro Zaubergrad

Von Spruchrollen: . . . . . . . . . . . . . . . . 2W4 Stunden pro Zaubergrad
Achtung! Der Zauber ist nach dem Versuch des Lernens auf
jeden Fall von dieser Spruchrolle gel�oscht! Beim mi�lunge-
nen PW:Zauber verstehen wird ein PW:PK durchgef�uhrt.
Gelingt er, so ist der Zauber einmalig in das Ged�achtnis
des Magiers gelegt worden. Allerdings kann der Magier den
Zauber nur ausl�osen und nichts anderes damit anfangen.
Mi�lingt der Pr�ufwurf, so kann der Zauberer f�ur 2W3 Tage
keinen Zauber mehr memorisieren oder wirken.

Au�erdem ist zum Lernen ein PW:Wissen �uber
"
Magierschule\

n�otig. Mi�lingt er, so ben�otigt er doppelt so lange um den Zauber
zu erlernen. Gelingt er genau mit dem Erfolgswert, so halbiert sich
die Lehrzeit. Besitzt er kein Wissen �uber die betre�ende Schule des
zu erlernenden Zaubers, so scheitert sein PW:Zauber verstehen au-
tomatisch.

Weiterhin wird die Lehrzeit noch durch die Intelligenz von Lehr-
meister und Sch�uler modi�ziert:

IN. . . . .: 1 .. 7 8 9-15 16 17 18 19 20 .. 25 .. 30
Zeit(%): 260 .. 140 120 100 90 80 85 80 75 .. 50 .. 50

Magierschulen

Folgende Fertigkeiten sollen das Wissen �uber die einzelnen Schulen
repr�asentieren. Sie alle setzen der Fertigkeit Wissen �uber Magie
voraus, und k�onnen wie normale Fertigkeiten verbessert und an-
deren gelehrt werden. Dabei sollte man daran denken, da� Spe-
zialisten einer bestimmten Stilrichtung (z. B. Thamaturgen, Illu-
sionisten usw.) entgegengesetzte Schulen nicht erlernen k�onnen.
Erlernen sie dennoch eine Wissensfertigkeit einer ihnen verschlos-
senen Schule, so gehen ihnen alle Vorteile des Magierspezialisten
verloren und sie werden zu einem allgemeinen Zauberkundigen.

Fertigkeit
"
Wissen �uber...\ GLEP FP-F Attr. Schema

... Anrufung/Hervorrufung 1.000 1 IN+1 Z01

... Bannzauber 1.000 1 IN+1 Z02

... Bezauberung./Verzauberung 1.000 1 IN+1 Z03

... Chaotische Umkehrmagie 1.000 1 IN+1 Z04

... Erkenntniszauber 1.000 1 IN+1 Z05

... Herbeirufung/Beschw�orung 1.000 1 IN+1 Z06

... Illusionen 1.000 1 IN+1 Z07

... Nekromantie 1.000 1 IN+1 Z08

... Spinnenmagie 1.000 1 IN+1 Z09

... Sublimation 1.000 1 IN+1 Z10

... Unb�andige Magie 1.000 1 IN+1 Z11

... Ver�anderung 1.000 1 IN+1 Z12

Z01: BAN, | , | , NEK, SEH, THA, WAN, | , HSD, CMS, ARX, |
Z02: BAN, BES, | , NEK, SEH, THA, | , ZAU, HSD, CMS, ARX, |
Z03: BAN, BES, ILL, | , SEH, | , WAN, ZAU, HSD, CMS, | , |
Z04: BAN, BES, ILL, NEK, | , THA, | , ZAU, | , CMS, ARX, |
Z05: BAN, BES, ILL, NEK, SEH, THA, WAN, ZAU, HSD, | , ARX, |
Z06: BAN, BES, ILL, NEK, | , | , WAN, ZAU, HSD, CMS, ARX, |
Z07: | , BES, ILL, | , SEH, THA, WAN, ZAU, HSD, CMS, ARX, |
Z08: BAN, BES, | , NEK, SEH, THA, | , | , HSD, CMS, ARX, |
Z09: BAN, BES, ILL, NEK, SEH, THA, WAN, | , HSD, CMS, ARX, |
Z10: | , | , | , | , | , | , | , | , | , | , | , SUB
Z11: BAN, BES, ILL, NEK, SEH, THA, WAN, ZAU, HSD, | , ARX, |
Z12: | , BES, ILL, NEK, SEH, THA, WAN, ZAU, HSD, | , ARX, |

Ein allgemeiner Zauberkundiger kennt von vornherein alle Schu-
len, aber ein Spezialist nur seine eigene Schule und eine Auswahl
von drei weiteren Schulen mit dem vollen Erfolgswert (IN+1). Die
restlichen Schulen kennt er, sofern sie nicht zu seinem Spezialge-
biet entgegengesetzt sind, mit dem Erfolgswert, als h�atte er nur
GLEP zum Erlernen des Wissens �uber die Schule aufgewandt.

Jeder Magier kann sich zu Spielbeginn aus drei Schulen jeweils
1W4 Zauber aussuchen zu denen er keinen PW:Zauber verstehen
durchf�uhren braucht. Ist er ein Magierspezialist, so mu� seine Spe-
zialschule zwingend als eine der drei Schulen nehmen. Er bekommt
in seiner Spezialschule 1W2 zus�atzliche Zauber als Bonus zugespro-
chen.

Beginnt er in einer h�oheren Erfahrungsstufe, so werden ihm
1W4 Zauber je zus�atzlicher Erfahrungsstufe gestattet, welche er
mit einem PW:Zauber verstehen pr�ufen mu�. Mi�lingt die Probe,
so verf�allt der ausgesuchte Zauber, alle anderen werden bereits in
seinem Zauberbuch enthalten sein.

Allerdings ist noch eine Einschr�ankung bei der Auswahl der
anf�anglich gelernten Schulen zu tre�en: ein Magier ist normaler-
weise durch eine der Akademien oder eine Person, die dort selbst
gelernt hat ausgebildet worden. Die hauseigene Akademie, der er
angeh�ort, kann er zu Beginn ausw�ahlen (s. u.), und nur die dort
angebotenen Schulen kann er �uberhaupt erlernen. Um an einer
fremden Akademie Wissen in einer anderen Schule zu erlangen,
k�onnen an dieser Institution ziemlich individuelle Regelungen ge-
tro�en worden sein. Dies h�angt oft mit Rivalisierungen unter den
einzelnen Akademien zusammen. Die besten Akademien haben die
gewaltigste Auswahl an Schulen, die sie unterrichten. Allerdings
ist dort auch die Mitgliedschaft entsprechend teuer.

Akademien der Magischen K�unste

Schulen, die sich auf eine bestimmte Stilrichtung spezialisiert ha-
ben, erkennt man an dem Eintrag

"
S\ anstelle eines

"
X\ in der

betre�enden Spalte. Die Spalten�uberschriften Z01 bis Z12 geben
das Themengebiet des Lehrsto�s an (Bsp.: Z01 = Wissen �uber
Anrufung/Hervorrufung). Die Kunst der Sublimation wird nur an
sehr wenigen Schulen gelehrt. In manchen sind dennoch Unterla-
gen vorhanden, aber der Charakter �ndet dort keine Lehrmeister
f�ur diese Schule. Er erarbeitet sich sein Wissen �uber diesen Ma-
giezweig eigenst�andig nach der Unterweisung in die Magie. Diese
Schulen werden durch ein

"
V\ in der betre�enden Spalte kenntlich

gemacht.

Die Mitgliedschaft wird in der Regel durch Abgabe eines Pro-
zentsatzes der Einkommens bzw. Eigentums geregelt. Sofern eine
Akademie nicht ausgearbeitet ist, sind pro

"
X\ in einer Zeile 1%

und pro
"
S\ 2% der eigenen Habe abzugeben. Falls sie einen Zau-

ber an jemand anderen verkaufen, so ist der f�un�ache Betrag zu
entrichten. Hier sollte man auch gewarnt sein, denn ab und zu
schicken Akademien Spitzel aus, die einen Zauber zur Probe von
einem Mitglied erwerben, um seine Loyalit�at zu testen.
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Z01 Z02 Z03 Z04 Z05 Z06 Z07 Z08 Z09 Z10 Z11 Z12 Akademiezeichen

Alba Tidford X X - - X X X X S - - - Schwarze Spinne
Artan Schlo�berge S X - - X - X - - - X - Vier z�ungelnde Flammen
Gel�n Immergr�un - X S - X X X - - - X V F�unfbl�atteriges Kleeblatt
Ghehan Mirsza - - X - X X X X - X X - Fledermaus
Herzgebirge Kernbergsh�ohle X X - - X X - S - - X - Wei�er L�owe
Kianat Narfheim X X X - S - X - - X - - Goldenes Auge
Lhimdal Alba/Balstaris-Weg X X X - X X X X - X X - Rote Lotusbl�ute
Lhimdal Zwergenreich - X X - X X S - - X X - Graue Hand
Maerin Mispareal - X X - - X - X - X X - Silberner Taifun
Nias�an Edelsteinri� - - - - X X S - - X - - Edelstein
SczinHa Lavaberge X X X - X X X - - X S - Goldener Drache
SczinHa Nomaden am Lhiixi X X X - X S X X - X X - Kandalbaum
SczinHa Sonnental X X X - X X X X - X X X Goldene Sonne
Tealiin Tannhausen - - - - X X - - - - - S Goldener Kelch des Lebens
Tehyris Maoulun X S X - X - - X - - - - Drei senkrechte St�abe
Thirgo Blumenwald - X X S - X X - - - - - Blitz durch Weltkugel
Thirgo Feengebirge X X X - S - X X - X X - 3 Augen in Dreiecksspitzen
Thirgo K�onigsheim X X X - X X X X - X X V Zwei goldene Kronen
Thirgo Wendefall X X - - - X X - - S X - Goldene Drachenkralle
Virsa Abendsonne - S - - - X - X - X - - Rote Sonne
Wehland Wehrburg X X - - X - X X - X X - Dreieck im Kreis

Gel�au�ge Symbole der Magier

Bannwirker: Er tr�agt einen weiten Mantel, dessen Innenfutter
so schwarz ist, da� einem das Ansehen schon schwerf�allt.
Man hat das Gef�uhl, man w�urde st�urzen und nicht mehr
zu halten sein, wenn man versucht die Mantelinnenseite
tats�achlich zu betrachten. Auch die Au�enseite des Mantels
ist dunkel gehalten. Diese Farben stehen symbolisch f�ur die
Tiefen des Zuul. Der Mantel selbst strahlt eine leicht ma-
gische Ausstrahlung aus, und erm�oglicht dem Bannwirker
den erh�ohten Zugri� auf die Schule der Bannzauber. Ohne
ihn ist er nicht in der Lage einen zus�atzlichen Bannzauber
pro Grad zu memorisieren.

Beschw�orer: Er tr�agt immer einen Satz Kreide mit sich. Dieser
Satz Kreide ist n�otig f�ur die Bodenzeichnungen seiner Be-
schw�orungen. Die Zeichnungen geh�oren zu der Bewegung,
die er f�ur einen Zauber auszuf�uhren hat. Wenn bei einer
Zauberbeschreibung gesagt wird, da� Gesten und Worte
notwendig sind, so wird er eine Zeichnung bei einem mehr
oder minder melodischen Singsang vollf�uhren. Die Kreide
ist besonders. In seinen H�anden nutzt sie sich nicht ab, und
sie l�a�t sich auf jedes feste Material auftragen. Von den
Kreidest�ucken geht eine starke magische Aura aus.

Illusionist: Der Meister des T�auschens versucht auch bei der Wahl
des Symbols seinem Gegner etwas vorzugaukeln. Er tr�agt
meist einen Stab wie ein Thaumaturg, Wandler, Zauberer
oder Hasadeur, was ihm dem anderen gegen�uber m�achtiger
erscheinen l�a�t. Und tats�achlich stellt sich ein solcher Stab
bei einer ersten Betrachtung dar wie ein Stab eines anderen
Magiers. Der Illusionist ist allerdings nicht auf seinen Stab
angewiesen.

Nekromant: Der Meister �uber Leben und Tod unter den Magi-
ern hat stilgerecht Ketten mit Gebeinen um Hals, Gelenke
und Zauberstab h�angen. Seinen Zauberstab ben�otigt er, um
die magische Energie zu b�undeln. Ohne ihn w�urde er einen
zus�atzliche 15% auf Chance das Zauber versagt erhalten.
Der Stab strahlt eine sehr starke Aura aus, und der Nekro-
mant ist in der Lage einmal t�aglich 1 TP pro erreichter Er-
fahrungsstufe zu regenerieren. Er bekommt diese geb�undelt
aus seinem Stab, indem er die Energien der sterbenden Le-
ben auf seiner Welt einf�angt und sie sich selbst einverleibt.
Allerdings ben�otigt er 1 Runde pro geheiltem Tre�erpunkt
und mu� daf�ur seinen Stab in seiner Hand halten..

Seher: Der Seher tr�agt eine Kristallkugel oder Spiegelschale (Sil-
berschale, schwarze Tinte und Wasser) mit sich, die ihm

den vollen Zugri� auf die Erkenntniszauber erm�oglichen. Er
kann �uber dieses Medium auf Priesterzauber zugreifen, die
in Klammern als Erkenntniszauber klassi�ziert sind. Die-
se Zauber braucht er nicht erlernt zu haben, sie sind ihm
in seiner seherischen F�ahigkeit mitgegeben. Um einen sol-
chen Zauber zu wirken, mu� er in eine Art Trance verfal-
len, die eine Phase pro Grad des Zaubers dauert. Der Grad
des Priesterzaubers wird hier direkt eins zu eins umgesetzt.
Der Zauber Weissagung w�urde f�ur ihn also als Zauber des
vierten Grades gelten. W�ahrend der Trance erh�alt er die
F�ahigkeit den Zauber direkt darauf zu wirken, allerdings
ben�otigt er alle Materialien (als Heiliges Symbol wird dann
sein

"
Sichger�at\ betrachtet), die bei dem entsprechenden

Zauber angegeben sind.

Spinnenzauberer: Das Symbol des Arachnomagiers oder auch
Spinnenzauberers ist eine Halskette, ein Ring oder ein an-
deres Kleinod mit einem Spinnensymbol, welches die magi-
schen Schwingungen dieser speziellen Schule in sich b�undelt,
und den Tr�ager davor sch�utzt von Spinnen vergiftet zu wer-
den. Normalerweise bei�en sie ihn gar nicht erst, aber sollte
das Gift auf irgendwelche Wege doch in seinen K�orper ge-
langen, so ist davon auszugehen, da� der RW gg. Gift auto-
matisch gelungen ist.

Thaumaturg: Der Vernichter unter den Magiern b�undelt seine
m�achtigen Kr�afte durch seinen Zauberstab, der h�uft- bis
mannshoch ist. Dieser ist mit vielen arkanen Symbolen ge-
schm�uckt und erleichert ihm das Zaubern. Bei Zaubern sei-
ner Schule erh�alt er -2 auf seine Initiative, da er die ma-
gischen Energien schneller b�undeln kann, als ohne seinen
Stab. Seinen zus�atzlichen Zauber pro Grad erh�alt er da-
durch, da� er ihn memorisiert und dann in einer 5 zus�atzli-
che Runden dauernden Prozedur in seinem Stab speichert.
Der Stab strahlt daher auch mindestens eine starke magi-
sche Aura aus. W�urde der Stab vernichtet, so w�urde er mit
der Macht aller Feuerb�alle bersten, die jemals durch ihn
gez�undet wurden.

Wandler: Auch der Meister der Verwandelung ben�utzt einen h�uft-
bis mannhohen Zauberstab um die arkanen Energien zu
b�undeln. Auch ihm wird ein Bonus von -2 auf seine Initiati-
ve gew�ahrt, wenn er Zauber seiner Spezialschule durchf�uhrt.
Seine zus�atzlichen Zauber pro Stufe legt er ebenfalls in
seinem Zauberstab ab. Weiterhin ist es ihm m�oglich, sei-
nen Stab in ein kleines Tier zu verwandeln. Dies kann eine
Schlange oder ein Vogel von der Gr�o�e eines Raben sein.
Dieses Tier kann er dann solange er sich darauf konzentriert
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frei agieren lassen. Unterbricht er seine Konzentration, so
verwandelt sich das Tier sofort zur�uck in den Stab. Die-
ser Stab strahlt eine sehr starke magische Aura aus. W�urde
dieser Stab vernichtet, so w�urde eine starke magische Woge
frei, die im Wahrsten Sinne des Wortes in 1W10 m pro Stu-
fe der summierten Erfahrungsstufen der vorhergegangenen
Besitzer des Stabes viel ver�andern w�urde...

Zauberer: Der Trickser unter den Magiern tr�agt einen handlichen
Stab von einer Elle L�ange bei sich, der durch seine klare
gerade Linie besticht. Auf diesen Stab wird er mindestens
so viel Acht geben, wie auch sein Zauberbuch, denn ohne
ihn w�urden 20 % mehr Zauber versagen, die er wirken will
(Mod. +20 % auf Chance, da� Zauber versagt). Allerdings
ist er aber auch ein Meister des schnellen Zauberns in seiner
ihm eigenen Schule. Seine Initiative wird halbiert. Falls ein
negativer Ausgangswert als Initiative errechnet wurde, so
wird dieser verdoppelt. Bei den anderen Schulen wird ihm
allerdings wegen seines Talents schnell zu zaubern ein Bo-
nus von -2 auf seine Initiative gew�ahrt. Der Zauberstab an
sich strahlt nur eine m�a�ige magische Austrahlung aus und
gibt keine Auskunft �uber die verwandte Schule. Er ist ein
Katalysator f�ur die magischen F�ahigkeiten des Zauberers.

Hasadeur: Der T�uftler und Bastler unter den Magiern, der es ver-
steht gerade eben noch die magischen Energien hier und
da ein wenig zu biegen und zu beugen und doch meist
nicht danebenl�auft besitzt auch ein Unikat eines ihn un-
terst�utzenden magischen Gegenstandes. Eine aus unz�ahli-
gen Metallf�aden gesponnene Kugel (oder ein Stab) gibt ihm
Macht �uber die Unb�andige Magie. Es ist ihm m�oglich in die-
sem Gespinnst pro Woche einen Zauber zu fangen, um ihn
dann sp�ater wieder auszul�osen. Allerdings beschr�ankt sich
die Anzahl der Zaubergrade, die gleichzeitig in dem Ge-
spinnst gehalten werden k�onnen auf die Qualit�at seines Ge-
echts. Mit 1W4+2 wird die Qualit�at des Gespinnstes aus-
gew�urfelt. 3 weitere W�urfel mit der Augenzahl der Qualit�at
des Gespinnstes ergeben dann die Anzahl der speicherba-
ren Zaubergrade. Das Ausl�osen eines gespeicherten Zaubers
erh�alt den Initiativefaktor 2.

Chaosmeister: Er ist an seinem weiten mit unglaublich grellen
Symbolen besetzter Mantel und dem dazu passenden spit-
zen Hut zu erkennen. Eigentlich kann man nur sagen, da�
sie Mantel und Hut zum Zaubern nicht brauchen, sondern
nur eine geh�orige Portion W�urfelpech. Vielleicht sind die
grellen Farben ja auch nur daduch entstanden, da� man
die anderen Wesen davor warnen wollte, da� alles passieren
kann, wenn ein solcher Magier anf�angt zu zaubern.

Hexe: Die Hexe mu� eine bestimmte Kleidung tragen. Dies geh�ort
einfach zu ihrem Image. Kann sie sich die passende Klei-
dung nicht besorgen und die eigene ist ihr aus widerigen
Gr�unden abhandengekommen, so f�uhlt sich sich so unwohl,
da� sie 10 % auf Chance, da� Zauber versagt erh�alt. Au�er-
dem hat sie noch einen munteren Gef�ahrten bei sich. Dies
kann eine Katze, Kr�ahe, Elster, ein Rabe oder ein ande-
res Tier sein. Dieses Tier macht immer was es will, kann
der Hexe also auch gehorchen. Es verf�ugt �uebr eine h�ohere
Intelligenz, als ein Tier der selben Gattung normalerweise
h�atte.

Sublimateur: Typisch f�ur den Sublimateur ist sein mit arkanen
Symbolen verzierter G�urtel, den er tr�agt. In diesem entwe-

der am Bund und/oder schr�ag �uber die Schulter getragenen
Gurt sind viele winzige Taschen eingearbeitet, in denen Pro-
bem der verschiedensten Lebensformen ihren angestammten
Platz �nden. S�amtliche Taschen, die etwa 2-5 cm3 Platz bie-
ten, sind f�ur kurze Tiefen wasserdicht gearbeitet, und selbst
f�ur das Zauberbuch hat er einen festen Platz in diesem Gurt.
Ansonsten tr�agt er noch ein R�ohrenstillet bei sich, das er da-
zu benutzen kann, um eine Gewebeprobe aus dem Fleisch
eines Wesens zu bekommen bzw. eine Gewebeprobe in ein
anderes Wesen einzupanzen. Die Benutzung dieses Instru-
ments verursacht 1 SP.

Reittiere

Folgende Tabelle gibt Aufschlu� dar�uber, welche Reittiere ein
Charakter k�auich erwerben kann. Allerdings sind manche Tiere
recht selten, und daher ist eine Abstimmung mit dem Spielleiter
erforderlich.

zul. Stemm-
Reittier BF Tragl. verm. Preis [GM]
Amphidektobikas (Land) 22 220 440 500 (25%)
Amphidektobikas (Wasser) 36 330 660 s.o. s.o.
Eber 100 200 10

Elefant 500 1000 200 (30 %)
Gro�katze 60 200 5000 (50 %)
Hund 15 30 20 (20 %)

Jak 220 660 50 (50 %)
Kamel 330 660 50
Kuh 130 260 10
Lederschwinge (Boden) 6 500 1200 5000 (**)
Lederschwinde (Luft) 30 250 700 s.o. s.o.
Maultier 12 250 500 7
Ochse 12 220 440 15
Pegasusstute 170 340 7000 (20 %)
Pegasushengst 220 440 9000 (20 %)
Pony 170 340
Packpferd 12 260 520
Reitpferd 24 180 360 75
Riesenadler 48 40 140 5000 (15 %)
Riesenechse 450 600 625 (30 %)
Schaf 10 20 2
Schwein 60 120 3
Stier 250 600 20
Streitro�, l. 24 170 340 150 (90 %)
Streitro�, l. 18 220 440 225 (85 %)
Streitro�, l. 15 260 520 400 (80 %)
Widder 30 60 4

Wildpferd 24 170 340 (60 %)
Windstelz 36 185 400 75 (**)
Ziege 10 20 5
Zugpferd 12 260 520

*) Der Wert in Klammern gibt die Wahrscheinlichkeit an, ob man
dieses Tier tats�achlich in einem Landstrich (5W10 Tagesreisen zu
Fu� mit BF 12 in der n�aheren Umgebung) erwerben konnte. Diese
Zeit verstreicht bei der Suche nach diesem Tier. Der Suchende
be�ndet sich anschlie�end 1W6-1 Tagesreisen weit entfernt von
dem Startpunkt der Suche (z. B. weil er Hinweisen und Ger�uchten
eines H�andlers nachgegangen ist).
**) Diese Tiere gibt es nur in Gel�n. Die Wahrscheinlichkeit dort
eines zu erwerben h�angt von der eigenen Rasse ab. Ein Geling
kann bei Windstelzen (Lederschwingen) zu 100 % (75 %) mit Er-
folg rechnen, jeder andere nur mit 25 % (5 %). Au�erhalb Gel�ns
ist die Suche nur zu 5 % (2 %) von Erfolg gekr�ont.
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2. Zusammenfassung und Erweiterung der Kampfregeln

Bewegung im Kampfget�ummel

Einer Figur ist es im Kampf m�oglich, sich um eine bestimmte
Strecke zu bewegen. Manche Bewegungen erlauben dem Charak-
ter noch vollste Handlungsfreiheit, andere schr�anken ihn bis auf
ein Minimum zurecht. Die Bewegung eines Charakters wird
grunds�atzlich bei der gew�urfelten Initiative durchgef�uhrt.
Zieht sich ein Charakter zur�uck, so kann der andere bei gleicher
oder besserer Initiative sofort nachr�ucken, wobei man immer in
den nachfolgenden Beschr�ankungen seines Bewegungsfaktors blei-
ben mu�. Bei schlechterer Initiative kann man zwar auch hinter-
herr�ucken, jedoch erst, wenn seine Initiative

"
dran\ ist.

Der Zwerg Hergon k�ampft gegen die El�n Vulminara,
wobei sie schon einiges von ihm einstecken mu�te. Sie
entschlie�t sich zum R�uckzug aus dem Get�ummel. Da
sie mit ihrem BF 12 schneller sein k�onnte als Hergon
mit BF 6 d�urfte ihr dies gelingen, sofern seine Initia-
tive schlechter als ihre wird, denn dann k�onnte er nur
versuchen hinter ihr herzulaufen, aber k�onnte sie nicht
angreifen.

Folgende Strecken k�onnen maximal w�ahrend einer Kampfrunde
zur�uckgelegt werden:

Bewegung m�ogliche Aktion

0 Eine der folgenden Aktionen ist m�oglich:

� Parieren (0,5 X Erfahrungsstufe als Bonus
auf RK)

� Wa�e ziehen + Fernkampfangri� mit voller
Schu�rate

�
"
aufwendigere\ Aktion (z. B. . aufstehen,
etwas dem Rucksack entnehmen o. �a.)

� Scharfschie�en (s. :spotref re�d=spot49a.)

� Einsatz eines Zaubers

� Einsatz einer PSI-Kraft

� Durchf�uhrung einer Metamorphose (nur
MMP)

� kein Sturmangri�

bis 1 X NBF

5
R�uckzug (r�uckw�arts gehend) ohne Abz�uge auf
RK

bis 1,5 X NBF
5

Eine der folgenden Aktionen ist m�oglich:

� Wa�e ziehen + Nahkampfangri�

� Wa�e ziehen + Fernkampfangri� mit halber
Schu�rate

�
"
normale\ Aktion (z. B. . Wa�e einstecken,
Trank einnehmen o. �a.)

bis 3 X NBF
5 Bewegung

bis 4,5 X NBF

5 Sturmangri� (mit bereits gezogener Wa�e)

� +2 auf Tre�erwurf

� -2 auf Initiative

� GE-Zuschl�age auf RK des Angreifers gehen
verloren

� Verteidiger kann doppelten Schaden beim
Angreifer verursachen

Initiativefaktoren

Grundmodi�kationen der Initiative Init.-fakt.
Zauberspruch 'Hast' /2
Zauberspruch 'Verlangsamung' *2
Oberhalb des Gegners stehend -1
Auf Abwehr eines Sturmangri�s vorbereitet -2
In achem Wasser o. auf rutschigem Grund .. +2
In tiefem Wasser stehend +4
In artfremder Umgebung +6
Behindert (verheddert/festgehalten/kletternd) +3

Zusatzmodi�kationen der Initiative
Angri� mit einer Wa�e s. Wa�e
Odemwa�e +1
Einsatz eines Zaubers +1
Gr�o�e des Wesens (nur bei Monstern mit nat�urlichen Wa�en)
- Winzig 0
- Klein +1 (+3)
- Mittelgro� +3
- Gro� +6
- �Ubergro� +9
- Riesig +12
Angeborene Magische F�ahigkeit +3

Magische Gegenst�ande (falls nicht angegeben)
- Einzelst�uck +3
- Trank +4
- Ring +3
- Rute +1
- Schriftrolle s. Zauber
- Stab +3
- Stecken +2

Zus�atzliche Modi�kationen der Initiative
Ziehen einer Nahkampfwa�e aus der Scheide +1
Bogen von der Schulter nehmen +4
Neue Sehne auf den Bogen spannen +1 R
Aufheben einer Wa�e vom Boden (Abstand 0 m) +3
JemandemWa�e zuwerfen (neues Ziehen geht) +2
Wa�e au�angen (nach PW:GE k�ampfen m�oglich) +2
Wa�e fallen lassen (weiterk�ampfen m�oglich) 0
Jemandem die Wa�e ordentlich geben (ohne PW:GE) +3
Wa�e aus dem Boden rei�en (PW:ST) +MIN(20-ST,4)

F�ur
"
Detailled Action\:

bis zu 5/100 des NBF (ohne m�oglichen Angri�) +1
bis zu 3/100 des NBF (mit m�oglichem Angri�) +1
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Faust-/Ringkampf

Faust-/Ringkampf einleiten

Will man einen Faust-/Ringkampf gegen einen bewa�neten Gegner
einleiten, so funktioniert dies folgenderma�en:

1. Einleiten des Faust-/Ringkampfs ansagen

2. Gegner erh�alt eine Freiattacke (TrCh+4)

3. Faust-/Ringkampf kann (bei Initiative+2) eingeleitet werden

Im Faust-/Ringkampf sind Messer, Dolche und �ahnliche Nah-
kampfwa�en (Gr�o�e K) erlaubt.

R�ustungsmodi�kation beim Ringkampf

-1 Beschlagenes Lederwams

-2 Kettenhemd, Ring- o. Schupperpanzer

-5 B�ander-, Schienen- o. Plattenpanzer

-8 Feldharnisch

-10 Prunkharnisch

Unblutiger Kampf mit einer Klingenwa�e

� TrCh-4

� 1/2 Schaden ist echt
1/2 Schaden ist

"
Kondition\ (erholt sich 1 Phase nach dem

Kampf)

� TP sinken unter 0 ! Bewu�tlosigkeit

Kritische Angri�e

W20 Auswirkung

20 Kritischer Tre�er: zus�atzlicher Angri� (inkl. erneuter kriti-
scher Angri�e)

1 Kritischer Patzer: die restlichen Angri�e dieser Runde ent-
fallen, weil dem Angreifer ein Mi�geschick passiert, welches
durch den Dungeon Master weiter erl�autert wird. Ein solches
Mi�geschick verlangt immer vom Spieler eine Aktion, so da�
er in dieser Runde nicht mehr k�ampfen oder zaubern kann.

Wenn der Charakter bei einem Kritischen Patzer mit einer
Wa�e k�ampft, so kann auf folgende 2-20 Zufallstabelle gew�ufelt
werden, ob seine Wa�e bei dem Angri� zerbirst (Summe 1W8
+ 1W12). Ist die Wa�e von der gleichen oder einer schlechteren
G�ute, als die durch den W�urfelwurf bestimmte, so zerbirst sie mit
einer bestimmten Wahrscheinlichkeit, welche durch die rechte Ta-
belle bestimmt wird. Anstelle des Zerberstens einer Wa�e k�onnen
andere Mi�geschicke de�niert werden, jedoch sollte ein Charakter
dadurch nie

"
matt\ gesetzt werden (Knochenbr�uche o. �a.).

2-20 G�ute der Wa�e G�ute der Wa�e W%
2 mag. Wa�e mag. Wa�e 6%
3-4 sehr gut sehr gut 12%
5 schlecht gut 25%
6-7 gut mittel 50%
8-14 mittel schlecht 75%
15-16 gut
17 schlecht

18-19 sehr gut
20 mag. Wa�e

Schu�-/Wurfwa�en und TrCh/SchM

ST-Zuschl�age

� TrCh/SchM gelten f�ur Wurfwa�en immer

� TrCh/SchM gelten f�ur Schu�wa�en nur, wenn sie f�ur eine be-
stimmte ST gebaut sind (Zuschl�age gelten aber nur f�ur die
Mind.-ST, f�ur die die Wa�e gebaut wurde)

GE-Zuschl�age

Fernw.-mod. gilt f�ur alle Fernkampfwa�en au�er Steinschleuder
und Belagerungsmaschinen

Sch�usse ins Kampfget�ummel

Um zu ermitteln, wer in einem Kampfget�ummel tats�achlich getrof-
fen wird, wird erst einmal eine �ktive Personenzahl ermittelt:

+0,5 f�ur kleine Wesen

+1 f�ur mittelgro�e (menschl.) Wesen

+2 f�ur gro�e Wesen

+4 f�ur �ubergro�e Wesen

+6 f�ur riesige Wesen

+7 grunds�atzlich f�ur das eigentliche Ziel des Schusses

Nehmen wir an, da� besispielsweise 3 Menschen gegen
einen �ubergro�en Drachen k�ampfen, und weiterer Aben-
teurer benutzt seinen Bogen, um einen Pfeil in dieses
Kampfgeschehen zu schie�en. Wir k�amen hier auf eine
virtuelle Anzahl von 14 Wesen:

+3 (f�ur 3 mittelgro�e Wesen)
+4 (f�ur 1 �ubergro�es Wesen)
+7 (f�ur das Zielen auf den Drachen)
) 14 �ktiv beteiligte Wesen

Diese 14 virtuellen Wesen werden nun auf der Prozents-
kala verteilt (100/14 = 7,1):

1-7 Mensch 1

8-14 Mensch 2

15-21 Mensch 3

22-100 Drache (gerechnet als virtuelle Wesen 4 bis 14)

Die ermittelte Anzahl der Wesen wird auf nachfolgende Wahr-
scheinlichkeitstabelle aufgeschl�usselt:
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2. Zusammenfassung und Erweiterung der Kampfregeln

Anz.
�kt. W�ur- { g e t r o f f e n e s W e s e n {
Wesen fel 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1 - X
2 W2 1 2
3 W3 1 2 3
4 W4 1 2 3 4
5 W5 1 2 3 4 5
6 W6 1 2 3 4 5 6

7 W% -14 -28 -42 -57 -71 -85 -100
8 W8 1 2 3 4 5 6 7 8
9 W3&W3 1/1 1/2 1/3 2/1 2/2 2/3 3/1 3/2 3/3
10 W10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 W% -9 -18 -27 -36 -45 -54 -63 -72 -81 -90 -100
12 W12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

13 W% -7 -15 -23 -30 -38 -46 -53 -61 -69 -77 -84 -92 -100
14 W% -7 -14 -21 -28 -35 -43 -50 -57 -64 -71 -78 -86 -93 -100
15W3&W5 1/1 1/2 1/3 1/4 1/5 2/1 2/2 2/3 2/4 2/5 3/1 3/2 3/3 3/4 3/5
16W4&W4 1/1 1/2 1/3 1/4 2/1 2/2 2/3 2/4 3/1 3/2 3/3 3/4 4/1 4/2 4/3 4/4
17 W% -6 -12 -17 -23 -29 -35 -41 -47 -53 -59 -65 -70 -76 -82 -88 -94 -100
18W3&W6 1/1 1/2 1/3 1/4 1/5 1/6 2/1 2/2 2/3 2/4 2/5 2/6 3/1 3/2 3/3 3/4 3/5 3/6

Wa�enspezialisierungen

In nachfolgender Tabelle sind sehr kurz die Auswirkungen und
Kosten (FP-W) einer Spezialisierung angegeben. Um sich speziali-
sieren zu k�onnen mu� man die Grundkenntnisse der Wa�e bereits
besitzen, also mindestens schon 1 FP-W eingesetzt haben.

Nahkampfwa�e 1 FP-W, keine Boni (gelernt)
+1 FP-W, TrCh+1/SchM+2 (Spezialist)
+1 FP-W, TrCh+3/SchM+3 (Meister)
+1 FP-W, TrCh+3/SchM+4 (Hoher Meister)
+1 FP-W, TrCh+3/SchM+5 (Gro�meister)

Bogen 1 FP-W, keine Boni (gelernt)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-10m TrCh+1/SchM-, an-
sonsten TrCh-/SchM-; 80 % Malus (aufgerundet) beim
Scharfschie�en (Spezialist)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-10m TrCh+2/SchM+1,
ansonsten TrCh+1/SchM-; 60 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Meister)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-20m TrCh+3/SchM+2,
ansonsten TrCh+2/SchM-; 40 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Hoher Meister)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-30m TrCh+4/SchM+3,
ansonsten TrCh+3/SchM-; 20 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Gro�meister)

Armburst 1 FP-W, keine Boni (gelernt)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-20m TrCh+1/SchM-, an-
sonsten TrCh-/SchM-; 80 % Malus (aufgerundet) beim
Scharfschie�en (Spezialist)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-20m TrCh+2/SchM+1,
ansonsten TrCh+1/SchM-; 60 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Meister)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-30m TrCh+3/SchM+2,
ansonsten TrCh+2/SchM-; 40 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Hoher Meister)
+1 FP-W, Kernschu�weite 2-40m TrCh+4/SchM+3,
ansonsten TrCh+3/SchM-; 20 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Gro�meister)

Wurfwa�e 1 FP-W, keine Boni (gelernt)
+1 FP-W, TrCh+1/SchM-; 80 % Malus (aufgerundet)
beim Scharfschie�en (Spezialist)
+1 FP-W, TrCh+2/SchM+1; 60 % Malus (aufgerun-
det) beim Scharfschie�en (Meister)
+1 FP-W, TrCh+3/SchM+2; 40 % Malus (aufgerun-
det) beim Scharfschie�en (Hoher Meister)

+1 FP-W, TrCh+4/SchM+3; 20 % Malus (aufgerun-
det) beim Scharfschie�en (Gro�meister)

Ein Bogensch�utze kann vor Ausw�urfeln der Initiative seinen ersten
Pfeil schie�en, wenn er diesen schon auf der Sehne liegen als auch
das Ziel anvisiert hatte.

Gezielter Tre�er

Bei einem gezielter Tre�er wird nicht mehr Schaden verursacht, als
bei einem normalen Tre�er. Er dient einzig und allein zu solchen
Aktionen wie dem gezielten zerschie�en einer Flasche, die jemand
in der Hand tr�agt und �ahnliche Dinge. Dies ist noch kein echtes
Scharfschie�en (s. 2). Bei dem Versuch eines gezielten Tre�ers wird
auf den ETW0 ein Malus von 4 gerechnet, wenn das Objekt
nicht kleiner ist als 10cm.

Parieren

Gegen Angri�e von vorne kann man sich vollst�andig auf's Parieren
verlegen.

� H�alfte der eigenen Erfahrungsstufe als Bonus auf RK (nur
nach vorn)

� Angri�, Zauber oder PSI in dieser Runde nicht mehr m�oglich

An der Schwelle des Todes

Die Originalregeln sehen folgende Regelung bei Helden, deren TP
unter 0 sinken, aber -10 noch nicht erreicht haben vor:

� Heilung bis maximal 1 TP m�oglich

� ein Tag lang schwach und zitterig (wirkt �ebernd)
! nicht k�ampfen, nicht zaubern

� s�amtliche Zauber sind aus dem Ged�achtnis geputzt

� nach 1 Tag volle Heilung wieder m�oglich

� s�amtliche PSP gehen verloren (Regenerierung beginnt nach
einem Tag)
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2. Zusammenfassung und Erweiterung der Kampfregeln

Allerdings gibt dies dem Spiel noch nicht die gewisse Dynamik,
da� ein Charakter manchmal mehr, manchmal weniger wegstecken
kann. Au�erdem kommt die Konstitution des Einzelnen hierbei

�uberhaupt nicht zum Tragen. Daher wurden folgende Regeln ent-
worfen, die dieses abbilden sollen.
Zu Beginn des Tanrainis wurde der Tre�erpunktesockelwert

(TP-S) de�niert. Dieser Sockelbetrag grenzt nun die verschiedenen
Stadien ein, die ein Charakter durchlebt, wenn er Verletzungen er-
leidet.

� Sinken die TP auf den Wert TP-S, so erleidet er bei Mi�lin-
gen eines Rettungswurf gg. k�orperl. Schock:

{ 20 % auf Chance, da� Zauber versagt bzw. -4 auf alle
PSI-Kraftw�urfe

{ Abz�uge von 4 (bzw 20 %) auf ETW0, Erfolgsw�urfe und
RK

{ eine Verschlechterung seines Bewegungsfaktors auf
70 % (abgerundet)

� Sinken die TP auf 0, so erleidet er auf jeden Fall o. g. Nach-
teile. Mi�lingt ihm der Rettungswurf gg. k�orperl. Schock, so
steigern sich seine Abz�uge:

{ 50 % auf Chance, da� Zauber versagt bzw. -10 auf alle
PSI-Kraftw�urfe

{ Abz�uge von 10 (bzw 50 %) auf ETW0, Erfolgsw�urfe
und RK

{ eine Verschlechterung seines Bewegungsfaktors auf
30 % (abgerundet)

{ jede Runde ist eine KO-Probe f�allig, ob er sich noch
auf den Beinen halten kann. St�urzt er, so mu� ihm erst
wieder aufgeholfen werden, oder sein BF verschlechtert
sich auf 15 % (abgerundet)

{ eine Verdoppelung s�amtlicher PSP- bzw. Mana-Kosten
f�ur PSI-Kr�afte bzw. Zauber

{ Pro Zauber ist 1 Konzentrationspunkt zus�atzlich auf-
zuwenden

� Bis zum Erreichen des negativen TP-S erleidet er auf jeden
Fall letztgenannte Nachteile. Mi�lingt ihm der Rettungswurf
gg. k�orperl. Schock, so steigern sich seine Abz�uge:

{ kein Wirken zum Zaubern und PSI-Kr�aften mehr
m�oglich

{ Abz�uge von 15 (bzw 75 %) auf ETW0, Erfolgsw�urfe
und RK

{ eine Verschlechterung seines Bewegungsfaktors auf 5 %
(abgerundet), wobei er sich nur noch kriechend fort-
schleppen kann.

{ nur noch langsames leises Reden m�oglich (ber�uhmte

"
letzte Worte\)

{ au�erdem sinken seine TP pro Runde um 1, so wie es
bereits de�niert wurde

{ Pro Zauber sind 3 Konzentrationspunkte zus�atzlich auf-
zuwenden

� Sinken die TP unter den negativen TP-S, so erleidet er auf je-
den Fall letztgenannte Nachteile. Mi�lingt ihm der Rettungs-
wurf gg. k�orperl. Schock, so stirbt er. Der Rettungswurf ist
in jeder Runde durchzuf�uhren, in der die TP unterhab des
negativen TP-S liegen.

� Sinken die TP auf -10, oder bei einer KO h�oher als 10, auf
den negativen KO-Wert, so stirbt er.

Sturzsch�aden

Ein Charakter, der st�urzt, erleidet je 3m 1W6 Schadenspunkte,
bis zum Maximum von 20W6 (also 60m) bei normaler Gravitation
und Atmosph�are.

Untote vertreiben

Ein Priester guter Gesinnung kann bis 2W6 Untote vertreiben.

Ein Priester b�oser Gesinnung kann bis 2W6 Untote unter seine
Gewalt ziehen, oder Paladine vertreiben. Bei Paladinen z�ahlt die
Erfahrungsstufe als Anzahl TW.

Verschiedene neue Aktionen

Sich aus dem Kampf l�osen (Init.-fakt. 2)

� Ist die Initiative des Fl�uchtenden besser als die des Angrei-
fers, so kann er sich aus dem Kampf l�osen ohne getro�en zu
werden. Bei einem gelungenen PW:RV des Angreifers kann
er allerdings versuchen, seinen Gegner trotzdem einzuholen.
Rechnung per Initiativefaktor wie bei

"
Detailled Action\ (s.

o.) beschrieben. Er erh�alt allerdings einen Malus auf seinen
Initiativefaktor von

"
5 + Di�ernz aus RV und dem Pr�ufwurf

gg. RV\. Gelingt die Probe auf RV nicht, so schl�agt er halt
ein Luftloch und kann sich nach weiteren 10 Initiativepunk-
ten wieder fortbewegen.

Zur�uckhalten von Mehrfachattacken f�ur die Folge-

runde

� In der Folgerunde kann die H�alfte (abgerundet) der At-
tacken der Vorrunde durchgef�uhrt werden bevor die Initia-
tive ausgew�urfelt wird. Die erste Attacke kommt noch vor
dem Nachdenken eines PSI-Meisters �uber die einzutretende
Wirkung und damit kann dieser sogar beim Wirken seiner
Kraft gest�ort werden.

Wirbelattacke

� 3-facher Angri� statt Einzelangri� bei Initiative x Ist jemand
gleichzeitig bei x dran, so kommt 1 Attacke vor der gegneri-
schen, eine gleichzeitig und die dritte nach der des Gegners.

� ETW0 mit 1W6 statt 1W20 ausw�urfeln

� nat. 1 = kritischer Patzer

� nat. 20 gibt es nicht

� gedrittelter Schaden

� RK-2

�Uberhasteter Schlag

� Ansagen um wieviel schneller man angreifen m�ochte (Init.-
fakt.), als man eigentlich darf, mu� sofort nach dem Wurf
der eigenen Initiative erfolgen.

� Dieser Wert geht als Malus auf den ETW0.

� Schaden wird halbiert

� Als Fertigkeit lernbar (je 3 Werte wird ETW0 um 1 weniger
verschlechtert: 2 FP-F, Attr. RV, 3.000 LEP)

Malus auf RK beim Ziehen der Wa�e

� w�ahrend man die Wa�e zieht, wird eine Ausweichmodi�kati-
on von +2 .. +3 gerechnet, da man sich auf das Ziehen statt
auf das verteidigen konzentriert (auch �uber RK 10 hinaus).
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2. Zusammenfassung und Erweiterung der Kampfregeln

Initiativew�urfel:

� spezialisierte Wa�e: 1W8

� gelernte Wa�en: 1W10

� ungelernte Wa�en: 1W12

Massenrettungswurf

Wird eine gro�e Anzahl von Wesen mit dem gleichen RW gg (. . . )
von einem E�ekt betro�en, so kann der Massenrettungswurf
durchgef�uhrt werden. Dieser gliedert sich in drei W�urfe:

1. Es wird ein W% durchgef�uhrt.

2. Es wird ein normaler RW gg (. . . ) durchgef�uhrt. Dieser gilt
f�ur soviele Wesen, wie durch den W% ausgedr�uckt wurde.

3. Es wird ein weiterer RW gg (. . . ) durchgef�uhrt. Dieser gilt
f�ur die �ubrigen Wesen.

Kollektivangri�

Manchmal kommt es vor, da� ein Charakter von einer Unzahl von
Wesen angegri�en wird (z. B. eine Horde Hornissen). Dabei gelin-
gen mit Sicherheit einige der Angri�e, einige gehen fehl und andere
sind kritisch gelungen oder mi�lungen.
Die Tre�erh�au�gkeit pro 20 St�uck liegt bei

"
21 - ETW0 + RK\,

jedoch nie geringer als 1 oder h�oher als 19 Jeder Punkt dabei ent-
spricht 5 %. Daraus folgt folgende Prozentzahl, welche die Tre�er-
wahrscheinlichkeit bestimmt.
Trefferwahrscheinlichkeit = (5�MIN(MAX((21�ETW0+

RK); 1); 19))%
Damit aber jemand noch eine Chance gegen solch einen An-

gri� besitzt, wird noch ein Bonus von -1. . . -12 auf die RK festge-
legt. Jedoch kommt es auch manchmal vor, da� ein solcher Angri�
gl�ucklich gef�uhrt wird, und daher wird ein Bonus von -1. . . -6 auf
den ETW0 gegeben. Die endg�ultige Formel f�ur die Berechnung der
Anzahl der Wesen, deren Tre�erwurf gelingt lautet somit:
Anzahlgel:ETW0 = (5 � MIN(MAX((21 � ETW0 + RK +

1W6� 1W12); 1); 19))%

Gezielt t�odlicher Angri�

Diese Form des Angri�s kann gegen ein Wesen durchgef�uhrt wer-
den, bei dem man wei�, auf welche Art man es mit einem Schlag
t�oten kann (bei Fabelwesen ist z. B. erst ein erfolgreicher Wurf auf
Sagenkunde durchzuf�uhren). Ansonsten mu� der Angreifer die RK
mit einem Malus von -8 auf seinen Angri�swurf durchschlagen.
Mi�lingt dem Wesen dann ein RW gg. k�orperl. Schock, so stirbt es
mit diesem Schlag. Gelingt der Rettungswurf, so wird nur halber
Schaden verursacht, weil sich der Angreifer zu sehr auf den Tref-
fer dieser bestimmtne Region des K�orpers konzentriert hatte, und
nicht den vollen m�oglichen Schaden mit seiner Wa�e anrichtet.

Scharfschie�en

Da das Schie�en auf sehr kleine Ziele �au�erst schwierig ist, wird
der ETW0, je nach Gr�o�e des Zieles, erschwert. Um das Objekt zu
tre�en mu� die RK 0 getro�en werden. Je besser der Angri�swurf,
desto n�aher an der Mitte wurde das Objekt getro�en.

Die Richtgr�o�en der Modi�kation des ETW0 zum Schie�en auf
Ziele bestimmter Gr�o�e bei absoluter Ruhe zum Zielen sind im
folgenden aufgelistet. Ausnahmen legt der Dungeon Master indi-
viduell und situationsgebunden fest.

Gr�o�e Modi�kation

ca. 1cm +18

ca. 5cm +10

ca. 10cm +6

ca. 20cm +4

ca. 35cm +2

gr�o�er -

R�ustungstre�erpunkte (RTP)

Die R�ustungstre�erpunkte sollen einen Einblick �uber die Haltbar-
keit einer R�ustung w�ahrend des Kampfs geben. Diese Regel kann
eingesetzt werden, mu� aber nicht. Wichtig an dieser Tabelle ist
eigentlich nur die Zusammenfassung dar�uber, welche R�ustung wie
gut sch�utzt.

R�ustung K S W RTP Gold Torso Arme Beine Kopf
Bronzepanzer -8 -6 -4 144 400 X X X -
B�anderpanzer -8 -6 -7 168 200 X X X -
Feldharnisch -11 -9 -8 224 2000 X X X -
Helm, Beckenhaube -1 -1 0 16 8 - - - X
Helm, Topf- -1 -2 0 24 30 - - - X
Kettenhemd -7 -5 -3 120 75 X X - -
Lamellenpanzer -5 -5 -4 112 120 X X X -
Lederpanzer -2 0 -2 32 5 X X X -
Lederr�ustung -4 -2 -4 80 15 X X X -
Lederwams, beschl. -5 -4 -3 96 20 X X - -
Plattenpanzer -10 -7 -7 192 600 X X X -
Prunkharnisch -13 -12 -9 272 8000 X X X -
Ringpanzer -4 -4 -3 88 100 X X X -
Schienenpanzer -6 -7 -8 168 80 X X X -
Schild, Tartsche (1) -1 -1 -1 16 1 X X - X
Schild, Kleiner (2) -1 -1 -1 24 3 X X - X
Schild, Normaler -1 -1 -1 36 7 X X - X
Schild, Lang- (Nahk.) -1 -1 -1 48 10 X X X X
= (Vorn/Seite Fernk.) -2 -2 -2 = = = = = =
Schuppenpanzer -4 -5 -4 104 120 X X X -
Watt. Wa�enrock -2 0 -2 32 4 X X - -

zu (1): Sch�utzt nur 1 mal pro Runde gg. vordere/seitliche Angri�e
zu (2): Sch�utzt nur 2 mal pro Runde gg. vordere/seitliche Angri�e
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3. Mana - Neue Farbe der Magie?

Einleitung

Die Zauberkundigen und die Priester des AD&D gehen recht farb-
los als Magietechniker durch die Welt, denn ihnen allen ist eines
gemein: sie sind unf�ahig wahre Magie zu vollbringen. Nat�urlich
k�onnen sie Zauberspr�uche aufsagen, aber sie sind furchtbar gebun-
den an die Form: Wa�e laden und abschie�en. Da� sie vielleicht
noch etwas anderes h�atten machen k�onnen, wird ihnen verwehrt,
denn diesen Zauber haben sie versehentlich mal wieder nicht in
ihrem Ged�achtnis memoriert!

Freies Zaubern

Die nun folgende Regel macht aus Zauberern und Priestern deut-
lich farbenfrohere Charaktere, denn es erm�oglicht ihm nun die Zau-
ber, die er gelernt hat (bzw. beim Priester: alle Zauber, die ihm
sein Gott gestattet), zu wirken. Lange Zeit habe ich mich dazu
nicht �uberwinden k�onnen, die Manapunkte (oder besser: das Ma-
na) einzuf�uhren, doch so langsam sollte die Idee hierzu ausgereift
sein.
Vorbei sind die Zeiten, in denen der Zaubernde seine Spr�uche

in
"
Slots\ gesteckt und dann losgelassen hat, wenn er zuf�allig in

der richtigen Situation den richtigen Zauberspruch beherrschte. Er
kann nun jeden Zauber wirken, den er gelernt hat (Priester: s. o.).
Damit er dadurch aber nicht zu m�achtig wird, mu� er hinnehmen,
da� ihn ein Zauber auch Kraft kostet. Er hat also einen Vorrat an
Mana, der auf 3W3+4 pro memorierbaren Zauber beschr�ankt ist!
Pro Grad eines benutzten Zaubers verbraucht er hiervon 5 Punk-

te Mana zuz�uglich weiterer 5 Punkte f�ur das Wirken des Zaubers.
Will er also einen Spruch vom 1. Grad benutzen, so hat er 10 Punk-
te Mana aufzuwenden, f�ur einen vom 3. Grad w�aren es bereits 20
Punkte Mana.
Sinkt sein Mana auf 0, so ist er nicht mehr in der Lage einen

Zauber zu wirken, bis er neue Energie gesch�opft hat. Die Rege-
nerierung des Mana geschieht durch die Meditation direkt nach
einer durchschlafenen Nacht (min. 5+1W3 Stunden ununterbro-
chener Schlaf, ansonsten ist ein PW:KO durchzuf�uhren). Hierbei
sammelt er die magischen Energien in seinem K�orper an, die n�otig
sind, um Zauber zu wirken.
Je 2 Runden Meditation am morgen sammelt er 1 Punkt Ma-

na (Priester frischen Ihren Mana-vorrat in halber Zeit auf, wenn
sie sich an einem ihrer Gottheit geweihtem Ort be�nden). Nach
0,5 * WE Phasen (aufgerundet) mu� er pro Phase einen PW:WE
durchf�uhren, um sich weiter zu konzentrieren. Die Probe erschwert
sich um je 2 pro weiterer Phase. Bei Mi�lingen der Probe bricht sei-
ne Konzentration zusammen, und er mu� erst eine neue Ruhezeit
einhalten.
Dies l�a�t ihn zwar l�anger meditieren, jedoch zeigt sich auf den

h�oheren Erfahrungsstufen, da� er auch wesentlich mehr M�oglich-
keiten in der Auswahl seiner Zauber hat. Um ihn also nicht zu
m�achtig zu machen, ist diese Einschr�ankung n�otig.
Weiterhin erh�alt er entsprechend seiner Weisheit jeweils 3W3+4

Punkte Mana je zus�atzlichem Zauber (egal welcher Grad), den er
beherrschen kann. Allerdings ist dies auch mit der Einschr�ankung
verbunden, da� er die Punkte erst zu der Zeit erh�alt, in dem er
auch den entsprechenden Zaubergrad erreicht hat. Beispiel:. ein
allgemeiner Zauberkundiger mit WE 16; Er erh�alt auf der 1. Erf.-

Stufe 3W3+4 Bonus-Manapunkte, und erst auf der 3. Erf.-Stufe
die 3W3+4 Bonus-Manapunkte f�ur den zus�atzlichen Zauber Grad
2 aufgrund der hohen Weisheit. Er h�atte in der 3. Erf.-Stufe al-
so insgesamt 5 mal (3W3+4) Punkte Mana gesammelt (3 Zauber
Grad 1 sowie 2 Zauber Grad 2 nach der alten Regel sind insgesamt
5 Zauber, die er h�atte memorieren k�onnen. Beim Priester ist vom
Spielleiter etwas Fingerspitzengef�uhl gefordert, denn er kann ihm
einen Zauber zu wirken auch verbieten.
Ein weiterer Punkt sind die Auftragszauber (s. Almanach der

Magie), �uber die ein Priester nur verf�ugen kann, wenn ihm sein
Gott diesen Zauber gew�ahrt. Um einen solchen Zauber auch wei-
terhin in Ausnahmef�allen vergeben zu k�onnen, wird dies auf fol-
gende Art de�niert: W�ahrend einer Meditation erf�ahrt ein Priester,
da� es sein kann, da� er in K�urze in eine besondere Situation kom-
men kann, und er erh�alt dieMystische Kraft diesen Auftragszauber
einmal zu wirken. Er selbst mu� den Zeitpunkt jedoch erkennen.
Tabellarisch zusammengefa�t bedeutet dies, da� ein Zauber fol-

gende Kraft ben�otigt, um gewirkt zu werden:

Grad 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Mana 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Der letzte Zauber des Tages...

Wenn sein Manavorrat die Kosten seines letzten Zaubers unter-
schreitet (aber oberhalb von 0) ist, so ist es ihm dennoch m�oglich
diesen Zauber zu wirken. Allerdings erleidet er hierbei 2 SP pro
Punkte Mana, der �uber den vorhandenen Punkten verbraucht wur-
de. Beispiel: er hat nur noch 3 Punkte Mana �ubrig, mu� jedoch
noch ein letztes Leichte Wunden heilen durchf�uhren, um seinem
Freund das Leben zu retten. Dies kostete ihn jedoch 7 Punkte Ma-
na mehr, als ihm zur Verf�ugung stehen. Also erleidet er 14 Scha-
denspunkte f�ur die Heilung seines Freundes, weil er diesen Zauber
durchf�uhrt. Sein Vorrat an Mana ist danach auf 0 gesunken.

Die Grenzen der Konzentration

Das Mana allein gibt dem Zauberer und Priester Macht, die Ma-
gie zu formen, jedoch leidet seine eigene Konzentration unter der
Anwendung dieser Naturgewalten.
Er besitzt ein nat�urliches Potential von (WE / 2) + Erf.-Stufe

- 1 + (2 Konz.-Pkte) (Barde: (WE / 2) + (Erf.-Stufe - 2) / 2 +
Konz.-Pkte). An diesem Potential zehrt die Anwendung schwerer
Zauberspr�uche. Wenn das Potential ersch�opft ist, so kann er kei-
nen

"
schweren\ Zauber mehr wirken. Als schweren Zauberspruch

kann hierbei jeder angesehen werden, der in der unten stehenden
Tabelle einen Eintrag ungleich Null besitzt.
Sein magisches Potential regeneriert sich um Erf.-Stufe / 2 + 2

+ 2 Konz.-Pkte (Barde: Erf.-Stufe / 2 + Konz.-Pkte), wenn er
eine vollst�andige Nachtruhe hinter sich hat.
F�ur Spielgruppen, die das Attribut Psychische Kraft (PK)

und den dadurch abgeleiteten Wert Konzentrationspunkte (Konz.-
Pkte) nicht kennen, kann man zur Not auf den TP-Bonus zur�uck-
greifen.
Folgende Tabelle zeigt nun, wie sehr die Zauberspr�uche sein

magisches Potential abh�angig von seiner Erfahrungsstufe und dem
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Grad des Zaubers aufzehren:

Verbrauch mag. Potentials
(Magier)

Verbr. mag. Pot.
(Priester)

Verbr. mag. Pot.
(Barde)

Stufe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Stufe 1 2 3 4 5 6 7 Stufe 1 2 3 4 5 6
1 1 - - - - - - - - 1 1 - - - - - - 1 - - - - - -
2 1 - - - - - - - - 2 1 - - - - - - 2 2 - - - - -
3 1 2 - - - - - - - 3 1 2 - - - - - 3 2 - - - - -
4 0 2 - - - - - - - 4 0 2 - - - - - 4 1 3 - - - -
5 0 1 3 - - - - - - 5 0 1 3 - - - - 5 1 3 - - - -
6 0 1 2 - - - - - - 6 0 1 2 - - - - 6 1 2 - - - -
7 0 0 2 4 - - - - - 7 0 0 2 4 - - - 7 0 2 4 - - -
8 0 0 2 3 - - - - - 8 0 0 1 3 - - - 8 0 1 4 - - -
9 0 0 2 3 5 - - - - 9 0 0 1 2 5 - - 9 0 1 3 - - -
10 0 0 1 2 4 - - - - 10 0 0 0 1 4 - - 10 0 0 3 5 - -
11 0 0 1 1 3 - - - - 11 0 0 0 1 3 6 - 11 0 0 2 4 - -
12 0 0 0 1 2 6 - - - 12 0 0 0 1 2 5 - 12 0 0 1 4 - -
13 0 0 0 1 1 5 - - - 13 0 0 0 0 1 4 7 13 0 0 1 3 5 -
14 0 0 0 0 1 4 7 - - 14 0 0 0 0 1 3 6 14 0 0 0 2 5 -
15 0 0 0 0 1 3 6 - - 15 0 0 0 0 1 2 5 15 0 0 0 2 4 -
16 0 0 0 0 1 2 5 8 - 16 0 0 0 0 0 1 4 16 0 0 0 1 4 6
17 0 0 0 0 0 1 4 6 - 17 0 0 0 0 0 1 3 17 0 0 0 0 3 5
18 0 0 0 0 0 1 2 5 9 18 0 0 0 0 0 1 2 18 0 0 0 0 2 4
19 0 0 0 0 0 1 2 4 8 19 0 0 0 0 0 0 1 19 0 0 0 0 2 4
20 0 0 0 0 0 0 1 3 7 20 0 0 0 0 0 0 1 20 0 0 0 0 1 3

Zauberbuch, was nun?

Die wichtige Rolle des Zauberbuchs scheint damit nun wieder v�ollig
fort zu sein, jedoch sollte man eines nicht vergessen: ein Charakter,
dessen Tre�erpunkte unter Null gesunken waren, ist nicht nur aller
magischen Energien befreit. Auch seine Zauber mu� er sich noch-
mal neu ins Ged�achtnis einpr�agen, bevor er diese wieder wirken
kann!

Hierzu ist ein Studium bzw. ein stilles Gebet von 1 Phase je Grad
eines Zaubers n�otig, um die Grundformeln wieder ins Ged�achtnis
zur�uckzurufen, wenn sie auf diese drastische Weise einmal kurzfri-
stig getilgt worden waren.

Was man dabei jedoch niemals vergessen sollte: auf diese Weise
kann man sich keine neuen Zauberspr�uche aneignen. Der Zauber-
kundige mu� weiterhin einen Zauber erst auf dem langwierigen
Weg erkunden. Auch der Priester kann damit nicht die Erfor-
schung neuer Zauber umgehen, denn was ein anderer entwickelt
hat, mu� ihm seine Gottheit nicht zwangsl�au�g auch als neuen
Zauber schenken.

Klassenkombination = unbegrenzte
Macht?

Was passiert nun mit Charakteren, die in irgendeiner Form Zau-
berkundiger/Priester geworden sind?
Daf�ur m�ussen wir tief einsteigen, und uns die Grundsatzfrage

stellen: Welche Art Magie gibt es? Hierauf gibt es zwei Antworten:
zum einen ist es die Magie der Sterblichen, zum anderen sind dort
die Kr�afte der G�otter. Die Zauber eines Zauberkundigen sind hart
erarbeitet und trainiert, w�ahrend die eines Priesters ihm durch
seine Gottheit gegeben werden (was nicht hei�t, da� er weniger
Arbeit hatte, um so weit zu kommen). Also gibt es quasi weltliche
und g�ottliche Magie.
Hieraus schlu�folgern wir, da� ein Charakter weltliches und g�ott-

liches Mana ansammeln kann. Jedoch kann er an einem Tag nur
eines von beiden in seiner Morgenmeditation oder seinem Morgen-
gebet erhalten.
F�ur den Spieler hei�t dies, da� er diese zwei Formen des Mana

beim Wirken seiner Zauber zu unterscheiden hat!
Was man allerdings nicht vergessen sollte: er besitzt nur ein ein-

ziges magisches Potential! Allerdings werden beide Erfahrungsstu-
fen bei der Ermittlung seines magischen Potentials kumuliert.
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�Uberarbeitetes Fertigkeitensystem

Da die Regeln im Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition zum
Lernen von weiteren F�ahigkeiten und Fertigkeiten sich als nicht ge-
rade ausreichend herausstellen, werden folgende Regeln festgelegt,
welche die Originalregeln um einige Elemente erweitern. Die Unter-
scheidung, die das Regelwerk zwischen den Wa�enfertigkeiten und
anderen Fertigkeiten wird auch weiterhin beibehalten, sowie die
Verbesserung der Wa�en allein durch Aufsteigen in h�ohere Erfah-
rungsstufen (einschl. Fertigkeitspunkte f�ur Wa�en jede x-te Stufe).

Ein Held kann seine Fertigkeiten durch Anwenden in der Praxis
vervollkomnen, oder seine Fertigkeiten bei einem Lehrmeister trai-
nieren. Genauso k�onnen aber auch einfache Grundbegri�e vieler
Gebiete von einem zum anderen weitergereicht werden. All dies
soll die Regel�anderung ber�ucksichtigen, so da� das Spiel nun auch
beim Lernen der Fertigkeiten noch realit�atsn�aher wird.

Da� das Wa�enlernsystem nicht ge�andert werden braucht, leuch-
tet ein, da ein Charakter alleine schon durch aufsteigen in h�ohere
Stufen besser zu k�ampfen lernt (sein ETW0 sinkt konstant bei
Steigerung um je n Stufen).

Aber warum es einem Abenteurer m�oglich ist, seine Kampfkraft
zu vervollkommnen, jedoch nicht in der Lage ist, Angri�en besser
zu trotzen, will wohl kaum jemanden in den Kopf, darum wird
auch die M�oglichkeit einger�aumt, da� die RK bei Aufsteigen in
h�ohere Erfahrungsstufen verbessert werden kann.

Grundwerte zu Spielbeginn

Die Regelung der Fertigkeitspunkte bei Spielbeginn wird beibe-
halten, so da� ein Abenteurer seine anf�anglichen Fertigkeiten mit
hohen Erfolgswerten beherrschen kann. Die hohe Erfolgschance

�andert sich auch bei nachtr�aglich ge�anderten Grundattributwer-
ten nicht mehr.

Allerdings wird sein anf�anglicher Erfolgswert nun in einen Pro-
zentwert umgerechnet (durch Multiplikation mit 5), um im weite-
ren Verlauf eine gr�o�ere Di�erenzierung zu erlangen.

Wa�enfertigkeiten Andere Fertigkeiten
Klasse Anf. Zus. Abz. Anf. Zus.
Krieger 4 1 je 3 -2/-1 3 (1 je 3)
Zauberkundige 1 1 je 6 -5/-3 4 (1 je 3)
Priester 2 1 je 4 -3/-2 4 (1 je 3)
Spitzbuben 2 1 je 4 -3/-2 3 (1 je 4)
Assassine 5 1/3 -2/-1 5 (1/3)
Barbar 5 3/3 -2/-1 3 (1/4)
Dergozauberer 4 1/3 -4/-2 6 (1/2)
Gl�ucksfee - - - 5 (1/3)
Heiler 2 1/5 -3/-2 8 (2/4)
Metamorphant 2 1/4 -3/-2 4 (2/3)
Shaolin 4 1/3 -2/-1 4 (1/4)
Waidmann 3 1/3 -2/-1 3 (1/3)

Au�erdem werden einem Abenteurer nachfolgende Grundkennt-
nisse schon mit in sein Abenteurerleben mitgegeben, soforn diese
in seinem Lernschema nicht als

"
unlernbar\ gekennzeichnet sind.

Anstelle der Grundkenntnisse, kann er auch den hohen Startwert
durch Einsatz eines Fertigkeitspunktes f�ur F�ahigkeiten (FP-F) er-
langen.

Balancieren/25% Beschatten/15%
Fallen entdecken/1% Fallen entsch�arfen/1%
Fallen stellen/5% Geheimmech. �o�nen/5%
Gel�andelauf/15% Reiten (am Boden)/20%
Rudern/15% Scharfschie�en/5%
Schl�osser �o�nen/1% Schwimmen/15%
Seilkunst/20% Springen/20%

Tauchen/15% �Uberleben/20% in ...
Verh�oren/15% Verkleidung/15%

Wird eine dieser Fertigkeiten durch Einsatz von FP-F gelernt,
so erh�oht sich der bei der F�ahigkeit angegebene Erfolgswert um
den oben angegebenen Grundwert in dieser Fertigkeit.
Abschlie�end zu dem Lernvorgang erh�alt er zu Beginn seiner

Laufbahn zus�atzliche 3 %-Punkte je erlangtem Modellierpunkt,

�uber die er v�ollig frei verf�ugen kann. Aus allen F�ahigkeiten, die in
seiner Charakterklasse (bzw. seiner Klassenkombination) zu Ler-
nen erlaubt sind, kann er sich welche heraussuchen. Pro Punkt in
der Spalte A-FPF, mu� er einen %-Punkt opfern, um die Fertig-
keit um 1 % zu lernen oder zu steigern (Bsp.: Braukunst kostet 0,7
A-FPF; er mu� also 0,7 %-Punkte einsetzen, um die Braukunst
auf 1 % zu lernen bzw. um 1 % zu steigern). Die Punkte m�ussen
zu Spielbeginn eingesetzt werden. Ein Aufbewahren �uber die erste
Erfahrungsstufe hinaus (wie bei FP-F o. FP-W) ist hierbei nicht
m�oglich.

Lernen ohne Punkte

Als grundlegende �Anderung kommt nun hinzu, da� der Spie-
ler nicht ausschlie�lich Fertigkeitspunkte in jeder x-ten Stufe be-
kommt.

Er kann nun kontinuierlich F�ahigkeiten lernen, ohne hierf�ur ein
spezielles Punktesystem zu benutzen.
Gelingt ihm der f�ur das Abenteuer sinnvolle Einsatz der Fertig-

keit so werden ihm nun hierf�ur 100-500 EP gutgeschrieben (Bei
der Einsch�atzung einer sinnvollen Anwendung ist aber zu beach-
ten, wieviel die Spieler �uber die Hintergr�unde wissen). Gelingt dem
Spieler der Pr�ufwurf gg. F�ahigkeit (max. beim Erfolgswert von
55%) mit maximal 4 %-Punkte unter dem Erfolgswert der F�ahig-
keit sowie ein anschlie�ender Pr�ufwurf gg. Hauptattribut.-3, so ist
ihm die Anwedung dieser F�ahigkeit nicht nur gelungen, sondern er
lernt auch aus dieser Erfahrung heraus: Der Erfolgswert der ange-
wandten F�ahigkeit verbessert sich um 1W4+2 Prozentpunkte (d.
h. Wert plus 1W4+2).

Merkwhynn (Kleriker) kann Reden halten/45%, und ver-
sucht die Menge durch eine Geschichte zu fesseln, damit
seine Freunde unbemerkt ins Schlo� eindringen k�onnen.
Ihm ist dies mit einer gew�urfelten 41 sehr gut gelungen,
und der ihm zustehende Pr�ufwurf gg. Hauptattribut-3
bei einem Charisma von 16 mit einer 13 auch so gerade.
Ihm werden f�ur das erfolgreiche sinnvolle Anwenden der
Fertigkeit 150 EP gutgeschrieben, und f�ur das Gelingen
des Pr�ufwurf gg. Hauptattribut-3 vom Dungeon Master
die F�ahigkeit um 1W4+2 (z. B. eine 2 gew�urfelt) auf
Reden halten/49% gesteigert.

Bei F�ahigkeiten, auf denen der Dungeon Master den Pr�ufwurf
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gg. Hauptattribut durchf�uhrt �ndet die Steigerung erst nach einer
Besinnungspause (z. B. eine �Ubernachtung, eine l�angere Ruhe-
pause o. �a.) des Charakters statt, ansonsten sofort.

Die Grenze der Vollkommenheit:

Der Erfolgsert von 60% kann mit dieser Steigerung nicht �uber-
schritten werden. Ab hier mu� er die F�ahigkeit durch kontinuier-
liches Lernen verbessern.
Allerdings kann er die Fertigkeit ohne zus�atzlichen Einsatz von

FP-F nicht �uber den Hauptattributwert (in Prozent umgerechnet)
hinaus steigern.
Zum Lernen/Verbessern neuer Fertigkeiten ben�otigt er einen

Lehrmeister oder ein Lehrbuch. F�ur die Steigerung �uber einen Er-
folgswert von 75% hinaus braucht man einen Lehrmeister. Von
anderen lernen, die keine Lehrmeister sind, kann man maximal bis
zu einem Erfolgswert von der H�alfte des zugeh�origen Hauptattri-
butwertes (in Prozent umgerechnet) des Lehrers.
Der Lehrer mu� einen um 10 %-Punkte h�oheren Erfolgs-

wert haben, als der Erfolgswert, den der
"
Sch�uler\ lernen will. Die

Lehrkosten belaufen sich in der Regel auf f�unf Kupferm�unzen
pro Phase Lehrzeit.
Die Kosten der Ausbildung durch einen NSC bzw. den

Schnitt innerhalb einer Stadt gibt der Dungeon Master be-
kannt.

Grundwerte im Spielverlauf

Lernt der Abenteurer eine neue Fertigkeit, so hat er einen anf�ang-
lichen Erfolgswert, der, wie in nachfolgender Tabelle beschrieben,
von dem Hauptattribut f�ur diese Fertigkeit abh�angt (z. B. . Trin-
ken von der Konstitution)

Attribut Erfolgs-
von bis wert
3 5 5%
6 8 10%
9 11 15%
12 14 20%
15 16 25%
17 18 30%
19 .. 35%

Wenn jetzt also Robin Wood einf�allt, Trinken lernen zu
wollen, so hat er bei einer Konstitution. von 14 einen
anf�anglichen Erfolgswert von 20% auf diese Fertigkeit.
Bis zu diesem Wert lernt er zu Zeiteinheiten von je 1
Phase. Ein Kumpel von ihm, mit Trinken/40% bringt
Robin das Trinken bis zum Erfolgswert von 30% bei (F�ur
das Lernen auf Trinken/20% ben�otigt Robin je 1 Phase
pro Lernzeiteinheit, und f�ur die Steigerung von 20% auf
30% ben�otigt er je 1 Stunde pro Lernzeiteinheit).

Lehrzeit

Die Lehrzeit wird durch die Lernzeiteinheiten (LZE) gekenn-
zeichnet, welche in drei Kathegorien eingeteilt werden:

� Die Zeit bis zum Erreichen des Grundwertes (s. Beispiel mit
Robin Wood)
! er ben�otigt 1 Phase pro LZE

� Die Zeit bis zum Erreichen des Hauptattributwerts (beim o.
g. Beispiel l�age bei KO 14 der h�ochste Wert bei 70 %)
! er ben�otigt 1 Stunde pro LZE

� �Uber die Grenzen des Hauptattributs hinaus
! er ben�otigt 1 Tag pro LZE

Die Anzahl LZE ergibt sich aus der Summe der zu erreichenden
Prozentwerte. F�ur die Mathematiker unter uns gilt folgende Re-
chenformel: Summe von 1 bis n: n�(n+1)

2
. Um die tats�achliche An-

zahl LZE zu ermittelt, wird diese Summe noch mit der Anzahl der
n�otigen Fertigkeitspunkte multipliziert.

F�ur das Lernen einer F�ahikeit auf den Wert n ben�otigt er als
FP � n�(n+1)

2
LZE.

F�ur die Steigerung einer F�ahigkeit von n bis zum Wert m sind
also FP � (m�(m+1)

2 �
n�(n+1)

2 ) LZE n�otig.

Unser Held Robin Wood ben�otigt f�ur die ersten 20 % ins-
gesamt 1 � 20�21

2
= 210 LZE, welche dann insgesamt 420

Phasen (bei tanrainischer Unterteilung also 42 Stunden)
entsprechen.
F�ur die Steigerung ben�otigt er dann 1� 40�41

2 �210 = 820
LZE, welches wiederum direkt in Stunden zu sehen ist.
Insgesamt kommt er also auf eine Ausbildungszeit von
862 (820 + 42) Stunden.

Pro Tag kann man sich laut Spielleiterhandbuch bis zu 10 Stun-
den lang mit seiner Ausbildung befassen, wenn man sich auf einen
Tagesablauf in der Form

"
Lernen, Essen und Schlafen\ beschr�ankt.

Er mu� sich jedoch mindestens 50 % der Zeit mit lernen befassen,
damit er �uberhaupt einen Lerne�ekt erreicht. Wird er w�ahrend der
Lehrzeit von einem zum n�achsten Prozentpunkt unterbrochen, so
mu� er diese Zeit wieder von neuem beginnen.

Aufgrund der zu erwartenden Lebensspanne haben die verschie-
denen Rassen auch etwas unterschiedliche Zeit, um ihre Fertigkei-
ten zu erwerben. Die oben errechnete Anzahl LZE wird zus�atzlich
noch mit dem Ergebnis des Bruches

"
100 / Grundwert(H�ochstal-

ter)\ multipliziert.

Diese Werte k�onnen sich noch mehr verschlechtern, wenn er kei-
ne ausgeruhte Nacht hinter sich hatte, oder vielleicht unter einer
Krankheit oder �ahnlichem leidet. S�amtliche Ausnahmen werden
vom Dungeon Master festgelegt.

Fertigkeitspunkte

Der Einsatz von Fertigkeitspunkten kann auf zweierlei Arten er-
folgen:

� Hat er seinen Maximalwert noch nicht erreicht, so halbiert
er die Lehrzeit, wenn die die n�otigen FP-F zu Beginn der
Lehrzeit aufbringt (er mu� festlegen, ob auf den Maximal-
wert oder den Grundwert gelernt werden soll) wird die Lehr-
zeit f�ur diese Fertigkeit bis zu diesem Wert halbiert! Zu dem
Charakter sollte dies vermerkt werden, weil nach jedem Pro-
zentpunkt Steigerung die Lehre unterbrochen werden darf.

� Hat er seinen Maximalwert bereits erreicht, so verschiebt er
den Maximalwert durch den Einsatz der vollen FP-F f�ur die-
se Fertigkeit um 5 % nach oben. Ihm wird hierdurch die
M�oglichkeit gegeben, �uber sein Maximum hinaus zu lernen.

Erfolgswurf f�ur Fertigkeiten

Der Erfolgswurf wird mit W% ausgew�urfelt, jedoch wird die Rege-
lung des Spielerhandbuchs f�ur die wenigen Ausnahmen eines Wer-
tes oberhalb von 100% ge�andert. Wirft ein Spieler einen Erfolgs-
wurf zu einer Fertigkeit, die �uber diesem Grenzwert liegt, so bedeu-
tet eine nat�urliche 96 bis 100 noch nicht zwingend einen vollend
mi�lungenen Wurf. Vielmehr wird ein zweiter Erfolgswurf auf den
EW minus 75% n�otig. Mi�lingt dieser mit einer nat�urlichen 80
bis 100, so ist dies wie eine nat�urlich 96 bis 100 im Normalfall zu
werten.
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Die Ausbildungstabelle

Zur Erkl�arung der Spalten zur folgenden Lerntabbelle gelten fol-
gende Regelungen:

Fertigkeit Hier wird die Fertigkeit mit ihrem Namen benannt.
Sie sind in alphabetischer Reihenfolge angeord-
net (die fettgedruckten Fertigkeiten sind dieje-
nigen, welche durch das Originalregelwerk de�niert
wurden). In Klammern gesetzte Fertigkeiten wer-
den vom Spielleiter im Normalfall keinem Spieler
zug�anglich gemacht.

Anf. Steht in dieser Spalte ein Eintrag, und geh�ort die
Fertigkeit nicht zu den von dem Charakter unlern-
baren Fertigkeiten, so hat er im Verlauf seiner Ju-
gend bereits die Grundkenntnisse in dieser Fertig-
keit erlangt.

Grund Unter dieser Spalte sind die Kennungen der Cha-
rakterklassen eingetragen, die diese Fertigkeit als
Grundfertigkeit besitzen.

Ausn. Unter dieser Spalte sind die Kennungen der Cha-
rakterklassen eingetragen, die diese Fertigkeit als
Ausnahmefertigkeit besitzen.

Nicht Unter dieser Spalte sind die Kennungen der Cha-
rakterklassen eingetragen, die diese Fertigkeit nie-
mals erlernen k�onnen bzw. d�urfen.

FPF Dies ist die Anzahl der Fertigkeitspunkte, die ein
Abenteurer f�ur das Lernen dieser Fertigkeit auf-
wenden mu�. Steht hier kein Wert, so ist sie zu
Spielbeginn nicht erreichbar. Solch eine Fertigkeit
(z. B. Laufen) mu� auf 30 % gelernt werden, damit
sie keine Probe mehr ben�otigt.

HAttr Hier wird das zur Fertigkeit geh�orende Hauptattri-
but genannt.

GLEP Die Grundlernpunkte sind f�ur die neue %-Regel

�uber�ussig geworden und werden entsprechend
bald entfernt.

Kosten Die beschriebenen Lehrkosten (ca. 5 Kupferm�unzen
je Phase) werden mit diesem Wert modi�ziert.

A-FPF Abweichend von der obigen Regel kann er Grund-
fertigkeiten zu Spielbeginn (!) f�ur die in dieser Spal-
te angegebenen FPF lernen.
Standardfertigkeiten kann er durch Einsatz dieser

Punkte jederzeit auf den Grundwert (s. Abschnitt

"
Grundwerte im Spielverlauf\) lernen.

Anw.-Dauer Hier steht, wieviel Zeit der Charakter f�ur den ein-
maligen Einsatz einer Fertigkeit ben�otigt.

Alle Fertigkeiten, bei denen keine Lernschema zu
"
Allgemein\

(Kennung A) angegeben wurde, sind automatisch Standardfertig-
keit f�ur die Charakterklassen, die nicht explizit aufgef�uhrt wurden.

Die bisher angegebenen Lehrzeiten beziehen sich bis jetzt immer
nur auf Grundfertigkeiten einer Charakterklasse. Bei den Stan-
dardfertigkeiten verl�angert sich die Lehrzeit auf das doppelte und
bei Ausnahmefertigkeiten auf das 6-fache!

Es gilt bei Klassenkombinationen der jeweils g�unstigere Wert,
sofern nicht bei einer seiner Klassen explizit gesagt wird, da� die
Fertigkeit �uberhaupt nicht gelernt werden darf. In dem Fall darf
er sie selbst dann nicht lernen, wenn sie als Grundfertigkeit seiner
anderen Klasse(n) gilt.

Besonderheit: Wenn in der Lerntabelle ein kleines
"
a\ anstelle

des gro�en
"
A\ f�ur Grundf�ahigkeit f�ur Allgemein angegeben wur-

de, so ist dies nur der Hinweis darauf, da� man beim Ausw�urfeln
des Charakters diese F�ahigkeit lernen darf. Im weiteren Spielver-
lauf wird die F�ahikkeit dann zur Standardf�ahigkeit f�ur Allgemein.

Lernkosten (Grundkosten)

Schema Charakterklasse
A Allgemein
B Krieger
C Magier
D Priester
E Spitzbuben
F PSI-Meister
G Shaolin (+ 'B')
H Waidmann (+ 'B')
I Barde (+ 'E')
J Gl�ucksfee
K Banns�anger (+ 'C')
L Sublimateur (+ 'C')
M Eigenheit Lesingaro

Besonderheiten bei Lesingaro-Fertigkeiten

x1) N�otig: Rechnen +1 FPF
x2) N�otig: Elektrotechnik +2 FPF
x3) N�otig: Elektrotechnik, Kunststo�e fertigen +3 FPF
x4) N�otig: Mikroelektronik +4 FPF
x5) N�otig: Mikroelektronik, Kunststo�e fertigen +5 FPF
x6) N�otig: Energiefeldtechnik +6 FPF
x7) N�otig: Energiefeldtechnik, Edelsteine schleifen +7 FPF
x8) N�otig: Kernphysik, Energiefeldtechn., Edelst.

schleifen
+8 FPF

x11) N�otig: Kernphysik, Energiefeldtechn., Norm. Mo-
toren bauen

+11 FPF
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Fertigkeit Anf. Grund Ausn. Nicht FPF HAttr. Kosten A-FPF Anw.-Dauer
Alchimistische Analyse - C A 1 IN-3 +50 % 0.5 1 h
Altertumskunde - CDE 1 IN-1 +15 % 0.4
Anspornen - I 1 ? 0.5
Armbrustbau - B 2 GE-2 +25 % 1.0
Astrologie - CD 2 IN +20 % 1.0
Athletik - BE 1 KO-2 -10 % 0.4
Ausdauer - B 2 KO -10 % 1.0
Balancieren 5 aE 1 GE -10 % 0.4
Ballista bedienen - B A 1 ST +70 % 0.4
Bauchreden - E 1 IN-2 -10 % 0.5
Baumeisterei - CD 2 IN-1 X20 1.0
Beobachtungsgabe - EL 1 IN 0.5
Beredsamkeit - CDE 1 CH 0.6
Bergbau - a 2 WE-3 1.0
Bergsteigen - BE 1 { +10 % 0.5
Beschatten 3 aE 3 WE 1.5
Betteln - E 1 CH 0.5
Blind k�ampfen - BE 2 { +5 % 1.0
Boote lenken - E 1 WE+1 0.5
Boots-/Schi�sbau - a 2 ? X10 2.0 HbS (S. 999)
Bogen vom Streitwagen - B 1 GE-2 +10 % 0.5
Bogen zu Pferd - B 1 GE-2 +10 % 0.5
Bogen/Pfeile schnitzen - B 1 GE-1 +10 % 0.7 HbS (S. 999)
Braukunst - A 1 IN-3 +40 % 0.7
Dauerlauf - B 1 KO-6 -10 % 0.5
Dichtkunst - IK 1 WE +10 % 0.5
Edelsteine schleifen - CEF 2 GE-2 X10 1.2 3W6 h
Einsch�uchtern - E 1 WE 0.5
Elektrotechnik - M A 2 WE-1 X25 1.0
Energiefeldtechnik x4 - m A 2 GE-1 X60 1.0
Erneuerung - F A 1 WE-1 0.5
Erste Hilfe - a 2 IN +50 % 1.0 HbS (S. 999)
Fallen entdecken 0 aBE 1 WE +15 % 1.0 1 Pha
Fallen entsch�arfen 0 aBE 1 GE +20 % 1.0 2W6 Pha
Fallen stellen 1 aBE 1 IN-1 +25 % 1.0 2W6 Pha
F�alschung - E 1 GE-1 +30 % 0.5
Feuer machen - A 1 WE-1 0.2 1W4 R
Fischen - A 1 WE-1 +10 % 0.2 2W4 h
(Fusionskanonen bauen) x8 - m A 4 IN-3 X500 2.0 6W8 Kirxi
Gassenwissen - E A 2 CH-2 1.0
Geheimmech. �o�nen 1 aCE 2 GE-4 +20 % 1.2 2W4 R
Geheimzeichen - E 1 GE-1 0.7
Gel�andelauf 3 aBE 1 GE -10 % 0.4
Gerberei/Sattlerei - aH 1 IN +40 % 0.7
Gesch�aftst�uchtigkeit - E 2 WE+1 +20 % 1.2
Giftmischen - CE D 1 IN-2 +25 % 0.4 4W6 Pha
Glasbl�aserei - CDE A 2 GE +50 % 1.0
Heilkunde - D A 2 WE-2 +25 % 1.0 1 Pha
Tierheilkunde - D A 2 WE-2 +25 % 1.0 1 Pha
Himmelskunde - aHM 2 IN +15 % 1.0 1W4 R
Hirnschaltungselektronik x4 - m A 3 IN-3 X750 1.5 3W8 Daoi
Holzarbeiten - A 1 ST +5 % 0.5
Hypnose - F A 1 CH-2 1.2 2W6 R
Instrumentenbau - IK 2 ? +50 % 1.0
Jagen - B 1 WE-1 +10 % 0.5 4W6 Pha
Jonglieren - E 1 GE-1 +15 % 0.5
Kampf vom Streitwagen - B A CD 2 GE-1 +10 % 1.0
Kampf zu Pferd - B A CD 2 GE-1 +10 % 1.0
Kampftaktik - B A 3 WE-3 1.5 1 R
Kampftrance 1 - B A 2 WE-2 1.0 1 R
Kanonen/Gewehre gie�en - B 3 ? X20 1.5 3W4 d
Kanufahren - a 1 GE+1 X3 0.4
Katapult bedienen - B A 1 ST +75 % 0.5
Kernphysik x1 - M A 2 IN 1.0
KI-Programmierung - m A 4 IN-1 X250 2.0 4W8 Kirxi
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4. Fertigkeiten

Fertigkeit Anf. Grund Ausn. Nicht FPF HAttr. Kosten A-FPF Anw.-Dauer
Kochen - A 1 IN +20 % 0.4
Kr�afte sammeln 1 - a 1 KO-2 0.5 1 R
Kr�afte sammeln 2 - a 2 KO-2 1.0 1 R
Kr�afte sammeln 3 - a 3 KO-2 1.5 1 R
Kr�auterkunde - CDE 1 IN-2 +50 % 0.4
K�unstlertalent - a 1 WE +10 % 0.5
Kunsto�e fertigen - m A 1 WE +25 % 0.5 2W8 Daoi
Landfahrzeug steuern - A 1 GE+2 0.4
Landwirtschaft - A 1 IN 0.7
(Laserschu�wa�en bauen) x7 - m A 4 IN-2 X500 2.0 4W8 Daoi
Laufen - BE 2 { -10 % 1.2
Lesen und Schreiben - CDF B 1 IN+1 +20 % 0.3
Lichtschwerter bauen x6 - m A 3 IN-2 X500 1.5 4W8 Daoi
Lippenlesen - E 2 IN-2 -10 % 1.5
Lokalgeschichte - DE 1 CH +15 % 0.5
Masseneinu� - I 1 ? +50 % 1.0
Meditativer Fokus - F A 1 WE+1 0.7
Meerwirtschaft - M A 1 IN 0.7
Menschenkenntnis - D A 3 WE-3 -10 % 1.5
Meucheln - *B 3 ? 2.0
Mikroelektronik x2 - m A 2 WE-2 X50 1.0
Musikinstrument - DEF A 1 GE-1 0.5
Nachforschen - E 1 IN 0.6
N�ahen/Schneidern - A 1 GE-1 +20 % 0.4
Naturkunde - D 1 IN +15 % 0.4
Navigation - BCDE 1 IN-2 +20 % 0.5
Navigation (Wasser/Luft) - M A 1 IN-3 +50 % 0.5
Navigation (Weltall) x1 - m A 1 IN-3 X10 0.5
Navigation (Raumzeit) x1 - m A 3 IN-4 X50 1.5
NI-Programmierung - m A 4 IN-3 X900 2.0 4W8 Kirxi
Normale Motoren bauen x2 - m A 2 GE X75 1.0 3W8 Kirxi
Orientierungssinn - aH 1 WE+1 1.0
Pfeifen/Summen - aIK 1 ? -15 % 0.5
Panzenkunde - D 1 IN +15 % 0.4
Pl�undern - E 1 GE 0.5
(Raumschi�sbau) x5 - m A 2 GE-2 X900 0.5 4W8 Taiai
Raumschi� steuern - M A 1 GE+1 X50 0.4
(Raumzeitmotoren bauen) x11 - m A 4 WE-4 X2500 2.0 8W8 Taiai
Rechnen - CDE 1 IN+1 +5 % 0.5
Rechnen (H�oheres) 5 M A 1 IN+1 +5 % 0.6
Reden halten - D A 1 CH -10 % 0.7
Reiten (am Boden) 4 A M 1 WE+3 0.4
Reiten (in der Luft) - a 2 WE-2 1.0
Reiten (Seetiere) - m A 1 WE 0.5
Religionskunde - CDF 1 WE -10 % 0.5
Rudern 3 A 1 ST 0.4
Runen erstellen 1 - C D A 4 WE-4 X5 4.0
Runen identi�zieren - C A 1 IN X3 0.4
R�ustungsmacher - B A 2 IN-2 X2 1.5
Sagenkunde - D 1 IN +15 % 0.4
Scharfschie�en 1 B A 2 GE-3 +20 % 1.2
Schauspielern - eI 1 ? 0.5
Sch�atzen - E A 1 IN +50 % 0.5
Schie�-/Sprengpulver mischen - CD 1 IN +10 % 0.5
Schleichen - E A 1 GE-1 +20 % 0.4
Schlittenfahren - a 1 GE+1 +10 % 0.4
Schlittschuhlaufen - a 1 GE-2 -5 % 0.4
Schl�osser �o�nen 0 EH A 2 GE-1 +10 % 0.4
Schl�osser schmieden - E 1 GE +20 0.6
Schmiedekunst - a 1 ST +25 % 0.7
Schustern - a 1 GE +25 % 0.5
Schwimmen 3 A M 1 ST -10 % 0.4
Schwimmen (spez.) ST M A 1 ST 0 % 0.4
Seemannschaft - E A 1 GE+1 0.7
Segeln - a 1 GE+1 +10 % 0.4
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4. Fertigkeiten

Fertigkeit Anf. Grund Ausn. Nicht FPF HAttr. Kosten A-FPF Anw.-Dauer
Seilkunst 4 a 1 GE +10 % 0.4
Singen - a 1 CH 0.5
Skifahren - a 1 GE +5 % 0.4
Solarenergietechnik x3 - - M A 2 WE-1 X10 1.0
Spiele - BE D 1 CH +5 % 0.4
Sprache (alte) - CD A 1 IN +15 % 0.4
Sprache (lebende) - A 1 IN 0.4
Springen 4 aE 1 ST -10 % 0.4
Spuren lesen - B A 2 WE 1.2
Stehlen - CE 2 GE-2 +10 % 1.2
Steinarbeiten - a 1 ST-2 +25 % 0.5
Stimmen nachahmen - E A 2 CH 1.5
Sublimationskunde - L A 1 IN-1 1.0
Streitwagen lenken - B G 1 ST +25 % 0.7
Talisman verzaubern - CD A 4 WE-3 X2 4.0
Tanzen - a 1 GE -5 % 0.4
Tarnen - BE A 2 GE +5 % 1.2
Tauchen 3 a 1 KO+1 0.4
Tiefseekunde - M A 2 IN 1.0
Tiere abrichten - aH 1 WE +10 % 0.7
Tiere f�uhren - aH 1 WE +10 % 0.7
Tierkunde - E 1 IN +10 % 0.5
Tierstimmen - E 2 WE-1 0.5
T�opferei - a 1 GE-2 0.5
Triebwerke bauen x3 - m A 2 GE X100 1.0 3W8 Taiai
Trinken - *D A 1 KO +15 % 0.4
Tr�anke brauen - D A 3 WE-3 X5 2.0
Turnen - E 1 GE -10 % 0.5
�Uberleben in ... 5 aB 2 IN 1.2
! Dschungel - aB 2 IN 1.2

! Gebirge - aB 2 IN 1.2
! Schnee - aB 2 IN 1.2
! Steppe - aB 2 IN 1.2
! Sumpf - aB 2 IN 1.2
! Wald - aB 2 IN 1.2

! W�uste - aB 2 IN 1.2
Umgangsformen - A 1 CH 0.4
Unterbewu�tsein z�ahmen - F A 2 WE-1 1.5
Verfolgen - BE 1 GE 0.5
Verf�uhren - A 2 CH-3 1.5

Verh�oren 3 aBE D 1 CH 0.7
Verh�utungskunde - CDL J 1 IN -15 % 0.4 2W4 R
Verkleidung 3 aE 1 CH-1 +15 % 0.7
Wachsamkeit - E 1 WE+1 0.7
Wa�enfertigkeit lernen - BGH CFK J 0 { 0.0

Wa�enfertigkeit verbessern - BGH CFK J 0 { 0.0
Wa�engruppe (klein) lernen - BGH CFK J 0 { 0.0
Wa�engruppe (gro�) lernen - BGH CFK J 0 { 0.0
Wa�en schmieden - B 3 IN-3 X3 3.0
Wagenbau - a 2 ? X5 2.0
Wagen lenken - B 1 GE+2 +10 % 1.0
Wahrsagerei - E 1 CH+2 0.5
Wappenkunde - A 1 IN +10 % 0.7
Weben - A 1 IN-1 +15 % 0.5
Wetterkunde - A 1 WE-1 +10 % 0.7
Winden 0 aE 2 GE -5 % 1.2
Wissen von der Magie - C BEG FJ 2 { X2 1.2
Wissen �uber ... - C A - {
! Anrufung/Hervorrufung - C A 1 IN X2 0.5
! Bannballaden - C A 1 IN X2 0.5
! Bannzauber - C A 1 IN X2 0.5
! Bezauberung/Verzauberung - C A 1 IN X2 0.5
! Chaotische Umkehrmagie - C A 1 IN X2 0.5
! Egomodi�kation - C A 1 IN X2 0.5
! Elementzauber(Erde) - C A 1 IN X2 0.5
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4. Fertigkeiten

Fertigkeit Anf. Grund Ausn. Nicht FPF HAttr. Kosten A-FPF Anw.-Dauer
! Elementzauber(Feuer) - C A 1 IN X2 0.5
! Elementzauber(Luft) - C A 1 IN X2 0.5
! Elementzauber(Wasser) - C A 1 IN X2 0.5
! Erkenntniszauber - C A 1 IN X2 0.5
! Herbeirufung/Beschw�orung - C A 1 IN X2 0.5
! Illusionen - C A 1 IN X2 0.5
! Metamagie - C A 1 IN X2 0.5
! Nekromantie - C A 1 IN X2 0.5
! Spinnenmagie - C A 1 IN X2 0.5
! Sublimation - L A 1 IN X2 0.5
! Unb�andige Magie - C A 1 IN X2 0.5
! Ver�anderung - C A 1 IN X2 0.5
Zauberkunde - CD A 1 IN-2 +10 % 1.0
Zeichensprache - CE A 1 GE-1 0.7

Beschreibungen zu einzelnen Fertigkeiten

Ein kurzes Wort vorweg zu den Wissensfertigkeiten. Es kann viel
Wissen angeh�auft werden und auch durch die Erfahrung gelernt
werden, doch bei solchen Proben kann keine Wiederholung auf ein
und das selbe Thema durchgef�uhrt werden, denn von einer Minute
zur n�achsten �andert sich der Wissensstand eines Charakters nicht.
Entweder er wei� etwas, alles, nichts oder was falsches, aber er
kann sein Wissen nicht durch einen erneuten Erfolgswurf in Frage
stellen.

Die Proben darauf w�urfelt ausschlie�lich der Dungeon Master
. Eine

"
1\ bis

"
5\ ist immer eine recht l�uckenhafte, aber richtige

Auskunft �uber ein Gebiet, ein Wurf, der genau dem erlernten ent-
spricht, ist eine famose Leistung (z. B. bei Sagenkunde w�urde man
also alles �uber ein Wesen wissen). Bei einer

"
96\ bis

"
100\ wei�

man falsche Informationen, wobei also der Dungeon Master einem
Spieler eine Erinnerung erz�ahlt, welche vollkommen oder auch nur
teilweise falsch ist.

Bei allen mi�lungenen Wissenw�urfen auf ein bestimmtes Gebiet
kann man einen neuen Erfolgswurf erneut durchf�uhren, nachdem
man den Erfolgswert der Fertigkeit durch lernen gesteigert hat.

Es kann vorkommen, da� ein Charakter einen Erfolgswert von
100 oder h�oher in einer Fertigkeit hat (Steigerung durch lernen
ist nur bis max. 95% m�oglich). Er ist damit ein Meister seines
Faches, und nur selten geht etwas schief. Wird eine nat�urliche 96
bis 100 gew�urfelt, so ist die Fertigkeit noch nicht daneben gegan-
gen, sondern es wird nochmals ein Pr�ufwurf gg. Erfolgswert-75%
durchgef�uhrt. Nur wenn dieser auch mi�lingt, wurde die Probe
nicht gescha�t. Wirft er hierbei ebenfalls eine nat�urliche 60 bis
100, so zieht dies die zwei Abs�atze vorher beschriebenen Auswir-
kungen eines fatal mi�lungenen Versuchs nach sich.

Alchemistische Analyse

Der Abenteurer kann chemische Substanzen analysieren, deren
Wirkung bestimmen oder aber auch mischen. Hierzu braucht er
mindestens ein tragbares Laboratorium (Gewicht: 50 Pfund), wel-
ches ihn in der Grundausstattung 5.000 GS kostet, und dann noch
die n�otigen Materialien, soda� zus�atzliche Kosten pro Anwendung
von 10 GS entstehen. In dem Reiselabor kann er Materialien f�ur
gut 30 Analysen transportieren.

Will er sich ein komplettes Labor in seiner Behausung einrichten,
so kommt er auf Kosten von 15.000 GS zu Einrichtung des Labors
und 100 GS zur Aktualisierung seiner Chemikalien w�ochentlich
plus den ca. 10 GS pro Anwendung eines (nicht gerade gro�en)
Experimentes.

Athlethik

Sie beruht auf der Ausbildung der Muskulatur durch hartes Trai-
ning. Hierdurch erh�ohen sich T�uren �o�nen, St. verb./Gatt. �o�n.
um je 3% und Aussehen. um je 0,2 jeden erreichten 5 %-Schritt,
mit der er Athletik beherrscht.

Balancieren

Dies ist notwendig, um �uber schmale Stege, auf schr�agen D�achern
oder �ahnlich

"
unf�u�lichen\ Orten zu laufen, wo man recht schnell

zu Gleichgewichtsproblemen neigt. Jede Rundemu� ein Pr�ufwurf
durchgef�uhrt werden. Bei perfektem Gelingen, kann der Abenteu-
rer die doppelte Strecke zur�ucklegen. Bei Mi�erfolg verliert er das
Gleichgewicht und rutscht aus (Sturzsch�aden!).

Erfolgsw�urfe sind erst dann notwendig, wenn die Lau��ache ma-
ximal 20cm breit oder um mindestens 30 Grad geneigt ist. Er
bewegt sich hierbei mit B3. Ist die Lau��ache max. 10cm breit
oder mind. 40 Grad geneigt, so bewegt er sich nur noch mit B1,5.
Folgende WM gelten dabei.

Modi�kation des Erfolgswertes beim Balancie-
ren

-5% Lau��ache mit Breite 15cm bzw. Neigung
35 Grad

-15% Lau��ache mit Breite 10cm bzw. Neigung
40 Grad

-25% Lau��ache mit Breite 5cm bzw. Neigung 45
Grad

-10% Lau��ache ist na� und schl�upfrig

-25% Lau��ache ist schleimig und sehr schl�upfrig

-20% Abenteurer will sich mit doppelter der oben
angegebenen Geschwindigkeit bewegen

-40% Abenteurer will sich mit 4facher Geschwin-
digkeit bewegen

Beidh�andiger Kampf

Der Beidh�andige Kampf ist im Spielerhandbuch. beschrieben. Hier
wird auf die Anwender von Shandras Arme eingegangen, die pl�otz-
lich mit vier oder sechs Armen dastehen.

Grunds�atzlich mu� der Vierh�andige Kampf und Sechsh�andige
Kampf genauso f�ur einen Fertigkeitspunkt gelernt werden, wie der
Beidh�andige Kampf.

39



4. Fertigkeiten

Beredsamkeit

Sie kann dazu verwandt werden, einzelne Personen von seinen Ar-
gumenten zu �uberzeugen.

Berserkergang

Der Abenteurer kann bei Nahk�ampfen zum Berserker werden. Er
wird sich in diesem Zustand immer in die erste Reihe dr�angen
und sich nicht freiwillig zur�uckziehen, solange auch nur noch ein
Gegner auf den Beinen ist. Bei Ende der Kampfhandlungen mu�
er einen PW:IN.-3 durchf�uhren. Mi�lingt dieser, so st�urzt er sich
wegen Gegnermangels auf seine Begleiter und greift diese solange
an, bis er kampfunf�ahig gemacht worden ist. Im Berserkergang hat
ein Abenteurer +2 auf TrCh und SchM, und er verliert bei jedem
Tre�er einen Schadenspunkt weniger, als ihm zugef�ugt wurden.
Am Ende eines Kampfes im Berserkergang verliert er 1W4 TP.
2 Runden vor Beginn irgendeiner Kampfhandlung kann der

Abenteurer versuchen, sich freiwillig in den Berserkergang zu Stei-
gern. Nach Ende der Frist wird er zum Berserker, wenn ihm der
PW:IN. mi�lingt. Bei Gelingen kann er einen erneuten Versuch
starten. W�ahrend dieser 2 Runden darf er sich nicht bewegen und
auch nicht in K�ampfe verwickelt werden. Unfreiwillig kommt er in
den Berserkergang, wenn er in Kampfhandlungen TP verliert und
seinen PW:IN. mi�lingt.

Beschatten

Damit ist es m�oglich, einer Person unbemerkt zu folgen.
Auch hier f�uhrt der Dungeon Master den PW verdeckt aus, da

der Verfolger bei einer gew�urfelten 96 bis 100 nicht nur bemerkt
wird, sondern auch selber nicht merkt, das er als Verfolger entlarvt
wurde. Dies gibt dem Verfolgten die M�oglichkeit, entsprechende
Gegenma�nahmen einzuleiten.

Erste Hilfe

Erste Hilfe ist die Kunst, Wunden so zu verbinden, da� der Blut-
verlust gestoppt wird und der Heilungsproze� schneller voran-
schreitet.
Ein Held bekommt durch Erste Hilfe 2 TP zur�uck. Allerdings

kann er nur alle 3 Tage eine solche Heilung bekommen.

Gassenwissen

Mit Hilfe von Gassenwissen kann man sich in St�adten besser
zurecht�nden. Auch erm�oglicht Gassenwissen das Erlangen von
Ausk�unften �uber Dinge und Personen, nach denen man norma-
lerweise besser nicht fragt. Beispielsweise kann man mit dieser
F�ahigkeit in einer fremden Stadt den Aufenthaltsort (durch Be-
fragungen) der ortsans�assigen Diebesgilde heraus�nden.
Den Erfolgswurf auf Gassenwissen f�uhrt der Dungeon Master

verdeckt aus. Wird eine 96 bis 100 gew�urfelt, so hat der Held lei-
der den Falschen gefragt, und bekommt falsche Informationen:
Er hat dann z. B. auf der Suche nach der Diebesgilde eine Stadt-

wache gefragt und landet erst mal im Knast.

Geheimzeichen

Die Beherrschung von Geheimzeichen dient allgemein dazu, da�
innerhalb einer bestimmten Organisation die Mitglieder sich wort-
los miteinander verst�andigen k�onnen. Ein relativ gutes Beispiel
kommt von den Diebesgilden, welche an H�auser, Stadttore oder
sonstiges versteckte Symbole anbringen, die keiner so auf Anhieb
entdecken w�urde, aber die dem geschulten Auge Auskunft �uber die
Bewohner deren Stand oder �ahnliches geben. Einige Priesterkulte
oder Magierbruderschaften k�onnen sich aufgrund solcher Zeichen
zugeh�origen zu erkennen geben. F�ur jede einzelne Gruppe mu�
man die Geheimzeichen erneut erlernen.

Gel�andelauf

Mit dieser F�ahigkeit ist es m�oglich, mit voller Bewegungsweite
durch unwegsames Gel�ande, wie z.B. W�alder, zu laufen.

Hierzu mu� dem Helden jede Phase ein Erfolgswurf auf Gel�ande-
lauf gelingen. Mi�lingt er, so st�urzt der Betre�ende zu Boden und
erleidet eventuell Schaden.

Auch kann man mit dieser F�ahigkeit unbehindert durch den
Kontrollbereich eines Gegners laufen. Pro Feld im Kontrollbereich
wird dann ein PW f�allig. Bei mi�lingen bleibt der Held auf eben
diesem Feld stehen.

Gesch�aftst�uchtigkeit

Gesch�aftst�uchtigkeit bef�ahigt einen Abenteurer besonders gut
Handel zu betreiben und bei K�aufen immer den g�unstigsten Preis
zu erziehlen.

Giftmischen

Damit kann ein Held sowohl Gifte herstellen, als auch Gifte ana-
lysieren.

Himmelskunde

Der Abenteurer kann mittels Himmelskunde anhand der Sterne
seinen Standort und die Himmelsrichtungen ungef�ahr bestimmen.

Kampftaktik

Stufe (+1) bis (+3)

Der Abenteurer erkennt leichter gegnerische Absichten. Er darf
daher die Stufe auf der er Kampftaktik beherrscht, von der In-
itiative der Gruppe subtrahieren. Ein Mindestma� an Charis-
ma ist notwendig, um die Stufe (+2) oder (+3) zu beherrschen. Er
mu� daf�ur ein Charisma von 15 oder 17 haben. Mehrere Kampf-
taktik beherrschende Abenteurer in einer Gruppe verbessern die
Initiative nicht kumulativ, es gilt immer nur der beste Wert.

Kampftrance

Die Kampftrance erm�oglicht dem Spieler sich so in den Kampf zu
steigern, da� f�ur ihn Schmerzen und Wunden zur Nebensache wer-
den, und das so weit, da� er real weniger k�orperlichen Schaden
erleidet. Er braucht 1 Runde Zeit vor seiner ersten Kampfhand-
lung, danach gilt die Kampftrance f�ur einen kompletten Kampf.

Bei einem Mi�lungenem Wurf braucht er mindestens 3 Runden
au�erhalb des Kampfgeschehens, bevor er ein zweites Mal versu-
chen kann, sich in Kampftrance zu versetzen.

Sie gibt es in drei Ausf�uhrungen:

� Kampftrance 1 (kompensiert 1 TP pro erlittenem Schaden)

� Kampftrance 2 (kompensiert 2 TP pro erlittenem Schaden)

� Kampftrance 3 (kompensiert 3 TP pro erlittenem Schaden)

Jede von ihnen kann zu den Grundkosten gelernt werden, wobei der
Erfolgswert der Kampftrance 3 immer um zwei kleiner sein mu�,
als der von Kampftrance 2 und der Erfolgswert der Kampftrance 2
um zwei kleiner als der von Kampftrance 1.

Voraussetzung f�ur Kampftrance 3 ist die Kampftrance 2, dassel-
be gilt f�ur

"
K. 2\ und

"
K. 1\
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Kr�afte sammeln

Kr�afte sammeln 1
F�ur die Dauer von 1 Phase je Erfahrungsstufe werden bei gelun-
genem Erfolgswurf die TP um den Wert von KO (auch �uber das
TP-Maximum hinaus) angehoben. Mi�lingt er, so passiert nicht.
Bei einer gew�urfelten 96 bis 100 erleidet er sogar die H�alfte seiner
KO an Schaden, weil er seinen inneren K�orperfunktionen falsch
gesteuert hatte.
Nach Ende der Wirkungsdauer erleidet er automatisch 1W6 SP
und wird f�ur 1W4 Runden besinnungslos. Die KO sinkt bis zum
Ablauf der n�achsten durchgeschlafenen Nacht um 1. Die 1W6 ver-
lorenen TP m�ussen sich auf nat�urlichem Wege regenerieren und
k�onnen nicht durch Heilzauber zur�uckgebracht werden. Das TP-
Maximum sinkt also vor�ubergehend um diesen Wert.
Kr�afte sammeln 2
Voraussetzungen: Kr�afte sammeln 1.

F�ur die Dauer von 5 Runden je Erfahrungsstufe werden bei gelun-
genem Erfolgswurf die TP um den 2-fachen Wert von KO (auch

�uber das TP-Maximum hinaus) angehoben. Mi�lingt er, so passiert
nichts. Bei einer gew�urfelten 96 bis 100 erleidet er sogar die gesam-
te Anzahl KO-Punkte Schaden, weil er seinen inneren K�orperfunk-
tionen falsch gesteuert hatte.
Nach Ende der Wirkungsdauer erleidet er automatisch 2W6 SP
und wird f�ur 2W4 Runden besinnungslos. Die KO sinkt bis zum
Ablauf der n�achsten durchgeschlafenen Nacht um 2. Die 2W6 ver-
lorenen TP m�ussen sich auf nat�urlichem Wege regenerieren und
k�onnen nicht durch Heilzauber zur�uckgebracht werden. Das TP-
Maximum sinkt also vor�ubergehend um diesen Wert.
Kr�afte sammeln 3
Voraussetzungen: Kr�afte sammeln 2.

F�ur die Dauer von 3 Runden je Erfahrungsstufe werden bei gelun-
genem Erfolgswurf die TP um den 4-fachen Wert von KO (auch

�uber das TP-Maximum hinaus) angehoben. Bei Mi�lingen des Er-
folgswurfs gelingt dem Anwender ein Kr�afte sammeln 1 mit all
seinen Auswirkungen.
Bei einer gew�urfelten 96 bis 100 erleidet er allerdings die 2-fache
Anzahl KO-Punkte Schaden, weil er seinen inneren K�orperfunk-
tionen falsch gesteuert hatte.
Nach Ende der Wirkungsdauer erleidet er automatisch 3W6 SP
und wird f�ur 3W4 Runden besinnungslos. Die KO sinkt bis zum
Ablauf der n�achsten durchgeschlafenen Nacht um 4. Die 3W6 ver-
lorenen TP m�ussen sich auf nat�urlichem Wege regenerieren und
k�onnen nicht durch Heilzauber zur�uckgebracht werden. Das TP-
Maximum sinkt also vor�ubergehend um diesen Wert.

Kr�auterkunde

Sie erm�oglicht einem Charakter zu wissen, welche Kr�auter welche
Wirkungen hervorrufen k�onnen (dies auch in bestimmtenMischun-
gen), wobei die echten magischen Kr�autermischungen nur mittels
Tr�anke brauen vollbracht werden k�onnen. Die Erl�auterungen zu
den Kr�autern be�nden sich im Abschnitt

"
Zaubertr�anke der Drui-

den\ (S. 44�).

Laufen

Die Fertigkeit hat keinen Erfolgswurf. Wer sie auf den Mindest-
wert aufgrund seiner Konstitution gelernt hat, erh�oht seinen Be-
wegungsfaktor (BF) abh�angig von seiner Konstitution. Je 5 Punkte
KO erh�oht sich der BF um 1. Sinkt die KO, so sinkt auch der BF
wieder, steigt sie, so steigt auch der BF.

Ishido ist einer der Shaolin, die schon viel per pedes
durch die Welt reisen mu�ten, und trainierte sich das
Laufen an. Mit seiner KO von 18 geht er nun schnel-
leren Schrittes von Dorf zu Dorf, denn anstelle des BF
12 rechnet sich f�ur ihn ein BF 15.

W�urde seine KO unter 5 sinken, so �ele der Zuschlag
sogar komplett weg. Er h�atte wieder seinen urspr�ung-
lichen BF von 12.

F�ur jeden einzelnen BF ist einmalig der NBF aus-
zuw�urfeln. Liegt der gew�urfelte NBF f�ur einen h�oheren
BF unter dem vorherigen Wert, so ist der Wurf so lange
zu wiederholen, bis er einen h�oheren Wert erreicht.

Menschenkenntnis

Mittels Menschenkenntnis kann man Personen einsch�atzen, sowohl
ihr Verhalten, als auch Ihre wahren Absichten. Dies funktioniert
auch auf Mitspielercharaktere.

Auch hier wird der PW verdeckt vom Meister ausgef�uhrt, weil
man auch hierbei bei einer gew�urfelten 96 bis 100 falsche und ir-
ref�uhrende Informationen erh�alt.

Gelingt der Skill nicht, so darf der Betro�ene einen PW:IN. ma-
chen. Wenn dieser gelingt, wei� er, das und von wem er mittels
Menschenkenntnis untersucht worden ist, sprich ihm mi�traut wor-
den war.

Meucheln

Dies erm�ogicht einem Charakter eine andere Person aus dem
Schatten heraus (oder von hinten) mit einem Dolch, Messer oder
einer �ahnlichen Wa�e zu t�oten, sofern man nicht von dieser Person
bemerkt wird. F�ur Assassinen ist dies eine Fertigkeit, die sie nicht
lernen m�ussen, sondern die sich automatisch bei ihnen einstellt.

Um jemanden zu t�oten, ohne da� derjenige es mitbekommt ist
die erste Voraussetzung, da� man von ihm nicht bemerkt wor-
den ist. Es wird ein Angri�swurf durchgef�uhrt. Gelingt dieser, so
wird noch ein Erfolgswurf auf Meucheln n�otig, um den Gegner
mit einem Angri� zu t�oten. Mi�lingt er, so verursacht der Meu-
chelm�order nur den normalen Schaden (bei Spitzbuben und Assas-
sinen gilt noch zus�atzlich die Regel Hinterh�altiger Angri�).

Naturkunde

Mittels dieses Skills ist es dem Helden m�oglich, nat�urliche Dinge,
wie Steine, Mauern, Gem�auer, zu untersuchen. Er erh�alt dabei In-
formationen �uber die Art des Gesteins, das ungef�ahre Alter, den
Bearbeitungsgrad und ob das Gestein k�unstlich bearbeitet wurde.

Panzenkunde

Es ist dem Abenteurer m�oglich, Panzen zu erkennen, und auch,
ob sie bestimmte Wirkungen entfachen (z. B. Hautreizungen durch
Brennesseln), aber es ist ihm nicht m�oglich zu erkennen, welche
Panze wie zubereitet bestimmte Wirkungen entfacht (z. B. Heil-
kr�auter). Hierf�ur ben�otigt er Kr�auterkunde.

Rechnen

Mittels dieser F�ahigkeit kann der Held kompliziertere Rechnungen
ausf�uhren. (Prozentrechnung, Multiplizieren, Dividieren, usw.)

Simplere Rechenvorg�ange kann jeder held durchf�uhren.

Reden halten

Dieser Skill kann dazu verwandt werden, gr�o�ere Menschenmassen
von seinen Argumenten zu �uberzeugen oder wenigstens sie an seine
Lippen zu fesseln.
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Runen erstellen

Runen erstellen 1
Voraussetzungen: Runen identi�zieren, Wissen von der Magie.

Es gibt zu jedem der Zauber, die bei den verschiedenen Zauber-
schulen existieren eine passende Rune (bzw. Kombination von Ru-
nen, welche die Kraft des Zaubers bewirkt). Um die entsprechnde
Rune zu schreiben, mu� der Zauberkundige auch den entsprech-
nden Zauber beherrschen, oder ihn zumindest verstanden haben,
und aus ihm zug�angiger Literatur abschreiben. Pro Grad des Zau-
bers, der in einer Rune verewigt werden soll ben�otigt der Zauberer
eine Stunde sorgf�altige ungest�orte Arbeit an dem Schreiben der
Rune.
Am Ende jeder Stunde macht er einen Erfolgswurf f�ur jede einzel-
ne Rune, und als letzte Rune wird die Ausl�oserrune geschrieben.
Mi�lingt der Erfolgswurf, so wird die Rune sofort ausgel�ost.
Zus�atzliche beherrscht er folgende Runen (jeweils Grad 1) mit

der Kenntnis vom Runen erstellen:

� getarnte Runen

� leuchtende Runen

� Licht/Dunkelheit/Stille in 1m Umkreis

� Ausl�oserrune (je mehr Faktoren, desto mehr Zeit. Dungeon
Master-Entscheidung )

Runen erstellen 2
Voraussetzungen: Runen erstellen 1.

Folgende zwei Zusatzrunen lernt der Abenteurer, wenn er die Ko-
sten f�ur Runen erstellen 1 nochmaligst aufwendet. Er beherrscht
dieses aber nicht sofort mit dem gleichen Erfolgswert wie Runen
erstellen 1, sondern mit dem Erfolgswert f�ur Fertigkeiten zu Spiel-
beginn, aber auf jeden Fall immer um 5 % schlechter als Runen
erstellen 1.

� Schutz vor Magiebannzauber (jeweils der Stufe des Zauber-
kundigen entsprechend!)
(Erstellungsdauer: je 1 Stunde pro Stufe des Zauberkundi-
gen)

� Permanisierende Wirkung
(Erstellungsdauer: die eigentliche Erstellungsdauer wird ver-
doppelt, die Erfolgsw�urfe f�ur jede einzelne Rune werden um
25 % erschwert)

Runen identi�zieren

Der Abenteurer kann mittels dieser Fertigkeit versuchen, die Be-
deutung von Runen zu erkunden, jedoch lernt er daraus nicht,
dieselben zu reproduzieren. Bei sehr alten Runen oder bei solchen,
deren Gebrauch auf den anderen Ebenen gebr�auchlich sind kom-
men auf den Erfolgswurf negative Modi�katoren, die der Dungeon
Master bestimmt.

Sagenkunde

Mittels dieser Fertigkeit ist es dem Abenteurer m�oglich, ein
Gesch�opf oder Ding (meist Monster oder Artefakte) zu identi�-
zieren, um vielleicht daran seine weitere Handlung zu richten. Er
wei� aufgrund dieser Fertigkeit nie alles �uber ein Wesen, aber die
wichtigsten in Sagen �uberlieferten Dinge, wie z. B. den versteinern-
den Blick einer Medusa.
Bei einem perfekt gelungenem PW (Erfolgswert = gew�urfelter

Wert) wei� er alles �uber dieses Wesen. Bei Artefakten gibt es dann
detailliertere Informationen.

Scharfschie�en

Voraussetzungen: Kenntnisse �uber Bogen oder Schu�wa�e.

Scharfschie�en kann nicht im Kampfgeschehen angewendet wer-
den!

Mittels dieser Fertigkeit ist es m�oglich, durch gutes Zielen sehr
genau auf kleinste Objekte zu schie�en. Dazu wird der Erfolgswert
f�ur Scharfschie�en direkt auf den ETW0 des Helden gutgerech-
net (je h�oher der Erfolgswert, desto kleiner wird der ETW0). Da
das Schie�en auf sehr kleine Ziele �au�erst schwierig ist, wird der
ETW0, je nach Gr�o�e des Zieles, erschwert. Um das Objekt zu
tre�en mu� die RK 0 getro�en werden. Je besser der Angri�swurf,
desto n�aher an der Mitte wurde das Objekt getro�en.

Die Richtgr�o�en der Modi�kation des ETW0 zum Schie�en auf
Ziele bestimmter Gr�o�e bei absoluter Ruhe zum Zielen sind im
folgenden aufgelistet. Ausnahmen legt der Dungeon Master indi-
viduell und situationsgebunden fest.

Gr�o�e Modi�kation

ca. 1cm +18

ca. 5cm +10

ca. 10cm +6

ca. 20cm +4

ca. 35cm +2

gr�o�er -

Schlittenfahren

Die Fertigkeit Schlittenfahren ist n�otig, um in Polarregionen einen
Hundeschlitten lenken zu k�onnen. Mit den folgenden Ausnahmen
gelten dieselben Regeln, wie f�urWagenlenken: Schlittenhunde sind
weniger �angstlich als Pferde und scheuen nur mit 20%. Ein von 6
Hunden gezogener Zweimannschlitten mit Gep�ack f�ahrt in ebenem
Gel�ande mit B24. Spiel�guren mit der Fertigkeit Wagenlenken
k�onnen auch mit einem Pferdeschlitten umgehen.

Schl�osser �o�nen

Diese Fertigkeit steigert den Erfolgswert der gleichnamigen Die-
besfertigkeit um jeweils 3 % je vollst�andig gelernten 5 %-Punkten
in dieser Fertigkeit (z. B. Erh�oht Schl�osser �o�nen/80% seine Er-
folgschance um 46 %-Punkte).

Schleichen

Voraussetzungen: Leise Bewegen.

Gelerntes Schleichen bedeutet eine Verbesserung der Chance von
Leise Bewegen um je 3% pro vollst�andig gelernten 5%-Punkten
auf diese Fertigkeit.

Trevor Vildor, seiner Zeichens einer der leisesten Die-
be Wankheims kann Leise bewegen 35% und hat zus�atz-
lich Schleichen/60% erreicht. Er will jetzt die Fertigkeit
zu seinen 35% aufrechnen. Er macht also einen Erfolgs-
wurf auf Schleichen, der ihm mit einer geworfenen 57
auch sehr gut gelingt. Damit kann er bei seinem jetzi-
gen Versuch leise davonzukommen mit Leise bewegen
71% (35% + 12 * 3%).

Stehlen

Voraussetzungen: Taschendiebstahl.

Wie bei Schleichen stellt dies eine Verbesserung einer Erfolgschan-
ce dar. Hierbei sind es je 3% pro vollst�andig gelernten 5 %-Punkten
auf seine Spezialf�ahigkeit Taschendiebstahl (Erkl�arungen siehe un-
ter Schleichen)
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Talisman verzaubern

Voraussetzungen: Wissen von der Magie.

Er kann einen Talisman herstellen, dessen Funktion dem ent-
spricht, was in den Talisman-Faltbl�attern beschrieben steht. Aller-
dings sind die dort beschriebenen Auswirkungen eher als Tendenz
f�ur den Tr�ager des Talismans zu sehen.

Tarnen

Voraussetzungen: Im Schatten verstecken.

Wie beim Schleichen stellt dies eine Verbesserung einer Er-
folgschance dar. Hierbei sind es je 3% pro vollst�andig gelernten 5
%-Punkten auf seine Spezialf�ahigkeit Im Schatten verstecken (Er-
kl�arungen siehe unter Schleichen)

Tr�anke brauen

Voraussetzungen: nur Druiden!! Kr�auterkunde, Giftmischen, Ko-
chen.

Druiden sind daf�ur bekannt, da� sie Zaubertr�anke brauen. Man
denke nur an Maraculix, den wei�b�artigen Gallier aus der Weltli-
teratur. Wie oft st�arkt er seine Freunde mit seinen Tr�anken oder
schw�acht seine Feinde.
Alles was ein Druide zum Tr�anke brauen braucht sind ein gro�er

Metalltopf (f�ur manche Tr�anke mu� er aus bestimmten Metallen
sein), eine Goldsichel zum Kr�auter schneiden, eine wahnwitzige
Menge von Kr�autern, Geschmackverst�arkern und eine Engelsge-
duld mit mehreren Litern Wasser und anderen Fl�ussigkeiten, nicht
zu vergessen auch noch die M�oglichkeit unter dem Topf ein sch�ones
Feuer zu machen. Die Rezepte werden in einem eigenem Kapitel
beschrieben (siehe :hdref re�d='A01H2a'.).

Turnen

Erg�anzend zu dieser F�ahigkeit kann f�ur einen Kampf zusammen-
gefa�t werden:

� kein 2. Angri� in dieser und nachfolgender Runde m�oglich

� bei besonderen Aktionen verschlechtert sich die Initiative um
1 oder 2 (je nach Wahl der Dungeon Master)

� Bewegung mit maximal 1-fachem BF (15 NBF) m�oglich, um
anschlie�end noch einen Angri� f�uhren zu k�onnen

�Uberleben ...

... Dschungel, K�ustengebiet, Gebirge, Schnee, Steppe, Sumpf,
Wald, W�uste
T�aglich ein Erfolgswurf, ob gen�ugend Nahrung gefunden wird.
Da dies eine der Fertigkeiten ist, die jeder zu Spielbeginn be-

herrscht, mu� noch ein Wort dar�uber verloren werden, da� man
nicht das �Uberleben in allen Bereichen erlernt hat, sondern nur in
einem einzigen, z. B. �Uberleben im Wald/30%. Die anderen Land-
schaftsformen geh�oren dann nicht ins Wissensgebiet des Abenteu-
rers.

Verbesserung der R�ustungsklasse

Ein Charakter kann anstelle der Verbesserung einer Wa�e durch
einen Lernpunkt auch versuchen, seine Ausweichmodi�kation zu
trainieren. Er wendet f�ur eine Verbesserung seiner RK einen FP-
W (Fertigkeitspunkt f�ur Wa�en) auf, und verbessert damit seine
R�ustungsklasse (K/S/W) um 1, nicht jedoch den RW gg. Odem-
wa�en.
Er kann auf diese Weise seine RK um maxmimal -1 je 3 Punkte

Reaktionsverm�ogen verbessern. Ein Verlust an Reaktionsverm�ogen
bedeutet dann aber nicht, da� er seine trainierten Punkte wieder
verliert. Die RK-Verbesserung bleibt permanent.

Die Zeit, die er f�ur das Training braucht ist die Summe der
Di�erenzen

"
21 - Weisheit (Trainer)\ und

"
21 - eigener Geschick-

lichkeit\ in Wochen.
Geh�ort der Charakter zu einer Kriegerklasse und ist mindestens

in der f�unften Erfahrungsstufe, so kann er sich selbst trainieren.
Er braucht daf�ur aber doppelt so lange, wie mit einem fremden
Trainer (der

"
Trainer\ der oberen Rechnung ist er selbst).

Verf�uhren

Gelingt der Verf�uhrungsversuch, so ist ein andersgeschlechliches
Wesen dem Abenteurer durchaus wohl gesonnen. Das bedeutet
aber nicht, das dies sich sofort zu ihm ins Bett gesellt.

Verh�oren

Hiermit kann man ein Wesen verh�oren. Allerdings wird dieser Skill
in gewisser Weise ge�achtet, da hiermit nichts anderes als Foltern
gemeint ist. Dementsprechen sind auch die Auswirkungen bei ei-
ner gew�urfelten 96 bis 100, denn dann stirbt das Opfer bei dem
Versuch es zu verh�oren.

Winden

Winden kann nur von schlanken Personen angewandt werden. Die-
se F�ahigkeit beinhaltet sowohl das schl�upfen durch extrem kleine
L�ocher, als auch das sich Befreien von Fesseln.

Wissen von der Magie

Jeder Zauberkundige beherrscht das Wissen von der Magie ohne
Punktekosten. Die Fertigkeit bezeichnet nicht, da� ein Charakter
Magie (sprich: Zauberspr�uche) anwenden kann, sondern, da� er die
groben Zusammenh�ange der Magie versteht.
Lernt er jetzt noch Lesen/Schreiben zu den 3fachen Kosten

(sprich: die dreifache Lehrzeit auf Lesen/Schreiben mit vollem Er-
folgswert) hinzu, so versetzt ihn das in die Lage Magierschriftrollen
vorlesen und damit ausl�osen zu k�onnen. Ist er kein Magier der er-
sten oder h�oheren Erfahrungsstufe, so kann er keinen Zauber in ein
von ihm angedachtes Zauberbuch schreiben, weil er diese ja auch
nicht verstehen kann. Hierzu ist noch eine langwierige Schulung
notwendig, welche aber dann nur noch den Menschen �ubrig bleibt,
da nach den Regeln des Advanced Dungeons and Dragons nur sie
von einer Charakterklasse in eine andere hinein wechseln k�onnen.
Scha�t ein Abenteurer es, sein Wissen von der Magie auf einen

Erfolgswert von 95% zu steigern und setzt dann nochmals die
40-fache Zeit ein, um eine Steigerung auf den Erfolgswert von
100 % zu gelangen, so kann er auch Zauberspr�uche anwenden. Er
gilt dann als Zauberkundiger der Stufe 1. Er kann sich hierbei
dann sogar f�ur eine Spezialisierung entscheiden.

Zeichensprache

Die Zeichensprache l�a�t sich maximal bis zu einer Perfektion von
60% steigern. Der Erfolgswert betr�agt zu Anfang immer 25% und
kann ausschlie�lich durch Lernen gesteigert werden.
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Einleitung

Das Mysterium um die geheimen Zaubertr�anke der Druiden wird
nun endg�ultig gel�uftet. Viele bekannte und unbekannte Zauber-
tr�anke bahnen sich an, und die Rezepte sind hier zusammengefa�t.
Bei der Zubereitung der Zaubertr�anke wird davon ausgegangen,
da� die Tr�anke so �ahnlich wie Magier- und Priesterzauber nach
Graden eingeteilt sind.

Abh�angig von seiner Erfahrungsstufe kann ein Druide nur eine
bestimmte Menge von Rezepten pro Monat (Es gilt der Druiden-
kalender) anr�uhren. Begrenzt wird die Anzahl der Rezepte, durch
die H�ochstzahl der Zauber aufgrund seiner Intelligenz plus Zus�atz-
liche Zauber aufgrund seiner Weisheit.

Stufe des Verf�ugbare Tr�anke nach Grad
Druiden 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.

1 2 1 - - - - - - -
2 2 1 - - - - - - -
3 3 2 1 - - - - - -
4 3 2 1 - - - - - -
5 4 3 2 1 - - - - -
6 4 3 2 1 - - - - -
7 5 4 3 2 1 - - - -
8 5 4 3 2 1 - - - -
9 6 5 4 3 2 1 - - -
10 6 5 4 3 2 1 - - -
11 7 6 5 4 3 2 1 - -
12 7 6 5 4 3 2 1 - -
13 8 7 6 5 4 3 2 1 -
14 8 7 6 5 4 3 2 1 -
15 9 8 7 6 5 4 3 2 1
161 9 9 8 7 6 5 4 3 2
171 9 9 9 8 7 6 5 4 3
181 9 9 9 9 8 7 6 5 4
191 9 9 9 9 9 8 7 6 5
201 9 9 9 9 9 9 8 7 6

Wirkung und Haltbarkeit

Gegen jeden Trank, die eine Person einnimmt steht ihr ein RW gg.
L�ahm./Gift/Todesmag. zu, da ein Zaubertrank in gewisser Weise
immer ein Gift f�ur den K�orper darstellt, selbst wenn eine aufbauen-
de Wirkung erzielt wird. Einzige Ausnahme sind echte Heiltr�anke.
Dies steht jedoch bei der Beschreibung des Tranks dabei. (Tip f�ur
den Dungeon Master: Der Wurf sollte immer durchgef�uhrt werden,
auch wenn laut Beschreibung keiner durchzuf�uhren ist). Die Zeit,
die vergeht, bis der hei� eingenommene Trank seine Wirkung ent-
faltet, ist unter WirkD beschrieben.

Der Trank mu� hei� getrunken werden, damit er seine volle Wir-
kung entfachen kann. Ein einmal gebrauter Trank h�alt entsprech-
nd seinem Grad oft nur kurze Zeit seine Wirkung an, wobei diese
in kaltem Zustand abgeschw�acht oder verf�alscht wird. Die Halt-
barkeitszeit eines Trank ist zu jeder einzelnen Trankbeschreibung
vorhanden. Erneutes Aufkochen des Tranks zerst�ort dessen Wir-
kungen.

Die notwendigen Kr�auter

Die Kr�auter haben meist schon f�ur sich alleine bestimmte Wirkun-
gen, welche hier auch kurz erl�autert werden sollen. Dies ist auch
f�ur jene die nur Kr�auterkunde k�onnen interessant.

Folgende Kr�auter sind von hohem Wert f�ur die Druidentr�anke, und
sie alle m�ussen - um die hier beschriebenen Wirkungen zu entfa-
chen - wirklich frisch sein. Manche Kr�auter und Panzen lassen
sich l�anger lagern, aber im Grunde genommen gilt der Grundsatz:

"
Was Du am Morgen frisch zum Bunde schn�urst Du abends in die
Suppe r�uhrst\.

Belmart

Klima/Gel�ande: Morast, S�umpfe
Vorkommen: 20%
Haltbar: 6 Monate
Kosten: Knolle: 250 GS, Paste: 750 GS
Wirkbeg.: 1 Std.
WirkD: 1 Stunde
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Wurzelknolle
Anwendung: Erstellen einer Paste, Einreiben aller Gliedma�en
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 35 % Kr�auterh., 07 % H�andler
Wirkung: Immunisierung des K�orpers gg. Gifte (RW gg. Gift =
2)

Koatcx

Klima/Gel�ande: Gebirge
Vorkommen: 20%
Haltbar: 6 Monate
Kosten: Panze: 2 SS

WirkD: -
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: die eine leicht r�otliche F�arbung aufweisen.
Anwendung: essen
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 25 % Kr�auterh., 10 % H�andler
Wirkung: Sie ist e�bar und 10 Panzen ersetzen eine Mahlzeit.

Olgimwurz

Klima/Gel�ande: Gebirge
Vorkommen: 05%
Haltbar: 1 Jahr
Kosten: Knolle: 2000GS, Salbe: 4000GS
Wirkbeg.: 2 Std.
WirkD: 1 Woche
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Knolle
Anwendung: Erstellung einer Salbe, Einreibung aller Gliedma�en
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 10 % H�andler
Wirkung: Immunisierung des K�orpers gg. Gifte (RW gg. Gift = 2)

Yaganuss

Klima/Gel�ande: W�alder

1Hierophanten jenseits der 15. Erf.-Stufe erlangen mehr Zaubertr�anke als Initiaten und Druiden.
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Vorkommen: 10%
Haltbar: 2 Wochen
Kosten: Nuss: 150GS
Wirkbeg.: 1/4 Std.
WirkD: 1 Std.
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Nuss
Anwendung: Essen
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 20 % Kr�auterh., 05 % H�andler
Wirkung: Heilt alle TP, nach 1 Std. Verlust von 3 TP

Kajubo

Klima/Gel�ande: K�ustenstreifen
Vorkommen: 07%
Haltbar: 1 Woche
Kosten: Alge: 300GS
Wirkbeg.: 1 Std.
WirkD: 1 Std.
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Meeresalge
Anwendung: Essen
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 01 % H�andler
Wirkung: Unterwasseratmung, nach 1 Std. Verlust von 3 TP Kon-
ditionsschaden.

Wirselkraut

Klima/Gel�ande: Savannengebiete
Vorkommen: 05%
Haltbar: Kraut: 2 Monat, Salbe: 1 Jahr
Kosten: Kraut: 5000GS, Salbe: 7000GS
Wirkbeg.: 24 Std.
WirkD: -
Anz. Anw.: Alle 3 Tage
Art: Blumenbl�atter
Anwendung: Erstellen einer Salbe und einreiben der verletzten
Gliedma�en.
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 25 % Kr�auterh., 05 % H�andler
Wirkung: 3W6 TP und 20%ige Chance auf Heilung von Dau-
ersch�aden

Vierbl�attrige Einbeere

Klima/Gel�ande: ausgedehnte Waldgebiete
Vorkommen: 45%
Haltbar: Beere: 1 Monat, Salbe: 1 Jahr
Kosten: Beere: 100GS, Paste: 300GS
Wirkbeg.: 12 Std.
WirkD: -
Anz. Anw.: 1 pro Tag
Art: Beere
Anwendung: Einreiben der verletzten Gliedma�en mit der Paste
Erh�altlich: 35 % Alchimist, 75 % Kr�auterh., 25 % H�andler
Wirkung: Beere 1W6 TP, Paste 1W6+2 TP Heilung.

Heilender Atem

Klima/Gel�ande: Wald- und Savannengebiete
Vorkommen: 55%
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 100GS

WirkD: -
Anz. Anw.: alle 4 Std.
Art: Blattprimel
Anwendung: Einatmen der D�ampfe des Suds
Erh�altlich: 40 % Alchimist, 80 % Kr�auterh., 30 % H�andler
Wirkung: 1W4 TP

Arkondia

Klima/Gel�ande: Steppe
Vorkommen: 10%
Haltbar: -
Kosten: 2 GS

WirkD: 1 Std.
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: gr�une Fr�uchte des Arko-Arko Baumes
Anwendung: s. oben
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 01 % H�andler
Wirkung: Sind die Fr�uchte reif, so sind sie wohlschmeckend und
reich an Traubenzucker. Werden die Fr�uchte �uberreif, so beginnen
sie zu g�aren. Sie wirken dann wie Alkohol. Nach dem Genu� vom
15 der Fr�uchte ist ein Mensch mit guter KO beso�en.

Sori-Sori

Klima/Gel�ande: Steppe
Vorkommen: 10%
Haltbar: 2 Wochen
Kosten: 2 SS

WirkD: 1 Minute/Blatt
Anz. Anw.: s. oben
Art: ca. 1cm lange, gebogene Bl�atter der Iros-Panze.
Anwendung: s. oben
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 05 % H�andler
Wirkung: Durch die Einnahme wird ein Wesen in den Gef�uhls-
zustand des vergangenen Tages versetzt (f�ur 1W6 Minuten pro
gekautem Blatt). Jedoch ist eine �Uberdosis (mehr als 5 Bl�atter)
sch�adlich und der Betre�ende f�allt in ein 2W6 Stunden anhalten-
des Koma.

Boha-Go

Klima/Gel�ande: Gebirge, Wald, Steppe
Vorkommen: 20%
Haltbar: -
Kosten: 5 GS

WirkD: s. oben
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Lange, farn�ahnliche Bl�atter des Bohango-Baumes
Anwendung: s.oben
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 10 % H�andler
Wirkung: Mit diesen Bl�attern l�a�t sich ein gut schmeckender Tee
zubereiten. Allerdings versursacht dieses Getr�ank nach 1W4 Stun-
de einen ziemlich �ublen Magen/Darm-Zustand, der mit einem
heftigen Entleeren des Erstgenannten endet, was ihn f�ur 1W6
Runden v�ollig wehrlos werden l�a�t.

Shari al Ed

Klima/Gel�ande: W�uste
Vorkommen: 05%
Haltbar: -
Kosten: Gras: 50 GS, Salbe: 200 GS, Trank: 500 GS (f�ur 1 Woche)

WirkD: s. oben
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: W�ustengras
Anwendung: Essen, einreiben des K�orpers, trinken
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
Wirkung: Gras: 1 Tag ohne Wasser auskommen,
Salbe: 1 Woche lang nur 3/4 Wasserbedarf
Trank: 1 Schluck ersetzt 1 l Wasser
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5. Zaubertr�anke der Druiden

Satyriam

Klima/Gel�ande: Gebirge
Vorkommen: 01%
Haltbar: -
Kosten: 3000 GS
Wirkbeg.: s. entsprechenden Trank
WirkD: -
Anz. Anw.: 1 Trank
Art: Beere des Joliundrz
Anwendung: Bei der Herstellung des Trankes dazugeben.
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
Wirkung: permanisiert Wirkung von Tr�anken

Zokir

Klima/Gel�ande: Wald, Steppe
Vorkommen: 10%
Haltbar: -
Kosten: 25 GS

WirkD: -
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Blatt der Kuskus-Panze
Anwendung: je nach Trank
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 05 % H�andler
Wirkung: Wird von Druiden als eine Art Verst�arker benutzt.

Ohrenwurz

Klima/Gel�ande: Wald
Vorkommen: 60%
Haltbar: 4 Wochen
Kosten: 3 SS

WirkD: s. oben
Anz. Anw.: solange Vorrat reicht
Art: Wurzel des Nerho-Baumes
Anwendung: Essen
Erh�altlich: 50 % Alchimist, 80 % Kr�auterh., 50 % H�andler
Wirkung: Erleichtert das Einschlafen.

Schlagorchidee

Klima/Gel�ande: Tropischer Regenwald
Vorkommen: 10%
Haltbar: 2 Tage
Kosten: 15 GS
Wirkbeg.: sofort
WirkD: s. oben
Anz. Anw.: 1 pro Blume
Art: Blume
Anwendung: Panze wird mit einem M�orser zu Brei zersto�en
und anschlie�end geschluckt. Der Geschmack ist eine Mischung
aus Peperoni und Zwieback.
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
Wirkung: Solange die Panze in der Erde ist, bekommt man beim
Anfassen einen Stromschlag, der 1W4 TP Schaden verursacht.
Wird die behandelte Panze eingenommen, so erleidet man selbst
sofort 1W4 TP Schaden, aber derjenige, den man als n�achstes
innerhalb einer Stunde anfa�t, erleidet 2W6+2 TP Schaden durch
einen elektrischen Schlag.

Die Zubereitung

S�amtliche Zutaten werden gemischt bis zum Kochen erhitzt, und
anschlie�end mit einer Segnung (Priesterzauber

"
Tr�anke mit Ma-

gie anreichern\) und einer Prise Misteln, welche bei Vollmond mit
der Silber-/Goldsichel von dem Druiden geschnitten worden sind,
versehen. Der Kochvorgang erfolgt unter st�andigem R�uhren, wel-
ches nicht unterbrochen werden darf. Die Zubereitungszeit jedes
einzelnen Zaubertrank steht in seiner Beschreibung unter

"
ZubD\.

Die Rezepte

Die Zutaten der nun folgenden Zaubertr�anke beziehen sich immer
auf einen Trank f�ur jeweils eine Anwendung. F�ur mehrere Anwen-
dungen wird einfach die vielfache Menge benutzt. Die Abk�urzun-
gen f�ur Mengenangaben sind folgende:

Hd. Handvoll

Bl. Blatt/Bl�atter

EL E�l�o�el

TL Teel�o�el

Sp. Spatel

Sps Spatelspitze

Druidenzaubertr�anke 1. Grad

Asterikus

Zutaten: 4 Bl. Jola-Jola, 4 Bl. Sori-Sori, 3 Bl. Boha-Go, 4 Bl.
Arkondia, 4 Bl. Zokir, 2 Berserkerpilze, Sud aus 2 Barettprimeln,
5 Bl. Nieswurz, 5 Datteln, 9 Misteln
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: n�achster Kampf
ZubD: 15 Min.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 5.555 GM

Wirkung (hei�): Der Held wird zum absoluten K�ampfer. Seine
jetzigen TP verdoppeln sich. Er k�ampft bis -10 TP ungeschw�acht.
Er erh�alt einen Bonus von 10

Auge des Adlers

Zutaten: 5 Datteln, 2 Zokir, 1 Adlerauge
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Std.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 6 Monate
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Ein Auge des Trinkenden wird so scharf wie die
Augen eines Adlers. Au�erdem bekommt er eine Art Nachtsicht.

Wirkung (kalt): Wirkt mit normaler Intensit�at.

Ausgleich zwischen Lebenden

Zutaten: 4 Bl zersto�ene Mistel 1 dl Quellwasser 10 Bl zersto�ener
Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: -
ZubD: 5 R
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Nein
Haltbar: Nein
Kosten: 1.000 GM

46



5. Zaubertr�anke der Druiden

Seiten: 1W4

Wirkung (hei�): Zwei Personen, die diesen Trank freiwillig aus
einem speziellen Gef�a� trinken, welches aus dem Holz des Kan-
dalbaums geschnitzt ist, und die im Mund verbleibende Fl�ussig-
keit miteinander vermengen, gleichen ihren TP-Vorrat aus. Der
Ges�undere bekommt einen Teil der Leiden des anderen �ubertra-
gen. Die TP der beiden werden hierf�ur addiert und durch zwei
geteilt. Dabei wird von dem abgerundetem Wert noch je 1 abgezo-
gen. Dies ist der neue TP-Wert der beiden. Diese Prozedur kann
ebenfalls bei einem Sterbendem angewandt werden.

Beg�unstigung von Ungezeugtem

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Milch 1 Eigelb 15 g Vanille 10 g geriebene
Pagan�usse 1 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 2W4 d
Kosten: 1.000 GM
Seiten: 1W4

Wirkung (hei�): Die Fruchtbarkeitswahrscheinlichkeit (FW) der
Frau wird um volle 20 %-Punkte heraufgesetzt.

Wirkung (kalt): FW wird um 10 %-Punkte heraufgesetzt.

In beiden F�allen wird anschlie�end mit W%o statt W% gepr�uft.

Hasch mich

Zutaten: 2 Berserkerpilze, 1 Bl. Zokir, 3 Tropfen
"
Heile Welt\, 1

Eintagsiege, 2 Dl. Wasser
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 04 % Kr�auterh., 04 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Der Trinkende ist f�ur 1W10 Runden lang be-
schleunigt, wie bei dem Zauber /it Hast, jedoch altert er hierbei
nicht, sondern f�allt anschlie�end in eine 1W8 Runden lange Be-
wu�tlosigkeit, weil der K�orper es nicht gewohnt ist, solche Bela-
stungen zu verkraften.

Wirkung (kalt): Beschleunigung f�ur 1W4 Runden und Bewu�tlo-
sigkeit f�ur 1W6 Runden.

Heile Welt

Zutaten: 1 Knolle Mohn, 1 Bl. Zokir, 3 cl Wasser
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 15 min.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1W3 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Dies ist die absolute geistige Dr�ohnung. Man
sieht alles und jeden als Freund an. Schlimme Dinge, die um einen
herum geschehen, nimmt man als schicke Fete hin, und manche
Szenen werden ganz verzerrt.

Wirkung (kalt): Hilfsmittel zum einschlafen.

Heilung unterst�utzen

Zutaten: 2 Bl Mistel 1 dl aus Morgentau gewonnenem Wasser 10
ml Panzen�ol 50 g Milchrahm 5 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 1 Nacht
ZubD: 20 min
Wirkbeg.: sofort
RettW: Nein
Haltbar: 3 d
Kosten: 500 GM
Seiten: 1W4+2

Wirkung (hei�): Die nat�urliche Regenerierung des K�orpers wird
unterst�utzt, so da� in der gleichen Zeit drei mal so viele TP rege-
neriert werden, wie normal. Dazu mu� der Trank direkt vor dem
Einschlafen eingenommen, und die Nacht durchgeschlafen werden.

Wirkung (kalt): Auch jetzt wird der K�orper noch zur beschleu-
nigten Heilung angesto�en, jedoch wirkt sich dies nur in doppelter
Anzahl geheilter TP aus.

Jungm�adchentraum

Zutaten: 20 Misteln, 15 Bl�uten der Liebespanze, 15 ger�ostete
Erdn�usse, 1 Prise Salz, 3 L�o�el Pfe�er
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 25 % H�andler
WirkD: 1W6 Std.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 2W3 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 1.500 GM

Wirkung (hei�): Steigert den Sexualtrieb bis nahe ans nicht mehr
ganz Vorstellbare. Es kann (?) zu Vergewaltigungen kommen. Jeg-
liche Scham vor anderen wird bei diesem unbezwingbaren Trieb
vergessen.

Wirkung (kalt): Absolut starker Drang zur Selbsbefriedigung.
Auch hier wird jegliches Schamgef�uhl vergessen.

Krafttrunk 1/2/3

Zutaten: 2/4/8 Bl. Jola-Jola, 1/2/4 Bl. Boha-Go
Erh�altlich: 20 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 12 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 100/300/700 GM

Wirkung (hei�): Heilt 1/2/3W6 TP, die durch unblutigen Kampf
(z. B. Faustkampf) verloren wurden.

Wirkung (kalt): Wirkt mit voller Intensit�at.

Lederhaut

Zutaten: 2 Bl Mistel 1 dl Wein 10 g geriebenes Leder 1 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 1 R/Stu
ZubD: 1 h
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Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Monate
Kosten: 800 GM
Seiten: 1W4+2

Wirkung (hei�): Die Haut wird ledern und hart. Sie bietet dem
Wesen die Vorz�uge, die eine Lederr�ustung bietet, jedoch ohne
Abz�uge zu erhalten.

Wirkung (kalt): Die gleiche Wirkung wie im hei�en Zustand, nur
ist der Rettungswurf um 2 erleichtert durchzuf�uhren.

Minzextrakt

Zutaten: 5 cl reiner Alkohol, 1 cl Wasser, 1 Bund Schnittlauch, 1
Ringelblumenbl�ute, 1 Mistelknospe, 10 Bl. Minze, 1 Bl. Sori-Sori,
1 Nelkenknospe
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 40 % Kr�auterh., 30 % H�andler
WirkD: 4 Std.
ZubD: 2 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 5 Jahre
Kosten: 20 GM

Wirkung (hei�): Der Betro�ene wird durch einen Schluck voll-
trunken (mit allen Auswirkungen dieser Trunkenheit).

Wirkung (kalt): Ist ein w�urziger Branntwein mit 60 % Alko-
hol.

Schlafe sanft

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Wasser 33 ml Alkohol 20 g getrockneter
Fenchel 5 Tropfen Baldrian 1 Arkondia
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 35 % Kr�auterh., 25 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 20 min
Wirkbeg.: 5W6 R
RettW: PW#Sb
Haltbar: 3 Monate
Kosten: 100 GM
Seiten: 1W4

Wirkung (hei�): Der Trinkende geht in den Zustand tiefsten
Schlafs �uber. Er h�ort, sieht und sp�urt nichts mehr. Der tiefe Schlaf
h�alt f�ur 2W2 Stunden an, aber selbst dann ist man noch grog-
gi. In den n�achsten 1W4 Stunden erh�alt man Abz�uge von 1 auf
alle Fertigkeits- und Angri�sw�urfe, und die Chance, da� Zauber
versagt wird um 10 % gesteigert. Ist er Willens einzuschlafen, so
entf�allt der Rettungswurf.

Wirkung (kalt): Bei Einschlafproblemen bringt es einen in einen
so matten Zustand, da� man sehr gut schlafen kann. Dies klappt
nur, wenn man auch einschlafen will.

Schmerzen lindern

Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 20 min
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Nein
Haltbar: 4 Wochen
Kosten: 400 GM
Seiten: 2W4

Wirkung (hei�): Durch den sogenannten unblutigen Kampf bzw.
Faustkampf beigebrachte Schadenspunkte werden aufgefrischt. Es
werden 2W4 TP geheilt, jedoch maximal 50 % der so verlorenen
Tre�erpunkte.

Wirkung (kalt): Die Heilung umfa�t nur 1W4 TP.

Schw�achung der Manneskraft

Zutaten: 2 Eisw�urfel, 1 bittere Mandel, 1 dl Essig, 1 getrocknete
Dattel, 5 getrocknete Rosinen, 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 4 Std.
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 3 Monate
Kosten: 1.000 GM

Wirkung (hei�): Des Mannes bestes St�uck wird in seiner Stand-
festigkeit 1 Tag lang ersch�uttert. Au�erdem ist er f�ur den Rest der
Woche v�ollig unfruchtbar.

Wirkung (kalt): Er ist nur f�ur 2W4 Stunden nicht in der La-
ge seine M�annlichkeit zu beweisen...

St�arkung der Manneskraft

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Milch 2 Eier 20 g Vanille 2 Sps geriebenen
Horns 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: PW#Sb
Haltbar: 2W4 d
Kosten: 1.000 GM
Seiten: 1W4

Wirkung (hei�): Des Mannes bestes St�uck wird, wenn es gar nicht
mehr standhaft ist, wieder zum Leben erweckt. Wird der Trank
freiwillig eingenommen, entf�allt der Rettungswurf.

Wirkung (kalt): Der Rettungswurf ist auf jeden Fall durch-
zuf�uhren. Im unfreiwilligen Zustand wird er um 2 erleichtert.

Das Aussehen eines Wesen anderen Geschlechts im Blickfeld mo-
di�ziert den Rettungswurf in gleicher Weise, wie Charisma das
Aussehen beim Ausw�urfeln modi�ziert (&zB. PW+3#Sb bei AU
18).

St�arkungstrunk

Zutaten: 1 Bl. Mistel, 2 dl Wasser, 2 TL Tollkraut, 2 Bl. Minze,
1 Sps. Arkondia
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Pha
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Die Str�ake steigt vor�ubergehend um 3 Punke an,
und die Intelligenz geht um 4 Punkte zur�uck, wobei die St�arke
auch �uber 18 hinaus geht.

Wirkung (kalt): Die St�arke steigt um 3, daf�ur sinkt die Intel-
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ligenz auf 3.

Wassergurkeneintopf

Zutaten: 10 Wassergurken, 1 EL Lebertran, 1 Schimmelk�ase, 2
Zokir, 1/2 Berserkerpilz, 25 Misteln
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 1 Std.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 150 GM

Wirkung (hei�): Man kann bei jedem Seegang und jeder Str�omung
auf dem Wasser schwimmen, ohne einen Pr�ufwurf durchf�uhren zu
m�ussen.

Wirkung (kalt): Man sinkt wie ein Stein.

Yaganuss

Zutaten: 5 Bl. Yaganuss
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 20 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 3 Std.
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: 2 Wochen
Kosten: 150 GM

Wirkung (hei�): Heilt alle TP auf einen Schlag, jedoch gehen
nach 1 Stunde wieder 5 TP pl�otzlich verloren, egal wieviele TP
der Charakter zu dem Zeitpunkt besitzt.

Wirkung (kalt): keine Wirkung.

Zuki-Zuki

Zutaten: 2 Bl. Koatcx, 2 Bl. Zokir, 2 Bl. Sori-Sori
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 4 Std.
ZubD: 15 Min.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Das Opfer verliert die Kontrolle �uber seine Ver-
dauungsorgane. Es kr�ummt sich vor Schmerzen am Boden und
verliert pro Stunde 1W6+2 TP, wenn ihm ein RW gg. Gift mi�-
lingt. Nach Ende der Wirkungsdauer f�allt es v�ollig ersch�opft in
einen 2W6 Std. w�ahrenden Schlaf.

Wirkung (kalt): Das Opfer erleidet einfach nur einen f�urchter-
lichen Brechreiz, dem es nachgeben mu�.

Druidenzaubertr�anke 2. Grad

Bunte Haut

Zutaten: 1 Bl Mistel 2 dl Wasser 8 Bl Gandalfskraut 4 EL Ma-
gnesium 4 Bl Arkondia 10 g des festen Materials in gew�unschter
Farbe

Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 2W4

Wirkung (hei�): Die Hautfarbe des Charakter wird in einer be-
stimmten Farbe eingef�arbt. Die Wirkungs setzt unmittelbar ein,
und h�alt einen Tag lang an.

Wirkung (kalt): Die Wirkung tritt erst nach 5 Runden ein und
h�alt auch nur f�ur 2 Stunden an.

Einbeere

Zutaten: 15 Einbeeren
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 55 % Kr�auterh., 15 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 6 Monate
Kosten: GM

Wirkung (hei�): 1W6+4 TP Heilung (je Erf.-stufe des Druiden).

Wirkung (kalt): 1W6 TP Heilung (je Erf.-stufe des Druiden).

Eises K�alte

Zutaten: 1 Schneegl�ockchenbl�ute, 2 Zokir, 5 EL Salz
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 3W10 R
ZubD: 2 Std.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 1.000 GM

Wirkung (hei�): Der Trank sch�utzt vor Feuer und Hitze. Auf
seiner Haut bildet sich ein 2mm dicker Film, der Hitze nicht bis
zur Haut durchl�a�t. Innerhalb dieser

"
Schale\ herrscht die f�ur den

Trinkenden angenehmste Temperatur, jedoch wirkt K�alteschaden
doppel so intensiv!

Wirkung (kalt): Schwere Erk�altung (3 Tage kommt sie, 3 Ta-
ge bleibt sie und nach dreien geht sie wieder...) mit Abz�ugen von
3 auf alle EW und PW.

Entsagung von Ungezeugtem

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 Sps Strychnin 1 dl Milch 1 Eiwei� 10 g
geriebene Pagan�usse 1 ml Blutabstrich 1 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 2W4 d
Kosten: 1.000 GM
Seiten: 2W4+1

Wirkung (hei�): Die Fruchtbarkeitswahrscheinlichkeit (FW) der
Frau wird auf 10 % des urspr�unglichen Wertes herabgesetzt.
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Wirkung (kalt): FW wird auf 50 % des urspr�unglichen Wertes
herabgesetzt.

In beiden F�allen wird anschlie�end mit W%o statt W% gepr�uft.

Erde

Zutaten: 1 cl Honig, 5 Schuppen eines Zitteraals, 1 ml Schleim
einer Schnecke
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1W3 Std.
ZubD: 6 Std.
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 800 GM

Wirkung (hei�): Der Trank sch�utzt vor Elektizit�at. Auf der Haut
bildet sich ein Film, der immer wieder

"
nachgeschwitzt\ wird, wo

er wie ie�ender Honig langsam auf den Boden l�auft und dort eine
ekelige Schleimspur hinterl�a�t. Der Film ist stark stromableitend,
so da� Blitzangri�e o. �a. wie Tau an ihm abperlen und sofort in
der Erde abgeleitet werden. Die Ber�uhrung mit Wasser verursacht
jedoch 1W4 SP durch einen Kurzschlu� auf der Haut.

Wirkung (kalt): Schaden durch Elektizit�at wird halbiert,
Ber�uhrung durch Wasser verursacht 1W2 SP.

Erweiterung des Geistes

Zutaten: 2 Bl zersto�ene Mistel 2 dl Quellwasser 10 ml Milchrahm
1 dl Panzen�ol 5 El Puderzucker 4 Bl zersto�ener Arkondia 2 g
Eisenmehl oder 2 gepre�te Knoblauchzehen
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Monate
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 1W4

Wirkung (hei�): Die Energie des K�orpers wird angezapft, um den
Geist zu erweitern. Es werden 50 % der vorhandenen TP in At-
tributwertpunkte umgesetzt. Je 1 TP wird ein Attributwert um
0,1 Punkte gesteigert. Es kann entweder die Intelligenz oder die
Psychische Kraft erh�oht werden. Im ersten Fall ist Knoblauch, im
zweiten Eisenmehl die ausschlaggebende Zutat. Es bauen sich so
viele PSP auf, wie die Steigerung der PK dem Charakter an Bonus-
PSP bringt. Es k�onnen niemals beide Wirkungsweisen gleichzeitig
benutzt werden. Dies f�uhrt zu einem Kurzschlu� im Hirn, welcher
die IN und PK f�ur 3W4 Tage auf 1W4 Punkte senkt. Eingesetzte
TP k�onnen erst 2W4 Tage nach Einnahme des Trankes wieder
geheilt werden!

Wirkung (kalt): Dem K�orper werden 50 % der TP abgezapft und
die Attribute IN und WE um je 2 Punkte gesenkt!

Gl�uck der Bewegung

Zutaten: 1 Springkraut, 1 Drehkraut, 1 Zokir
Erh�altlich: 20 % Alchimist, 25 % Kr�auterh., 30 % H�andler
WirkD: 1 Std.
ZubD: 5 Min.
Wirkbeg.: sofort
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 50 GM

Wirkung (hei�): F�ur die Zauberdauer kann man Tanzen. Und
zwar so gut, da� man alle Betrachter unweigerlich in seinen Bann
zieht (wirkt �ahnlich der Massenbezauberung).

Wirkung (kalt): Wirkt mit normaler Intensit�at.

Ged�ampfte Stimme

Zutaten: 2 Blattknospen vom Mistelstrauch 1 dl aus einem ste-
henden ruhigen Gew�asser 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 30 min
Wirkbeg.: 1W4 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 2W4+1

Wirkung (hei�): Die Stimme wird auf ein leises Fl�ustern hinun-
tergedr�uckt. Dadurch wird f�ur etwaige Lauscher die Chance auf
Ger�ausche h�oren um 20 %-Punkte gesenkt.

Wirkung (kalt): Senkung nur um 5 %-Punkte.

Gesch�arftes Ohr

Zutaten: 1 Bl Mistel 50 g Knallerbsen 2 Bl Klatschmohn
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 15 % H�andler
WirkD: 1W6 R
ZubD: 45 min
Wirkbeg.: 1W3 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 500 GM
Seiten: 1W6

Wirkung (hei�): Die Chance auf Ger�ausche h�oren wird um 15 %-
Punkte gesteigert.

Wirkung (kalt): Steigerung nur um 5 %-Punkte.

Getr�ubtes Ohr

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Schlammwasser 1 g Schlangenhaut 2 Bl
Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 45 min
Wirkbeg.: 1W4 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 3W4

Wirkung (hei�): Man h�ort ein best�andiges Rauschen in den Ohren.
Die Chance auf Ger�ausche h�oren wird um 20 %-Punkte gesenkt.

Wirkung (kalt): Senkung nur um 5 %-Punkte.

Hei�es Blut

Zutaten: 1 Salamanderschwanz, 2 Sonnenblumenbl�atter, 1 Zokir,
1 cl Branntwein
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 3W10 R
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 1 R

50



5. Zaubertr�anke der Druiden

RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 1.000 GM

Wirkung (hei�): Der Trank sch�utzt vor K�alte. Auf seiner Haut
bildet sich ein 2 mm dicker Film, der K�alte nicht bis zur Haut
durchl�a�t. Innerhalb dieser

"
Schale\ herrscht f�ur den Trinkenden

angenehmste Temperatur, jedoch wirken Hitzesch�aden doppelt so
intensiv.

Wirkung (kalt): Starkes Fieber und Sch�uttelforst f�ur 1W3 Ta-
ge

Laufmuskeln

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Milch 20 g Kakaopulver 50 g Zucker 1
Bl Arkondia
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 3W6 Pha
ZubD: 30 min
Wirkbeg.: 5 R

Haltbar: 3 Monate
Kosten: 500 GM
Seiten: 2W4+1

Wirkung (hei�): Der Bewegungsfaktor erh�oht sich um 2 Punkte.

Wirkung (kalt): Der Bewegungsfaktor erh�oht sich um 1 Punkt.

Wachse Panze, gesund und stark

Zutaten: 5 Bl Misteln 1 l Wasser 8 Mimosenbl�atter 1 dl Krafttrunk
1 5 g getrocknetes Sch�olingwurz 4 Bl Arkondia
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 02 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 3W6 h
Wirkbeg.: 5 R/m3

RettW: Nein
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 5.000 GM
Seiten: 2W4

Wirkung (hei�): Die Panzen erhalten einen Wachstumsschub von
5 %. Sie trotzen f�ur die n�achsten 9 Tage jeder Krankheit, au�er-
dem kommen noch u. g. Wirkungen hinzu.

Wirkung (kalt): Die Panzen nehmen die Fl�ussigkeit sofort in
sich auf, und speichern diese. Sie brauchen in den n�achsten 9 Ta-
gen nur 10 % der Fl�ussigkeit wie normal. Au�erdem wachsen die
Panzen so, als wenn sie im besten Humus st�anden, selbst wenn
um ihre Wurzeln herum nur Sand w�are.

Trinkt jemand dieses Gebr�au, so wirkt dies im hei�en (kalten)
zustand wie ein Gift und verursacht 1W4+1 (1W3) SP. Ihm steht
ein Rettungswurf zu.

Wahrikus Sagikus

Zutaten: 2 Bl. Sori-Sori, 50 g Oliandre, 10 mal Lotusbl�utenstaub
(Zaubermat.), 1 Prise gemahlenen Fliegenpilz
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 8 Std.
ZubD: 5 Std.
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Tage
Kosten: 2.500 GM

Wirkung (hei�): Nach Einnahme f�allt der Betre�ende in einen
tiefen Schlaf. Im Schlaf kann man ihm 3 Fragen stellen, die wahr-
heitsgem�a� beantwortet werden m�ussen.

Wirkung (kalt): dito, jedoch erh�alt er auf jeden Fall falsche In-
formationen.

Walle Haare m�archenhaft

Zutaten: 2 Bl. Boha-Go, 1 Bl. Zokir, 1 g Haare, 1 cl Weiswein, 5
cl Wasser
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: sofort
RettW: Ja
Haltbar: 1 Jahr
Kosten: 60 GM

Wirkung (hei�): S�amtliche K�orperhaare wachsen innerhalb von
10 Runden auf das 10fache ihre jetztigen L�age an, aber mindestens
auf 1 m L�ange.

Wirkung (kalt): Nur die stark behaarten Zonen erfahren ein
starkes Haarwachstum. Die L�ange betr�agt das 3-fache, aber min-
destens 50 cm.

Wirselkraut

Zutaten: Sud aus 3 Blattprimeln
Erh�altlich: 10 % Alchimist, 25 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: -
ZubD: 1 Tag
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 6 Monate
Kosten: 7.000 GM

Wirkung (hei�): 3W6 TP Heilung, sowie Krankheit heilen.

Wirkung (kalt): 3W6 TP Heilung, sowie zu 20 % Krankheit hei-
len.

Druidenzaubertr�anke 3. Grad

Aufgehellter Blick

Zutaten: 2 Bl Misteln 2 g Phospor 2 dl Wasser 5 EL Zucker 2 Bl
Arkondia
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 02 % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 3W6 d
Kosten: 300 GM
Seiten: 2W4

Wirkung (hei�): Die Lichtemp�ndlichkeit der Augen wird erh�oht.
Normales Augenlicht wird so verbessert, da� sogar 50cm Nacht-
sicht entstehen. El�sche Augen (und vergleichbare), die 18m Infra-
vision haben, werden auf 24m Infravision erh�oht. Volles Tageslicht
zerst�ort die Wirkung und blendet das Augenlicht f�ur 1W6 R lang.

Wirkung (kalt): Die Lichtemp�ndlichkeit wird nur geringf�ugig
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erh�oht. Die Auswirkungen entsprechen 50 % der Wirkung im hei-
�en Zustand. Die Wirkung h�alt auch nur 5 R lang an.

Bers-Go-Boom

Zutaten: 1 Berserkerpilz, 1 Bl. Zokir, 2 mal Loutsbl�utenstaub
(Zaubermat.)
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Kampf
ZubD: 15 Min.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 2.500 GM

Wirkung (hei�): Er f�allt in einen Berserkergang und bei weniger
als 1 TP erh�alt er einmalig eine Heilung von 3W6 TP.

Wirkung (kalt): Der Held k�ampft bis -10 TP uneingeschr�ankt
weiter.

Elterngl�uck

Zutaten: 1 Knolle Belmart, 1 Bl. Sori-Sori, 8 Bl. Boha-Go, 1 Bl.
Ohrenwurz, 1 cl eigener Urin, 4 dl Wasser, 1 Std. Mittagssonne
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Nacht
ZubD: 5 Std.
Wirkbeg.: 1W8 Std.
RettW: Ja
Haltbar: 1 Woche
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Dies ist das Abtreibungsmittel des fr�uheren Le-
bens. F�ur M�anner gilt immer die Wirkung des kalten Tranks.
In der Nacht, in der die Frau dies zu sich nimmt, erleidet sie eine
Fehlgeburt. In Folge der Fehlgeburt verliert sie 50

Wirkung (kalt): 3W6 schweres Gift, keine Regeneration inner-
halb der n�achsten 3 Tage.

Getr�ubter Blick

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Schlammwasser 1 g Maulwurfshaare 2
Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 1W4 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 3W4

Wirkung (hei�): Die Person kann f�ur 5W6 R nur noch schwach
sehen. Alles wirkt wie im Nebel und verschwommen. Das Wesen
erleidet +1 auf den ETW0 und die RK.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt keine Wirkung.

Julya-Like

Zutaten: 2 Erdbeeren, 3 Shari al Ed, 2 Handvoll Baumrinde, 5
Rosen
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 15 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 1 Std.

Wirkbeg.: 1 Tag
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 2.500 GM

Wirkung (hei�): Der Trank erh�oht CH einmalig um 1W2.

Wirkung (kalt): Der Trank erh�oht CH nur f�ur 1 Std. um 1W2.

Kleine Kranheiten heilen

Zutaten: 2 Bl Mistel 5 dl gereinigtes Wasser 5 EL Zucker 50 g
Ke�rpilz 1 cl Alkohol 1 TL Alraune 5 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 2 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 5.000 GM

Wirkung (hei�): Es werden Krankheiten geheilt, die nicht von
gro�em Stellenwert sind. Darunter fallen Erk�altungen, kleinere
Verletzungen, Blutverlust bis zu 1 Liter und �ahnliches. Es werden
keine kronischen Leiden geheilt, wie &zB. Krebs, aber auch keine
Seuchenerkrankungen. Nach Einnahme des Tranks ist noch eine
3-t�agige Bettruhe notwendig.

Kurz und Schmerzlos

Zutaten: 12 Bl. Zokir, 1 TL Erde vom Friedhof, 1 Bund Petersilie,
1 Wurm aus einem Apfel, 5 g Knochenmehl, 2 Weizenk�orner
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 36 Std.
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 5.000 GM

Wirkung (hei�): Der Trinkende f�allt tot um.

Wirkung (kalt): Der Trinkende stirbt qualvoll innerhalb von 5
Runden.

Numram

Zutaten: 2 Bl. Jola-Jola, 3 Bl. Arkondia, 5 Kastanien, 5 Datteln,
2 dl. Blut, 100 g Baumrinde
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 5 Std.
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 6 Monate
Kosten: 5.000 GM

Wirkung (hei�): Allheilung aller Gebrechen, Krankheiten, fehlen-
den Tre�erpunkte etc.

Wirkung (kalt): s. Koatcx

Olgimwurz

Zutaten: 5 Bl. Olgimwurz, 2 dl. Wasser
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Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Woche
ZubD: 1 Tag
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Jahr
Kosten: 4.000 GM

Wirkung (hei�): Der RW gg Gift wird auf 2 verbessert.

Wirkung (kalt): Wirkt mit voller Intensit�at.

Reserven anzapfen

Zutaten: 0,5 Bl Mistel 50 ml Meerwasser 2 g geriebene Pagan�usse
0,5 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 45 min
Wirkbeg.: sofort
RettW: Nein
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 3W4+3

Wirkung (hei�): Dem K�orper werden die letzten Reserven abver-
langt, die er noch besitzt. Dabei sinkt bei jedem Schluck die KO
um 1, und die TP steigen um die doppelte Wertigkeit des TP-
W�urfels (Bsp.: Druide +16 TP) Die TP k�onnen auch TP-Max

�ubersteigen, jedoch kann eine Heilung nicht den �ubersteigerten
Wert erreichen.

Wirkung (kalt): Auch hier wird die Kraft des K�orpers angezapft,
jedoch wird nur die einfache Wertigkeit des TP-W�urfels gerechnet.

Anschlie�end ist absolute Bettruhe angesagt, damit sich die
KO um 1 Punkt je Woche erholen kann. Dabei gehen auch die
�ubersch�ussigen TP wieder verloren.

Taube Haut

Zutaten: 2 Bl Misteln 1 dl Wasser 1 Bl roter Brenndrauger 4 Bl
Brennessel 50 g Zucker 1 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 15 % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 3 h
Wirkbeg.: 2W3 R
RettW: Ja
Haltbar: 1W4 d
Kosten: 2.000 GM
Seiten: 3W4+2

Wirkung (hei�): Die Nervenstr�ange zur Tastsinn�ubertragung wer-
den in ihrer Funktion ausgeschaltet. Man sp�urt keinen Schmerz
oder sonst irgendwas mehr (bei gelungenem RW sp�urt man alles
ged�ampfter). Schaden, den man nimmt, z�ahlt weiterhin normal.
Auf alle von Bewegungen abh�angigen F�ahigkeiten gelten jedoch
Abz�uge von 2 bzw. 10 %, da die Koordination ohne Tastsinn nur
sehr schwer m�oglich ist.

Wirkung (kalt): Die Haut wird leicht bet�aubt. Man f�uhlt sich,
wie in Watte gepackt. S�amtliche von Bewegungen abh�angigen
F�ahigkeiten werden mit einem Malus von 1 bzw. 5 % bewertet.
Bei gelungenem RW besteht keine Wirkung.

Vergr�o�ern

Zutaten: 2 Bl Mistel 2 dl Wasser 2 EL Hefe 1 TL zersto�enen
Bergkristalles 2 Bl Arkondia

Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2 R/Stu
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 3 Monate
Kosten: 1.500 GM
Seiten: 3W4+3

Wirkung (hei�): Wirkt doppelt so intensiv, wie der gleichnamige
Zauberspruch, jedoch nur auf Lebewesen. Es z�ahlt die Erfahrungs-
stufe des Druiden.

Wirkung (kalt): Wirkt mit normaler Intensit�at.

Verkleinern

Zutaten: 2 Bl Mistel 2 dl Wasser 2 EL geriebene Mimosenbl�atter
1 TL zersto�ene Bergkristalle 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: 2 R/Stu
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 3 Monate
Kosten: 1.500 GM
Seiten: 3W4+1

Wirkung (hei�): Wirkt doppelt so intensiv, wie der gleichnamige
Zauberspruch, jedoch nur auf Lebewesen. Es z�ahlt die Erfahrungs-
stufe des Druiden.

Wirkung (kalt): Wirkt mit normaler Intensit�at.

Witz mit Bart

Zutaten: 1 Barthaar, 1 Fliegenpilz, 5 Arkondien, 6 Spinnenbeine,
30 Bl. Zokir, 3 dl Wasser, mit Pappnase uralten Witz erz�ahlen
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 24 Std.
Wirkbeg.: Init. 2W10
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 2.000 GM

Wirkung (hei�): Der Trinkende erliegt einem wahnsinnigen Lach-
anfall (�ahnlich Tashas unbez�ahmbarer Lachanfall), der 4W6 Run-
den lang anh�alt. W�ahrend dieses Anfalls altert er in jeder Runde
um 1 Jahr und verliert 1 TP vom TP-Maximum.

Wirkung (kalt): Der Lachanfall h�alt nur 1W6 runden lange an,
hat aber sonst o. g. Auswirkungen.

X f�ur'n U

Zutaten: 100 g Zucker, 20 g Arkondiamehl, 3 Bl. Sori-Sori, 50 g
Oliandre, 10 mal Lotusbl�utenstaub (Zaubermat.), 1 gemahlener
Fliegenpilz, 5 Eiwei�
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 5 Std.
Wirkbeg.: sofort
RettW: Ja
Haltbar: 3 Tage
Kosten: 2.500 GM

Wirkung (hei�): Wenn einem irgendwas erz�ahlt wird, so glaubt
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man dies bereitwillig, und alles, was man an dem einen Tag erz�ahlt
bekommen hat, geht einem ins Unterbewu�tsein und wird zu der
einzigen Wahrheit.

Wirkung (kalt): Man glaubt die n�achste Aussage, die gemacht
wird.

Beachte, da� niemand durch ein blo�es Einreden get�otet wird!

Druidenzaubertr�anke 4. Grad

Aufbl�ahung

Zutaten: 2 Bl Mistel 1 dl Wasser 3 EL Hefe 2 Schwammpilze 1 EL
Kautschuk 4 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W6 R
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 4W4+3

Wirkung (hei�): Die Person, die diesen Trank einnimmt bl�aht sich
wie ein gro�er Luftballon kugelrund auf. Er ist jetzt so federnd
wie ein dicker gro�er Gummiball. Die Person ist in dieser Situa-
tion nicht in der Lage, sich k�orperlich selbst�andig zu bewegen.
Auf dem K�orper getragene Kleidung mu� einen RW+4 gg. zertr.
Schlag bestehen, um die Dehnung auszuhalten. Die �aufgeblase-
nePerson kann nicht zum Platzen gebracht werden, ist aber um
+2 emp�ndlicher gegen�uber spitzen Wa�en, sowie Klingen. Gegen
jede Art von Wucht sind sie immun, ticken aber dadurch unkon-
trolliert durch die Gegend. Es mu� zus�atzlich ein PW gg. k�orperl.
Schock durchgef�uhrt werden, um nicht in eine 3W6 Phasen dau-
ernde Ohnmacht zu fallen.

Emp�ndliche Haut

Zutaten: 2 Bl Misteln 2 dl Wasser 1 Bl roter Brenndrauger 4 Bl
frischer Klee 5 EL Zucker 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 3 h
Wirkbeg.: 1W6 R
RettW: Ja
Haltbar: 1W4 d
Kosten: 2.500 GM
Seiten: 4W4+3

Wirkung (hei�): Die Nervenstr�ange zur Tastsinn�ubertragung wer-
den in ihrer Funktion verst�arkt. Der eigentliche Sinn soll eine
st�arkere Emp�ndung des K�orpers von den sch�onen Dingen des
Lebens sein. Die Kehrseite ist, da� bei einem Kampf 50 % mehr
SP verursacht werden, wenn man getro�en wird. Dieser Schaden
klingt aber mit 1 TP/Pha wieder ab, da er nicht real ist, jedoch
reicht ein Sinken der TP unter 0 daf�ur, da� der Charakter in ein
Koma f�allt.

Wirkung (kalt): Man sp�urt ein Jucken und Kribbeln am gan-
zen K�orper.

Entsagung von Gezeugtem

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 Sps Strychnin 1 dl Milch 2 dl Wasser 1
Eiwei� 15 g geriebene Pagan�usse 1 Bl roter Brenndrauger 1 Bl

Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 15 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 4 h
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: spez.
Haltbar: 2W4 d
Kosten: 1.000 GM
Seiten: 4W4+3

Wirkung (hei�): Nach Einnahme des Tranks wird eine Fr�uhgeburt
eingeleitet. Diese ist nach den normalen Regeln f�ur Fr�uhgeburten
zu behandeln. Es ist kein Rettungswurf durchzuf�uhren.

Wirkung (kalt): Wenn ein PW gg. KO mi�lingt, wird eine Fr�uhge-
burt eingeleitet.

Hokus-Pokus

Zutaten: 4 Pfauenwurz, 30 gr�une Baumbl�atter
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 10 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: 10 R
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: sofort
RettW: Ja
Haltbar: 4 Tage
Kosten: 500 GM

Wirkung (hei�): Erleichert die Konzentration bei der
Durchf�uhrung eines Zaubers. Die Chance f�ur Fehlgang verringert
sich um 15 %.

Wirkung (kalt): Erschwert die Konzentration bei der
Durchf�uhrung eines Zaubers. Die Chance f�ur Fehlgang erh�oht
sich um 10 %. (Bedeutet nat�urlich auch, da� immer mind. eine 10
%-Chance besteht.)

K�orper verf�arben

Zutaten: 1 Bl Mistel 2 dl Wasser 8 Bl Gandalfskraut 4 EL Magne-
sium 4 Bl Arkondia 10 g des ver�ussigten Materials in gew�unschter
Farbe
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 04 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 3 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 4.000 GM
Seiten: 4W4+3

Wirkung (hei�): Der komplette K�orper des Charakters wird in ei-
ner bestimmten Farbe eingef�arbt. Die Wirkungs setzt unmittelbar
ein, und h�alt einen Tag lang an.

Wirkung (kalt): Die Wirkung tritt erst nach 5 Runden ein und
h�alt auch nur f�ur 2 Stunden an.

Leuchtende Haut

Zutaten: 1 Bl Mistel 2 dl Wasser 30 ml Alkohol 3 Tropfen Lam-
pen�ol 15 g Phospor 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 3W3 h

Wirkbeg.: 15 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
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5. Zaubertr�anke der Druiden

Kosten: 10.000 GM

Wirkung (hei�): Der Metabolismus wird ver�andert, so da� das
Blut Leuchtsto�e entwickelt, welche hell genug sind, da� die Haut
nach au�en hin in der Farbe des Blutes leuchtet. Der Lichtschein
ist bei den meisten Lebewesen r�otlich, kann aber &zB. bei den
Klangarin auch gr�un ausfallen. Der Schein reicht in etwa an die
Helligkeit einer Kerze heran, so da� in 1,50 m Umkreis um die
Person herum ein d�ammeriges Licht herrscht. Auf selbstleuchten-
de Metabolismen wirkt der Trank nicht.

Druidenzaubertr�anke 5. Grad

Aufm�obelung

Zutaten: 1 Bl Mistel 3 dl Wasser 20 g zersto�ene Muskulatur 10
Bl�uten Kamille 5 EL Salz 20 ml Alkohol 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: 1W3 Pha

Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Woche
Kosten: 15.000 GM

Wirkung (hei�): Runzeln werden gegl�attet, Pickel geschlossen,
Narben werden kleiner, Muskeln gestra�t, die Gr�o�e um 10 %
gesteigert. Der Charakter wirkt einfach j�unger, frischer und gut-
aussehender. Das Aussehen wird auf den Wert 15 gesteigert, wenn
es schlechter sein sollte, mindestens aber um 1 Punkt, St�arke und
Konstitution werden beide um 1 angehoben, jedoch nichts von
allem �uber 18 (bzw. 18/00) hinaus.

Wirkung (kalt): Lediglich die Auswirkungen auf das Aussehen
werden wirksam.

Belmart

Zutaten: 5 Bl. Belmart, 2 dl. Wasser
Erh�altlich: 15 % Alchimist, 30 % Kr�auterh., 07 % H�andler
WirkD: 1 Tag
ZubD: 2 Std.
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 6 Monate
Kosten: 750 GM

Wirkung (hei�): Der RW gg. Gift wird auf 2 verbessert.

Wirkung (kalt): Wirkt mit normaler Intensit�at.

Kajubo

Zutaten: 5 Bl. Yaganu�
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 1 Std.
ZubD: 15 Min.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Wochen
Kosten: 300 GM

Wirkung (hei�): Der Trank bef�ahigt der Trinkenden unter Wasser

(und nur dort!) zu atmen.

Liebe-l�ugt

Zutaten: 15 Bl�uten der Liebespanze, 2 Bl. der Nebelpanze
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 15 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 45 min.
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 1.000 GM

Wirkung (hei�): Das Opfer verliebt sich in das n�achste Wesen, das
er sieht, unsterblich. Er/Sie will sie/ihn unbedingt haben. Selbst
nach Ende der Wirkungsdauer bedarf es eines einschneidenden
Erlebnisses, da� die Liebe zu dem Wesen gebrochen wird.

Wirkung (kalt): Wirkt mit voller Intensit�at.

Vor�ubergehende Blindheit

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Schlammwasser 1 g Maulwurfshaare 2
Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 1W4 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 5.000 GM
Seiten: 5W4+3

Wirkung (hei�): Die Person kann f�ur 5W6 R nicht mehr sehen.
Das Wesen erleidet +4 auf den ETW0 und die RK.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt die Wirkung eines hei� einge-
nommen Trankes Getr�ubter Blick.

Vor�ubergehende Stummheit

Zutaten: 2 Blattknospen vom Mistelstrauch 1 dl aus einem ste-
henden ruhigen Gew�asser 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 60 min
Wirkbeg.: 1W4 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 5.000 GM
Seiten: 5W4+2

Wirkung (hei�): Man sp�urt ein kr�aftiges Ziehen im Hals, und an-
schlie�end ist man nicht mehr in der Lage, seine Stimmuskulatur
zu verwenden. Man wird stumm.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt die Wirkung eines hei� einge-
nommen Trankes Ged�ampfte Stimme.

Vor�ubergehende Taubheit

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 dl Schlammwasser 1 g Schlangenhaut 2 Bl
Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 45 min
Wirkbeg.: 1W4 R
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RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 5.000 GM
Seiten: 5W4+2

Wirkung (hei�): Man h�ort f�ur einen Moment ein Donnerndes
Ger�ausch in den Ohren und dann nichts mehr.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt die Wirkung eines hei� einge-
nommen Trankes Getr�ubtes Ohr.

Vor�ubergehendes H�oren

Zutaten: 100 g Knallerbsen, 10 g Klatschmohn, 1 Trompetenk�afer
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 3W6 Tage
Kosten: 3.000 GM

Wirkung (hei�): Die Ger�auschemp�ndlichkeit der Ohren wird
stark erh�oht, die Nervenstr�ange zum Hirn erweitert, und die Syn-
apsen im starken Ma�e beansprucht. Jeder Taube kann nun wie
durch dumpfe Watte ged�ampft h�oren, ein schwerh�origer normal
h�oren, und ein

"
normaler\ Mensch so gut h�oren wie ein Hund (+

30 % auf Ger�ausche h�oren). Laute Ger�ausche bet�auben die Ohren
f�ur 1W6 Runden, so da� in der Zeit nichts au�er einem lauten
Klingeln wahrgenommen wird. Ein Knall bet�aubt die Ohren sogar
f�ur 2W6 Runden. Nach Ende der Wirkungsdauer ist ein PW gg.
KO durchzuf�uhren. Mi�lingt er, so f�allt die Person in einen 2W3
R dauernde Ohnmacht.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt die Wirkung eines hei� ein-
genommenen Tranks Gesch�arftes Ohr.

Vor�ubergehendes Reden

Zutaten: 2 Mistelbl�uten, 1 dl Mineralwasser, 2 Arondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 5W6 R
ZubD: 1 Std.
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 3W6 Tage
Kosten: 3.000 GM

Wirkung (hei�): Im Hals bereitet sich eine Ver�anderung vor, und
das Hirn wird anders geschaltet, so da� ein Stummer in der La-
ge ist, sich mit seiner Stimme bemerkbar zu machen. Jemand,
der nicht stumm ist, erreicht die unter dem Zauber Ausspre-
chen beschriebene Wirkung. Allerdings beansprucht dies seine
Stimmb�ander so stark, da� er anschlie�end f�ur 1W6 Runden nicht
mehr vern�unftig sprechen kann (falls er geschrien hatte, dann sogar
f�ur 2W6 Runden), so da� auch keine Zauber mit Sprachkompo-
nente in der Zeit gewirkt werden k�onnen.

Wirkung (kalt): Es tritt die gleiche Wirkung wie beim hei� ein-
genommenen Trank f�ur nur 1W6 R ein.

Vor�ubergehendes Sehen

Zutaten: 2 Bl Misteln 2 g Phospor 2 dl Wasser 5 EL Zucker 2 Bl
Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 5W6 R

ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Ja
Haltbar: 3W6 d
Kosten: 3.000 GM
Seiten: 5W4+3

Wirkung (hei�): Die Lichtemp�ndlichkeit der Augen wird stark
erh�oht, die Nervenstr�ange zum Hirn erweitert, und die Synapsen
im starken Ma�e beansprucht. Jeder Blinde kann nun wie im leich-
ten Nebel sehen, ein normaler Mensch erh�alt 18m Infravision, und
Elfen sehen in der Nacht, wie am Tage. Fackelschein zerst�ort die
Wirkung bereits und blendet die Augen f�ur 1W6 R lang, volles
Tageslicht sogar f�ur 2W6 Phasen. Nach Ende der Wirkung ist ein
PW gg. KO durchzuf�uhren. Mi�lingt er, so f�allt die Person in eine
tiefe, 2W3 R dauernde Ohnmacht.

Wirkung (kalt): Der Trank zeigt die Wirkung eines hei� einge-
nommen Trankes Aufgehellter Blick.

Druidenzaubertr�anke 6. Grad

Hinrei�ende Stimme

Zutaten: 1 Ringelblume, 2 gemahlene Erdn�usse, 100 g Karamel,
2 Arkondia, 5 Misteln
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 2 Tage
ZubD: 12 Std.
Wirkbeg.: sofort
RettW: Ja
Haltbar: 5 Jahre
Kosten: 4.000 GM

Wirkung (hei�): Die Stimme des Betre�enden erh�alt einen verzau-
bernden Klang auf Personen anderen Geschlechts. Dies wirkt bei
jedem Ger�ausch, da� er mit seiner Stimme verursacht. Allerdings
ist es im hei�en Zustand so intensiv, da� s�amtlicher andersge-
schlechtlichen Zuh�orer sofort alle Hemmungen und jegliche Scham
verlieren, sich dem Betro�enen Wesen anzun�ahern.

Wirkung (kalt): Die Zuh�orer anderen Geschlechts verlieben sich
f�ur die Dauer der Wirkung des Tranks in den Sprecher, aber blei-
ben hierbei immer noch

"
normal\.

Hirnschwamm

Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 2 h
Wirkbeg.: 1W6 R
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 15.000 GM

Wirkung (hei�): Nach Einnahme des Tranks vergi�t man
vollst�andig wer oder was man ist. In diesem Zustand ist das Hirn
besonders aufnahmef�ahig gegen�uber Lehrinhalten, aber auch f�ur
Ein�usterungen. Dieser Zustand h�alt f�ur 1 Phase pro Grad des ver-
wendeteten Zaubers Tr�anke mit Magie anreichern an. F�ur jeden
Ein�usterungsversuch durch den Druiden ist ein &PCh. durch-
zuf�uhren. Die Wirkung wird durch Fluch brechen zerst�ort. S�amt-
liches Wissen, sowie Ein�usterungen bleiben im Unterbewu�tsein
erhalten! Sie k�onnen nach Wahl des Druiden verschl�usselt oder frei
zur Verf�ugung gestellt werden. Durch eine massive Ein�usterung
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kann sogar die Pers�onlichkeit des Wesens ge�andert werden. Bei je-
dem sp�ateren Schl�usselerlebnis, das die eigentliche Pers�onlichkeit
zu Tage f�ordern k�onnte ist ein &PW.PK durchzuf�uhren.

Schwere Kranheiten heilen

Zutaten: 4 Bl Mistel 5 dl gereinigtes Wasser 5 EL Zucker 50 g
Ke�rpilz 1 cl Alkohol 1 TL Alraune 1 TL Mehl aus dem Kern des
Kandalbaums 10 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 3 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Ja
Haltbar: Nein
Kosten: 7.500 GM

Wirkung (hei�): Es werden Krankheiten geheilt, die gr�o�eren Au�-
ma�es sind. Darunter fallen Pest, Pocken, Akne, schwere Verlet-
zungen und �ahnliches Es werden auch hier keine kronischen Leiden
geheilt, wie &zB. Krebs. Nach Einnahme des Tranks ist noch eine
6-t�agige Bettruhe notwendig.

Schwinge des Adlers

Zutaten: 2 Bl Mistel 1 dl Wasser 2 Adlerfedern 2 TL Minzextrakt
1 EL Alkohol 10 g Mohnsamen 2 Schwammpilze 2 Bl Arkondia
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 03 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: 2W4 Pha
ZubD: 1 h
Wirkbeg.: 5+1 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Woche
Kosten: 6.000 GM
Seiten: 6W4+4

Wirkung (hei�): Der Person wachsen zwei riesige Fl�ugel auf dem
R�ucken, und die Lunge wird bef�ahigt auch noch gen�ugend Sau-
ersto� aus der d�unnen Luft 2 km �uber dem Boden aufzunehmen.
Das Ge�eder entspricht dem der verwendeten Feder. .br Bevor der
Trank eingenommen wird, m�ussen seine D�ampfe 5 Runden lang
inhaliert werden.

Druidenzaubertr�anke 7. Grad

Baumhirte

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 l Wasser 100 g geriebener Rinde eines Mi-
stelstrauches 10 Bl Arkondia
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 19 h
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: nur Hinverw.
Haltbar: 2 Wochen
Kosten: 10.000 GM
Seiten: 7W4+6

Wirkung (hei�): Der gesamte Organismus eines Wesens wird um-
gekrempelt. Seine Haut und Innereien werden zu Holz. Er kann
sich im Wald so verstecken, da� er zu 95 % nicht gefunden wird.
K�alteangri�e richten nur halben, Feuerangri�e doppelten Scha-
den an. Er braucht zum Leben keine feste Nahrung, sondern nur
Wasser. Davon aber 20 Liter t�aglich. Er kann innerhalb 1 R in

den Boden Wurzeln schlagen (bei Stein 5 R), um sich darin fest-
zuhalten bzw. Wasser aus dem Boden saugen. Ebenso kann er
innerhalb 1 R die Wurzeln wieder aus dem Boden herausholen.
Eine Ber�uhrung von ihm wirkt f�ur 1W4 R l�ahmend, wenn der RW
mi�lingt.

Wirkung (kalt): In diesem Zustand mu� der Trank �uber die Wur-
zeln eingenommen werden, um die R�uckverwandelung zu verursa-
chen.

Kopiertes Lebewesen

Zutaten: 2 Bl zersto�ene Mistel 2 dl des Badewassers eines Xuan-
tallion 5 Bl Arkondia 1 dl Gumgum 1 Besonderheit (s. Text)
Erh�altlich: 05 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 05 % H�andler
WirkD: 3W4 d
ZubD: 1 d
Wirkbeg.: 5 R
RettW: Nein
Haltbar: 2 Monate
Kosten: 8.000 GM
Seiten: 5W4+6

Wirkung (hei�): Der K�orper ver�andert sich innerhalb von 5 Run-
den so stark, da� der Trinkende hinterher zu 100 % so aussieht,
wie das zu kopierende Wesen. Daf�ur mu� man eine kleine Menge
genetischen
Materials (ein Haar, ein Tropfen Blut, ein Blat etc.) in die wackel-
puddingartige Masse mit einr�uhren.

Wirkung (kalt): Der K�orper wird so �ahnlich, wie der zu Kopieren-
de. Irgendwelche Details gehen dabei verloren. Die Verwandelung
ist &zB. nicht vollst�andig oder geringf�ugig anders. Au�erdem h�alt
die Wirkung nur die H�alfte der Zeit an.

Bei der Verwandelung ist ein PW gg. k�orperl. Schock durch-
zuf�uhren. Mi�lingt er, so ist das Wesen f�ur die n�achsten 2W6
Runden bewu�tlos. Vorsicht ist geboten, wenn Material von meh-
reren Wesen in den Zaubertrank ger�at. Dies kann ungeanhnte
Folgen nach sich ziehen!

Metabolismus umstellen

Zutaten: 1 Bl Mistel 1 l purer Alkohol 20 g geriebener Rinde eines
Mistelstrauches 3 mal Morgentau von 1 m2 Wiese in 3.000 m �uber
NN 3 Bl Steinkraut 5 komplette L�owenzahnwurzeln 7 Bl Arkondia
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 3 d
Wirkbeg.: 1 Pha
RettW: Ja
Haltbar: 12 h
Kosten: unbez.
Seiten: 7W4+6

Wirkung (hei�): Der K�orper pa�t sich innerhalb von 5 Runden
komplett an eine neue Umgebung an, sofern er diese Zeit auch

�uberlebt. Dabei sind alle n�otigen Anpassungen inbegri�en (&zB.
Kiemen unter Wasser). Jedoch ist ein PW gg. k�orperl. Schock
durchzuf�uhren. Mi�lingt er, bedingt dieses ein 1W4 Tage andau-
erndes Koma.

Wirkung (kalt): Der Metabolismus kommt schwer durcheinander.
Bei gelungenem RW gg. Gift, erleidet man 7W4 SP, bei mi�lun-
genem jedoch kommt zus�atzlich eine Form des Ertrinkens hinzu
(K�orper hat sich auf falsche Umwelt eingestellt.)

Winzigkeit
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Zutaten: 2 Bl Mistel 2 dl Wasser 4 EL geriebene Mimosenbl�atter
5 EL zersto�ene Bergkristalle 6 Bl Arkondia
Erh�altlich: 02 % Alchimist, 02 % Kr�auterh., 02 % H�andler
WirkD: 1 Pha/Stu
ZubD: 8 h
Wirkbeg.: 3 R
RettW: Ja
Haltbar: 1 Monat
Kosten: 5.000 GM
Seiten: 7W4+6

Wirkung (hei�): Eine Person wird auf 10 % ihrer urspr�unglichen
Gr�o�e zusammengeschrumpft. Das Gewicht nimmt entsprechend
ab.

Wirkung (kalt): Wirkt wie der hei� eingenommene Trank Ver-
kleinern.

Druidenzaubertr�anke 8. Grad

Dampfk�orper

Zutaten: 5 Bl Mistel 500 ml Alkohol 100 g Zucker 10 g Mehl aus
dem Kern des Kandalbaums 60 Bl Arkondia 1 Prise Nebel
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 12 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Nein
Haltbar: Nein
Kosten: 20.000 GM

Wirkung (hei�): Der K�orper des Wesens geht vom festen in den
gasf�ormigen Zustand �uber. Dabei ist ein PW gg. k�orperl. Schock
durchzuf�uhren, ob er nicht gleich stirbt und in der Luft verweht
wird. Dabei dehnt er sich in seinem Volumen sehr stark aus, wobei
er f�ur andere Wesen sehr nach einer Nebelbank aussieht. Dabei
nimmt er circa das 1.000-fache Volumen seines urspr�unglichen ein,
wobei er sich in der waagerechten auf etwa 30x30 Meter ausbreitet.
Bei Windstille kann er sich durch leichtes Fl�ustern der Bl�atter in
seinem Bereich verst�andlich machen. Wind verwirbelt den Nebel,
zerrei�t ihn aber nicht, solange weniger als 50 km/h Windge-
schwindigkeit herrscht. Oberhalb dessen erleidet er pro Runde 1
SP je 10 km/h.

Wirkung (kalt): Mi�lingt ein RW gg. Todesmagie, so geht er in
damp��ormigen Zustand �uber. Und zwar f�ur immer!

K�orper modellieren

Zutaten: 5 cl Wachs, 1 dl �Ol, 1 Sps Cham�aleonhaut, 1 Sps Haut
eines

"
Doppelg�angers\ oder Metamorphanten, 20 Arkondia, 30

Misteln, 2 Stunden Sonnenlicht
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 2 Wochen
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Monate
Kosten: 30.000 GM

Wirkung (hei�): Der K�orper des Betro�enen l�a�t sich 6 Stunden
lang so einfach modellieren wie eine weiche Wachs�gur, wobei er
keine Schmerzen w�ahrend dieser Prozedur emp�ndet. Nach Ablauf
der Wirkungsdauer festigt sich seine neue Form, so da� es durch-
aus sein kann, da� er einer neuen Rasse oder anderen Geschlechts

angeh�ort, je nachdem, was der
"
Bildhauer\ ihm angetan hat. Al-

lerdings bleibt die Bescha�enheit seiner Haut genau wie vor der
Modellierung (er erh�alt keinen Hornpanzer, nur weil der K�unstler
dies an ihm dargestellt hat).

Wirkung (kalt): Die Wirkung h�alt nur f�ur 3 Stunden an, und
die Prozedur geht nicht ohne Schmerzen und Schaden vonstatten.
Jede Phase, die an ihm herummodelliert wird, kostet ihn vor�uber-
gehend 1 TP.

La Stho Pe

Zutaten: 5 Bl�atter eine Hope-Baumes, 25 Misteln, 2 Rausch-
kr�auter, 2 Zokir
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 05 % Kr�auterh., 10 % H�andler
WirkD: spez.
ZubD: 15 Min.
Wirkbeg.: 1 R
RettW: Ja
Haltbar: 2 Tage
Kosten: 1.000 GM

Wirkung (hei�): Der Trank zeigt dem Trinkenden einen sicheren
Ausgang aus seiner jetzigen Situation. Die Wirkung endet, sobald
der Held die Situation �uberstanden hat.

Wirkung (kalt): Wirkt mit voller Intensit�at.

Druidenzaubertr�anke 9. Grad

Schwerste Kranheiten heilen

Zutaten: 50 Bl Mistel 15 l gereinigtes Wasser 1 kg Zucker 5 kg
Ke�rpilz 300 ml Alkohol 100 g Alraune 200 g Mehl aus dem Kern
des Kandalbaums 50 Bl Arkondia sind mit 1 L�o�el aus Kandalholz
zu verr�uhren.
Erh�altlich: % Alchimist, % Kr�auterh., % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 12 h
Wirkbeg.: spez.
RettW: Nein
Haltbar: Nein
Kosten: 20.000 GM

Wirkung (hei�): Es werden die Krankheiten geheilt, f�ur die es
scheinbar keine Chance mehr gibt. Dies w�aren Krebs, Sch�aden an
der Erbmasse, Sterilisation, Leiden an den Sinnesorganen, Verkal-
kung, Blutvergiftungen, Hirnschwund usw. Nach Einnahme des
Tranks ist noch eine 2-monatige Bettruhe notwendig. Der Trank
mu� in den ersten zwei Wochen t�aglich in 3 Portionen je 200 ml
eingenommen werden.

Wirkung (kalt): Magenkr�ampfe, Haar- und Zahnausfall, 7W4+7
SP.

Lebenszyklus beeinussen

Zutaten: 1 TL Graberde, 1 Sps Nachgeburt, 1 doppeldotteriges
Ei, 1 Eintagsiege, 1 Karamiswurz, 5 Arkondia, 10 Misteln, 1 Sps
geriebene Drachenschuppe, 1 Punkt KO des Druiden
Erh�altlich: 01 % Alchimist, 01 % Kr�auterh., 01 % H�andler
WirkD: perm.
ZubD: 100 Std.
Wirkbeg.: 1 Pha
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RettW: Ja
Haltbar: -
Kosten: 50.000 GM

Wirkung (hei�): Dieser Trank bewirkt, da� ein noch lebender
um 10 Jahre j�unger wird. Ein bereits Gestorbener (max. 1 Tag
je Erf.-stufe des Druiden seit Eintritt des Todes) wird um 1 Jahr
verj�ungt ins Leben zur�uckgerufen. Wird der Trank ein zweites Mal
innerhalb von 5 Jahren verabreicht, so wirkt er t�odlich!

Wirkung (kalt): Der Lebende wird 1W2 Jahre j�unger. Wird der
Trank innerhalb von 5 Jahren nochmal eingenommen, so altert er
um 2W3 Jahre.
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6. Entbehrungsregeln

Die Charaktere sind oft vielen Dingen ausgesetzt. Jetzt soll auch
eine ma�gebende Regel beschrieben werden, welche Auswirkungen
Hunger, Durst, Hitze oder Monate auf See (Vitaminmangel) haben
k�onnen.

Vielleicht wird dem einen oder anderen die eine oder andere Re-
gel zu hart erscheinen, doch ist das Leben oft noch viel h�arter, als
diese Regeln hier beschreiben k�onnen. Viele Psychische Belastun-
gen sind hier gar nicht erst erw�ahnt worden.
Eine Anmerkungen zu den Tabellen noch, bevor die schier gna-

denlosen Entbehrungsregeln folgen: Steht dort mehrmals z. B.
St�arke-1, so sind diese Werte kumulativ!

Drei mal St�arke-1 w�urde insgesamt dann St�arke-3
bedeuten.

Die dort angef�uhrten Werte regenerieren sich mit +1 je Tag,
wenn nichts anderes gesagt wird.

F�allt die Konstitution auf Null, so stirbt der Charakter. Sinken
die Tre�erpunkte unter Null, so werden sie st�undlich um Anzahl
der vergangenen Stunden weniger (erste Stunde -1 TP, zweite Stun-
de -2 TP usw.).
Sinkt ein anderes Attribut rechnerisch unter Null, so bleibt der

Wert Null stehen, jedoch wird das Maximum des Attributs per-
manent um den Wert gesenkt, den das Attribut jetzt unter Null
haben w�urde.

Robin Wood, welcher mit einer Intelligenz von 18 zu den
schlauesten seiner Kameraden geh�orte, ist schon viele
Monate an einem Ort, an dem es beinahe keine Schwer-
kraft gibt, und dies hat schwerste Auswirkungen auf
seine Neuronen. Seine Intelligenz ist bereits auf -7 ge-
sunken, was f�ur ihn einen bleibenden Schaden bedeutet,
denn kommt er wieder nach Tanrain zur�uck, so erholt er
sich nur teilweise wieder. Sein Attribut Intelligenz steigt
nur noch auf 11 an.

Regenerierungen von Tre�erpunkten �nden nach Beendigung
der Entbehrung wieder normal statt.

Hunger

nach 3 Tagen ST-1

nach 6 Tagen ST-1, GE-1, KO-1, PK-2, RV-1, RK+1, TP um
5% gesenkt

nach 9 Tagen ST-2, GE-1, KO-1, PK-3, RV-1, RK+1, TP um
10% gesenkt

nach 12 Tagen ST-2, GE-2, KO-2, PK=1, RV-2, RK+2, TP um
30% gesenkt

nach 15 Tagen ST-2, GE-2, KO-2, IN-3, RV-2, CH-2, AU-2,
RK+3, TP um 50% gesenkt

nach 18 Tagen ST-2, GE-3, KO-2, IN-3, RV-3, WE-2, CH-2,
AU-2, RK+3, TP um 50% gesenkt

nach 20 Tagen ab jetzt t�aglich PW:KO.
Bei Gelingen: KO-1, TP-2
Bei Mi�lingen: ST-2, KO-2, %GE.-3, IN-2, WE-
2, CH-2, AU-2, RK+3, TP-10

Durst

Nimmt ein Charakter au�erdem keine feste Nahrung zu sich, so
versch�aft sich diese Tabelle nicht!

nach 2 Tagen ST-1

nach 4 Tagen ST-1, GE-1, KO-1, PK-2, RV-1, RK+1, TP um
5% gesenkt

nach 6 Tagen ST-2, GE-1, KO-1, PK-3, RV-1, RK+1, TP um
10% gesenkt

nach 8 Tagen ST-3, GE-3, KO-2, PK-4, RV-3, IN-6, WE-6,
RK+2, TP um 30% gesenkt

nach 10 Tagen ST-3, GE-2, KO-2, PK-5, RV-2, IN-3, WE-3,
CH-2, AU-2, RK+3, TP um 50% gesenkt

nach 11 Tagen ab jetzt t�aglich PW:KO.
Bei Gelingen: KO-1, PK-1, TP-3
Bei Mi�lingen: ST-3, KO-3, GE-3, IN-3, WE-3,
CH-2, AU-2, PK-3, RV-3, RK+3, TP-10

Vitaminmangel

nach 30 Tagen alle 10 Tage: PW:KO
bei Gelingen: KO-0,1
bei Mi�lingen: PK-0,2; KO-3; zweiter PW:KO
(Mi�lingen: Skorbut)

Hitze

Nimmt ein Abenteurer gen�ugend Nahrung (Essen und Trinken) zu
sich, ist aber gro�er Hitze ausgesetzt, so gilt nachfolgende Tabelle.
Nimmt er zu wenig Nahrung zu sich, so werden die Tabelle f�ur
Hunger (bzw. Durst) und f�ur Hitze parallel benutzt!

nach 3 Tagen t�aglich: PW:KO
bei Gelingen: bei jedem f�unften gelungenem
Wurf KO-0,1
bei Mi�lingen: KO-1, PK-1

K�alte

Gro�e K�alte wird wie gro�e Hitze behandelt, jedoch besteht bei
Temperaturen unter -40 Grad pro 2 Grad die

"
Chance\ von jeweils

1%, da� er sich kleinere Gliedma�en abfriert, und sich dann zu 20%
das eingefrorene K�orperteil abbricht (meistens Zehen, manchmal
auch Finger, Ohren o. a.). Der Spielleiter sollte entscheiden, wo die
Erfrierungen entstehen. Es wird hierf�ur keine Tabelle angegeben.
Die Chance kann nach oben und unten modi�ziert werden, wenn
der Abenteurer besonders darauf achtet sich warm zu halten, oder
vielleicht sogar nur

"
im kurzen Hemd\ durch die Gegen l�auft.
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Gravitation

Gravition (kleiner 0,5g)

nach 20 Tagen alle 20 Tage: IN-1, ST-1

Bei erh�ohter Gravition verschlechtert sich die Initiative, je st�arker
die Anziehungskraft ist (1g = 9,81 m=s2):

Malus(ng) =
nX

i=1

i

Bei 4g w�are es also ein Malus von 10 (1+2+3+4) auf die Initiative

Gravition (2g bis unter 5g):

ab sofort GE-3, RV-2, RK+4, SchB+3, BF auf 75% (so-
lange anwesend)

nach 2 Tagen GE+1, RV+1, KO-2

nach 15 Tagen alle 15 Tage: ST+0,1 (zu 20% permanent), KO-
0,1

Gravition (5g bis unter 7g)

ab sofort GE-4, AU-2, PK-2, RV-3, RK+6, AnB-5,
SchB+5, BF auf 50%

nach 1 Tag GE+1, KO-2, RV+1

nach 2 Tagen alle 5 Tage: ST+0,1 (zu 15% permanent), KO-
0,1(Regeneration je Tag +0,5), IN-0,5 (zu 10%
permanent), PK-0,2 (zu 10% permanent)

Gravition (7g und mehr)

ab sofort GE-5, AU-6, PK-4, RV-6, RK+9, AnB-12,
SchB+9, BF auf 25%

nach 1 Tag t�aglich: GE-1, KO-1, IN-1 (5% permanent), AU-
2
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Assassine

B�ose Zungen w�urden Assassinen (ASS) als Meuchelm�order be-
zeichnen. Trotz seiner F�ahigkeiten z�ahlt er jedoch -zumeist- nicht
zu den gewissenlosen Menschen, die f�ur eine handvoll Goldst�ucke
jemanden umbringen. Ein Assassine geh�ort einem geheimen reli-
gi�osen oder weltlichen Orden an, der im Verborgenen seine Ziele
verfolgt und dabei hinsichtlich seiner Methoden nicht besonders
w�ahlerisch ist. Als Beispiel seien die wei�en Assassinen genannt,
die ihre Aufgabe im Kampf gegen die M�achte der Finsternis und
ihnen verfallenen Menschen sehen. Ein Assassine ist im allgemei-
nen ernst und verschlossen. Er �ubt sich in Selbstdisziplin und h�alt
seine Gef�uhle nach au�en hin unter Kontrolle, ist aber im Grunde
seines Herzens ein Fanatiker. Sein Berufsstolz l�a�t ihn danach stre-
ben, Aufgaben m�oglichst elegant zu l�osen und dabei kein Aufsehen
zu erregen.

Der Assassine braucht f�ur die FertigkeitMeucheln keine Lernpunk-
te beim Ausw�urfeln des Charakters aufwenden. Er beherrscht diese
Fertigkeit von Anfang an.

Weiterhin gelten (in Kurzfassung) folgende Regeln:

� Mindestwerte: GE 10

� alle Rassen sind erlaubt

� ETW0, RW, TP-Bonus, au�ergew�ohnliche St�arke (bis 18/00)
wie Krieger

� Lerntabelle wie Klassenkombination K�ampfer/Dieb

� TP-W�urfel ist ein W6 anstelle eines W10

� Hinterh�altiger Angri� (Tab. 30 des Spielerhandbuchs)

� Im Schatten verstecken (Diebesf�ahigkeit)
Erfahrungsstufe 1 2 3 4 5 6 7
Erfolgswert 10 % 15 % 20 % 25 % 31 % 37 % 43 %

� Gesinnung RG und NG nicht erlaubt

� 12. Stufe ist H�ochstgrenze f�ur Nichtmenschen

� 9. Stufe ist H�ochstgrenze bei Klassenkombination (f�ur jede
Klasse in der Kombination!)

� Der Assassine erh�alt auf den Kampf mit einem Dolch bzw.
Messer ein +2 auf seinen Angri�swurf. Auf diese Wa�e hat
er au�erdem seine Spezialisierung durchzuf�uhren, und darf
nicht mehr FP-F auf eine andere Wa�e verwenden, als er
bereits auf den Dolch verwandt hatte.

� Keine Klassenkombination mit andere K�ampfer- oder Spitz-
bubenklasse m�oglich

Banns�anger

Allgemeines

Ein Banns�anger besitzt von Natur aus eine magische Gabe, je-
doch ist er nicht in der Lage diese direkt in die Tat umzusetzen.
Er braucht zum Zaubern ein Instrument, das sich in besonderer
Weise mit ihm in magischem Einklang be�ndet.

Die magischen Kr�afte, die er zur Wirkung ruft, kommen aus den
gleichen Zaubermustern, wie die Zauberspr�uche von Zauberkun-
digen und Priestern, jedoch kann er nicht von Zauberb�uchern ir-
gendwelche Zauberspr�uche lernen oder sich neue Zauber von einer
Gottheit erbitten.

Diese Bannballaden werden in einer nachfolgenden Aufstellung
aus bereits bestehenden Zaubern zusammengesetzt, jedoch gibt es
auch neue Zauber, die nur der Banns�anger zum besten geben kann.
Diese bilden den Lernkatalog. Zu Spielgebinn kann sich der Spieler
2 Bannballaden von Grad 1 aussuchen und einen Wurf auf Zauber
verstehen f�ur jeden einzelnen durchf�uhren. Mi�lingt dieser, so hat
er sich einen anderen Spruch auszusuchen und auf diesen die Pro-
be durchzuf�uhren. Mi�lingt auch dieser, so wird auf den Katalog
ein Zufallswurf durchgef�uhrt. Er kann alle gelernten Bannballaden
beliebig h�au�g anwenden, sofern sein magisches Instrument f�ur die-
se hohe Leistung gebaut worden ist (dies wird weiter unten noch
detaillierter erl�autert). Versucht ein Banns�anger von einem ande-
ren eine Bannballade zu lernen, so ist die Grundvoraussetzung,
da� der Lehrende das gleiche Instrument f�uhrt wie der Lernen-
de. Anschlie�end f�uhrt er einen Wurf auf Zauber verstehen durch.
Gelingt dieser, so hat er den Zauber gelernt. Pro Grad der Bann-
ballade ben�otigt man 2W4 Stunden �Ubung. Zum Lernen mu� das
Instrument einen Tag lang unbenutzt bleiben, und anschlie�end
sind s�amtliche Ladungen aufgebraucht und m�ussen sich regenerie-
ren. Mi�lingt ein Lernversuch, so merkt er dies erst am Ende der
gesamten �Ubungsdauer. Au�erdem besteht in dem Fall noch eine
10%-Chance auf das

"
Ausbrennen\ des Instruments.

Um einen Zauber mit einer Bannballade zu wirken mu� der
Banns�anger erst einmal drei Runden ununterbrochen auf seinem
Instrument spielen. Ab der nachfolgenden Runde kann er dann sei-
ne Zauber mit gleicher Wirkung und in gleicher Zeit einsetzen, wie
die Originalzauber des Zauberkundigen/Priesters. In der Zauber-
dauer von Bannballaden sind diese drei Runden ebenfalls nicht mit
eingerechnet. Bei dieser Aktion werden, anstelle der teilweise n�oti-
gen Materialien, dem magischen Instrument pro Stufe des Spru-
ches vor�ubergehend eine Ladung entzogen. Im Normalfall erholt
sich das Instrument pro Stunde um 1 Ladung. Hat das Instrument
nicht mehr die n�otigen Ladungen, so wird keine Magie freigesetzt
(es ist ja nichts mehr vorhanden, das freigesetzt werden k�onnte).

Im Notfall kann der Bannwirker auch einen besonderen Gesang vor
dem Einsetzen eines Zaubers anstimmen, der ihm erm�oglicht die
magische Energie aus seiner Lebensenergie abzuzapfen. Er spielt
hierf�ur eine Runde lang auf seinem Instrument, bevor er in der Fol-
gerunde mit dem Einsatz eines einzelnen Zauber beginnen kann.
Pro Stufe des Spruches werden ihm 5 TP entzogen, welche sich auf
nat�urliche Weise regenerieren. Es besteht dabei eine 5%-Chance,
da� das Instrument diese wilden Energien nicht �ubersteht, und
nach Wirken des Zaubers

"
ausbrennt\.

Es gibt in der Literatur auch Beweise �uber wesentlich m�achtige-
re magische Instrumente, die schon die n�otigen Energien ange-
sammelt haben, um ein sofortiges Ausl�osen (ohne die 3 Runden

"
Vorspiel\) m�oglich zu machen. Teilweise sind diese Instrumente
in der Lage fast unz�ahlige Zauber auszul�osen, oder schier unm�ogli-
che Dinge zu erm�oglichen. Da� diese Artefakte �au�erst selten sind,
leuchtet wohl jedem ein.

Aus diesem Grunde erh�alt ein Banns�anger zu Spielbeginn ein
durchschnittliches Instrument, das auf ihn abgestimmt ist und ei-
ne begrenzte Anzahl Ladungen enth�alt. Nur der Dungeon Master
wei�, wieviele Ladungen das Instrument inne hat und welche gu-
ten oder schlechten Eigenschaften es besitzt. Au�erdem w�urfelt

62



7. Neue Charakterklassen

der angehende Banns�anger 1W8+1W12, um seine innere �Uberein-
stimmung mit dem Instrument zu �nden. Diese Zahl notiert er
sich auf seinem Charakterblatt unter Besonderheiten als

"
BSQ\

(z. B. . BSQ17). Wenn er jemals ein anderes Instrument spielen
will (oder mu�), als sein eigenes, so darf der BSQ-Wert eines solche
Instruments nicht mehr als 2 von seinem eigenen di�erieren, denn
nur dann sind er und Instrument �ubereinstimmend genug. Es ist
m�oglich, seinen eigenen BSQ-Wert durch einen Wunsch um einen
Punkt erh�ohen oder verringern zu lassen.

Steigt der Banns�anger eine Erfahrungsstufe auf, so kann er mit
einem W% auf alle ihm noch nicht bekannte Bannballaden des
Katalogs maximal dem Grad entsprechend seiner Erfahrungsstufe
w�urfeln. Bei allen, die mindestens um 1 kleiner sind besitzt er die
Chance von 10%, von der Ballade schon geh�ort zu haben. Bei de-
nen seiner neuen Erfahrungsstufe betr�agt diese nur 5%. Aus allen
bekannten Balladen kann er sich nun welche aussuchen, die er ler-
nen will. Dabei stehen ihm 1W4+Bonus zur Verf�ugung. Der Bonus
ergibt sich aus seiner Weisheit: bei WE 17 erh�alt er 1 Punkt, bei
h�oherer Weisheit 2 Punkte zus�atzlich. Jede Ballade aus dem Ka-
talog kostet ihn 1 Punkt je Grad. Auf einmal bekannte oder auch
gelernte Balladen ist kein W% mehr durchzuf�uhren. Diese bleiben
ihm bekannt.

Die BSQ hei�t in Langform
"
Banns�angerqualit�at\, was sowohl die

Begabung des Banns�angers selbst, als auch die G�ute eines Instru-
ments f�ur einen Banns�anger ausdr�uckt. Dem Spieler darf diese In-
formation niemals zukommen.

Pro ungerader Erfahrungsstufe des Banns�angers er�o�net sich ihm
der Zugri� auf einen weiteren Grad von Bannballaden (Also: 1.
Stufe Zauber vom 1. Grad, 3. Stufe Zauber vom 2. Grad usw.).

Es gelten folgende Regelungen:

� Mindestwerte: GE 12, WE 15, CH 12

� kein Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke

� Lernschema wie Spitzbuben

� ETW0 wie Spitzbuben

� Rettungsw�urfe wie Spitzbuben

� kein KO-Bonus

� jede R�ustung ist erlaubt, da die Magie aus dem Instrument
kommt

� zul�assige Gesinnungen: alle

� keine Klassenkombinationen erlaubt

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.
1 0 1 4 20 1W4
2 4050 20 2W4
3 8100 +1 19 3W4
4 16200 19 4W4
5 40500 18 5W4
6 81000 +1 +1 18 6W4
7 162000 17 7W4
8 303750 17 8W4
9 567000 +1 16 9W4
10 1174500 16 10W4
11 1782000 15 10W4 + 1
12 2389500 +1 +1 15 10W4 + 2
13 2997000 14 10W4 + 3
14 3604500 14 10W4 + 4
15 4212000 +1 13 10W4 + 5
16 4819500 13 10W4 + 6
17 5427000 12 10W4 + 7
18 6034500 +1 +1 12 10W4 + 8
19 6642000 11 10W4 + 9
20 7249500 11 10W4 + 10

Lerntabelle f�ur Banns�anger

Bannballaden

Meist hei�en die Balladen bei den Banns�angern ganz anders als
gleichwirkende Zauberspr�uche, aber das kann jeder mit sich ausma-
chen. Gleiche Wirkungsweise sollen auch auf dem gleichem Wort-
schatz beruhen, und damit werden hier und im Spielverlauf die
gleichen Namen verwendet.

Zauber:
"
Personen festhalten\

Bannballade:
"
Personen festhalten\

Ich halte Dich, Du armer Tor,
kannst nicht zur�uck noch vor.
Muskel spannen sich so sehr,
setzen sich massiv zur Wehr.
Halt ein und bleibe steh'n,
w�ahrend ich und and're geh'n.

Bannballaden sind also keine Zauberspr�uche im eigentlichen Sin-
ne, sondern eher erprobte magisch wirkende Lieder. Eine neue
Bannballade zu entwickeln ist in jedem Fall gef�ahrlich, wenngleich
dies schneller als bei einem Zauber geht. �Ahnlich wie bei einem
Zauber Wunsch sind hier die Worte von gro�er entscheidender Be-
deutung, jedoch nicht alleine diese, sondern auch das Talent, die
richtige Musik zu komponieren. Der Spieler mu� ansagen, da� er
nun versucht eine neue Bannballade zu schreiben. Den Text hat er
niederzuschreiben, und anschlie�end das, was die Bannballade be-
wirken soll. Der Dungeon Master sch�atzt den Grad dieser Ballade
ab, und erlaubt dem Spieler dann den Versuch. Das Schreiben des
Textes wird in Realzeit gerechnet, das Komponieren mit 1 Phase.
Ein Komponieren w�ahrend einer laufenden Kampfhandlung wird
mit einem Abzug von 10 auf den nachfolgenden Erfolgswurf ge-
ahndet!

F�ur die Musikkomposition hat er einen PW:K�unstlertalent durch-
zuf�uhren. Mi�lingt dieser, so besteht eine Chance von 30%, da�
ihm sein Instrument bei diesem Versuch

"
ausbrennt\. Gelingt er,

so f�uhrt der Dungeon Master einen verdeckten PW:BSQ-Wert
durch.

Ist bei der Einsch�atzung der Bannballade herausgekommen, da�
der Grad auf jeden Fall h�oher als die Erfahrungsstufe des
Banns�angers ist, so mi�lingt ihm dieser Pr�ufwurf in jedem Fall.
Bei Gelingen hat der Spieler eine neue Bannballade geschrieben,
jedoch mit den Auswirkungen, die der Dungeon Master dem Lied-
text entnimmt.

Es besteht die Chance von 5% pro Punkt der Di�erenz
"
20 - BSQ-

Wert\, da� das Instrument
"
ausbrennt\.

Eine Aufstellung der verf�ugbaren Bannballaden ist im nach Schu-
len getrennten Index der Zauberspr�uche zu �nden. Dort sind diese
als Zauberschule

"
Bannballaden\ aufgef�uhrt.

Instrument

Das Durchschnittsinstrument enth�alt 3W4 Ladungen. Bei ei-
nem Stufenwechsel des vollkommen auf das Instument abgestimm-
ten Charakters (er darf dieses Instrument nicht weiter als 1m von
sich entfernt haben) erh�oht sich die Anzahl der Ladungen. Dies
geschieht nicht schlagartig, sondern in der gleichen Zeitspanne wie
das Regenerieren nach dem Zaubern, n�amlich 1 Ladung je Stunde.
Die Anzahl der Ladungen wird mit einem W% ausgew�urfelt:

W% Ladung

�50 +1
�70 +2
�85 +3
�95 +4
�99 +5
100 +6

63



7. Neue Charakterklassen

Die ausgew�urfelte BSQ gibt Auskunft dar�uber, ob ein Instrument
tats�achlich durchschnittlich ist, oder eher zu einem der beiden
Extreme

"
Gut\ oder

"
Schlecht

"
neigt. Damit ein Banns�anger ein

Instrument benutzen kann, mu� seine BSQ m�oglichst nahe an
der des Instruments liegen. Di�erieren die beiden BSQ-Werte um
mehr als 2, so besteht eine zu gro�e Disharmonie zwischen dem
Charakter und dem Instrument.

Die maximale Anzahl von Ladungen, die ein Instrument jemals
erreichen kann, w�urfelt der Spielleiter verdeckt aus (Basis + 5W8
Ladungen). Hierzu ist noch ein Wurf auf die 2-20 Zufallstabelle
n�otig (1W8+1W12):

BSQ G�ute des Instruments Basis
2 absolut mies 10
3-4 sehr gut 60
5 schlecht 30
6-7 gut 50
8-14 durchschnittlich 40
15-16 gut 50
17 schlecht 30
18-19 sehr gut 60
20 erstklassig 80

G�ute Auswirkungen

sehr mies Ein wirklich absolut mieses Instrument birgt fast nur
Nachteile:

� Regenerierung von 1 Ladung pro Tag
� Maximal Bannballaden 3. Grad m�oglich
� generelle Chance von 15% auf

"
ausbrennen\

� Chance von 40% auf
"
ausbrennen\ bei mi�gl�uck-

ten Balladen
� zus�atzlich eine Chance f�ur Fehlgang von 30%

schlecht Ein schlechtes Instrument l�a�t einen ab und wann
schon mal im Stich, und hat ein paar kleine
Sch�onheitsfehler:

� Regenerierung von 1 Ladung je 1W4+1 Stunden
(einmalig w�urfeln)

� Maximal Bannballaden 5. Grad m�oglich
� generelle Chance von 5% auf

"
ausbrennen\

� Chance von 20% auf
"
ausbrennen\ bei mi�gl�uck-

ten Balladen

mittelm�a�ig siehe ersten Abschnitt. Nochmal in K�urze:

� Regenerierung von 1 Ladung je Stunde
� Maximal Bannballaden 7. Grad m�oglich
� Chance von 10% auf

"
ausbrennen\ bei mi�gl�uck-

ten Balladen

gut Ein gutes Instrument ist eigentlich schon wirklich
das, was man braucht:

� Regenerierung von 1 Ladung je Stunde
� Maximal Bannballaden 9. Grad m�oglich
� kein

"
ausbrennen\ bei mi�gl�uckten Balladen

sehr gut Von einem sehr guten Instrument r�aumen schon viele
Banns�anger:

� Regenerierung von 1W4 Ladungen je Stunde
� Maximal Bannballaden 9. Grad m�oglich
� kein

"
ausbrennen\ bei mi�gl�uckten Balladen

� Au�erdem hat das Instrument meist eine kleine
Besonderheit:

{ zu 10% eine Verst�arkung des E�ektes um
20% oder

{ eine Verk�urzung des
"
Vorspiels\ auf 1 oder

2 Runden oder

{ 1 mal t�aglich eine Bannballade vorbringen
k�onnen, die 1 Stufe h�oher liegt, als die ei-
gentlich erreichbaren oder

{ eine automatische Heilung von 1 TP pro
Runde bei dem Tr�ager des Instruments oder

{ 1 mal t�aglich ist eine Erh�ohung einer der
Grundattributwerte des Banns�angers um
1W2 Punkte f�ur 1 Phase lang m�oglich oder

{ etwas anderes in dieser Art, jedoch nicht
m�achtiger!

erstklassig Es gibt nur wenige erstklassige Banns�angerinstru-
mente. Ein solches jemals f�uhren zu d�urfen ist der
Wunschtraum eines jeder Banns�angers, der solch ein
Instrument schon in Aktion gesehen hat.

� Regenerierung von 1W6 Ladungen je Phase

� Maximal Bannballaden 9. Grad m�oglich

� kein
"
ausbrennen\ bei mi�gl�uckten Balladen

� das
"
Vorspiel\ wird unn�otig. Das Instrument

f�uhlt schon vorher, da� es bald benutzt wird.

� Au�erdem sind diese Instrument schon einem
Artefakt ebenb�urtig, denn sie haben teilweise
schwindelerregende F�ahigkeiten:

{ jede Bannballade wird auf das Doppelte
verst�arkt und/oder

{ der Tr�ager wird zur Hellsicht bef�ahigt
und/oder

{ der Tr�ager kann Sph�arenreisen unterneh-
men, und sich somit innerhalb einer Runde
von einem Ort zu einem anderen fehlerfrei
(und ohne Gefahr f�ur sein Leben) telepor-
tieren oder

{ solange man das Instrument bei sich tr�agt,
steigen die Grundattributwerte um 1 oder

{ der Tr�ager kann w�ochentlich einen begrenz-
ten Wunsch durchf�uhren oder

{ der Tr�ager kann sich mit allen Lebewesen
verst�andigen. Sie sehen ihn in den ersten 5
Minuten als Freund an, und k�onnen ihm in
dieser Zeit keinen Schaden zuf�ugen oder

{ andere �ahnlich m�achtige Dinge...

Barbar

Der Barbar ist wie ein Tier im Kampf. Die Charakterklasse l�a�t
sich aufgrund dieser ungest�umen Kampfeswut nicht mit einer an-
deren Klasse als Kombination zusammenstellen. Der Barbar hat
keine Abz�uge beim Kampf mit zwei Wa�en gleichzeitig, wie
es den anderen Charakterklassen auferlegt wurde. Au�erdem kann
er sich auf mehr als eine Wa�e spezialisieren. Insgesamt n�amlich
auf bis zu f�unf Spezialwa�en, wobei mindestens eine Streitaxt,
ein Bastard-/Langschwert oder Zweih�ander dabei sein mu�.

F�ur ihn sind alle R�ustungen zugelassen, und die K.O.-Chance beim
Faustkampf bzw. Ringen kann er als Chance den Gegner zu t�oten
gebrauchen!

Zul�assige Rassen sind Menschen, Halborks u.�a., aber keine Halbel-
fen, Elfen, Gnome, Zwerge o.�a. Es gelten folgende Regelungen:

� Mindestwerte: ST 12

� H�ochstwerte: IN 12

� Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke wie alle anderen Kriegern

� ETW0 wie Krieger

� Rettungsw�urfe wie Krieger

� KO-Bonus wie Krieger

� zul�assige Gesinnungen: RB, NN, CG, CN, CB

64



7. Neue Charakterklassen

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.
1 0 5 3 20 2W10
2 2500 19 3W10
3 5000 +3 18 4W10
4 10000 +1 17 5W10
5 25000 16 6W10
6 50000 +3 15 7W10
7 100000 14 8W10
8 187500 +1 13 9W10
9 350000 +3 12 10W10
10 725000 11 11W10
11 1100000 10 12W10
12 1475000 +3 +1 9 13W10
13 1850000 8 14W10
14 2225000 7 15W10
15 2600000 +3 6 16W10
16 2975000 +1 5 16W10 + 3
17 3350000 4 16W10 + 6
18 3725000 +3 3 16W10 + 9
19 4100000 2 16W10 + 12
20 4475000 +1 1 16W10 + 15

Lerntabelle f�ur Barabaren

Dergozauberer

Zum Dergozauberer werden nur die Regeln zusammengefa�t. Mehr
zum eigentlichen Dergo �ndet sich im Kapitel zu den Rassen Tan-
rains.

� nur Dergos sind als Rasse zugelassen

� keine Metallr�ustung

� zul�assige Wa�en:

{ Bastardschwert

{ Kurzschwert

{ (Wurf-)Dolch

{ wa�enloser Kampf (mu� auf jeden Fall gelernt werden!)

� kein Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke

� Tre�erbonus +1 gg. Zwerge

� Zugang zu allen Magierzaubern

� F�ahigkeiten von Spitzbuben:

{ Leise bewegen

{ Im Schatten verstecken

{ Ger�ausche h�oren (doppelte Chance!)

� Rettungsw�urfe wie Krieger/Magier-Kombination

� 18m Infravision

� besonderer Ethos: niemals sinnlos t�oten

� Kann nicht mit Zwergen zusammenarbeiten (ansonsten: 5%
Abzug bei allen EP, die gesammelt werden.)

� zul. Gesinnung: N/G, N/N, N/B

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.
1 0 4 6 20 1W8
2 4550 +1 20 2W8
3 9100 +1 18 3W8
4 18200 +1 18 4W8
5 45500 16 5W8
6 91000 +1 +1 16 6W8
7 182000 14 7W8
8 341250 +1 14 8W8
9 637000 +1 12 9W8
10 1319500 +1 12 9W8 + 3
11 2002000 10 9W8 + 6
12 2684500 +1 +1 10 9W8 + 9
13 3367000 8 9W8 + 12
14 4049500 +1 8 9W8 + 15
15 4732000 +1 6 9W8 + 18
16 5414500 +1 6 9W8 + 21
17 6097000 4 9W8 + 24
18 6779500 +1 +1 4 9W8 + 27
19 7462000 2 9W8 + 30
20 8144500 +1 2 9W8 + 33

Lerntabelle f�ur Dergozauberer

Schlag- Wurf- wa�enl.
Stufe wa�en dolch Kampf

1 1/1 1/1 1/1
7 3/2
12 3/2 3/1 2/1
16 4/1
20 2/1 5/1 3/1

Gl�ucksfee

Gelegentlich vertraut sich die Gl�ucksfee einer Gruppe von Men-
schen (Abenteurergruppe) an, von denen sie sich Schutz bei ih-
rer Suche verspricht. Man hat aber auch schon von erfahrerenen
Gl�ucksfeen geh�ort, die nachdem sie ihr Volk gefunden hatten, von
den G�ottern just wieder beauftragt wurden, weiterhin bei den
Menschen zu bleiben, weil die absolut gute Fee einen positiven
Einu� auf das Verhalten ihrer Begleiter hatte.

Eine Gl�ucksfee der Erfahrungsstufe 1 hat bereits herausgefunden,
wer und was sie ist, und sie be�ndet sich auf der Suche nach ih-
rem Volk. Die F�ahigkeiten einer Gl�ucksfee sind einzigartig, weil sie
sie direkt von allen guten G�ottern erh�alt. Sie kann sich nicht im

�ublichen Sinne ausbilden, denn es sind ihr schon von den G�ottern
bestimmte F�ahigkeiten zum Schutz in die Wiege gelegt worden.

Eine Gl�ucksfee kann niemals durch eine andere Rasse repr�asentiert
werden. Entgegen den normalen Regeln gelten folgende Zus�atze f�ur
eine Gl�ucksfee:

� Sie besitzt Stufe X 1W6 Gl�uckspunkte

� Wegen ihrer Schnelligkeit und geringen Gr�o�e bekommen
Angreifer einen Malus von

"
4 + Erfahrungsstufe\ auf ihren

ETW0 bis hin zu einem Maximum von
"
20\ (In der ersten

Stufe hat sie somit RK 5, in der zweiten Stufe eine RK 4
usw.; ab Stufe 16: RK -10 ).

� Bei dem Wirken ihrer Zauber gibt es folgende Beschr�ankun-
gen:

{ Eine Gl�ucksfee besitzt 1W6+1 Zauberpunkte.

{ Durch Wirken eines Zaubers verliert sie einen Zauber-
punkt.

{ Sie braucht kein Material f�ur Zauber aufzuwenden

{ Zauberpunkte regenerieren sich jeweils zu Sonnenauf-
gang.

{ Ein Heiltrunk bringt ihr je 10 TP 1 Zauberpunkt zur�uck.
{ Ihre Zauberpunkte k�onnen niemals ihre TP �uberschrei-
ten.
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� Eine Gl�ucksfee beherrscht folgende Zauber, sobald sie die
daf�ur n�otige Erfahrungsstufe erreicht hat.

{ Lied der Tanzlust, Macht �uber die belebte Natur, Nebel,
Schmerzen zuf�ugen. Unsichtbarkeit (alle Formen), Ver-
langsamen, Verwirren, Windsto�

{ Au�erdem kann sie Zauber aus dem Heilzyklus anwen-
den.

� Sie kann 1 mal in ihrem Leben jemanden wieder zum Leben
erwecken, der nicht l�anger tot ist, als ihre Erfahrungsstufe
in Tagen gerechnet. Sie verliert dabei permanent 1W10 TP,
welche nicht mehr durch eine Heilung zur�uckgebracht werden
k�onnen.

� Eine Steigerung ihres TP-Maximums ist mit einem Wunsch
m�oglich. Sie bekommt bei dieser Aktion 1W4 TP hinzu.

� Sie k�onnen kein Feengold herstellen

� Sie k�onnen anderen bei Tageslicht einmal pro Tag Gl�uck be-
scheren. Hierbei rieseln kleine goldene Lichtpunkte auf den
Betro�enen nieder. Dies wirkt sich einmalig (f�ur diesen Tag)
in einer WM+2 (bzw. 10%) auf die n�achste Situation aus, in
der ein Erfolgs-, Probe- oder Rettungswurf notwendig wird.

Gl�uckspunktregelung: Die Gl�ucksfee kann ihre Gl�uckspunk-
te dazu einsetzten, die Erfolgswerte ihrer F�ahigkeiten kurzzeitig
hochzusetzen. F�ur jeden Gl�uckspunkt, den sie einsetzt verbessert
sich ihr Erfolgswert um 1, bis hin zu dem Maximum von 19. Die so
eingesetzten Gl�uckspunkte regenerieren sich zum Morgengrauen,
wenn in der Nacht mindestens 8 Stunden Schlaf gefunden wurden.

Es gelten folgende Regelungen:

� Voraussetzung zum Ausw�urfeln:

1. 20% auf W%, ansonsten andere Charakterklasse

2. Geschlecht: weiblich, Rasse: Gl�ucksfee

3. Mindestwerte: GE 9, AU 12

� keine wilde PSI-Kraft

� kein St�arke-Bonus, au�erdem wird ihre St�arke beim
Ausw�urfeln halbiert.

� kein KO-Bonus

� keine Wa�e erlaubt (auch nicht wa�enl. Kampf)

� spezielle Rettungsw�urfe

� Bewegung

gehend BF 1,2 (Belastungsregeln wie Mensch, eben nur
1/10 des BF wegen der Gr�o�e)

iegend BF 24 + Stufe/4 (abgerundet), Man�ovrierklasse
B, maximale Belastung (iegen) = gro�e Bela-
stung (gehend)

� Sie sind gegen direkt auf sie wirkende PSI-Kr�afte resistent,
besitzen daf�ur aber selbst auch keine wilden PSI-Kr�afte

� zul�assige Gesinnung: RG, RN, NG

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte. BF(Flug)
1 0 0 5 20 3W4 24
2 1240 20 3W4 + 0
3 2480 +1 20 3W4 + 0
4 4960 20 3W4 + 0 25
5 12400 20 3W4 + 0
6 24800 +1 20 3W4 + 0
7 49600 20 3W4 + 0
8 93000 20 3W4 + 0 26
9 173600 +1 20 3W4 + 0
10 359600 20 3W4 + 0
11 545600 20 3W4 + 0
12 731600 +1 20 3W4 + 0 27
13 917600 20 3W4 + 0
14 1103600 20 3W4 + 0
15 1289600 +1 20 3W4 + 0
16 1475600 20 3W4 + 0 28
17 1661600 20 3W4 + 0
18 1847600 +1 20 3W4 + 0
19 2033600 20 3W4 + 0
20 2219600 20 3W4 + 0 29

Lerntabelle f�ur Gl�ucksfeee

Und hier folgt noch die Aufstellung der besonderen Rettungsw�urfe
der Gl�ucksfee:

L�ahm./ Zauber
Gift/ -st�abe/

Erf.- Todes- -ruten/ Verstein./ Odem-
Stufe magie -stecken Verwand. wa�en Zauber
1 15 16 19 15 16
2 15 16 19 15 16
3 14 16 17 14 15
4 14 16 17 14 15
5 14 14 16 13 14
6 14 14 16 13 14
7 13 14 14 12 13
8 13 14 14 12 13
9 12 12 13 11 12
10 12 12 13 11 12
11 12 12 11 10 11
12 12 12 11 10 11
13 11 10 10 9 10
14 11 10 10 9 10
15 10 10 8 8 9
16 10 10 8 8 9
17 10 8 7 7 8
18 10 8 7 7 8
19 9 8 5 6 7
20 9 8 5 6 7

Rettungsw�urfe: Gl�ucksfee

Heiler

Der Heiler (HL) ist nach dieser De�nition ein Priester des Bewah-
rens, welcher neben den im folgenden Aufgestellten Priesterzyklen
noch eine mystiche Kraft durch seine Gottheit besitzt. Er kann
durch Handauegen jemandem Lebenskraft (also: Tre�erpunkte)
zur�uckgeben, was sich mit jeder Erfahrungsstufe des Heilers stei-
gert. Dies funktioniert jedoch nicht bei bereits gestorbenen Cha-
rakteren. Bei jedem Heilen werden die geheilten TP aufsummiert,
und mit einem W% getestet, ob durch die nicht richtig verheilten
Wunden Wundbrand entsteht. Wird Heilen (...) Wunden o. �a. an-
gewendet, so werden die so zur�uckgegebenen TP wieder von der
Summe subtrahiert. Es wird keine Probe auf Wundbrand durch-
gef�uhrt.

Der Heiler mu� immer versuchen Leben1 zu bewahren, anderen-
falls mu� er mit Abz�ugen bei seinen Erfahrungspunkten rechnen,
so wie auch einer erh�ohten Wahrscheinlichkeit, da� seine Gottheit

1Das Leben, welches er zu bewahren hat mu� menschlicher / menschen�ahnlicher bzw. seiner Rasse entsprechend �ahnlicher Natur sein.
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ihm gerade grollt, und er einen Zauber nicht wirken kann (z. B.
Abzug von 10% bis 50% der gesammelten EP, und 10% bis 50%
darauf, da� einer seiner Priesterzauber nicht funktioniert). Tiere
darf er nur f�ur den Verzehr (o.�a. wie z. B. Kleidung anfertigen)
jagen.

Er hat - wie die anderen Kleriker auch - die Chance mit seinem Hei-
ligen Symbol Untote usw. zu vertreiben bzw. auszutreiben. Au�er-
dem hat er einen Vorteil gegen�uber anderen Klerikern: S�amtliche
Heilungen (z. B. Lykanthropie heilen), die ein normaler Kleriker
erst in der 12. Stufe durchf�uhren kann, beherrscht er schon in der
10. Stufe.

Die lernbaren Zyklen sind

� Allgemeiner Zyklus

� Heilzyklus

� Schutzzyklus

� Totenzyklus (begrenzter Zugri�)

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte. Handauegen

1 0 2 8 20 1W8 1W4
2 2800 20 2W8 1W4 + 1
3 5600 20 3W8 1W4 + 2
4 11200 +2 20 4W8 2W4 + 1
5 28000 +1 19 5W8 2W4 + 2
6 56000 19 6W8 3W4 + 3
7 112000 19 7W8 4W4 + 4
8 210000 +2 19 8W8 5W4 + 5
9 392000 18 9W8 6W4 + 6
10 812000 +1 18 9W8 + 2 5W6 + 7
11 1232000 18 9W8 + 4 5W6 + 8
12 1652000 +2 18 9W8 + 6 4W8 + 9
13 2072000 17 9W8 + 8 5W8 + 9
14 2492000 17 9W8 + 10 6W8 + 9
15 2912000 +1 17 9W8 + 12 7W8 + 9
16 3332000 +2 17 9W8 + 14 8W8 + 9
17 3752000 16 9W8 + 16 9W8 + 9
18 4172000 16 9W8 + 18 10W8 + 9
19 4592000 16 9W8 + 20 11W8 + 9
20 5012000 +1 +2 16 9W8 + 22 12W8 + 9

Lerntabelle f�ur Heiler

Beachte: Ein Charakter kann nur vier mal an einem Tag von
einem Heiler ein Handauegen erfahren.
Der Heiler kann einem der folgenden G�otter angeh�oren, wobei

Tiberis, Gott des Lebens wohl die Erste Wahl f�ur einen Heiler ist.
Bei den kursiv gedruckten G�ottern mu� man bedenken, da� die-
se etwas Besonderes in der Priesterschaft des betre�endes Gottes
sind, denn ihnen wird die Gunst Tiberis' zuteil, der ihnen vollen
Zugri� auf den Totenzyklus gew�ahrt.

� Tesrax, Vernio, Preo, Tiberis, Hismat, Benkerem, Sczantell,
Reiplis, Frego, Lextebar, Meiriam oder Mielikki.

Metamorphant

Der Metamorphant ist ein Wesen jeder beliebigen Rasse mit einer
besonderen ihm angeborenen F�ahigkeit: Er kann von Natur aus
eine Art von Gestaltwandel (nicht exakt wie der namensgleiche
Zauber), die Metamorphose. Um seine F�ahigkeit durchf�uhren zu
k�onnen darf er keine Metallr�ustung tragen, weil diese die besonde-
ren magischen Felder, aus denen er seine Kraft sch�opft abschirmen.
Auch in R�aumen, die an f�unf Seiten eines imagin�aren sechsseitigen
W�urfels mit sehr viel Metall durchzogen sind, werden diese Felder
abgeschirmt. Er kann seine Gestalt nicht �andern, wenn er Alkohol
oder �ahnliche Halluzinogene zu sich genommen hat.

Kommt er in die N�ahe von Blagosteinen2 so wird augenblicklich
die Wandelung in seine wahre Gestalt verursacht, sofern er sich

nicht in einem Raum be�ndet, der die f�ur seine Kraft verantwort-
lichen magischen Felder abschirmt. Kommt er in Ber�uhrung mit
diesen Steinen, so ist egal, ob die Felder abgeschirmt werden oder
nicht, die Energie wird in jedem Fall direkt aus seiner Lebensener-
gie abgezapft, und er verliert pro Metamorphoserunde 2 TP.

Es gibt mehrere Typen von Metamorphosen, die jeweils eine
unterschiedliche Zeit lang anhalten.

Typ Zeit Art der Verwandelung
1 1 Woche Spezialgestalt
2 1 Tag Gestalt, Gr�o�e, Gewicht, Geschlecht (evtl.

l�anger)
3 1 Stunde Nat. Wa�en / Kleine bes. F�ahigkeiten des

Wesens, Atmung umstellen, Exaktes Ausse-
hen anpassen

4 1 Phase Bes. Wa�en / Mag. Angri�sbonus des We-
sens, Spez. Angri�e

5 xW20 Runden Materie einbeziehen (x = Erfahrungsstufe)

Der Zeitaufwand, den er zur Metamorphose braucht h�angt ganz
davon ab, in welche Gestalt er wechseln will. Nachfolgende Tabel-
len sollen Aufschlu� dar�uber geben, wieviele Runden er f�ur eine
Metamorphose braucht. In der Zeit, in der er sich verwandelt, kann
er sich gegen keinen Angri� verteidigen, jedoch stehen ihm seine
normalen Resistenzw�urfe zu.

In der nachfolgenden Tabelle werden die einzelnen Ver�anderun-
gen bestimmten Klassen (

"
A\ bis

"
D\) zugeordnet. Ver�anderungen

innerhalb einer Klasse k�onnen parallel durchgef�uhrt werden, wo-
bei die Summe der Verwandlungsstufen (bzw. V.-Stufen) nicht die
Erfahrungsstufe des Metamorphanten �ubersteigen darf.

Zwischen zwei Metamorphosen braucht er so viele Runden Pau-
se, wie die nachfolgende Metamorphose in Anspruch nimmt, an-
sonsten verliert er f�ur jede Verwandlungsstufe 2 TP! Dies ist auch
der Fall, wenn eine R�uckverwandelung durch Blagosteine verur-
sacht wurde.

Jason Wolfe (MMP Stufe 3) kann eine Metamorpho-
se von 3 Verwandlungsstufen vollziehen. Will er da-
nach eine Verwandelung mit 3 Verwandlungsstufen
durchf�uhren, die 1 Runde lang dauert, so mu� er 1 Run-
de Pause einlegen. Selbiges f�uhrt er noch ein drittes
mal durch, was ihn jetzt in die Gefahr bringt, in N�ahe
von Blagosteinen 9 R�uckverwandlungsstufen zu durch-
laufen: 6 Stufen mehr, als seiner Erfahrungsstufe ent-
spricht, was dann 12 TP Schaden bei ihm verursacht,
wenn er zur�uckverwandelt wurde.
Wenn diese R�uckverwandelung nun durch Ber�uhrung
mit Blagosteinen verursacht und die ganzen Ver�ande-
rung zur eigenen Gestalt 5 Runden in Anspruch neh-
men w�urde, so verliert er weitere 10 TP, weil er durch
Blagosteine zur R�uckverwandelung gezwungen wurde.
Insgesamt erleidet er also 22 TP Schaden.

Kinder von Metamorphanten sind zu 30% (Bei zwei (oder
mehr?)

"
beteiligten\ Metamorphanten 50%) selbst von Geburt an

metamorphosisch begabt. Sie werden in der Gestalt geboren, in der
sich die Eltern des Kindes bei der Empf�angnis befanden, und leben
in dieser Gestalt bis zu ihrem 14ten Lebenjahr (oder f�ur immer,
falls sie nicht die besondere Begabung geerbt haben). Sie haben
aber auf jeden Fall menschliche Intelligenz und eine Mindestkon-
dition von 12 (2W4+10). Ab dem 14ten Lebensjahr entwickeln sie
ihre Kraft richtig und gelten dann als Metamorphant der Stufe 1.

Bei der Kleidung mu� ein Metamorphant eine weise Wahl tref-
fen, denn diese ist bei einer Verwandelung nicht direkt betro�en,
kann aber z. B. durch Wachstum zerrei�en, oder sogar gro�en Scha-
den anrichten (Beispielsweise dann, wenn zwei Beine aus mensch-
licher Gestalt in einer Hose stecken, und in einen Fischschwanz

2Blagosteine sind blauglimmende Steine, mit einem silbrigen Geecht im Innern. (N�aheres: siehe Seite 72)
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zusammenwachsen sollen).

Jeder Metamorphant hat eine Spezialgestalt. Dies ist eine Ge-
stalt, die er zum Training seiner Kr�afte immer und immer wieder
angewendet hatte, und die ihm schon wesenszugeh�orig wurde. Die
Verwandelung zwischen seiner eigentlichen Gestalt und sei-
ner Spezialgestalt kann er um 2 Verwandlungsstufen und 2 Ver-
wandlungszeiteinheiten schneller als alle anderen Verwandelungen.
Bei einem Metamorphant der Stufe 1 kann sich der Spieler eine
Gestalt aussuchen, f�ur die er sonst bis zu 3 Verwandelungsstufen
ben�otigen w�urde.

Die Verwandlungszeiteinheit (VZE) gibt die Zeit in Runden an,
die der Metamorphant f�ur eine Verwandelung ben�otigt. Sinkt diese
unter 1, so verk�urzt sich die Verwandelungszeit wie folgt.

VZE Auswirkung

0 Verwandelung beendet bei Initiative

-1 Verwandelung beendet bei Initiative-1

-2 Verwandelung beendet bei Initiative-2

-3 Verwandelung beendet bei Initiative-3

-4 Verwandelung beendet bei Initiative-4

-5 Verwandelung beendet bei Initiative-5
In dieser Runde kann der Metamorphant bereits mit nat�urli-
chen Wa�en angreifen

-6 Verwandelung beendet bei Initiative-6
Dies ist die maximal m�ogliche Verbesserung der Ver-
wandelungszeit, ohne da� Schaden entsteht. F�ur je-
de weitere Steigerung verliert ein Metamorphant
2 TP je Verwandlungsstufe

In jeder weiteren Erfahrungsstufe kann der Metamorphant ei-
ne Bonusgestalt trainieren, die ihm beinahe die gleichen Vorz�uge
bietet, wie die Spezialgestalt zu Spielbeginn. Er braucht f�ur das
Training je 2 Wochen pro urspr�unglicher Verwandelungsrunde. An-
schlie�end kann er diese Gestalt um zwei Verwandlungszeiteinhei-
ten schneller anwenden als normal daf�ur notwendig w�are.

Weiterhin kann er in jeder Erfahrungsstufe 1 Woche darauf ver-
wenden, seine Spezialgestalt weiter zu trainieren, um die R�uckver-
wandelung um eine weitere Verwandlungszeiteinheit zu verk�urzen,
bis hin zu einer Zeitverk�urzung, die unter 1 Runde liegt (wie oben
beschrieben). Au�erdem kann er in jeder Erfahrungsstufe 1 Monat
darauf verwenden, seine Spezialgestalt um 1 Verwandlungsstufe zu
verbessern. Je verbesserter Verwandlungsstufe verschlechter sich
die Verwandlungsgeschwindigkeit wieder um 1 Verwandlungszeit-
einheit.

Stufe Spezialgestalt

1 Jason Wolfe wohnte in einem Tal der Riesen,
und trainierte daher seine Spezialgestalt: die ei-
nes 3,70m gro�en Frostriesen (2* K�orpergr�o�e = 1
V.-Stufe Klasse C, 2* Gewicht = 1 V.-Stufe Klas-
se C, andere Gestalt = 1 V.-Stufe Klasse C )

insgesamt 3 Verwandlungsstufen). Dies entspricht
1 Verwandlungszeiteinheit, von der noch 2 sub-
trahiert wird. Er verwandelt sich von seiner Aus-
gangsgestalt dahin noch vor Ende der Runde, bei
Intiative-1, besitzt aber dadurch keine besonderen
Zuschl�age auf seine Kraft oder �ahnliches.

2 Er trainiert 1 Woche daran, die Verwandelungs-
zeit zu verk�urzen. In seine Spezialgestalt verwan-
delt er sich nun in weniger als 1 Minute, n�amlich
bei ausgew�urfelter Initiative-2.

3 Er trainiert 1 weitere Woche daran, die Verwan-
delungszeit zu verk�urzen: Verwandelung ist nun
abgeschlossen bei Initiative-3

4 1 Woche Training auf die Verwandelung:
Initiative-4

5 1 Woche Training auf die Verwandelung:
Initiative-5

Nun verbringt er 5 Monate damit, in seiner
Spezialgestalt die Kraft eines Riesen kopieren zu
k�onnen. Dabei verschlechtert sich seine Initiative
in 5 Schritten:

1. Initiative-5 ! Initiative-4

2. Initiative-4 ! Initiative-3

3. Initiative-3 ! Initiative-2

4. Initiative-2 ! Initiative-1

5. Initiative-1 ! Initiative

Hier noch ein Beispiel zu einer ab der zweiten Stufe
m�oglichen Bonusgestalt:

Stufe Bonusgestalt (V.-Stufe = Erfahrungsstufe)

2 Er trainiert die Gestalt eines Sch�aferhundes (an-
dere Gestalt = 1 V.-Stufe Klasse C, Gebi� und
Krallen 1 V.-Stufe Klasse C ) insgesamt 2 V.-
Stufen)
) Verwandelung bei Initiative-1, anstatt nach 1
Runde.

Beachte: Bei diesem Beispiel wird davon ausgegangen,
da� die Verwandelung von menschlicher Gestalt in die
oben angef�uhrten durchgef�uhrt wurde. Bei einer Ver-
wandelung von z. B. der Bonusgestalt (Sch�aferhund) in
die Spezialgestalt (Frostriese) ver�andert sich die K�orper-
gr�o�e in der Metamorphose nicht auf das doppelte, son-
dern auf das 4fache! Damit w�are ein Wechsel dahin nicht
bei Initiative sondern erst in 2 Runden durchgef�uhrt!

Weiterhin gelten folgende Regelungen:

� Mindestwerte: KO 12

� kein Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke

� keine Wa�enspezialisierung m�oglich

� Rettungsw�urfe wie Magier

� eine angefangene Metamorphose kann nicht w�ahrend ihrer
Durchf�uhrung unterbrochen werden

� andere Magiezweige als seine Metamorphose sind ihm nicht
zug�anglich (Daf�ur mu� Klassenkombination eingegangen
werden)
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� als Geburtsgestalt kann sich der Spieler eine beliebige der
auch sonst f�ur Spieler erlaubten Rassen aussuchen

� die Spezialgestalt mu� mit dem Spielleiter abgestimmt wer-
den.

� Bei den einzelnen Rassen wird nicht angegeben, ob ein Me-
tamorphant erlaubt ist. Er ist es einfach, weil ein Metamor-
phant von jeder beliebigen Rasse sein kann.

� Alter ist mindestens 17 + 1W6 Jahre

� F�ur jede gewollte Metamorphose mu� Chance f. Fehlgang
(s. Weisheit) gew�urfelt werden. Mi�lingt der Wurf, so kann
er erst in der Folgerunde einen neuen Metamorphoseversuch
unternehmen.

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.
1 0 2 4 20 1W6
2 2150 20 2W6
3 4300 +2 19 3W6
4 8600 +1 19 4W6
5 21500 18 5W6
6 43000 +2 18 6W6
7 86000 17 7W6
8 161250 +1 17 8W6
9 301000 +2 16 9W6
10 623500 16 10W6
11 946000 15 11W6
12 1268500 +1 +2 15 12W6
13 1591000 14 12W6 + 2
14 1913500 14 12W6 + 4
15 2236000 +2 13 12W6 + 6
16 2558500 +1 13 12W6 + 8
17 2881000 12 12W6 + 10
18 3203500 +2 12 12W6 + 12
19 3526000 11 12W6 + 14
20 3848500 +1 11 12W6 + 16

Lerntabelle f�ur Metamophant

Zeit (Runden) zur Metamorphose

Attribut Ver�anderung
Verwandelungsstufen

K�orpergr�o�e /7 /6 /5 /4 /3 /2 bleibt *2 *3 *4 *5 *6 *7
(Klasse C) +6 +5 +4 +3 +2 +1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6
Gewicht /7 /6 /5 /4 /3 /2 bleibt *2 *3 *4 *5 *6 *7
(Klasse C) +6 +5 +4 +3 +2 +1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6
Fleisch zu ... Luft Wolke Schleim Lehm Stein Metall Feuer
(Klasse C) +12 +8 +4 +4 +8 +12 +12
Spezielles Klasse Art der Ver�anderung V.-Stufen

A Spezialgestalt mind. -2
B Bonusgestalt -2
C Gestalt von anderem Wesen +1
C Geschlecht �andern3 +6
C Nat. Wa�en des Wesens4(z. B. Krallen) +1
C Bes. Wa�en des Wesens5(z. B. Kraft eines Riesen) +5
C Mag. Angri�sbonus des Wesens5 (je +1) +8
C Spez. Angri�e5 (z. B. Medusenblick, Drachenodem) +16
C Kleine bes. F�ahigkeiten des Wesens5 (z. B. Nachtsicht von Elfen) +8
C Atmung zw. Luft/Wasser umstellen +3
C Atmung auf andere(s) Gas/Fl�ussigkeit +5
C eigene Vorstellung (ab Stufe 7) +5
C Materie einbeziehen6 spez.
D Exaktes Aussehen anpassen (je 1 Tag)7 +5
E Feld aufbauen, das Materie mit einbezieht +3
alle Verwandelung um je 1 Einheit8 l�anger aufrecht erhalten + 1=2 V.-Stufen

Die Verwandelungen sind dem Metamorphanten jedoch nicht
von Anfang an uneingeschr�ankt m�oglich. Zu den einzelnen Arten
der Verwandelung mu� noch ein Wort verloren werden:

K�orpergr�o�e Ein �andern der K�orpergr�o�e funktioniert jeweils nur
in einem Zuge. Es ist nicht m�oglich, sich nach dem schrump-
fen (wachsen) noch weiter zu schrumpfen (wachsen). Der
Pr�ufwurf f�allt unter den von

"
Gestalt von anderem Wesen\

Gewicht Ein �andern des Gewichts funktioniert ebenfalls nur in ei-
nem Zuge. Es ist nicht m�oglich, sich nach dem erleichtern (er-
schweren) noch leichter (schwerer) zu machen. Der Pr�ufwurf
f�allt unter den von

"
Gestalt von anderem Wesen\

Fleisch zu ... Zum Gelingen ist ein PW:KO notwendig.
Die Metamorphose ist hierbei immer so zu sehen, da� man

�uber die Form des Fleisches auf jeden Fall geht. (Von Stein

3Falls die Metamorphantin schwanger ist, kann sie nicht ihr Geschlecht �andern.Selbst dann nicht, wenn die eigentliche Gestalt m�annlich ist.
4Gelten als ungelernteWa�en. Er mu�Wa�enfertigkeitspunkte aufbringen, um den Umgang damit in exakt dieser einen Gestalt zu beherrschen. Verwendung
einer gelernten

"
Wa�e\ (z. B. Krallen) in anderer Gestalt werden wie artverwandte Wa�en (z. B. wie Langschwert zu Kurzschwert) behandelt.

5Um diese F�ahigkeit verwenden zu k�onnen, mu� der Metamorphant von einem entsprechenden Wesen lernen (siehe dazu auch Seite 72).
6Dies mu� man St�uck f�ur St�uck von einem Metamorphanten erlernen, der eine um mind. 3 gr�o�ere Erfahrungsstufe hat.
7Das Aussehen kann haargenau angepa�t werden, wenn man die Chance hat, w�ahrend der Wandelungsdauer das Wesen aus max. 5 Metern Entfernung
st�andig zu beobachten.

81 Einheit = Urspr�ungliche Dauer des Anhaltens einer Verwandelung (s. Typen).
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in Feuer also zwar direkt m�oglich, jedoch dauert dies ebenso
lange, wie die Wandelung von Stein in Fleisch mit anschlie-
�ender Wandelung von Fleisch in Feuer).

Spezialgestalt / eigene Gestalt
Es ist kein Pr�ufwurf n�otig

Bonusgestalt Zum Gelingen ist ein PW:WE+3 notwendig.

Gestalt von anderem Wesen
Zum Gelingen ist ein PW:WE notwendig.
Ab Stufe 1 kann man nur in ein bekanntes Wesen metamor-
phieren
Ab Stufe 2 kann er mit Teilen seines K�orpers bekannte Ge-
genst�ande grob nachbilden (beachten, da� diese organisch
bleiben!!!)
Ab Stufe 3 kann man Teile des K�orpers einem bekannten
Wesen nachemp�nden
Ab Stufe 4 kann er mit Teilen seines K�orpers bekannte Ge-
genst�ande fein nachbilden (Bei detaillierten Nachahmungen
von z. B. Schl�usseln um T�uren zu �o�nen oder �ahnlichen Din-
gen ist noch die Regel

"
Exaktes Aussehen anpassen\ zu be-

achten!)
Ab Stufe 5 kann man sich (oder Teile seines K�orpers) in ein
Fabelwesen verwandeln, da� man zumindest durch Illustra-
tionen gesehen haben mu�
Ab Stufe 7 ist es m�oglich sich in ein Wesen zu verwandeln,
da� nur in der eigenen Vorstellung existiert

Geschlecht �andern Der PW:WE ist in Stufe 6 (7/8/9) um 8
(6/4/2) erschwert

Nat. Wa�en des Wesens
Die Wa�en eines Wesen k�onnen nur bei Verwandelung (ganz
oder teilweise) in dieses Wesen genutzt werden. Hat der Cha-
rakter z. B. als Raubkatze Krallen als Wa�en erlernt, so kann
er z. B. als Hund diese genau so gut. Bleibt er jetzt jedoch
Mensch und verwandelt nur seine H�ande in Tatzen, die Kral-
len haben, so sinkt sein ETW0 um 2. Ist der K�orper noch

"
un-artverwandter\ zu dem, bei dem man die Wa�en trai-
nierte, so k�onnen die Abz�uge noch gr�o�er sein.

Bes. Wa�en des Wesens
Diese F�ahigkeit kann ebenfalls nur dann verwendet werden,
wenn der K�orper dem des Wesens �ahnlich ist. Je un�ahnlicher
er ist, desto h�oher sind die Abz�uge auf dem PW:WE, die der
Dungeon Master festlegt.

Mag. Angri�sbonus des Wesens
siehe

"
Bes. Wa�en des Wesens\

Spez. Angri�e siehe
"
Bes. Wa�en des Wesens\

Kleine bes. F�ahigkeiten des Wesens
siehe

"
Bes. Wa�en des Wesens\

Atmung zw. Luft/Wasser umstellen
Zum Gelingen ist ein PW:KO notwendig.

Atmung auf andere(s) Gas/Fl�ussigkeit
Zum Gelingen ist ein PW:KO notwendig. Hierbei wird noch
in jeder der f�unf Umwandelungsrunden ein RW gg. Gift ge-
fordert, den der Dungeon Master durchf�uhren mu�. Je giftiger
die Substanz ist, desto h�oher legt der Dungeon Master den
Abzug auf den RW fest. Mi�lingt dieser Wurf, so hat die Fi-
gur in dieser Runde die Substanz

"
eingeatmet\ und erleidet

die Folgen dementsprechend.

eigene Vorstellung Zum Gelingen ist ein PW:WE-2 notwendig.

Materie mit einbeziehen
Hierzu mu�

"
Feld aufbauen, das Materie mit einbezieht\

gegl�uckt sein.
Hiermit wird nichts anderes ausgedr�uckt, als das er mit sei-
ner Kleidung oder Ausr�ustung (oder mehr) zu einer neuen
Gestalt verschmilzen kann. Dabei sind in den Erfahrungsstu-
fen immer wieder neue Dinge m�oglich.

Stufe V.-Zeit
(H/R)

M�oglichkeiten

4 +1/- Die direkt getragene Kleidung
"
ver-

schmilzt\ bei der Verwandelung mit dem
K�orper. Bei der R�uckverwandelung wird
die Kleidung automatisch wieder abge-
sto�en.

5 +2/+2 Kleine Gegenst�ande (z. B. G�urtel,
Dolch o. �a.) werden mit in die Verwan-
delung eingeschlossen, jedoch nur bis zu
2/10 des Gewichts und Volumens des
Metamorphanten (Kleidung wird nicht
mit eingerechnet). �Au�erste Vorsicht ist
bei magischen Gegenst�anden geboten!
Deren Magie kann sich mit dem Meta-
morphosefeld vermischen und g�anzlich
neue Auswirkungen hervorrufen, die je-
doch nicht bei jeder Verwandelung mit
dem gleichen Gegenstand auch gleich
sind.

6 (wie 5, jedoch bis zu 3/10 des Gewichts
und Volumens an Gegenst�anden)

7 +3/+3 Auch gr�o�ere Gegenst�ande werden mit
verwandelt (max. 6/10 des Gewichts und
Volumens). Dies steigert sich jetzt um je
2/10 pro Erfahrungsstufe und die Ver-
wandlungszeiteinheit dabei um +1 je
4/10 Zusatzgewicht/-volumen.

8 +3/+3 Er kann nun ein Wesen bis zu 5/10
seines Eigengewichts/-volumens, das ei-
ne max. Intelligenz von 4 hat in sei-
nen K�orper integrieren und kontrollie-
ren. Dem Wesen steht ein RW gg. Ver-
wandelung zu, der um die Di�erenz der
Intelligenz des Metamorphanten zu der
tierischen Intelligenz erschwert wird. Bei
der R�uckverwandelung mu� das Wesen
einen PW:KO bestehen. Mi�lingt dieser,
so erleidet das Wesen f�ur jeden Punkt,
den die W�urfelzahl �uber der KO liegt
jeweils 1W10 Schadenspunkte. Dasselbe
gilt auch f�ur den Metamorphanten.

9 +5/+5 Er kann sich mit einem Wesen bis zu
10/10 seines Eigengewichts/-volumens,
das eine max. Intelligenz von 10 hat ver-
binden. Neben dem bei 8 beschriebe-
nen Rettungswurf kann das Wesen noch
einen PW:IN. durchf�uhren, ob es gegen
eine Beherrschung seines K�orpers gefeit
ist, oder auch in der verwandelten Form
einfach mit benutzt wird. Die Intelligenz
und das Ego des verschmolzenen Wesens
geht in der verwandelten Form jedoch
niemals verloren.

10..14+10/+10 Er kann sich nun mit bis zu 3 Wesen,
die zusammengerechnet bis zum 5fachen
seines Eigengewichts/-volumens haben
zu einem Wesen verbinden. Die Intelli-
genzwerte sind dabei egal, jedoch steht
den Wesen der Rettungswurf (siehe 8)
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und Pr�ufwurf (siehe 9) zu. Dies steigert
sich bis zur 14 Stufe auf maximal 15 We-
sen, die er einnehmen kann, die maxi-
mal das 40fache seines Eigengewichts/-
volumens haben. Der Metamorphant
mu� f�ur jedes Wesen, das er vereinnahmt
einen PW:KO durchf�uhren. Bei Mi�lin-
gen erleidet er f�ur jeden Punkt, den die
W�urfelzahl �uber seiner KO liegt jeweils
1W10 TP Schaden. Die anderen We-
sen m�ussen nur jeweils einen PW:KO
durchf�uhren.

15 +15/+15 Der Metamorphant kann einen Teil sei-
nes K�orpers (bis zu 2/10 seines Gewichts
bzw. Volumens) als eigenst�andiges We-
sen abspalten. Bei der Abspaltung ist
dies erst einmal ein kleiner blinder
Fleischklumpen, der sich mit BF 2 forbe-
wegen kann. Auf diesen Fleischklumpen
kann der Metamorphant seine anderen
F�ahigkeiten zur Metamorphose einmal
anwenden, solange das Wesen sich in
einem Radius von 5m Entfernung von
ihm be�ndet und er Sichtkontakt mit
ihm h�alt. Diesen Fleischklumpen kann er
nur mit der Macht von Erfahrungsstufe-
8 ansprechen. Dem Klumpen gibt er ent-
sprechend des Gewicht/Volumens Tref-
ferpunkte (Bsp.: Bei 15% des Ge-
wicht/Volumens gehen 15% der TP von
dem Metamorphanten ab und auf den
Fleischklumpen). Au�erdem verliert der
Metamorphant durch die Anstrengung
noch 1W8 TP. Die F�ahigkeit kann er nur
einmal t�aglich f�ur 1 Phase je Erfahrungs-
stufe aufrecht erhalten.
Werte f�ur den Fleischklumpen: (IN 3,
WE 1, restliche Attributwerte entspre-
chen denen des Metamorphanten)

18 +15/+15 Er kann ein Wesen, das er ber�uhrt zur
Metamorphose zwingen, ohne selbst mit
dem Wesen zu verwachsen. Dem We-
sen steht ein RW gg. Verwandelung zu.
Das andere Wesen kann er jedoch nur
mit der Macht von Erfahrungsstufe-8
ansprechen.

20 +20/+20 Er kann auf 20m Entfernung ein belie-
big gro�es Lebewesen, zu dem er Blick-
kontakt h�alt zur Metamorphose zwin-
gen. (Es gelten die Regelungen wie unter
18)

22 +22/+22 Er kann alle sich in 10m Umkreis be-
�ndlichen Wesen dazu zwingen, mit ihm
zusammen in eine Metamorphose �uber-
zugehen (Rettungsw�urfe und Schaden
wie unter 10). Bei dieser Verwandelung
verh�alt sich sein Geist so, als habe er
IN+3, und er gewinnt somit leichter die
Kontrolle �uber die anderen K�orper.

25 +25/+25 Er kann sich und die in 10m Um-
kreis be�ndliche Materie metamorphie-
ren. Be�nden sich Lebewesen in dem Be-
reich, so stehen ihnen um 5 erschwerte
Pr�uf- und Rettungsw�urfe zu.

Exaktes Aussehen anpassen
Zum Gelingen ist ein PW:WE-2 notwendig.

Verwandelung um je 1 Einheit l�anger aufrecht erhalten
Zum Gelingen ist je Einheit ein PW:KO notwendig.
Bei jeder zweiten erreichten Erfahrungsstufe (= 3, 5, 7, 9...)
verl�angert sich der Zeitraum, in der die Verwandelung auf-
recht erhalten wird um jeweils 1 Einheit, ohne das der Me-
tamorphant daf�ur extra 1 Verwandlungszeiteinheit l�anger
braucht.
Er kann niemals l�anger die Gestalt innehaben, als das dreifa-
che der Zeit, die er durch seine Erfahrungsstufe in der Gestalt
bleibt. (Bsp.: Stufe I = max. 3 Verwandlungszeiteinheiten;
Stufe III = max. 6 Verwandlungszeiteinheiten)

Feld aufbauen, das Materie mit einbezieht
Zum Gelingen ist ein zus�atzlicher PW:WE (bei R�uckverwan-
delung um 5 erleichtert) notwendig. Das Aufbauen des Fel-
des mu� immer vor einer Gestaltwandelung geschehen. Ist die
Materie schon mit integriert, so mu� das Feld nicht neu auf-
gebaut werden. Das Feld h�alt sich jedoch nur f�ur StufeW20
Runden aufrecht. Anschlie�end wird die Materie abgesto�en,
was auch betr�achtlichen Schaden verursachen kann!

Besondere Bewegungsformen von nachgeahmten

Tieren

Versucht der Metamorphant z. B. als Vogel zu iegen und hat dies
noch nie in einer anderen ugf�ahigen Gestalt getan, so mu� er zwei
Wochen lang trainieren, bis er die Flugeigenschaften des K�orpers
voll ausnutzen kann.

Hat er dann einen direkt artverwandten K�orper, so kann er mit
dem auch sofort (eingeschr�ankt) iegen. Er braucht erst einmal
zwei Tagen, die er nur mit iegen verbringt, um auch diesen K�orper
zu beherrschen.

Hat er eine Gestalt angenommen, die nahe dem anderen K�orper
ist, jedoch nicht direkt artverwandt ist, so braucht er erst einmal
5 Tage Training, um den K�orper in der Luft halten zu k�onnen.
Weiter zwei Tage reichen dann aus, da� er diese Gestalt uneinge-
schr�ankt zum Flug benutzen kann

Ab der 4. Erfahrungsstufe braucht er f�ur eine Metamorphose
nicht still stehen zu bleiben. Ab der 8. Erfahrungsstufe kann er die
Metamorphose sogar w�ahrend des Flugs durchf�uhren.

Als ein Wesen, dessen Fortbewegungsart der eigenen beinahe
gleicht, kann er ohne Training uneingeschr�ankt agieren. Anson-
sten sind f�ur alle komplizierteren Aktionen PW:GE durchzuf�uhren.
L�angere Beine zu haben bedeutet nicht immer sofort, sich durch die
h�ohere Schrittl�ange schneller bewegen zu k�onnen. Ist der K�orper
dem eigenen un�ahnlich, so wird von dem BF des Wesen, als das der
Metamorphant sich bewegt ein von Dungeon Master bestimmter
Wert abgezogen. Je un�ahnlicher das Wesen einer bekannten Ge-
stalt ist, desto h�oher liegen die Abz�uge. Die Zeit zur Gew�ohnung
an diesen K�orper h�angt anschlie�end auch noch davon ab, wie un-
gewohnt er ist. Der Dungeon Master legt hierbei einen Zeitraum
fest.

K�ampft er in einem sehr ungewohntem K�orper, so kann der Dun-
geon Master ihm Abz�uge bis hin zu -10 auf seinen ETW0 geben.
Ein Erlernen des K�ampfens mit diesem K�orper ist n�otig, um dann
mit diesem ohne Abz�uge in den Kampf zu

"
gehen\. Au�erdem gibt

es f�ur ungewohnte K�orper Abz�uge auf die Initiative im Kampf.
Auch diesen Wert setzt der Dungeon Master anhand der Unge-
wohntheit des K�orpers f�ur den Charakter fest.

Ich-werden mit dem K�orper

Benutzt ein Metamorphant sehr h�au�g bzw. f�ur sehr lange Zeit
immer wieder den gleichen K�orper, so n�ahert sich seine Denkweise
mit der Zeit an die des Wesens, wodurch zum Teil dann auch ab
und an Instinkte dieses benutzten K�orpers durchbrechen k�onnen.
Dabei ist dann egal, welche Gestalt der Metamorphant gerade hat.
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Dieses Problem tritt aber meist erst bei dem Metamorphanten
der f�unften oder h�oheren Erfahrungsstufe auf. Jedoch schlie�t das
nicht aus, da� auch mal ein Metamorphant der 1. Erfahrungsstufe
sich wirklich f�ur das Wesen h�alt, da� er nachahmt (die Chance
betr�agt 1% je Erfahrungsstufe).

Oberhalb der 10. Erfahrungsstufe kann es dann zur echten Krise
kommen, wo der Metamorphant einen Aussetzer f�ur einige Tage
bekommt, wenn er sich gerade in einer anderen Gestalt be�ndet.
Er vergi�t f�ur diese Zeit schon mal wer und was er eigentlich ist.

Oberhalb der 15. Erfahrungsstufe ist ein Metamorphant schon
meistens reif f�ur den Psychiater (oder eher f�ur Philosophen). Die
gr�o�te Frage ist f�ur ihn:

"
Wer oder was bin ich eigentlich wirk-

lich?\. Er verliert daher 2 Punkte seiner Weisheit, wenn seine In-
telligenz. unter 10 liegt, und 1 Punkt seiner Weisheit., wenn seine
Intelligenz. 15 unterschreitet.

Oberhalb der 20. Erfahrungsstufe macht er erneut eine durch-
greifende Identit�atskrise durch. Dabei verliert er 1W4 Punkte sei-
ner Weisheit. und oft treten die Urinstinkte anstelle des Denkens
hervor. Dies tri�t auch auf seine urspr�ungliche Gestalt zu! Um dies
zu pr�ufen wird ein W% gew�urfelt, und ein zweiter W% wird auf
den Wert des ersten W% durchgef�uhrt. Der zweite Wurf entschei-
det, ob der Charakter

"
geistig benebelt\ wird. Dies ist bei jeder

Metamorphose bzw. direkt nach dem Aufwachen des Charakters
durchzuf�uhren. In seiner eigentlichen Gestalt hat der Charakter
eine um 20% bessere Chance nicht den geistigen Knock-Out zu
erleben.

Lernen von bestimmten F�ahigkeiten

Will ein Metamorphant eine F�ahigkeit erlernen, so gibt es f�ur
ihn zwei Wege. Den einen, da� er sein Wissen aus erster Hand
holt, also von dem Wesen, dessen F�ahigkeiten er imitieren will.
Dabei erreicht er die gleiche G�ute in der F�ahigkeit wie dieses
Wesen. Zum anderen hat er die M�oglichkeit das Wissen aus zwei-
ter Hand, einem anderen Metamorphanten, zu beziehen. Dabei
erreicht er h�ochstenfalls die halbe G�ute in der F�ahigkeit (z. B.
halb so viel Schaden, der verursacht wird; geringere Reichweite
usw.). Bei beiden wird, wie beim neuen Zauberspruch eines Zau-
berkundigen, Zauber verstehen gew�urfelt, ob der Metamorphant
wirklich begreift, wie er es machen mu�. Er hat je Erfahrungsstufe
nur einen Versuch, eine neue F�ahigkeit seiner Metamorphose zu
erlernen. Beim Lernen aus zweiter Hand, ist die Chance um 10%
geringer als normal.

Die Zeit, die er mit dem Lernen verbringt, h�angt ganz von der
Komplexit�at der F�ahigkeit ab, die er sich aneignen will. Aber nicht
nur dies. Manchmal kann die Lehrzeit auch sich dadurch so lang
gestalten, da� von dem Metamorphanten ein Dienst anstelle einer
Bezahlung in Wertgegenst�anden erwartet wird.

Jason hatte mittlerweile die 16. Erfahrungsstufe er-
reicht, und wollte lernen einen Drachenodem anzuwen-
den. Er w�ahlt dazu den schwierigen Weg den goldenen
Drachen Nothemulus zu suchen, von dem die Legenden
seines Landes berichten. Es verging einige Zeit, bevor er
ihn entdeckte. Nothemulus erkl�arte sich tats�achlich be-
reit, ihn zu unterrichten. Eine Bedingung sollte Jason
daf�ur erf�ullen: 200 Jahre Einsamkeit hatten ihm sehr zu
scha�en gemacht, und so verlangte er von Jason, da�
er als Bezahlung f�ur die Lehrstudie solange in der Ge-
stalt eines weiblichen Drachens bei ihm bleiben sollte,
bis sie zusammen Nachwuchs haben, der dann Abwechs-
lung in sein tr�ubes Leben br�achte. Anschlie�end sollte
Jason dann von ihm endlich beigebracht bekommen, wie
ein goldener Drache seinen Odem speit. Jason ging auf
diese Bedingung ein, jedoch verging noch einige Zeit, bis
sich der Nachwuchs eingestellt hatte.

Blagosteine

Blagosteine sind blauglimmende Steine, in deren Innern man bei
genauem Hinsehen ein silbriges Geecht erkennen kann. Dieses Ge-
echt ist nicht wirklich, sondern die Materialisation von Antimagie,
die in diesen Steinen liegt. Je deutlicher diese F�aden sind, desto
st�arker ist ihre Absorbierung von Magie. Junge - sehr m�achtige -
Blagosteine sehen beinahe wie Silber aus, und in wenigen Metern
Umkreis wirkt keine Magie.
Die direkte Ber�uhrung der Steine durch einen Metamorphanten

f�uhrt dazu, da� die instabile Kraft, die seinen K�orper in einer an-
deren Gestalt h�alt zusammenbricht, und eine R�uckverwandelung
ausgel�ost wird.
Ber�uhrt ein Magier einen Blagostein, so h�angt es von der sichtba-

ren Dichte der Silberf�aden ab, wielange er seine Kraft zu Zaubern
verliert, bzw. ob er �uberhaupt eine Wirkung erf�ahrt. Gew�urfelt
wird mit einem W% auf den Gehalt von Silberf�aden, ob er seine
Zauberkraft f�ur einige Zeit einb�u�t.

Dichte Auswirkung auf den Zauberkundigen

bis 30% keine Auswirkungen

bis 50% er verliert f�ur 1W6 Phasen die Kraft zu zaubern und
vergi�t 1W4 memorisierte Zauberspr�uche

bis 70% er verliert f�ur 1W6 Stunden die Kraft zu zaubern und
vergi�t 2W4 memorisierte Zauberspr�uche

bis 85% er verliert f�ur 1W4 Stunden die Kraft zu zaubern und
vergi�t 3W4 memorisierte Zauberspr�uche

bis 95% er verliert f�ur 1W4 Tage die Kraft zu zaubern und
vergi�t alle memorisierte Zauberspr�uche

bis 99% er f�allt durch die Entladungen im Hirn in ein 1W3
Tage anhaltenden bewu�tlosen Zustand, verliert per-
manent 1 Punkt Intelligenz., f�ur 1W3 Wochen die
Kraft zu zaubern und vergi�t alle memorisierte Zau-
berspr�uche

100% tritt niemals auf

Aber auch magische Gegenst�ande sind den Auswirkungen die-
ser Steine meist hilos ausgeliefert. Sie d�urfen einen Erfolgs-
wurf:(Egowert + Ego-Mod.) durchf�uhren. Je h�oher die Konzen-
tration der Antimagie in den Blagosteinen ist, desto schwieriger
widersteht die Magie in dem Gegenstand der Antimagie. Mi�lingt
der Erfolgswurf, so ist der magische Gegenstand danach nicht
mehr zu gebrauchen, und der Blagostein verliert pro Egopunkt
des Gegenstandes 5 Prozentpunkte (absolut) seiner antimagischen
Strahlung.

Dichte 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50
Ego-Mod. +18 +16 +14 +12 +10 +8 +6 +4 +2 0

Dichte 55% 60% 65% 70% 75% 80% 85% 90% 95% 99%
Ego-Mod. -2 -4 -6 -8 -10 -12 -14 -16 -18 -20

Vernichtet der Blagostein einen Gegenstand, dessen Egopunk-
te (jeder Egopunkt z�ahlt wie 5% Ladung des Steins) h�oher sind,
als die antimagischen Strahlungen, so gibt es eine magische Entla-
dung, welche eine Explosion verursacht. F�ur jeden Egopunkt, den
der Gegenstand mehr hatte, als der Stein an 5%-Ladungen erh�oht
sich der Umkreis um 1m, und der Schaden um 1W12 TP. Dies
gilt auch durch Materie hindurch, wobei diese auch vollen Scha-
den erleidet (Rettungswurf hierf�ur ist durchzuf�uhren). Jedem im
Wirkungsbereich be�ndlichen Wesen steht ein RW gg. Magie zu.
Gelingt dieser, so halbiert sich der verursachte Schaden.

Ninja

Beschreibung

Die Ninja, oder
"
Schattenkrieger\, sind eine sehr Bekannte Legen-

de in den orientalischen L�andern. Sie sind versiert in den K�unsten
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der Verkleidung, des Stehlens und Austricksens. Gekleidet in ihren
schwarzen Uniformen und mit einem t�odlichen Arsenal von Wa�en
und anderen Dingen geschm�uckt, sind die Ninja die Meisterassassi-
nen und -spione f�ur die, die sie engagieren wollen. Terror schwingt
normalerweise in den Geschichten �uber sie mit, und viele Leute,
die �uber sie reden, schreiben ihnen �ubernat�urliche Kr�afte zu.

Der Ninja z�ahlt als eine Unterklasse des Spitzbuben, und ist in sei-
nen Erfahrungspunkten ebenso zu behandeln. Er mu� mindestens
jedoch mindestens St�arke 12, Geschicklichkeit 15 und Intelligenz
11 haben.

Rolle

Die F�ahigkeiten eines Ninja sind in Mysterien vernebelt. Um nicht
erkannt zu werden, veruschen sie geheim und ungesehen zu blei-
ben. Als Stadtbewohner oder Bauern leben sie am Tage, und in
der Nacht verbringen sie ihre Zeit damit ihre Missionen (Spio-
nieren oder Morden) zu erf�ullen. Jeder Ninja hat eine

"
normale\

Identit�at, die in jedem Fall gewahrt werden mu�!

Jeder Ninja geh�ort zu einem Clan oder einer Organisation von
Assassinen. Der Kopf einer solchen Gesellschaft verteilt die ver-
schiedenen Missionen an die

"
niederen\ Ninjas. Diese Missionen

m�ussen erf�ullt werden, oder der Ninja ist angehalten seinen Tod
anzustreben.

Beruf

Der Spieler kann sich einen Beruf frei ausw�ahlen, weil er ja eine
Deckidentit�at haben und wahren mu�.

Wa�en

Gefordert: NinjaTo (s. Abschnitt Wa�en auf Seite ??)
Empfohlen: Blasrohr, Ketten, Shuriken
Viele der Wa�en eines Ninja werden nur dazu benutzt, dem Opfer
eine fatale Dosis Gift einzuimpfen.

Andere Fertigkeiten

Bonus: Meucheln, Winden
Gefordert: Balancieren
Empfohlen: Wachsamkeit (s.

"
Alles �uber den Dieb\), Blind k�amp-

fen, Verkleiden, Kr�auterkunde, Springen

Diebesfertigkeiten

Ninja neigen dazu, sich besonders in den Fertigkeiten
"
Leise bewe-

gen\,
"
Im Schatten verstecken\,

"
Ger�ausche h�oren\ und

"
W�ande

erklimmen\ zu �uben. Die Fertigkeit
"
Schl�osser �o�nen\ kommt ih-

nen sehr entgegen, wenn sie ihre Opfer kriegen wollen.

Ausr�ustung

Ninja sind f�ur ihre Vielfalt an Ausr�ustung zum L�osen ihrer Mis-
sionen bekannt. Typische Beispiele w�aren hierbei metallene Klet-
terkrallen und Spezialgranaten, welche mit Rauchpulver, Pfe�er
oder Blitzpulver gef�ullt sind. Selbst ihre Schwertscheide hat oft
mehrere Funktionen. Manche haben Geheimf�acher w�ahrend sich
andere an beiden Seiten �o�nen lassen, um die Scheide als Blas-
oder Atemrohr zu nutzen. Der Spieler ist dazu angehalten, hier-
bei seiner Phantasie freien Lauf zu lassen, soweit es der Dungeon
Master zul�a�t.

Vorteile

Zus�atzlich zu den Standarddiebesf�ahigkeiten besitzen Ninja ein
paar spezielle Talente, die ihnen bei Ausf�uhrung ihrer t�odlichen
Anweisungen behilich sind:

1. Er kann die Luft f�ur so viele Runden anhalten, wie er Erfah-
rungsstufen besitzt.

2. Er kann �uber eine Distanz von 5 m

Stufe
fallen, ohne Schaden

zu nehmen, sofern er keine Metallr�ustung tr�agt, und au�er-
dem durchgehenden Kontakt zu einer senkrechten Wand hat,
an der er seinen Fall immer wieder abbremsen kann. Falls er
tiefer f�allt, so erleidet er den normalen Schaden.

3. Er ist au�erdem darauf trainiert, sich aus Seilen und Ketten
zu befreien, die seinen K�orper umschlie�en. Diese F�ahigkeit
hat die Grundchance von 10 % plus jeweils 4 % je Erfah-
rungsstufe.

Nachteile

Wie bereits erw�ahnt, mu� er eine Geheimidentit�at wahren, um nur
den Mitgliedern seines Clans bekannt zu sein. Sollte diese Identit�at
durchschaut werden, so werden alle treuen Anh�anger in dieser Ge-
gend Jagd auf diesen Ninja machen, welche erst endet, wenn er
gefangen oder get�otet wurde bzw. zu weit f�ur eine Verfolgung ent-
fernt davonlief. Er ist dann aus dem Clan ausgesto�en und seine
Kameraden aus dem Clan werde ihre eigene pers�onliche Menschen-
jagd durchf�uhren, um ihr Geheimnis zu wahren.

Rassen

Die Mehrheit der Ninja sind Menschen, da es in anderen Rassen
meist zu leicht ist, eine Identit�at aufzudecken, wenn es sich um ei-
ne rein menschliche Umgebung handelt. Der Dungeon Master kann
Ausnahmen machen, so weit es seine Kampagne zul�a�t, wobei die
typischen Ausnahmen Elfen und Halbelfen darstellen.

Aus Tanrain sind die typischen Rassen f�ur einen Ninja Men-
schen, Halbelfen, Elfen aber auch in Klassenkombination mit Nin-
ja/Metamorphant jede beliebige andere Rasse.

Waidmann

Allgemeines

Der Waidmann ist jemand, der sein Leben ganz und gar immer
nur der Jagd verschrieben hat. Er f�uhrt diese mit heller Begei-
sterung durch, und besitzt daher von Anfang an die F�ahigkeiten
Jagen, Spuren lesen und Fallen stellen , denn das Jagdhandwerk
hat er von der Pieke auf gelernt. Angefangen vom Einfangen der
Tiere mit Fallen bis hin zur Jagd mit dem Bogen (Den Umgang
mit einem Bogen hat er bereits erlernt, und braucht daf�ur keinen
FP-W aufwenden).

Mit h�oherer Erfahrungsstufe beherrscht er sein Fach immer besser:

Stufe F�ahigkeit

3 Beim Erlegen bleibt das Fell des Tieres so unbeschadet, da�
die Wunden im Fell kaum mehr zu erkennen sind, wenn es
abgezogen wurde.

5 Er kann ein Wild (Hirsch o. �a.) mit einem Pfeilschu� erlegen
(Voraussetzung hierf�ur ist Tierkunde).

7 Ihm schlie�t sich ein Tier an, da� ihn bei der Jagd un-
terst�utzt (z. B. . Falke, Jagdhund ...).
Er bekommt ein Gesp�ur f�ur Gefahr, die ihm von einem We-
sen drohnt, das ihn umlauert, aber das er nicht unbedingt
daf�ur sehen oder entdeckt haben mu�.

9 Er hat eine 1/6-Chance, da� er Fallen automatisch entdeckt,
ohne danach zu suchen.

11 Er entwickelt eine Empathie zu seinem tierischen Jagd-
gef�ahrten
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13 Er kann einmal am Tag f�ur 2W6 Minuten lang mit den Sin-
nen seines tierischen Jagdgef�ahrten dessen Umwelt wahrne-
hen.

Es gelten folgende Regelungen:

� Mindestwerte: GE 12, WE 9

� Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke wie alle anderen Krieger

� Lernschema wie Krieger, wenn nicht explizit Waidmann an-
gegeben

� ETW0 wie Krieger

� Rettungsw�urfe wie Krieger

� KO-Bonus wie Krieger

� Keine R�ustung h�oher als Lederr�ustung erlaubt

� F�ahigkeiten von Spitzbuben (15 Punkte bei Spielbeginn, 5 je
Stufe):

{ Leise bewegen
{ Im Schatten verstecken

� zul�assige Gesinnungen: RG, RN, NG, NN

� zul�assige Klassenkombinationen:

{ Waidmann/Seher
{ Waidmann/Barde

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.

1 0 3 3 20 1W10
2 2000 19 2W10
3 4000 +1 +1 18 3W10
4 8000 17 4W10
5 20000 16 5W10
6 40000 +1 +1 15 6W10
7 80000 14 7W10
8 150000 13 8W10
9 280000 +1 +1 12 9W10
10 580000 11 9W10 + 2
11 880000 10 9W10 + 4
12 1180000 +1 +1 9 9W10 + 6
13 1480000 8 9W10 + 8
14 1780000 7 9W10 + 10
15 2080000 +1 +1 6 9W10 + 12
16 2380000 5 9W10 + 14
17 2680000 4 9W10 + 16
18 2980000 +1 +1 3 9W10 + 18
19 3280000 2 9W10 + 20
20 3580000 1 9W10 + 22

Lerntabelle f�ur Waidmann

Wei�e Astralhexe

Beschreibung

Die Wei�e Astralhexe (WAH) geh�ort zu den Magiern, die ihre
Kr�afte aus den �atherischen Ebenen beziehen. Sie ist eine Variation
der Charakterklasse Hexe, die im Handbuch Alles �uber den Magier
beschrieben wird. Sie erlernt ihre F�ahigkeiten auf dem direktesten
Wege. Ihr m�achtiger Tutor verscha�t ihr den Zugri� zur Magie.
Oft wird dies vom Tutor selbst initiiert, da er ein h�oheres Ziel ver-
folgt. Astralhexen erkennen sich durch blo�es Ansehen. Au�erdem
o�enbart sich ihnen sofort die Gesinnung der anderen Hexe.
Die Aufgabe der Wei�en Hexe ist die Vernichtung der dunklen
M�achte. Au�erdem hat sie einen halb�atherischen Freund, der ihr
Medium darstellt, und ihr �uberall hin folgt. Diesen hat sie zu he-
gen und zu verpegen, je nachdem, welche Gestalt er w�ahlt. Das
Wesen, da� sie auf ihrem Weg begleitet, ist ein Symnephelon, ein
Nebel- oder Dunstwesen.
Die Voraussetzungen, da� ein Charakter eine Astralhexe darstellt
sind eine Intelligenz, Weisheit und Konstitution von mindestens 9
und eine Psychische Kraft von mindestens 13. Aus jeder Magierin,

die sich noch nicht spezialisiert hat kann noch w�ahrend des Spiels
eine Wei�e Astralhexe werden. Hierf�ur b�u�t sich jedoch eine Er-
fahrungsstufe beim Wechsel der Klasse ein.

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte.
1 0 1 4 20 1W4
2 2500 19 2W4
3 5000 +1 18 3W4
4 10000 17 4W4
5 20000 16 5W4
6 40000 +1 +1 15 6W4
7 60000 14 7W4
8 90000 13 8W4
9 135000 +1 12 9W4
10 250000 11 10W4
11 375000 10 11W4
12 750000 +1 +1 9 12W4
13 1125000 8 13W4
14 1500000 7 14W4
15 1875000 +1 6 15W4
16 2250000 5 15W4 + 3
17 2625000 4 15W4 + 6
18 3000000 +1 +1 3 15W4 + 9
19 3375000 2 15W4 + 12
20 3750000 1 15W4 + 15

Lerntabelle f�ur Wei�e Astralhexe

Bevorzugte Schulen

Die Wei�e Astralhexe bevorzugt ebenfalls Schulen wie Verzaube-
rung/Bezauberung, Herbeirufung/Beschw�orung oder die Nekro-
mantie.

Versperrte Schulen

F�ur eine Hexe gibt es keine versperrte Schule.

Rolle

Ihre Aufgabe kommt eher von den
"
guten\ Wesen, die sich ihres

Geistes bedienen, um auf der Welt in die Geschicke einzugreifen.
Daher erlangt die Wei�e Astralhexe auf dem Weg zu h�oheren Er-
fahrungsstufen andere F�ahigkeiten, als ihr

"
dunkles\ Pendant.

Fertigkeiten

Bonusfertigkeiten: Kr�auterkunde, Zauberkunde. Empfohlen: (All-
gemein) K�unstlertalent, Braukunst, Kochen, lebende Sprachen,
Wetterkunde; (Magier) Altertumskunde, Astrologie, alte Sprache,
Lesen und Schreiben, Religionskunde; (Priester) Heilkunde

Ausr�ustung

Die einzige Wa�e, die sie w�ahlen darf ist der Stab.
Dar�uber hinaus, darf sich die Wei�e Astralhexe - wie ihr dunkleres
Pendant - magische Gegenst�ande im Werte von 1.500 GM aus den
Tabellen 89 (Zaubertr�anke und �Ole), 91 (Ringe), 92 (Zauberru-
ten), 93 (Zauberst�abe), 94 (Zauberstecken) und 95-103 (Magische
Einzelst�ucke) auf den Seiten 149-153 des Handbuchs f�ur den Spiel-
leiter aussuchen. Diese Gegenst�ande erh�alt sie ohne zus�atzliche
Verpichtung - sie mu� sie auch nicht bezahlen; bleibt aber etwas
von den 1.500 GM �ubrig, darf sie dieses Geld nicht behalten.
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Besondere Vorteile

1. Stufe

Wird eine Wei�e Astralhexe erscha�en, so erh�alt sie automatisch
den Zauber Zaubertrick. Dieser ist permanent in ihrem Ged�achtnis
verankert und gilt als Bonuszauber und wird nicht beim memori-
sieren anderer Zauber hinzugerechnet.
Au�erdem wird nach 1W10 Tagen ein halb�atherisches Wesen (ihr
Medium) zu ihr kommen. Dieses wird bei ihr bis zum Tode blei-
ben. Sollte das Wesen sterben, so geht ihr das Medium f�ur ihre
Zauber verloren, und sie verliert f�ur unbestimmte Zeit ihre Zau-
berkr�afte, da sie nicht ordentlich auf dieses Wesen acht gegeben
hatte. Zu beachten ist, da� bei Zauberspr�uchen auch dieses Wesen
als Zentrum eines Zaubers gew�ahlt werden kann. Allerdings darf
sie niemals wissentlich ihr Medium in eine Gefahr vorschicken.
Durch Handauegen kann sie 1 TP pro Erfahrungsstufe heilen. Je-
des Lebewesen kann diese Heilung von ihr nur ein Mal innerhalb
einer Woche erfahren.

3. Stufe

Die Wei�e Astralhexe erlangt nun die F�ahigkeit, sich einen wei-
teren

"
normalen\ Vertrauten zu sichern. Dies entspricht dem Ma-

giezauber des ersten Grades Vertrauten �nden, jedoch braucht sie
keine Materialkomponenten. Stattdessen meditiert sie eine Stunde.
Ist ein m�oglicher Vertrauter im Umkreis von 1,5 km pro Stufe der
Wei�en Hexe, kommt dieser innerhalb von 1W10 weiteren Stunden
an dem Ort des Geschehens an. Allerding kann sie zu jeder Zeit
nur einen einzigen Vetrauten neben ihrem Medium haben.
Au�erdem erlangt sie die F�ahigkeit, sich selbst nach Belieben in
die �atherische Ebene zu versetzen. Dies nimmt eine Zeit von 1W4
Runden in Anspruch, in denen sie zu jeweils 50 % der Zeit in bei-
den Ebenen hilos Angri�en ausgesetzt ist. Den Wechsel aus der
realen Welt in die �atherische erleben andere als ein Verblassen des
K�orpers der Hexe bis hin zur Au�osung. Kehrt sie in die reale Welt
zur�uck, so gelangt sie an exakt dieselbe Position, die sie vorher
einnahm. Sollte in der Zwischenzeit an dieser Stelle feste Mate-
rie existieren, so wird diese im Austausch f�ur sie in die �atherische
Ebene versetzt. Sie kann ebenfalls Dinge bei ihrem Ebenenwechsel
mitnehmen. Diese sind auf ihre zul�assige Traglast begrenzt. Perso-
nen, deren Gewicht (inkl. Kleidung, Ausr�ustung etc.) diese nicht

�ubersteigt, k�onnen auch mitgenommen werden. Allerdings steht
ihnen ein RW gg. Au�osung zu.

5. Stufe

Die Wei�e Astralhexe erlangt nun die gro�e F�ahigkeit, einmal pro
Monat, drei Tage nach dem Neumond, einen begrenzten Wunsch
zu wirken.
In der realen Welt besteht die Chance, da� sie Illusionen real wer-
den lassen kann. Dazu mu� ein W% gew�urfelt werden. Ist der Wert
kleiner oder gleich ihrer Erfahrungsstufe, so hat sie erfolgreich eine
Illusion Realit�at werden lassen. Als Bonus auf diese %-Probe wird
die H�alfte (aufgerundet) des Wertes ihrer Psychischen Kraft an-
gerechnet. Allerdings kostet sie die Anwendung dieser gewaltigen
Macht je 1 KO-Punkt pro Grad des Illusionszaubers. Die Konsti-
tution kann nicht durch Heilung, sondern nur durch eine Woche
strikter Ruhe je KO-Punkt erholt werden. Ein Wunsch w�urde die
Zeit nur auf einen Tag je Punkt verk�urzen.

7. Stufe

Die Wei�e Astralhexe erh�alt nun den begrenzten Zugri� auf Prie-
sterzauber des Heilzyklus und Erkenntniszyklus wie ein Kleriker
der 1. Erfahrungsstufe. Dies steigert sich dann um 1 je weiterer
Erfahrungsstufe. Weiterhin kann sie wie ein Kleriker dieser Stufe
Untote vertreiben, braucht jedoch kein Heiliges Symbol.
Hierbei tritt Benkerem, Donteperis, Hismat, Lextebar, Mielikki,

Oderem, Preo, Reiplis, Sczantell, Tiberis oder Vernio als H�oheres
Wesen f�ur die Hexe auf, selbst wenn diese Gottheit sich nicht of-
fenbaren sollte.
In der �atherischen Ebene kann sie nun eine Art reale Welt in klei-
nem Rahmen um sich herum scha�en. Dies kann ein Haus, Aqua-
rium oder sonst etwas sein, das einen W�urfel mit der Kantenl�ange
von 2 Metern pro Stufe umfa�t. Die dunstigen Nebel der �atheri-
schen Welt werden aus diesem Bereich herausgedr�angt. Pro Jahr
schrumpft der W�urfel um einen Meter Kantenl�ange zusammen,
wenn sie ihn nicht mindest ein Mal selbst aufgesucht hat. Das Er-
scha�en dauert 1W8 Tage, und es k�onnen dabei keine Lebewesen
oder Panzen erscha�en werden, wenn die Probe auf die Psychi-
sche Kraft mi�lingt. Sie kann nur ein Mal pro Erfahrungsstufe
grundlegende �Anderungen an ihrer Scheinwelt vornehmen. Diese
�Anderungen nehmen erneut 1W8 Tage in Anspruch.
In diesem Bereich kann sie auch 1W4 in die reale Welt f�uhrende
Pforten einbauen, durch die sie zu ihr pers�onlich bekannten Orten
reisen kann. Dabei kann sie keine der von ihr in dieser �atherischen
Welt gescha�enen Dinge mit in die reale Welt hin�ubernehmen. Sie
w�urden dort als Illusion ankommen und noch vor Ende der Run-
de verblassen. Bei Erreichen jeder weiteren Erfahrungsstufe kann
sie 1W4 neue Pforten hinzuf�ugen. Allerdings haben diese T�uren
dann immer einen festen Bezug zu einem realen Punkt. Einmal
festgelegt, kann der Zielort nicht mehr ge�andert werden. Die T�ur
ist nur von der �atherischen Ebene aus zu �o�nen und man sieht den
Zielort schon vor sich, wobei man selbst noch nicht gesehen wird.
Allerdings dringt kein Schall durch die Pforte in ihre pers�onliche
Ebene.

9. Stufe

Innerhalb der realten Welt kann sie sich nun jederzeit innerhalb
einer Runde halbsto�ich machen. Sie ist dann mit nichtmagischen
Wa�en nur noch schwer zu verletzen. Der Schaden, den sie erleidet
wird halbiert. Allerdings wird auch Schaden, den sie ohne Zauber-
spr�uche verursacht, halbiert. Zauber und magische Wa�en wirken
bei ihr normal.

11. Stufe

Die Hexe kann Nebel aus dem �atherischen in die reale Welt
hin�uberholen, um damit Dinge zu bewegen. Sie mu� sich hierf�ur
eine Stunde lang konzentrieren, und hat dann anschlie�end ein
St�uck Nebel zur Verf�ugung, da� bis zu 250 Pfund Gewicht tra-
gen kann. Sie kann dadurch z. B. iegen, oder T�urklinken aus der
Entfernung bet�atigen. Die M�oglichkeiten sind hier kaum begrenzt.
Nach 4 Stunden veriegt die Wirkung.

Besondere Nachteile

Der Preis, den sie hierf�ur zahlt, ist das Ringen in der Zeit 2 Ta-
ge vor und 2 Tage nach Neumond mit dem eigentlichen Mentor.
Das Hirn der Hexe versucht sich in dieser Zeit gegen den �Uber-
schwall an Macht zu wehren, um nicht einen synaptischen Kollaps
zu erleiden und dem Schwachsinn anheimzufallen. In dieser Zeit
erh�oht sich ihre Chance, da� Zauber versagt um 10 %. Au�erdem
verschlechtert sich ihre Tre�erchance um -1, sowie s�amtliche Ret-
tungsw�urfe und Fertigkeitsproben ebenfalls um einen Punkt.
Sollte sich die Wei�e Astralhexe gegen die Interessen stellen, denen
sie sich verschrieben hat (den Kampf gegen das B�ose aufgeben),
so ist sie ein guter Aspirant, von ihrem n�achsten Ausug zu ihrem

�atherischen Domizil nicht mehr zur�uckzukehren.
Au�erdem besteht bei jedem Ausug in die �atherische Ebene eine
Chance von 5 %, da� sich ein bereits in der realen Welt besieg-
ter Gegner in der N�ahe ihres gew�ahlten Domizils aufh�alt, und sich
dort - nachtragend wie Tote zumeist sind - an ihr f�ur seinen Tod
r�achen will.
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Anf�angliches Verm�ogen

Die Hexe erh�alt das f�ur Magier �ubliche Verm�ogen von 1W4+1 x
10 GM.

Rassen

Keine Beschr�ankungen.

Anmerkungen

Das Symnephelon, das sie begleitet ist ein Wesen, das in mehre-
ren Formen in Erscheinugn tritt. Die h�au�gste Form ist die eines
wabbernden Nebels, der nicht wei�, aber auch nicht bunt, sondern
einfach nur schmierig ie�end aussieht. Es sieht aus wie eine zu tief
h�angende Kumuluswolke von neun Kubikmetern Inhalt, die jede
beliebige Form annehmen kann.
Das Symnephelon hat eine Infravision von 24 Metern und in seiner
Ursprungsform kann es ebenfalls �atherisches in der realen Welt

"
sehen\. Dabei ist sein Blick nicht in eine Richtung beschr�ankt,
sondern umfa�t alle Richtungen.
Im weiteren kann es noch die Form von kleinen Wesen annehmen.
Dabei wird es zu einem realen Wesen mit allen nat�urlichen Eigen-
schaften dieses Wesens. Das Wesen mu� mindestens die Gr�o�e W
haben, kann aber h�ochstens von Gr�o�e K sein. Der Wechsel zwi-
schen den Gestalten verl�auft immer in der Form, da� es erst einmal
seine eigentliche Form annimmt, und dann wieder zu einem

"
rea-

lem\ Wesen wird. Der Wechsel dauert genau eine Runde. Wa�en
verletzen das Wesen - egal, welche Form es hat - nur mit halbem
Schaden.
Folgende Wesen kann es annehmen:

Tiergestalt ETW0 RK SP
Katze 17 6 1-2/1
Fledermaus 18 5 1
Schlange 20 7 1 + Gift
Kleiner Sandwurm 18 4 1-3

Das Giftgas ist nichts anderes, als da� in die Blutbahn eine Sub-
stanz injeziert wird, der bei normalgro�en (winzigen, kleinen,
gro�en) Wesen zu 10 (50, 30, 5) Prozent der F�alle nach 1 Runde
zum Tod f�uhrt, indem er die Blutbahnen von innen heraus irre-
perabel au�ost. Da das Blut auf die Verletzungen mit Gerinnung
reagiert, ist nach einer Runde der gesammte Blutkreislauf lahmge-
legt worden. Dieses Wesen ist ausschlie�lich durch einen Wunsch
zu heilen!

Shaolin

Allgemeines

Der Kult der Shaolin entstand in der alten Dynastie SczinHa, tief
im S�uden Tanrains, dort wo heute fast nur noch W�uste das Land
bedeckt, zu einer Zeit, da es den Bauern verboten war, Wa�en zu
tragen. Durch dieses Verbot hatten die Herrscher ein leichtes Spiel
zu herrschen, denn sie konnten sicher sein, das sich die Bauern den
schwerbewa�neten kaiserlichen Soldaten nicht widersetzten.

Auch die Shaolinm�onche (kurz Shaolin genannt), die in ihren
schwerbefestigten und weit entfernten Klostern lebten, h�orten von
dem Unrecht, das den Bauern angetan wurde. Die Shaolin hatten
in ihrer Abgeschiedenheit die Kunst des Kampfes ohne Wa�en bis
zur Vervollkommnung verfeinert. Ihre philosophie sagte:

"
Nur ein

trainierter K�orper kann die Entbehrungen ertragen, die notwendig
sind, um Gott nahe zu sein!\.

Ihr Gott erschien ihnen eines Tages in Gestalt eines weisen alten
Mannes, mit wei�en Haaren und einem langen Bart. Er trug sei-
nen Shaolin auf, den Bauern im Kampf gegen die Unterdr�ucker zu
helfen, jedoch d�urften dabei keine Wa�en verwendet werden. Und

so kam es, da� sich die Lehre vom Kampf ohne Wa�en ausbreite-
te, und sie den Untergang der alten Dyanstie im S�uden Tanrains

�uberdauerte, ja sogar selbst heute gibt es immer noch Shaolin in
der Provinz Assem, die ohne Wa�en in die Welt hinausziehen, um
f�ur ihren Gott LiSiam gegen Unterdr�ucker k�ampfen.

Noch heute, wo sich die Kloster zu lebensbewahrenden - da an
Oasen liegenden - Hochburgen der gro�en W�uste Chyx entwickelt
haben, gelten die uralten Gesetze des Gottes LiSiam:

1. T�ote nie einen Bruder im Zorne.

2. Wenn du eine Wa�e benutzt, so darf sie keine Klinge haben.

3. Sammle niemals Reichtum f�ur Dich.

4. Teile Deine Habe mit denen, die Nichts haben.

5. Die Natur gibt Dir Leben, doch verletze nicht ihre Gesetze.

6. Dulde keine Intriegen, denn sie sind der Untergang der Ehr-
lichkeit.

7. L�ugen haben kurze Beine, doch auf ihnen l�auft sich schlecht.

8. Dein Leben ist nichts, das der Anderen alles.

Shaolin leben streng nach den Gesetzen ihres Gottes. Sie sind nur
ihm Rechenschaft schuldig. Da ihr Glaube an die Gebote so stark
ist, bestrafen sie sich bei Verfehlungen selbst. Dies geht so weit,
da� Shaolin, die gegen das 1. Gebot versto�en, sich in den rituellen
Selbstmord st�urzen. (Sie begehen SipTai.)

Charakterklasse

Der Shaolin (SHA) ist Spezialist im wa�enl. Kampf, er mu� sich
daher auf diese F�ahigkeit spezialisieren. Ein Shaolin mu� minde-
stens eine 12 in den Attributen Geschicklichkeit und Weisheit ha-
ben. Im wa�enl. Kampf w�urfelt der Shaolin seine Initiative mit
einem W8 aus (Initiativefaktor 1).

R�ustung

Der Shaolin hat gelernt, seinen K�orper vollkommen zu beherrschen
und ihn als Wa�e zu benutzen. Ein Shaolin tr�agt niemals eine
R�ustung. Seine RK mu� in diesen Falle als reines Ausweichen ge-
sehen werden (

"
Stehe niemals dort, wo der Hieb landet\, Meister

LiSiam).

Die RK des Shaolins errechnet sich wie folgt:

Der Shaolin bekommt den �ublichen, von der Geschicklichkeit
abh�angigen Bonus. Zus�atzlich verbessert sich seine Abwehr (RK)
um 1, wenn er 3, 6 und 9 Lernpunkte f�ur den wa�enlosen Kampf
ausgegeben hat.

Schaden

Im Gegensatz zu anderen, die wa�enlosen Kampf erlernen, steigt
der Schaden, den der Shaolin mit diesem macht. Dabei h�angt der
Schaden, den der Shaolin verursacht unmittelbar von seiner Erfah-
rungsstufe ab (s. Lerntabelle: Tabelle 7 auf Seite 77).

Es gelten folgende Regelungen:

� Mindestwerte: WE 12, GE 12

� Bonus f�ur au�ergew�ohnliche St�arke wie alle anderen Krieger

� Wa�enspezialisierung mu� auf wa�enl. Kampf erfolgen
1 Lernpunkt: wa�enl. Kampf lernen
1 Lernpunkt: wa�enl. Kampf spezialisieren

� ETW0 wie Krieger

� Rettungsw�urfe wie Krieger

� KO-Bonus wie Krieger

� Keine R�ustung au�er Textilien erlaubt

� Folgende Wa�en sind erlaubt:

{ NunChako
{ Kampfstab
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� Sch�atze m�ussen abgegeben werden (siehe Allgemeines)

� zul�assige Gesinnungen: RG, RN, NG, NN

� zul�assige Klassenkombinationen (mit Beschr�ankung der Er-
fahrungsstufe):

{ Shaolin/Seher (-/10)
{ Shaolin/Heiler (-/10)
{ Shaolin/Illusionist (-/8)
{ Shaolin/Barde (-/10)

Dabei sind aber folgende Beschr�ankungen zu beachten:

{ Er darf mittels Magie niemals t�oten
{ Er darf keine dem Sinn nach

"
schwarze\ Magie verwen-

den

Stufe EP FP-W FP-F ETW0 Tre�.-Pkte. wa�enl. Kampf

1 0 4 4 20 1W8 1W4 +SchB
2 1750 19 2W8
3 3500 +1 18 3W8 1W6 +SchB
4 7000 +1 17 4W8
5 17500 16 5W8 1W8 +SchB
6 35000 +1 15 6W8
7 70000 14 7W8 1W10 +SchB
8 131250 +1 13 8W8
9 245000 +1 12 9W8
10 507500 11 9W8 + 2
11 770000 10 9W8 + 4
12 1032500 +1 +1 9 9W8 + 6
13 1295000 8 9W8 + 8
14 1557500 7 9W8 + 10
15 1820000 +1 6 9W8 + 12
16 2082500 +1 5 9W8 + 14
17 2345000 4 9W8 + 16
18 2607500 +1 3 9W8 + 18
19 2870000 2 9W8 + 20
20 3132500 +1 1 9W8 + 22

Lerntabelle f�ur Shaolin

Folgende Information sollte dem Spieler nicht gegeben werden:

Verst�o�t der Shaolin bei Klassenkombinationen 3 mal gegen die
zwei Beschr�ankungen, die er hat, so sind die Auswirkungen f�ur ihn
folgende:

� Erh�ohte RK durch Aufwenden des Fertigkeitspunktes 3, 6
und/oder 9 f�ur wa�enl. Kampf geht ihm verloren

� Er verursacht ab jetzt im wa�enl. Kampf nur noch
1W4+SchM Schaden.

Zur Aufhebung dieser Einschr�ankungen mu� er zu seinem Ausbil-
dungstempel zur�uckkehren und dort ein halbes Jahr vollster Ent-
behrungen leben um die Lehre der Shaolin wieder neu zu erfah-
ren.

Sublimateur

Der Sublimateur (SUB) ist eine zauberkundige Person, die die Hin-
tergr�unde des Lebens erkundet hat, und mit seinem Wissen und
seinen Fertigkeiten neue Lebewesen heranz�uchten kann.
Die Vorraussetzungen f�ur die Auswahl dieser Charakterklasse

sind IN 12, WE9 sowie GE 15. Wenn einer der Werte von IN oder
WE 16 oder mehr betr�agt, so erh�alt er 5 % Erfahrungspunkte-
zuschlag. Sind beide Werte �uber diesem Grenzwert, so erh�alt er
10
Au�erdem mu� er Naturkunde, Panzenkunde und Tierkunde

f�ur insgesamt 4 (!) Fertigkeitspunkte lernen. Weiterhin beherrscht
er die Sublimationskunde (IN-1, 10.000 GLEP) als einen Zweig der
Genetik und Magie. Er kann gezielt die Gene von Wesen durch
andere Gene ersetzen um Aussehen, F�ahigkeiten oder Wesensz�uge
gegeneinander auszutauschen. Aufgrund des sehr hohen Lernauf-
wandes mu� sein Anfangsalter um 20+2W6 Prozent nach oben hin
korrigiert werden.

Die Macht des Sublimateurs ist gewaltig, denn er kann innerhalb
absehbarer Zeit so ziemlich jedes Lebewesen erstellen, das man sich
vorstellen kann. Andererseits sind auch ihm Grenzen gesetzt. Die
von ihm erscha�enen Wesen d�urfen nicht mehr Tre�erw�urfel ha-
ben, als seine Erfahrungsstufe betr�agt.

Au�erdem werden f�ur jedes Wesen, das er zu erscha�en ver-
sucht, der EP-Faktor laut Spielleiterhandbuch errechnet. Dieser
kann ebenfalls nicht das n-fache seiner Erfahrungsstufe �uberstei-
gen. Dieser Wert n wird zu Beginn mit 3W6 erw�urfelt und bei
jedem Erfahrungsstufenaufstieg um 3W4 angepa�t.

Um ein neues Wesen zu formen, braucht er Proben von ande-
ren Lebewesen. Daf�ur kann selbst ein Haar, eine Feder oder ein
winziger Hautfetzen schon ausreichen. Um ein Lebewesen heran-
wachsen zu lassen ben�otigt er 1 Woche f�ur jeden TW des Wesens.
Zum Ende der Zeit wird ein Erfolgswurf auf Sublimationskunde mit
einem Malus in H�ohe der Anzahl TW des Wesens durchgef�uhrt,
der dar�uber entscheidet, ob die Kreation gelungen ist. Bei einer
nat�urlichen 20 entsteht ein Lebewesen, das v�ollig anders geartet
ist, als es der Sublimateur angedacht hatte. Beim normalen Mi�-
lingen des Erfolgswurfes ist das Wesen nicht lebensf�ahig. Allerdings
stellt er dies erst fest, wenn die Zeit abgelaufen ist, denn w�ahrend
des Herandwachsens liegt das Wesen in einer Art Kokon, der gegen
Ein�usse von au�en sch�utzt. Gelingt die Kreation, so wird das We-
sen 3W8 Tage pro Erfahrungsstufe des Sublimateurs leben, bevor
sie stirbt.

Der Erfolgswurf kann auch verbessert werden, wenn sich ein
Wirtsk�orper eines S�augetieres �ndet. Je �ahnlicher der Wirt ist,
desto besser kann der Spielleiter die Modi�kation vergeben. Diese
kann zwischen +1 und +4 betragen. Allerdings tr�agt der Wirt das
neue Wesen �uber die volle Zeit aus, die es f�ur eigenen Nachwuchs
ben�otigt. Er ben�otigt einen vollen Tag Arbeit, um die Eizelle im
Wirt einnisten zu lassen. Er sollte auch die Gr�o�e des Wirts be-
achten, denn es kann viel schiefgehen, wenn das neue Lebewesen
zu gro� konzipiert wurde. Daf�ur stirbt das Wesen nicht schon nach
3W8 Tagen/Erf.-Stufe, sondern lebt seine volle Lebensspanne aus.

Die Attributwerte des neu erscha�enen Wesens werden �ahnlich
der Vererbung von Attributen von Eltern auf ihre Kinder berech-
net. Allerdings kann des Sublimateur den Erbfaktor f�ur jedes Attri-
but zugunsten eines der beteiligten Wesen verschieben. Die Summe
der Erbfaktoren pro Attribut mu� allerdings immer 100 betragen
und kann nicht unter 10 f�ur ein Wesen gedr�angt werden. Wird
dann die Summe der Ergebnisse der Multiplikationen der Erbfak-
toren mit den Attributen gebildet, so ist je 300 Punkte 1W6 f�ur
das Erw�urfeln eines Hauptattributs zu benutzen. Das Verfahren
unterscheidet sich von der Vererbungstabelle durch die Tatsache,
da� auch nur 1W6 oder 2W6 herauskommen k�onnen.

Das Lebewesen, das er erscha�t, beherrscht er auch, sofern die
Intelligenz den Betrag seiner Reaktionsmodi�kation nicht �uber-
schreitet. Ist sie h�oher, so wird das Lebewesen ihn zwangsweise
als einen Freund ansehen. Allerdings kann er nicht beliebig vielen
Wesen gebieten. Folgende Tabelle gibt Auskunft dar�uber, welche
Erfahrungsstufe er erreicht haben mu�, um eine de�nierte Anzahl
von Wesen mit n Tre�erw�urfeln zu beherrschen bzw. zu

"
zwangs-

befreunden\.

N�otige Erfahrungsstufe f�ur Herrschaft �uber Wesen
Anz. Anzahl Wesen
TW 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ..
1 1 2 3 5 7 9 12 15 18 21 ..
2 3 4 5 7 9 11 14 17 20 23 ..

3 5 6 7 9 11 13 16 19 22 25 ..
4 7 8 9 11 13 15 18 21 24 26 ..
5 9 10 11 13 15 17 20 23 27 30 ..
n 2n-1 +1 +1 +2 +2 +2 +3 +3 +3 +3 ..

Au�erdem wird die Anzahl der zu beherrschenden Wesen bei sehr
hoher Weisheit um den Wert der Spalte Zus�atzl. Zauber (Grad) f.
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Magier erh�oht. Leben mehr Wesen seiner Sch�opfungskraft in sei-
ner N�ahe als er kontrollieren kann, so gehen sie ihren nat�urlichen
Instinkten oder eigenen Willen nach. Allerdings werden sie ihrem
Sch�opfer in 95 % aller F�alle keinen Schaden zuf�ugen wollen. Das
hei�t allerdings nicht, da� seine Freunde automatisch auch von
dem neuen Lebewesen als befreundet angesehen werden.

Zus�atzlich zu den hier erw�ahnten F�ahigkeiten haben die Subli-
mateure einen eigenen Zugri� auf die Magie entwickelt. Sie k�onnen

eine Variante des Zaubers Monster herbeirufen I-VII wirken. Je-
des Wesen, das sie irgendwann einmal kreiert haben, k�onnen sie
mittels dieses Zaubers direkt beschw�oren. Diese Zauber werden
Kreatur herbeirufen I-xxx (Grad 3 bis xxx+2) genannt und kann
von keinem anderen Zauberer gelernt werden, da sie das Wissen
um die Struktur des Lebens erfordern. Daf�ur haben sie selbst auch
nur Zugri� auf den Zweig der Kleinen Erkenntniszauber.
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In den B�uchern
"
Handbuch f�ur Spieler\,

"
Alles �uber den Ma-

gier\,
"
Almanach der Magie\ und anderen Erweiterungsb�anden

werden Zauberern und Priestern schon eine gro�e Anzahl an Zau-
bern zur Verf�ugung gestellt, doch ist der Forschungsdrang der Ma-
gier ungebremst, und so entstehen immer neue Formen der arkanen
Kunst.

Die nachfolgend aufgez�ahlten Zauberspr�uche sind in m�uhevoller
Kleinarbeit entstanden, und ich habe mir M�uhe gegeben, sie in das
allgemeine Spielgleichgewicht einzuordnen, um so den Spielern die
M�oglichkeit zu geben, ihre Charaktere noch farbenfroher gestalten,
um dem Spiel noch die eine oder andere Facette hinzuzuf�ugen.

Magierzauber

Dem Zauberkundigen wird hier ein neues machtvolles Werk an
die Hand gegeben mit dem er seine Rolle noch st�arker ausspielen
kann. Beachten sollte man aber, da� man bestimmte Zauber auch
nur in der entsprechenden Universit�at erlernen kann. Dazu hilft
ein Blick in das entsprechende Kapitel, in dem die verschiedenen
Schulen der Magie beschrieben werden.

Zauber des 1. Grades

Chaotische Fortsendung

Chaosmagie
Reichw.: Z
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1+ R
Zeitaufw.: 1+ R
Wirk.-ber.: 2W4 St
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Chaosmagier baut ein Feld um sich herum auf, das

�ahnlich wie Untote vertreiben von Priestern wirkt. Er kann die
Wesen, die ihm am n�achsten sind und deren Erfahrungsstufen-
summe 2W4 nicht �uberschreitet, fortschicken. Sie werden dann
versuchen, sich von diesem Charakter zu entfernen, allerdings gel-
ten die gleichen Einschr�ankungen, wie bei Priestern. Die von ihm
fortgeschickten Wesen werden sich ihm nicht mehr n�ahern, solange
er den Zauber aufrecht erh�alt.
Als Materialkomponente ben�otigt er einen kleinen silbernen Ta-
schenspiegel (200 GM), der durch die Anwendung nicht verbraucht
wird.

Chaotische Wa�enverzauberung

Chaosmagie
Reichw.: B
Kompon.: W,G
WirkD: 1W3 R/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mit diesem Zauber legt er eine zuf�allige Verzauberung
auf eine eigentlich nicht magische Wa�e. Allerdings besteht nur die
Chance von 10 % je Erfahrungsstufe (bis zu einem Maximum von
50 %), da� die Wa�e anschlie�end tats�achlich eine Verzauberung
erh�alt. Die Boni k�onnen dann mit einem 1W6+1W4 ausgw�urfelt
werden:
W6+W4 2 3 4 5 6 7 8 9 10

! -2/-2 -2/-1 -1/-1 -1/0 0/0 +1/0 +1/+1 +2/+1 +2/+2

Chaotisches Gewusel

Chaosmagie
Reichw.: 20 m
Kompon.: W,G
WirkD: 1W4 R
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer l�a�t winzige schwarze und wei�e Lich-
ecken vor den Augen des verzauberten Wesens auf- und nieder-
gleiten. Es hat �ahnliche E�ekte, wie man es kennt, wenn man in
sehr helle Fl�achen schaut, und pl�otzlich kleine St�orungen auf der
Netzhaut deutlicher sieht. Allerdings sind diese St�orungen so stark,
da� das Wesen einen Abzug von 1 je 3 angefangene Erfahrungs-
stufen des Zaubernden auf alle Angri�e und die R�ustungsklasse
erleidet. Weiterhin ist dieser Abzug wirksam f�ur alle T�atigkeiten,
f�ur die man etwas sehen mu�. Nicht betro�en sind Wesen, die
blind k�ampfen k�onnen, denn diese brauchen nur ihre Augen schlie-
�en um von der Wirkung ab der 2ten Runde unbeeindruckt zu sein.
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Geselle rufen

Herbeirufung,Beschw�orung
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 R/Stu
Zeitaufw.: 1 R/Stu
Wirk.-ber.: spez.
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Beschw�orung eines d�amonischen, mennschlichen oder himmelsge-

sandten Gesellen.

Wirkung: Der Zauberer beschw�ort ein Wesen seiner Gesinnung aus
einer anderen Existenzebene herbei. Dieses Wesen hat eine Erfah-
rungsstufe weniger als er selbst, (...)

Illusion erkennen

Erkenntniszauber
Reichw.: 0
Kompon.: W,G
WirkD: 2 R/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic & Christoph Sowa (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Mittels des Zaubers kann der Anwender erkennen ob
es sich um Illusionen handelt oder nicht. Er kann z. B. sehen
ob eine Wand eine Illusion ist oder ob sie es nicht ist. Dieser
Zauber erm�oglicht es dem Anwender jedoch nicht Unsichtbares
zu erkennen oder zu sehen auch kann er Phantom-Magie und
Halbphantom-Magie nicht als solches erkennen.

Immergr�uns Postfach

Ver�anderung
Reichw.: bel.
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 h
Wirk.-ber.: spez.
RettW: 2
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Praktischer Briefkasten f�ur Zauberkundige

Wirkung: Der Zauber hat die Kraft zwei Mal t�aglich f�ur 10 Mi-
nuten ein Fach in einem Baum zu �o�nen. Dieses Postfach hat
eine �O�nung von 40x20 cm und eine Tiefe von 100 cm. In der
Universit�at Immergr�un wird zu jedem Stab, der hergestellt wird
auch ein Fach erstellt, welches die gleichen Ma�e besitzt. Diese
F�acher werden vom Verwalter geleert oder gef�ullt, so da� ein reger
Austausch zwischen den einzelnen Magiern statt�nden kann.

Hat man sich selbst aus dem F�unfbl�attrigen Riesenklee so ein
Fach gebaut, so mu� man den Kern des ausgeh�olten Bereichs als
Stab f�ur diesen Zauber benutzen. Die Immergr�un-Zauberkundigen
m�ussen diesen Zauber nicht mehr memorisieren, weil ihre Zau-
berst�abe bereits mit diesem Zauber ausgestattet wurden.

Kr�afte verschmelzen

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W
WirkD: var
Zeitaufw.: 9 Pha
Wirk.-ber.: bet. Zau
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Die Einheit von n Zauberern beherrscht die Zauberer,
die alle von ihnen beherrschen mit der Erfahrung des erfahrensten
Zauberers aus ihrer Mitte plus 1 je beteiligtem Zauberer (au�er
diesem einen). Sie bilden f�ur die Dauer der Konzentration eine
geistige Einheit. Die besten RW-Werte (Bonus 1 je bet. Zauberer)
gelten f�ur diese Einheit. Die Zauberer m�ussen sich gleichzeitig
auf einen Spruch konzentrieren. Der, der seine Chance f. Fehlgang
veri�ziert hat, ist vom geistigen Kollektiv dieses einen Zaubers
ausgeschlossen.
Wird einer der Zauberer in seiner Konzentration unterbrochen, so
bricht der Kr�afteverbund zusammen. Probe auf k�orperl. Schock ist
n�otig, ob dies eine 1W12 Runden dauernde Desorientierung f�ur
die Beteiligten bedeutet.
Stirbt einer der Zauberer w�ahrend dieser Konzentration, so er-
leiden die anderen Zauberer in diesem Verbund Stufe W8 SP
(gemessen an der Erfahrungsstufe des Verstorbenen). Den Zaube-
rern steht kein RW zu.
Beachte- Eine Verschmelzung zwischen b�osen und guten Ge-
sinnungen ist nicht m�oglich. Der Versuch bringt den Beteiligten
Stufe W6 (die h�ochte Erfahrungsstufe z�ahlt) SP.

Krallenhand 1

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G
WirkD: 1 Pha
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dem Verzauberten wachsen 3cm lange messerscharfe
Krallen aus den Fingern�ageln, mit denen er w�ahrend wa�enlosen
Kampfes eine SchM+2 erh�alt.

Magie sp�uren

Erkenntniszauber
Reichw.: Z
Kompon.: W
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 10m/St Uk
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Die Magie emp�nden, f�uhlen, aufsp�uhren.

Wirkung: Der Zauberer sp�urt, ob er von Magie umgeben ist. Er
bemerkt dann automatisch, ob er Opfer gegen ihn gerichteter
Magie ist, noch bevor diese ihn mit voller Wucht tri�t. Seine Ret-
tungsw�urfe verbessern sich um 1 Punkt.
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Marakas Schutz vor N�asse

Bannzauber
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2W4 R/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: 2
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Regenmantel aus Magie

Wirkung: Es gibt keinen besseren Regenmantel, als diesen Zau-
ber. Man kann kurz und b�undig sagen, da� dieser Zauber davor
sch�utzt, da� man na� wird. Dieser Schutz erstreckt sich auf alle
Sto�e, die sich von �Ol absto�en (z. B. Wasser). Als Material-
komponente braucht der Zauberer einen Tropfen �Ol, den er dem
zu verzaubernden auf die Stirn dr�uckt. Danach kann er selbst
ins Wasser springen und darin herumschwimmen. Er wird einfach
nicht na�. Dieser Schutz erstreckt sich allerdings nur auf Haut und
Haare des Verzauberten, sowie seine direkt am K�orper getragene
Kleidung. Weitergehende Ausr�ustung bleibt von diesem Zauber
unber�uhrt. Der Zauber kann allerdings auch direkt auf einen Ge-
genstand gewirkt werden, aber dann erstreckt sich der Schutz auch
ausschlie�lich auf den Gegenstand, nicht jedoch sein Beh�altnis.

Niogaz Erdgolem

Ver�anderung
Reichw.: 10m Uk
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Sand, Lehm, Stein in Gestalt von 150 bis 250 cm Gr�o�e formen.

Wirkung: Aus einem Stein-/Sand-/Erdboden wird eine ann�ahernd
humanoide Gestalt herausgeformt, die sich unabh�angig vom Zau-
berer bewegen kann. Dieser Pseudogolem kann jedoch nicht den
Untergrund aus dem er besteht verlassen. Er erh�alt eine Gr�o�e von
150+W% cm, und pro angefangener 10 cm Gr�o�e erh�alt er einen
ST-Punkt (z. B. 187cm = ST 18). Die verschiedenen Materialien
bringen unterschiedliche Eigenschaften f�ur den Golem mit sich:

Sand:
Erde:
Stein:

Rabens Brandbolzen

Anrufung/Hervorrufung
Reichw.: 30 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber erscha�t einen ca. 10 cm langen Bolzen
aus Feuer der auf ein Ziel gefeuert wird. Wenn der Bolzen tri�t
mu� das Opfer zwei Rettungsw�urfe gegen Magie scha�en. Der
Erste kontrolliert ob das Opfer 1W6 Punkte Feuerschaden erlei-
det (gelungener RW kein Schaden). Der Zweite �uberpr�uft ob die
Kleidung bzw. Ausr�ustung Feuer f�angt (falls brennbar), bei gelun-
genem RW bleiben die Sachen unversehrt. Mi�lingt der RW jedoch
so fangen die Sachen Feuer und verursachen zus�atzliche 1W4 Scha-
denspunkte (beim Tr�ager und sich selbst) bis sie gel�oscht werden.

Das Feuer brennt f�ur je 3 Stufen des Magier 1 Runde, bis zu einem
Maximum von 5 Runden auf der 15 Stufe.
Die Komponente f�ur diesen Zauber ist ein St�uck Kohle das in ein
�Oltuch gewickelt sein mu�.

Shandras Beutel

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 l/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer webt zwischen seinen H�anden einen klei-
nen sehr rei�festen Beutel, der an der Au�enseite klebrig ist, und
somit an alle festen Materialien angeheftet werden kann. Die F�ull-
menge dabei betr�agt 1 l pro Erfahrungsstufe. Die Masse, die darin
aufgenommen wird, darf 20 kg je Liter nicht �ubersteigen.
Als Materialkomponente ben�otigt er ein Spinnennetz (V).

Shandras Keule

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 30+10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1W4+2+SchB SP

Wirkung: Der Zauberer holt aus der Entfernung zum Schlag aus,
und tri�t einen Gegner, den er ansieht mit einem Schlag, der wirkt,
als wenn jemand von hinten mit einer Keule zugeschlagen h�atte.
Er verursacht dabei 1W4+2 SP bei dem Getro�enen, wobei der
Schadensbonus aufgrund hoher St�arke mit einberechnet wird.
Die Materialkomponente ist ein mit Spinnseide umwickelter Holz-
span (V).

Shandras Klebende Fl�ache

Ver�anderung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 4 m2/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer belegt eine Fl�ache mit einer extrem kleb-
rigen Substanz (Ggs. zu Schmieren), die alles darauf be�ndliche
festklebt. Lebewesen werden ebenfalls angeklebt, wenn ein PW:ST
mi�lingt. Zu beachten ist aber, da� erst Schuhe o. �a. festkleben
wird. Erst wenn die Haut in Ber�uhrung kommt ist der PW:ST
notwenig. Vorher sind &PGe. in Erw�agung zu ziehen. Die Fl�ache
darf maximal 3 mal so breit wie lang sein. Mit dem Zauber k�onnen
auch einzelne Gegenst�ande belegt werden.
Die Materialkomponenten sind 1 cm3 Kautschuk und 1 TL Kara-
mel (V).
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Shandras Wurfkugeln

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 50m
Kompon.: W,G
WirkD: 1 R
Zeitaufw.: 2 bzw. 5
Wirk.-ber.: 1 Ob/2 St
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1W4+SchB (brenn. 2W4+SchB) SP je Ob, ab Stufe 3 max. 2

Gegner (120 Grad!)

Wirkung: Der Zauberer schleudert aus seiner Hand eine kleine fe-
ste Kugel aus gesponnenemMaterial, welche bis zu 50m weit iegt.
Um ein Wesen zu tre�en, mu� der Zauberer einen ETW0 (TrCh
wird eingerechnet) durchf�uhren. Bei dem Gegner gelten keine Zu-
schl�age durch R�ustung. Tri�t sie dann ein Wesen, so erleidet es
1W4+SchB SP. Entz�undet der Zauberer die Kugel direkt bevor
er sie schleudert (Initiative 5), verursacht diese 2W4+SchB SP, es
sei denn der Gegner ist feuerresistent. In jeder ungerade Erfah-
rungsstufe kann er ein zus�atzliches Gescho� auf ein und dasselbe
Wesen schleudern, oder das Schleudern in einen ersten und zwei-
ten

"
Angri�\ aufsplitten, um sich zwei verschiedenen Gegnern

zuzuwenden. Der zweite Angri� wird dann entsprechnd den Zwei-
tangri�en von K�ampfern durchgef�uhrt.

Thargons Luftzeichnung

Illusionen
Reichw.: 3m Uk
Kompon.: W,G
WirkD: 1h/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: -
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer kann in der ihn umgebenden Atmosph�are
eine 3dimensionale Zeichnung in einer Grundfarbe, die einen star-
ken Kontrast zur Umgebung bildet, erstellen (malt er z. B. in
einem dunklen Raum, so sind die Linien leichtend wei�, in ei-
nem hellen Raum tief schwarz). Wie gut diese Zeichnung wird,
ist seinem zeichnerischen Geschick �uberlassen. Er kann in dem
Bereich, den er f�ur seine Zeichnung gew�ahlt hat, 1 Stunde pro
Erfahrungsstufe malen. Anschlie�end veriegt die Zeichnung in
Nebelschwaden. Entfernt er sich von der Zeichnung, so bleibt sie
f�ur eine Phase pro Erfahrungsstufe bestehen. Die Zeichnung kann
nicht von der Stelle bewegt werden.

Wasseraura

Anrufung/Hervorrufung, Elementzauber(Wasser)
Reichw.: 0
Kompon.: M
WirkD: 1 R je 2 St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Daniel S�urth (danielsuerth@tirol.com)

Wirkung: Der Zauberkundige l�a�t aus der Kraft des Wassers eine
sch�utzende Aura um sich entstehen. Diese f�angt f�ur kurze Zeit den
Schaden, der durch weltliche Wa�en verursacht wird, ab. Sie ab-
sorbiert 3 Schadenspunkte pro Stufe des Magiers. Jedoch hilft die
Aura keineswegs gegen den Schaden, der durch magische Wa�en

oder sogar durch Zauber verursacht wird. Er erh�alt sogar durch
magisches Feuer doppelten Schaden. Der Magus ben�otigt eine Ei-
sensichel um diesen Zauber zu wirken. Diese verrostet langsam
und zerf�allt nach 4 Benutzungen. Der Zaubernde wird von einem
Wasserstrahl blau-gr�uner Farbe umspielt.

Zellaufschl�usselung

Sublimation
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 d
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Die Zellaufschl�usselung ist der Zauber, der es dem Sub-
limateur �uberhaupt erst m�oglich macht, die Gene eines Wesens
zu verstehen. Die geballte Information �uber die Gene des Wesens,
dessen Probe er untersucht wird in seinem Ged�achtnis f�ur die
Dauer eines Tages abgelegt. Nach jeweils zwei Wesen, die er mit
diesem Zauber in sein Ged�achtnis abgelegt hat, ist sein Ged�achtnis
so stark belastet, da� er einen Zaubergrad weniger memorisieren
kann. Zum Mischen von Wesen mu� er allerdings s�amtliche Infor-
mationen �uber alle zu vereinigenden Objekte in seinem Ged�achtnis
vorhalten. Er mu� also jedes Wesen mit diesem Zauber analysie-
ren. Hierf�ur braucht er eine kleine Probe des Wesens. Von der
Probe geht durch die magische Energie 1 g verloren. Lebenden
Wesen steht hierbei ein RW gg. Zauber zu.

Zellulare Neuordnung

Sublimation
Reichw.: 1 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1 d
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dies ist der Zauber, der es dem Sublimateur erm�oglicht
eine neues Wesen zu kreieren. Er nimmt s�amtliche Informationen,
die er durch Zellaufschl�usselung erfahren hat und baut sich eine
Zelle zurecht, die ein neues Wesen hervorbringt. Im Grunde st�o�t
er durch diesen Zauber nur seine grundlegende Begabung an, die
in der Charakterbeschreibung bereits ausreichend dargelegt wurde.

Zauber des 2. Grades

Diamant�nger

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zeige�nger des Zauberers wird zu einem harten Dia-
mant, mit dem er Glas bis zu 1cm Dicke m�uhelos durchtrennen
kann.
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Material: Diamantstaub (10 GS, V)

Di�usionskugel (4,5m Radius)

Chaosmagie
Reichw.: 12 m/Stu
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/Stu
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: 4,5m R
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber zerwirbelt die Lichtpartikel in einer Kugel
von 4,5 Metern Radius. Niemand kann sehen, was in der Kugel
ist, und niemand in der Kugel kann noch irgendwas erkennen. Ich
dieser Hinsicht wirkt der Zauber �ahnlich wie Dunkelheit, jedoch
ist es in dem Bereich nicht dunkel, sondern alle Farben werden zu
einer einzigen zusammengemischt. Die Di�usionskugel kann nicht
durch Licht oder Dunkelheit aufgehoben werden.
F�ur den Zauber ben�otigt er ein Kristallprisma (5.000 GM), das
durch die Anwendung nicht verbraucht wird.

Entfesselungstrick

Herbeirufung, Beschw�orung
Reichw.: 5m/St
Kompon.: W
WirkD: -
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws o. Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mit dem Entfesselungstrick k�onnen Fesseln gel�ost, Kno-
ten ge�o�net, Ketten gelockert (usw.) werden. Es k�onnen keine
Schl�osser oder andere komplizierte Mechanismen ge�o�net werden.

Feueraura

Anrufung/Hervorrufung, Elementzauber(Feuer)
Reichw.: 0
Kompon.: W
WirkD: 1 R je 2 St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Daniel S�urth (danielsuerth@tirol.com)

Wirkung: Der Zauberkundige l�a�t aus der Kraft des Feuers eine
sch�utzende Aura au�ackender Flammen um sich entstehen. Die-
se f�angt f�ur kurze Zeit den Schaden, der durch weltliche Wa�en
verursacht wird, ab. Die Feueraura absorbiert 3 Schadenspunkte
pro Stufe des Magiers. Jedoch hilft die Aura keineswegs gegen
den Schaden, der durch magische Wa�en oder sogar durch Zauber
verursacht wird.

Kopierschutz

Bannzauber
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ob/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: Bl�atter endlich gesichert!

Wirkung: Pro Erfahrungsstufe kann der Anwender dieses Zaubers
ein normales Blatt gegen den Zauber Kopieren sch�utzen. Dabei
wird ein Rettungswurf gg. Kopieren auf das Blatt mit 20 - Stufe
des Schutzzaubernden gelegt. Eine Verst�arkung dieses Zaubers ist
m�oglich, verst�arkt den RW aber immer nur um jeweils 1 Punkt,
kann jedoch nicht besser als 5 werden. Er ist bei der Anwendung
des Zaubers jedoch nicht darauf beschr�ankt, da� er den Zauber
immer nur ein Mal pro Blatt durchf�uhrt. Ein Zauberkundiger 5.
Erf.-Stufe k�onnte z. B. 2 Bl�atter sch�utzen, wobei er dem einen
Blatt den RW 15 und dem anderen dann einen 3fach verbesserten
RW 12 verpa�t. Materialkomponenten f�ur diesen Zauber ist ein
Silberspiegel mit h�ochsten 7 cm Durchmesser der nicht verbraucht
wird.

Kuldaars Kletterhilfe

Ver�anderung
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 R/Stu
Zeitaufw.: 1 je Sprosse
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: portable Leiter

Wirkung: Der Zauberer wirkt diesen Zauber auf ein Quadrat aus
Kant- und Rundh�olzern (Edelholz). Dabei streckt sich das h�olzer-
ne Quadrat in Richtung der Rundh�olzer und ergibt so eine Leiter
mit bis zu 2W4+2 Sprossen je Erfahrungsstufe (je Stufe einmal
w�urfeln und notieren). Beliebig gro� kann die Leiter allerdings
nicht werden, denn die Seitenl�ange des Quadrates darf die aktuel-
le Arml�ange (ab Handgelenk) des Zauberers nicht �uberschreiten.

Metallfaust

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G
WirkD: 1 Pha
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Die H�ande des Verzauberten sind jetzt hart wie Stahl,
doch kann er sie ganz normal bewegen. Die Wandelung reicht bis
zur Mitte des Ellbogens herauf. Er bekommt eine SchM+2 und
einen RK-Bonus von -1 im wa�enlosem Kampf, weil er mit diesen
H�anden st�arker zuschlagen und abwehren kann.
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P.P.Pein

Verzauberung
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: Entlarven von L�ugnern

Wirkung: Derjenige, der Opfer dieses Zaubers wird, f�angt an, sich
bei einer L�uge zu verhaspeln oder unruhig hin und her zu wippen
oder rot anzulaufen oder irgendwas anderes, da� ihm normaler-
weise passiert, wenn er unglaublich nerv�os und angespannt ist. Es
f�allt dann sehr schnell auf, wenn derjenige l�ugt.
In der Umkehrung wird derjenige so ruhig und gelassen, da� er
jedem ein X f�ur ein U erz�ahlen kann. Selbst Menschenkenntnis
versagt hierbei. Die Zauber Wahres sehen o. �a. m�ussen ein Zau-
berduell bestehen.
Material: Lugkraut

Shandras Arme

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Mit Spinnenklettern kann an der Wand h�angend gek�ampft werden.

Wirkung: Der Zauberer l�a�t unterhalb seiner beiden Arme je einen
Arm zus�atzlich herauswachsen, die er benutzen kann, als wenn sie
von je her zu seinem K�orper geh�ort h�atten. Im Kampf gilt ein
Abzug von 2 auf alle ETW0. Bei Zaubern, die Gesten erfordern,
k�onnen ihm die zus�atzlichen Arme schon mal im Weg sein. Die
Chance f�ur Fehlgang erh�alt +5%, selbst von er 0% h�atte, kann es
ihm also jetzt mal passieren, da� er einen Fehlgri� t�atigt.
Ab der 9. Erfahrungsstufe kann er durch erneute Anwendung des
Zaubers zwei weitere Arme wachsen lassen. Im Kampf gilt dann
ein zus�atzlicher Abzug von 4 auf alle ETW0.
Um dieses Zauber zu wirken, m�ussen zwei Speispinnen (2 GS, V)
auf die Haut unter den Armen gedr�uckt werden.

Shandras Bi�

Ver�anderung
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: L�ahm./Gift/Tod.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauber l�a�t in seinem Mund ein Sekret entstehen,
da� dem bet�aubenden Gift einer Spinne gleicht. Wird in der Run-
de ein Wesen gebissen, so wird dabei das gesammte Sekret dem
Wesen in das Blut injeziert, und es wird bei einem mi�lungenen
RW f�ur so viele Runden, wie der Zauberer Erfahrungsstufen er-
reicht hat, gel�ahmt.
F�ur den Bi� ist ein Angri�swurf durchzuf�uhren.
Material: 1 Tropfen Gift (V) der Klasse A

Shandras Faden

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 2m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3 + 1/m
Wirk.-ber.: s.u.
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Gegner im Kampf fesseln: ETW0 (Abzug 4) gg. nat. RK der Wesen

durchf�uhren. Gelingt ) RW gg. Odemwa�en. Mi�lingt ) Gefangen.

Wirkung: Der Zauberer schleudert aus dem Zeige�nger einen 2cm
dicken klebrigen Faden. Die Klebintensit�at (s.u.) legt er dabei
selbst fest. Er kann diesen Faden bis zu 30 Meter (max. bei Stufe
15) weit gezielt schleudern und ebenso lang sein lassen. Der Faden
ist ein guter Seilersatz, da er bis zu 150kg Belastung aush�alt, leider
ist seine Haltbarkeit auf 1 Pha/St begrenzt.
Ein mit solchen F�aden Gefesselter bricht mittels PW:Stangen ver-
biegen heraus: Die eigene Erfahrungsstufe verbessert das W�urfel-
ergebnis um je 1 pro Stufe, die Stufe des Zauberers verschlechtert
diesen jeweils um 1 pro Stufe (Kann kleiner sein, da der Zauberer
die Klebintensit�at bewu�t mindern kann).
Besonderheit: Der Zauber kann gleichzeitig mit jeder Hand ange-
wandt werden!
F�ur alle Anwendungen innerhalb einer Phase wird 1cl Speispinne-
nelexier (5 GS, V) eingenommen.

Shandras Luftdichter Beutel

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 l/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer webt zwischen seinen H�anden einen klei-
nen sehr rei�festen Beutel, der an der Au�enseite klebrig ist, und
somit an alle festen Materialien angeheftet werden kann. Die F�ull-
menge dabei betr�agt 1 l pro Erfahrungsstufe. Die Masse, die darin
aufgenommen wird, darf 20 kg je Liter nicht �ubersteigen. Der
Beutel kann luftdich verschlossen werden, und es lassen sich darin
Dinge durch Fl�ussigkeiten transportieren, ohne da� sie damit in
Ber�uhrung kommen. Der pH-Wert der Fl�ussigkeit darf dabei nicht
unter 3 und die Temperatur nicht �uber 50 Grad Celsius liegen,
ansonsten zersetzt sich der Beutel innerhalb 1 Runde.
Als Materialkomponente ben�otigt er ein Spinnennetz (V).

Shandras Netz

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3 + 1/m2

Wirk.-ber.: 1 m2/St
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: mind. 2m * 2m, max. 25m2, 600kg Tragkraft, Gegner im Kampf

einfangen: ETW0 (Abzug 2) gg. nat. RK der Gegner. Gelungen: RW gg

Odemwa�en. Mi�lungen: Gefangen.

Wirkung: Das Spinnennetz �ahnelt sehr stark dem Spinnenfaden:
Der Zauberer schleudert aus seiner Hand ein bis zu 25 Quadrat-
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meter gro�es Netz (es darf h�ochstens doppelt so lang wie breit
sein. Maximum w�are 3.535,534mm X 7.071,068mm), da� er in der
Intensit�at des Klebens ver�andern kann. Die m�ogliche Belastung
eines solchen Netzes liegt bei fast 600 kg, da die F�aden sehr gut
zusammengewoben sind. Um einen Menschen damit zu fesseln sind
mindestens 2m * 2m Netz erforderlich.
Ein Herausbrechen aus dem Netz geschieht mittels Probewurf
auf Stangen verbiegen: Die eigene Erfahrungsstufe verbessert das
W�urfelergebnis um je 1 pro Stufe, die Stufe des Zauberers ver-
schlechtert diesen jeweils um 1 pro Stufe.
Um den Zauber zu wirken, mu� der Zauberer einen Speispin-
nenk�orper (1 GS, V) verschlucken.

Shandras Panzer

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: RK+1 (S,K)

Wirkung: Dem Zauberer wachsen aus der Haut kleine starke
schwarze Borsten, die Angri�e mit spitzen oder scharfen Waf-
fen au�angen. Der Zauberer erh�oht seine RK um 1 gg. Spitze und
Klinge.
Zum Wirken des Zaubers mu� er einen Speispinnenk�orper (1 GS,
V) auf der Haut in H�ohe des Brustbeins zerdr�ucken.

Shandras Reinigung des Raumes

Herbeirufung,Beschw�orung
Reichw.: 10+5m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1R / 8m3

Wirk.-ber.: 2*2*2 m/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: W�urfel: 2m/St * 2m/St * 2m/St

Wirkung: Der Zauber dient zu nichts anderem, als zum Reinigen
eines Raumes. Dabei scha�t es der Anwender in jeder Runde den
Bereich eines W�urfels mit 2m je Erfahrungsstufe Kantenl�ange in-
nerhalb eines Raumes so fein s�auberlich zu reinigen, da� nicht
einmal der kleinste Fussel �ubrig bleibt. Kleine Gegenst�ande wer-
den dabei geradeger�uckt, Versch�uttete Tinte bla� geschrubbt usw.,
so als wenn sich jemand wirklich an das Aufr�aumen des Raumes
begeben h�atte.
In der Umkehrung des Zaubers werden die Gegenst�ande inner-
halb des Angegebenen Raums durcheinanderger�uckt, aber nichts
zerst�ort. Dreck innerhalb des Wirkunsbereichs wird chaotisch ver-
teilt.
Materialkomponente: Ein Handfeger (nV).

Shandras Schildwappen

Arachnomagie
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 SP/St
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: 1 Ob (<2m2)
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber legt ein kleberiges Gespinnst auf das
Schild oder den Brust-/R�uckenpanzer des Bezauberten, jedoch
nur auf einer Fl�ache von maximal 2 m2. Dieser Schild f�angt ge-
gen den Charakter gef�uhrten Schaden ab. Pro Erfahrungsstufe des
Zauberers kann der Schild 1W4 SP insgesamt kompensieren, be-
vor er zerschlagen ist und der verursachte Schaden wieder normal
durchgeht. Au�erdem zersetzt sich der Schild um 1 TP pro Tag.
Dieser Zauber kann nur einmal auf einen Schild oder eine R�ustung
gelegt werden. Bei einem erneuten Aufzaubern zerfetzt der bereits
bestehende magische Schild unter dem Druck des neuen Zaubers.
Der Charakter erleidet die verbliebenen TP des Schildes als Scha-
denspunkte. Wie bei dem Zauber Netz l�auft man auch hier Gefahr
durch Feuer verletzt zu werden. Jeder Schild-TP geht in einen SP

�uber, wenn das Geecht entz�undet wird (RW: norm. Feuer 17,
mag. Feuer 19). Liegt das Geecht nur auf einem in der Hand
gehaltenen Schild, so kann ein RW gg. Odemwa�en durchgef�uhrt
werden. Bei Gelingen kann man den Schild gerade noch von sich
werfen und erleidet keinen Feuerschaden.
Material: 1 Spinnennetz und 1 kl. B�uschel Watte

Shandras Schreckgestalt

Illusionen
Reichw.: 10m/St Uk
Kompon.: W,G
WirkD: spez.
Zeitaufw.: -
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Erschrecken von Gegnern, 1W4 TW/St

Wirkung: Der Zauberer nimmt f�ur eine Runde die Gestalt einer
gewaltigen Spinne (in geschlossenen R�aumen nur raumausf�ullend)
ein. Jeder, dem der RW gg. Zauber mi�lingt erleidet dabei solch
einen Schreck, da� er 1W4 Runden langt wegrennt. Der Zauber
wirkt auf Wesen mit einer Summe von bis zu 1W6 Tre�erw�urfeln
je Stufe des Zauberkundigen innerhalb des Wirkungsbereichs, an-
gefangen bei Wesen die dem Zauberer am n�achsten stehen.

Sturmstab

Ver�anderung
Reichw.: 9 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 3 Stunden
Wirk.-ber.: 1 Stab
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier einen h�olzernen
Stab herstellen, der sich in einem Bolzen aus vernichtender Energie
verwandelt, wenn er gegen ein Ziel geworfen wird. Die Angri� tri�t
automatisch und verursacht 3W6 SP (+1 SP je Erf.-Stufe). Bevor
er den Zauber wirkt, mu� er selbst einen Stab suchen, schneiden
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und schnitzen. Die Symbole, die er hierf�ur in den Stab ritzt, sind
auf die Person des Magier abgestimmt, so da� er nur vom ihm
benutzt werden kann. Einmal geworfen ist der Stab f�ur immer
zerst�ort.

Thargons Luftbild

Illusionen
Reichw.: 3m Uk
Kompon.: W,G
WirkD: 1h/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: -
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: wie Thargons Luftzeichnung, nur kann der Zauberer die
Farben selbst w�ahlen. Folgende Farben stehen ihm zur Verf�ugung,
die er in der Luft auch mischen kann:

lichtbringend, lichschluckend, rot, gr�un, blau

Beachte: Der Zauberer mu� Thargons Luftzeichnung verstan-
den haben!

Unterbrechung

Bezauberung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G
WirkD: speziell
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauberer (oder Prie-
ster) in der Durchf�uhrung eines Zaubers unterbrechen. Dem Ver-
zauberten steht ein RW gg. Zauber zu. Mi�lingt dieser, so ist noch
mit einem PW:WE zu pr�ufen, ob sich der Zauberer aus der Ruhe
bringen l�a�t.
Die Umkehrung kann einem Zauberer/Priester Schutz vor Un-
terbrechungen geben. Der RW gg Zauber (nur Unterbrechung)
verbessert sich um +3, und durch normales R�utteln ist der Zaube-
rer/Priester nicht aus der Ruhe zu bringen. Bei einem Angri� auf
den Verzauberten ist durch einen PW:WE zu pr�ufen, ob er gest�ort
wird. Diese Ruhe wirkt 1 Runde je Erfahrungsstufe des Zauberers
an.

Vertrauten aufbauen I

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Das Band zwischen Magier und Vertrautem wird en-
ger. Der Intellekt des Vertrauten steigt und erreicht somit eine IN
4+1W3. Der Vertraute kann nun in der Muttersprache des Ma-
giers denken und sich somit mittels der gedanklichen Verbindung,
die beide haben, verst�andigen.
Allerdings wird er hierbei auch eine eigene Pers�onlichkeit, die
bestimmte menschliche Eigenschaften, Vorlieben, Abneigungen,
Gewohnheiten, Schw�achen und eine eigene Meinung erringt. F�ur

die Erstellung eines solchen Charakters kann das Spielleiterhand-
buch (ab S. 126) benutzt werden.
Die allgemeinen Z�uge der Rasse des Vertrauten gehen dabei je-
doch nicht verloren. So k�onnte z. B. eine schwarze Katze ein wahrer
Feinschmecker werden, der auf teuerstes Futter besteht, oder eine
Kr�ahe zum Sammler von Edelsteinen avancieren, w�ahren vielleicht
ein Otter ein lustiges Gem�ut entwickelt, jedoch schnell das Inter-
esse an dem Ernst der Sache verliert.
Au�erdem erh�alt der Vertraute eine F�ahigkeit auf Tabelle 1 (s. S.
112f). Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine golde-
ne Statue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert:
2.000 GM).

Vertrauten binden

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Phase
Wirk.-ber.: Vertrauter
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dies l�a�t den Magier eine permanente mysti-
sche Verbindung zu einem nicht-magischen und ungebundenen
Gesch�opf,welches unter 30 Pfund wiegt, bilden. Das Gesch�opf
(wenn der Rettungswurf es zul�a�t), wird in jeder Hinsicht der
Vertraute des Magiers. Es benimmt sich ebenso, als ob Vertrauten
�nden gewirkt worden w�are.

Vertrauten verbessern I

Herbeirufung/Beschw�orung, Ver�anderung
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Stunde
Wirk.-ber.: Vertrauter
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mittels dieses Zaubers kann ein Magier seinen Vertrau-
ten in mancher Hinsicht verst�arken. Das Gesch�opf gewinnt 1W4
TP, +1 auf seine RK und eine der F�ahigkeiten aus unten stehender
Tabelle hinzu. Jegliche Verbesserungen und TP-Boni aus anderen
Vertrauten verbessern werden kumulativ gerechnet.
Die unten genannte Kraft bekommt allerdings ausschlie�lich der
Vertraute und ist f�ur den Magier nicht nutzbar.
W20 Kraft W20 Kraft

1 Panzer (1x t�agl.) 11 Spinnenklettern (1x t�agl.)
2 1-2 zus�atzl. TP 12 +2 auf RW gg. Zauber

3 Zaubertricks (2x t�agl.) 13 Nebelwand (1x t�agl.)
4 Regener. 1 TP/Stunde 14 doppelter Bewegungsfaktor
5 Vergr�o�ern (1x t�agl.) 15 Erscheinung ver�andern (1x t�agl.)
6 Sprechen (1 Sprache) 16 +1W4 SP mit Klauen/Z�ahne
7 Federfall (1x t�agl.) 17 Alp (1x t�agl.)
8 Lesen/Schreiben (1 Sprache) 18 1/2 Monat ohne Nahrung/Wasser
9 Springen (1x t�agl.) 19 nochmal w�urfeln
10 +2 auf RW gg. Gift 20 nochmal w�urfeln

Eine Kreatur, die mit Vertrauten verbessern I einmal bedacht
wurde, kann nicht erneut mit diesem Spruch belegt werden!
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Wort der Macht: Blitz

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W
WirkD: -
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Durch dieses Machtwort, von einigen Zauberern auch
Blitzbolzen genannt, wird ein kleiner Bolzen elektrischer Energie
beschworen der 2W4 Punkte Schaden anrichtet (f�ur je 3 Stufen
steigt der Schaden um 1W4 an).

Zauberwirkung streuen

Chaosmagie
Reichw.: 10 m/Stu
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Zauber
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: r�aumliche Verteilung der Wirkung

Wirkung: Der Chaosmagier kann damit die Wirkung eines anderen
Zaubers auf einen gr�o�eren Bereich ausdehnen. Der Wirkungsbe-
reich wird doppelt so breit, hoch und tief ausgedehnt. Die Wirkung
wird allerdings halbiert.
Als Materialkomponente ben�otigt er einen Salzstreuer und eine
Prise Salz. Die Salzprise wird durch die Anwendung des Zaubers
verbraucht.

Zauber des 3. Grades

Chaotische Kleiderfetzen

Chaosmagie
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mit diesem Zauber zerfetzt der Zauberer die Kleidung
eines Wesen so nachhaltig, da� sie nicht mehr als solche zu gebrau-
chen ist. R�ustungen steht ein Rettungswurf gg. 20+RK(Wucht) zu.
F�ur diesen Zauber ben�otigt er eine Rasierklinge, die bei Anwen-
dung des Zaubers verbraucht wird.

Feuerschutz

Bannzauber
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber macht den Anwender immun gegen�uber
normalem (Fackeln, brennendes �Ol usw.) und magischem Feuer
(Odem von Drachen, H�ollenhunden usw. und Zaubern wie Feuer-
ball, Flammenpfeil usw.).
Der Feuerschutz bleibt bestehen bis 10 Schadenspunkte pro Stufe
des Anwenders absorbiert worden sind oder eine Phase pro Stufe
das Anwenders verstrichen ist.
Als Materialkomponete wird ein Feueropal von mindesten 1.500
GM Wert ben�otigt, der durch die Anwendung nicht verbraucht
wird.

Ghalebs Dauerhafter Diener

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 10 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: Perm.
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Stockwerk
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Dieser Zauber ruft einen fortgeschrittenen
"
unsichtba-

ren Diener\ herbei. Dieser Diener taucht in Form eines kleine
Mannes( Frauen gehen auch, h�angt von der Materialie ab) auf.
Dieser Diener ist maximal 1, 50 m gro�. Er ist nur von geringer
k�orperlicher Konsistenz, kann aber nicht durch physische Angri�e
zerst�ort werden. Er kann alle h�auslichen Arbeiten erledigen wie,
abwaschen, fegen, essen machen, kleinere Boteng�ange innerhalb
des Stockwerks, usw. Die Nutzungsm�oglichkeiten d�urfte man sich
ja ausmalen k�onnen als fauler Magier. Zum Herbeirufen eines Dau-
erhaften Dieners ist eine Materialie erforderlich. Die Kosten dieser
Materialie h�angen von der gr�o�e des Geschosses ab wo der Dau-
erhafte Diener arbeiten soll. Bei 250 qm w�urde die kleine Statue,
die man braucht, 125 gm kosten.

Ghalebs Entz�uckende Liebeserkl�arung

Bezauberung/Verzauberung
Reichw.: 10 m
Kompon.: W
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: 1 Pers. (s. u.)
RettW: K.W.
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Dieser Zauber wirkt in Grunde genommen wie Perso-
nen bezaubern. Mit der Ausnahme, da� sich die bezauberte Person
richtig in den Anwender verliebt und ihn ins Herz schlie�t, wie den
einzigen Geliebten. Die folgenden W�urfe sind genau wie bei Perso-
nen bezaubern. W�ahrend der Anwender den Zauber spricht, mu�
er der Person, die er bezaubern will, eine Liebeserkl�arung machen.
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Krallenhand 2

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G
WirkD: 1 Pha
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dem Verzauberten wachsen 3cm lange messerscharfe
Krallen aus den Fingern�ageln, mit denen er w�ahrend wa�enlosen
Kampfes eine SchM+2 erh�alt. Au�erdem injezieren sie bei jedem
Tre�er ein Gift, da� bei mi�lungenem RW gg. Gift augenblicklich
2W6+2 SP verursacht.

Lichtbogen

Ver�anderung
Reichw.: spez.
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1W4+1 SP/Stufensumme zweier Zauberer, 5m/Stufensumme

Wirkung: Diesen Zauber m�ussen mind. zwei Zauberer gleichzeitig
wirken. Dazu ber�uhren sie sich mit den H�anden und gehen an-
schlie�end auseinander. Zwischen Ihren H�ande entsteht ein Licht-
bogen, der jedem Wesen, da� sich im WirkB be�ndet 1W4+1
SP pro Stufe der zwei

"
kontaktierenden\ Zauberer durch Hitze

und Elektrizit�at zuf�ugt. Wesen, die gegen eines davon resistent
sind erleiden nur halben Schaden. Leicht Entz�undliches entammt
bei Ber�uhrung sofort. Die Zauberer d�urfen sich nicht weiter als
5m/Stufensumme (s.o.) voneinander wegbewegen, sonst endet der
Zauber. In einer Runde kann der Lichtbogen von einem der beiden
Zauberer (Absprache!) dazu gebracht werden um max. 1m/Stufe
nach vorn, hinten, unten oder oben auszuschlagen (Initiative 2).
Material (je Zauberer): Schwanzosse einer Zitteraales (30 GM,
V), ein St�uck Silberdraht (V)

Magie sehen

Gro�e Erkenntniszauber
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 5 R
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 10m Uk
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Erkennen, was magisch ist.

Wirkung: Der Zauberer kann pro Erfahrungsstufe einen magischen
Gegenstand durch blo�en Anblick erkennen. Der Zauber tr�ubt sei-
nen Blick gegen�uber normaler Sicht (+1 auf ETW0 und RK),
jedoch sieht er Magisches hell hervorleuchten. Je st�arker die Inten-
sit�at der Magie ist, umso st�arker leuchtet es hervor. Die Attribute
m�a�ig, stark und �uberw�altigend gelten auch hier, jedoch in be-
sonderem Ma�e. Starke Ausstrahlung blendet ihn sehr stark (+2
auf ETW0 und RK). Dieses h�alt nach dem Fortsehen noch f�ur
(1W4)W4 Runden lang an. �Uberw�altigende Ausstrahlung blendet
sein Augenlicht vollkommen (+4 auf ETW0 und RK) f�ur eine Zeit
von 1W4 Stunden. Er erreicht nicht die Wirkung von Identi�zie-

ren, sondern eher ein verbessertes Magie entdecken.
Man beachte: Magie besitzt eine Aura! Diese ist ebenfalls sichtbar,
wenn sie nicht durch irgendwelche Abschirmzauber unterbunden
wird. Die Verschlechterung der RK durch Blendung geht niemals

�uber die nat�urliche RK (Menschen u. a. RK 10) hinaus.

R�udigers Stinkender Atem

Anrufung,Hervorrufung
Reichw.: 1 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2W3 R
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 20 Kegel
RettW: L�ahm./Gift/Tod.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber ist m�achtiger, als er es vom Namen her
scheint. Abh�anigig von der Materialkomponente (ein Glas Wein,
Branntwein, purer Alkohol), die er zu sich nimmt entsteht fol-
gender E�ekt bei allen Wesen, die sich in dem 1 m/Stufe langen
45-Kegel be�nden.

Wein Die Sinne werden f�ur 2W3 Runden vernebelt, und alle
Wesen, denen der RW nicht gelingt erleiden w�ahrend
dieser Zeit einen Abzug von 1 (bzw. 5 %-Punkte) auf
alle W�urfe. Hiervon ist z. B. auch die Chance, da�
Zauber versagt betro�en.

Branntwein Allen Wesen, denen der RW mi�lingt, be�nden sich in
einem Zustand der Trunkenheit. Alle W�urfe werden
um 2 (bzw. 10 %-Punkte) erschwert. Opfer, denen der
RW gelingt erleiden den E�ekt von Wein.

Alkohol Allen Wesen, denen der RW mi�lingt, be�nden sich in
einem rauschartigen Zustand. Alle W�urfe werden um
4 (bzw. 20 %-Punkte) erschwert.
Opfer, denen der RW gelingt, sowie der Magier selbst
erleiden den E�ekt von Branntwein.

Shandras Ball

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 50 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: -
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zaubernde erzeugt einen Ball aus klebriger Masse,
der rollend 10m/Runde zur�ucklegen und w�ahrend des Laufs durch
Kommando in der Rollrichtung gesteuert werden kann. An diesem
Ball bleibt alles kleben, was er �uberrollt, und was nicht fest mit
dem Boden verbunden ist. Das Verklebte wird in den Innenraum
hineingezogen, und erst nach Ende der Wirkungsdauer freigege-
ben. Der Ball hat zu Beginn einen Durchmesser von 1m, welcher
aber mit den eingezogenen Dingen rasend anwachsen kann.
Um den Zauber zu wirken, mu� der Zauberer die Herzen von 10
Speispinnen (10 GS, V) auf der Zunge liegen haben.
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Shandras fadenscheiniges Zelt

Arachnomagie
Reichw.: 1m Uk/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2W4 Pha/St
Zeitaufw.: 5 R
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Zelt im Schnellbauverfahren

Wirkung: Der Zauberer scha�t um sich herum ein Gespinnst von 1
m/Stu Durchmesser, da� ihn und andere darin be�ndliche Wesen
wie ein normales Zelt vor Wind und Wetter sch�utzt. Der Unter-
schied besteht darin, da� dieses Gespinnst halbwegs durchsichtig
ist. Au�erdem hat dieses Gespinnst keinen Durchgang nach au�en,
so da� man sich in dringenden F�allen erst eine �O�nung schneiden
mu�. Leider ist es auch sehr feueremp�ndlich und bricht sofort
in Flammen aus, wenn ein o�enes Feuer an das Gewebe gehal-
ten wird. Durch die kurze Hitze erhalten alle im Zelt be�ndlichen
Personen 1W3 SP.

Als Materialkomponente wird ein Seidenpapier ben�otigt, in dem
ein Spinnennetz beim Sch�opfen eingearbeitet wurde. Dieses wird
zur Anwendung verbrannt.

Shandras H�ulle

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3 + 1/Ws
Wirk.-ber.: 1 Ws/2 St
RettW: Odemwa�en
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: RK+1 (S,W), Blockiert Shandras Gescho�, leicht entammbar (1W6

TP), WirkB: 120 Grad!, 1 Ws mu� in je 4 m3 Raum passen (sonst 2 o. mehr

Ws z�ahlen)

Wirkung: Der Zauberer spinnt aus seinen H�anden ein feines Ge-
echt von F�aden, da� sich wie ein Overall �uber die Haut, Kleidung
und am K�orper getragene Ausr�ustung legt. Diese H�ulle verbessert
die RK um 1 gg. Spitze und Wucht, und sch�utzt 100%ig gegen
Shandras Gescho�. Dieses Geecht ist feueremp�ndlich und ent-
ammt bei Ber�uhrung mit o�enem Feuer sofort und verursacht
bei dem Tr�ager 1W6 TP Schaden. Will er den Zauber auf andere
wirken, so m�ussen sich die Personen in einem Bereich von 120
Grad vor dem Zauberer be�nden. Auf einen Rettungswurf kann
freiwillig verzichtet werden.
Um dieses Zauber zu wirken, mu� der Zauberer einen Speispin-
nenk�orper (1 GS, V) schlucken.

Shandras Netzverst�arkung

Ver�anderung
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 3 + 1/m2

Wirk.-ber.: 1 m2/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: Steigerung auf 1.800kg Tragkraft, nur freispannende Netze

Wirkung: Der Zauberer kann Shandras Netz nachtr�aglich in seiner
Konsistenz erh�arten bzw. erweichen. Dabei kann es nur auf Netze
angewandt werden, die nicht zum Einfangen von Wesen benutzt
wurden. Dabei l�a�t sich die Tragkraft eines solchen Netzes auf
1.800kg erh�ohen. Das Netz wird unemp�ndlich gegen Angri�e mit

normalen Wa�en.
In der Umkehrung kann ein Netz so labil gemacht werden, da� es
nicht einmal mehr sein eigenes Gewicht tragen kann. Die Umkeh-
rung ist auch auf andere Spinnennetze anwendbar. Das Geecht
klebt nicht mehr und zerrei�t beim herabfallen.
Zum Wirken mu� der Zauberer ein Spinnennetz (V) und eine Prise
Mehl (V) schlucken.

Shandras Rauch�lter

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 5 R/St
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Ws/St
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Mittelalterliches Gasmaskenmodell ohne Aktivkohle

Wirkung: Der Zauberer kann sich oder ein anderes Wesen mit
diesem Zauber belegen. Wie bei einer Atemschutzmaske mit Ak-
tivkohle�lter werden kleine Partikel aus der Luft herausge�ltert,
und sie bleibt damit in gr�o�erem Ma�e atembar. Ausgeschlossen
von der Filterung sind magisch hervorgerufene Gase, die den Fi-
ter ungehindert passieren k�onnen. Spieltechnisch ist die Filterung
so zu werten, da� Wirkungsweisen von Gasen 1W4 mal l�anger
brauchen, um ihre Wirkung auf den Einatmenden zu entfachen.
Bei Kontaktgiftgasen, die keiner Einatmung bed�urfen, kann dieser
einfache Schutz nicht helfen.
Zum Wirken legt sich der Zauberer ein Spinnennetz (V) auf sein
Gesicht.

Shandras Seide

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Pha/St
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1m Seide pro Finger pro Runde

Wirkung: Mit diesem Zauber spinnt der Zauberer �uber die gesam-
te Wirkungsdauer kleine Seidenf�aden aus seinen Fingern. Diese
F�aden k�onnen verarbeitet werden, wie alle anderen Seidenf�aden
auch. Pro Runde entstehen 5m Faden aus jedem Finger. Diese
F�aden sind nicht klebrig, sondern haben die gleichen Eigenschaf-
ten wie normale Seide, sind also jeder f�ur sich sehr d�unn und damit
schnell zerrissen. Um ein Seil (ca. 3cm Durchmesser) aus solchen
F�aden zu drehen, das dem des Spielerhandbuch entspricht sind
1.000 F�aden notwendig.
Zum Wirken des Zaubers mu� 1cl verdickter Sud von Speispinnen
(2 GS, V) auf die H�ande aufgetragen werden.

Shandras Spinnenkreation (klein)

Herbeirufung, Beschw�orung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1W6 Ws/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: 1W6 Spinnen/Stufe erzeugen, selbst 1W4 SP
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Wirkung: Mit Hilfe dieses Zauberspruchs und einer handvoll Sand
kann der Zauberer 1W6 Speispinnen pro Erfahrungsstufe herbei-
zaubern. Diese sind die wichtigste Materialkomponente f�ur alle
Zauber Shandras.
In der Umkehrform werden 1W6 Spinnen je Erfahrungsstufe, die
nicht gr�o�er als eine Tarantel sind zu einer handvoll Sand verzau-
bert.
Der Zaubernde verliert 1W4 TP beim Zaubern dieses Spruches.

Shandras verbesserter Federfall

Arachnomagie
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1Ws/2St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Der ultimative Sprungzauber!

Wirkung: Man kann einen Abgrund hinunterspringen, und dabei
wird ein gro�es Netz�ahnliches Gebilde �uber einem gescha�en, das
zerf�allt, wenn man auf dem Grund (Boden, Wasserober�ache o.
�a.) angekommen ist. Dieser 'Fallschirm' wird auf halbem Wege
entstehen und die anf�angliche Beschleunigung weitestgehend kom-
pensieren.
Kurz vor dem Boden wird man von einer 5 Meter durchmessenden
dicken Wolke aus Spinnf�aden eingeh�ullt, so da� man absolut sanft
ankommt und keinen Schaden nimmt. Diese H�ulle zerf�allt inner-
halb der Runde in der man auf den Grund ankommt. Man sinkt
durch diese weiche H�ulle sanft zu Boden.
Achtung: Alles ist leicht brennbar! Die H�ulle allein reicht nur f�ur
St�urze aus 10m H�ohe (Sturzschaden: H�ohe minus 10 Meter). Der
Schirm allein l�a�t einen noch mit der Wucht eines Sprunges aus
10 Meter H�ohe aufschlagen!
Material: 1 Spinnennetz f�ur die Ankunftsh�ulle und/oder 1 Feder
f�ur sanften Fall

Sto� zu Stein

Ver�anderung
Reichw.: 10m + 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2 je m2

Wirk.-ber.: 5m Uk
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer kann je ungerade Erfahrungsstufe 2m2

Kleidung (nur Sto�e. kein Leder oder Metall) in Schiefer verwan-
deln. Dieser Stein h�alt jeden Gegner mit einer St�arke von h�ochstens
12 bewegungsunf�ahig. Jemand mit einer St�arke von mindestens 13
ben�otigt pro St�arkepunkt unterhalb von 20 jeweils eine Runde um
den Stein um sich herum zum Bersten zu bringen. 10 SP (Wucht)
reichen ebenso aus, um das Schiefergestein zu zertr�ummern.
Material: ein Ecke eines versteinerten Kleidungsst�ucks (200 GM,
nV)

Thalins Heimatfenster

Ver�anderung
Reichw.: 1m
Kompon.: W/G/M
WirkD: 1 R/Stu
Zeitaufw.: 5 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: Ein abgeschw�achtes Dimensionstor

Wirkung: Thalin entwickelte den Zauber, um seiner Frau und den
Kindern die Wunder der Welt nahe bringen zu k�onnen. In seinem
Haus hat er einen diamantenen Kreis (Wert 15.000 GM) gelegt,
welchen er mit diesem Zauber belegt hat. Seither kann er ein Fen-
ster aufsto�en, durch das er seine Frau und Kinder sehen kann.
Allerdings ist dieses Fenster recht klein und eignet sich h�ochstens
daf�ur, kleine Dinge hindurchzureichen. Das Durchreichen eines
Gegenstandes vermittelt einem das Gef�uhl, als stecke man es in ei-
ne dicke Schicht gelierten Materials. Das Fenster selbst schwebt in
Brusth�ohe vor ihm und nimmt eine Kreis�ache ein, deren Durch-
messer 15 cm plus 1 cm pro Erfahrungsstufe betr�agt. Durch dieses
Fenster dringen Ger�ausche und Licht ebenfalls ged�ampft. Um den
Zauber zu wirken, mu� man einen sogenannten Heimatspiegel
bei sich tragen. Dies ist ein Kristall, der beim Zaubern des Hei-
matfensters in die Mitte des Diamantkreises gelegt wurde. Die
Vorbereitung eines solchen Heimatfensters nimmt allerdings 2 vol-
le Tage Arbeit in Anspruch. Am dritten Tag werden dann die
Zauberformeln auf den Kreis aus 15 einzelnen Diamanten gewirkt.
Dabei wird jeder Diamant einzeln mit der Kraft des Zaubers
belegt, damit er seine Wirkung permanent behalten kann. Zum
Abschlu� wird der Kristall in der Mitte noch verzaubert, und erst
jetzt kann dieser Stein dem Kreis entnommen und �uberall hin mit-
genommen werden. Jedes Mal, wenn nun der Zauber auf diesen
Kristall gewirkt wird, wir das Fenster zur Heimat ge�o�net. Als
Umkehrung des Zaubers gilt das Wirken des Zaubers direkt auf
den Heimatkreis. In diesem Fall beginnt der Kristall zu leuchten
und erzeugt durch seine Vibration ein leise brummendes Ger�ausch.

Vertrauten aufbauen II

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Die Anwendung diese Zaubers erh�oht die Intelligenz des
Vertrauten auf 7+1W3. Der Vertraute ist nun in der Lage andere
Sprachen von seinem Magier zu erlernen. Die Muttersprache des
Magiers allerdings bleibt die, in der sich der Vertraute mit seinen
Artgenossen verst�andigt. M�oglich ist jedoch auch, da� der Ver-
traute durch den Erwerb von speziellen Kr�aften auch von anderen
Personen lernen kann.
Au�erdem erh�alt er eine zus�atzliche F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-80 1 x auf Tabelle 1 w�urfeln
81-00 1 x auf Tabelle 2 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 3.000
GM).
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Vertrauten verbessern II

Herbeirufung/Beschw�orung, Ver�anderung
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Stunde
Wirk.-ber.: Vertrauter
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mittels dieses Zaubers kann ein Magier seinen Vertrau-
ten in mancher Hinsicht verst�arken. Das Gesch�opf gewinnt 1W4
TP, +1 auf seine RK und eine der F�ahigkeiten aus unten stehender
Tabelle hinzu. Jegliche Verbesserungen und TP-Boni aus anderen
Vertrauten verbessern werden kumulativ gerechnet.
Die unten genannte Kraft bekommt allerdings ausschlie�lich der
Vertraute und ist f�ur den Magier nicht nutzbar.
W W
20 Kraft 20 Kraft
1 Selbstverwandelung (1x t�agl.) 11 Unsichtbarkeit (1x t�agl.)
2 1-2 zus�atzl. TP 12 +2 auf RW gg. Zauber

3 Dunkelheit, 4,50m R. (1x t�agl.) 13 Spiegelbild (1x t�agl.)
4 Regener. 1 TP/Stunde 14 +2 auf RW gg. Versteinerung

5 Nebelwolke (1x t�agl.) 15 Netz (1x t�agl.)
6 Sprechen (1 Sprache) 16 doppelter Bewegungsfaktor
7 Klopfen (1x t�agl.) 17 Blindheit (1x t�agl.)
8 Lesen/Schreiben (1 Sprache) 18 +1W4 SP mit Klauen/Z�ahne
9 Fliegen (1x t�agl.) 19 Schmieren (1x t�agl.)
10 +2 auf RW gg. Gift 20 3/4 Monat ohne Nahrung/Wasser

Eine Kreatur, die mit Vertrauten verbessern II einmal bedacht
wurde, kann nicht erneut mit diesem Spruch belegt werden!

Wort der Macht: Schmerz

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W
WirkD: 1W6+1 R
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Das Opfer des Machtwortes ist aufgrund der Schmerzen
die es pl�otzlich hat nicht in der Lage sich vern�unftig zu bewegen
(1
2
BF), auch ist es nicht in der Lage richtig zu K�ampfen (RK,

ETW, & RW -2). In der Ersten Runde der Schmerzen verliert des
Opfer 10 % seiner Tre�erpunkte.

Zauberwirkung fokussieren

Chaosmagie
Reichw.: 10 m/Stu
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Zauber
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Konzentrierung des Wirkungsbereichs

Wirkung: Der Magier b�undelt die Energie des gezauberten Spru-
ches auf die H�alfte der Ausdehnungen des urspr�unglichen Wir-
kungsbereichs, jedoch wird des verursachte Schaden in diesem
Bereich verdoppelt.
Er ben�otigt hierf�ur einen kleinen Trichter aus Mithril (100 GM),
der durch die Anwendung nicht verbraucht wird.

Zauber des 4. Grades

Ass Anaaras Wachgabe

Bezauberung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 24h
Zeitaufw.: 4 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Das verzauberte Wesen kann die folgenden 24 Stunden
ohne Schlaf verbringen, ohne da� es eine Mangelerscheinung hier-
bei erleidet. In der Nacht regenerieren sich nur ein Drittel der TP
und PSP, die sich sonst bei 8 Stunden Schlaf regeneriert h�atten.
Die l�a�t sich maximal 2 Tage nacheinander anwenden. Versucht
man Ass Anaaras Wachgabe �ofter auf ein Wesen zu wirken, so f�allt
das Wesen zu 90% in Ass Anaaras Schlaf, den auch der Zauberer
mit erleidet (Dem Zauberer steht hier kein RW zu).
Material: Herz einer Fledermaus (5 GM, V)

Begrenzte W�armewellen

Ver�anderung
Reichw.: spez.
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber ver�andert Lichtwellen derart, da� aus ih-
nen Hitze erzeugende Mikrowellen werden. Die Wellen bilden ein
�achendeckendes Feld zwischen seinen H�anden, wobei eine weite-
re Ausbreitung nach au�en nicht g�anzlich unterdr�uckt ist, aber
dennoch vernachl�assigt wird. Dieser Zauberspruch dient eigentlich
zum Erw�armen von kleineren Speisen o. �a., jedoch erleidet ein
Wesen, das sich eine ganze Runde lang im WirkB be�ndet 4W4+2
SP. Als Richtwert f�ur die Erhitzung kann man sich einen Mikro-
wellenherd bei einer Leistung von 500 Watt vor Augen halten.
Material: 1 Kristallprisma (200 GM, nV), Blut eines Flimmerhun-
des (V), Licht (V)

Chaotische Luftd�ampfung

Chaosmagie
Reichw.: 50m + 10m/St
Kompon.: W,G
WirkD: 2W4 R
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 3*3*3m
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber verdichtet unkontrolliert Stellen in der
Luft und saugt andere fast luftleer, so da� eine Bewegung in die-
sem Bereich stark eingeschr�ankt wird. Er behindert alle Wesen in
einem Bereich von 3x3x3 Metern derart beim K�ampfen, da� sie
einen Malus von 2 auf ihren ETW0 erleiden. Au�erdem wird der
Bewegungsfaktor halbiert. Au�erdem wird durch die D�ampfung
die Wucht des Schlages abgebremst und der verursachte Schaden
hierdurch halbiert. Die Halbierung des Schadens gilt weiterhin
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auch bei St�urzen, wenn dieses D�ampfungsfeld direkt �uber dem
Boden gezaubert wird.

Chaotische Teleportation

Chaosmagie
Reichw.: B
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer schickt das von ihm ber�uhrte Wesen (er
kann das auch selbst sein) an einen zuf�alligen Ort in 20 m Umkreis
je Erfahrungsstufe. Die Teleportation wird allerdings das Wesen
immer in das gleiche Element schicken, wie es vorher war, so da�
er durch die Teleportation selbst nicht direkt umkommen kann.
Auch bleibt auf ungef�ahr gleicher H�ohe (max. 3 m h�oher oder
tiefer), wie es vorher war.

Flimmern (3m Radius)

Chaosmagie
Reichw.: Z
Kompon.: W,G
WirkD: 1W4 R/Stu
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: 3m Uk
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo:

Wirkung: Dieser Zauber wirkt wie Flimmern, jedoch erreicht er
einen Bereich von 3 Metern um sich herum.

Ghalebs Erstickung

Nekromantie
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: -2 bzw. -3
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Dieser Spruch zwingt den Gegner, die Luft anzuhalten,
wenn er nicht einen RW -2 scha�t. Sollte der RW nicht gl�ucken,
h�alt das Opfer die Luft an und die Regeln f�ur "Den Atem anhal-
ten�auf Seite 130 in dem Regelbuch werden zu rate gezogen. Bevor
das Opfer endg�ultig erstickt, darf es noch einmal einen RW -3
machen. Sollte der mi�gl�ucken, erstickt das Opfer. Scha�t er den
RW, braucht er 2 Runden um sich von der Atemnot zu erholen.
Die Materialie ist ein kleiner Strick.

Pl�uschtier werden (U)

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: WGM
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Nacht
Wirk.-ber.: Z
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: Lebensretter f�ur schwache Zauberer, die sich als Pl�uschtier tarnen

wollen?

Wirkung: Dieser Zauber macht aus dem Zauberer ein lebendiges
Pl�uschtier. Dabei werden aus allen Ausr�ustungsgegenst�anden, die
er bei sich tr�agt entsprechende Dinge, die zu seiner Pl�uschigestalt
passen. Seine K�orpergr�o�e reduziert sich dabei auf 1/6 seiner nor-
malen Gr�o�e. Seine Str�ake verringert sich dabei um 2W4. Jedoch
werden auch seine Ausr�ustungsgegenst�ande entsprechend leichter
(Faktor 1/6). Als Materialkomponente braucht er ein St�uck Fell,
etwas Holzwolle, einen Faden und eine silberne Nadel. Um diesen
Zauber r�uckg�angig zu machen, mu� er ein St�uck seines urspr�ung-
lichen K�orpers (z. B. Fingernagel o. Haar) haben. In seiner neuen
Gestalt erh�alt er die Fertigkeit Erstarrung/IN, die ihn f�ur andere
Lebewesen als normales Pl�uschtier aussehen l�a�t. Die Form kann er
vorher selbst w�ahlen, jedoch mu� er eine WE-Probe durchf�uhren,
ob er in die vorgegebene Gestalt wechselt. Mi�lingt sie, so de�niert
der DM seine neue Gestalt.

Rabens Geisterr�ustung

Bannzauber
Reichw.: 0
Kompon.: W,G
WirkD: 2 R/St
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Nach dem wirken von Rabens Geisterr�ustung wird der
Anwender von einer Aura umgeben die seine R�ustungsklasse um
1 Punkt pro 3 Stufen senkt. Au�erdem erh�alt er einen Bonus von
1 f�ur je 3 Stufen auf alle Rettungsw�urfe gegen magische Angri�e.

Rabens S�aurebolzen

Anrufung/Hervorrufung
Reichw.: 50 m + 10 m/St
Kompon.: W,G
WirkD: -
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber beschw�ort zwei Bolzen, plus eine wei-
teren Bolzen pro vier Stufen, aus eischzersetzender S�aure, die
aus der Hand des Anwenders schie�en und unfehlbar in ihr Ziel
einschlagen. Jedes Opfer mu� vom Anwender gesehen und durch
ihn voneinander unterschieden werden, damit die Bolzen ihr Ziel
tre�en. Die Bolzen verfolgen ihre Ziel bis sie tre�en oder die Reich-
weite �uberschreiten. Bei der Verfolgung umiegen sie alle Hinder-
nisse. Die S�aure Bolzen k�onnen nicht gegen bestimmte K�orperteile
oder Gegenst�ande gerichtet werden. Jeder Bolzen verursacht 4W4
Schadenspunkte. Untote und Objekte aus Holz, Sto� usw. werden
nicht durch den Zauber besch�adigt.
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Rabens S�aureschild

Bannzauber
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber stattet den Anwender mit einem Schild
aus, der ihn vor Angri�en, die mit S�aure zu tun haben, wie z.B.
Odem von Drachen, Rabens S�aurebolzen, S�aurestrahl, Melfs S�aure-
pfeil usw. sch�utzt. Der S�aureschild bleibt bestehen bis er 10 Scha-
denspunkte pro Stufe des Anwenders absorbiert hat oder eine
Phase pro Stufe das Anwenders verstrichen ist.
Die Materialkomponete f�ur den Zauber ist eine s�auregef�ullte Phio-
le, die w�ahrend des Zauberns verschwindet.

Schattenro� herbeirufen

Herbeirufung,Beschw�orung
Reichw.: 10m Uk
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 5 R
Wirk.-ber.: 1 Ws/3 St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Besser als Reittier

Wirkung: Dieser Zauber kann nur in der Nacht gewirkt werden.
Der Zauberkundige beschw�ort ein Schattenro� hervor, welches ihm
einige Vorteile gegen�uber einem normalen Pferd bietet:

� Es galoppiert ohne Erm�udungserscheinungen.

� Der Reiter erh�alt +10 auf Reiten

� Der Reiter erh�alt Kampf vom Pferd, solange er auf dem Ro�
sitzt. Der Erfolgswert entspricht dem, als ob er FP aufge-
wendet h�atte.

� menschliche Intelligenz: IN 4

� Das Pferd besitzt vollkommende Nachtsicht

Der Reiter dieses Rosses hat sich innerhalb von 5 Minuten auf die-
ses Pferd zu setzen, ansonsten verschwindet es sofort wieder. Das
Pferd bleibt solange bestehen, wie der Reiter darauf sitzen bleibt.
Sobald er vom Pferd absitzt, veriegt dieses in dunklem Rauch.
Das Ro� ist ein edel gebautes Tier mit vollkommen schwarzem
K�orper und rotgl�uhenden Augen. Es besitzt einen silberbeschlage-
nen Sattel, Zaumzeug und einen Plattenpanzer.
Das Tier ist in der Lage durch vollkommen dichtes Unterholz oh-
ne die Geschwindigkeit zu verringern und ohne zu straucheln zu
reiten. Au�erdem ist ein �Uberreiten von Fl�ussigkeiten sowie ein
Galopp �uber Erdspalten m�oglich.
Spieldaten:
BF 24, 6W6+12 TP, IN 4, RV 14, GE 18, ST 18
ETW0: Vorderhufschlag/11 mit 1W6+3 SP
o. Hinterhufschlag/9 mit 2W6+3 SP
o. Bi�/9 mit 1W6 SP

Material: Haare eines schwarzen Hengstes

Shandras Fadenpfeil

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 20/40/60m
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 6
Wirk.-ber.: 1 Ws/Pfeil
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: TrCh+2 (Wirkung: Spitze), Abzug auf Nicht-Wa�enhand von 2,

4W4 SP je Pfeil, 1 Pfeil je Hand (Abz�uge bei 4 bzw. 6 Armen: -2/-4/-4/-6

bzw. -4/-6/-6/-8/-8/-10)

Wirkung: Der Zauberer schleudert aus dem Zeige�nger einen 1cm
dicken und 1m langen festen Faden, der an den Enden spitz zul�auft.
Dieser iegt auf den Gegner zu, auf den der Zauberer mit seinem
Zeige�nger deutet. Um den Gegner zu tre�en mu� der Zauberer
einen ETW0 (um 2 verbessert) pro Pfeil w�urfeln. Dabei verschlech-
tert sich der ETW0 f�ur die zweite Hand um 2. Tri�t er den Gegner,
so verursacht er pro Pfeil 4W4 SP. Ein Gezielter Angri� (nach Re-
gelwerk) kann nur auf eines der Wesen durchgef�uhrt werden. Ein
brennender Pfeil reicht nur 40m weit, und richtet 1W4 SP an. In
jedem Fall ist der Pfeil anschlie�end unbrauchbar.
Besonderheit: Der Zauber kann gleichzeitig mit jeder Hand ange-
wandt werden!
F�ur alle Anwendungen innerhalb einer Phase wird 1cl Speispinne-
nelexier (5 GS, V) eingenommen.

Shandras Fangnetz

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 30m + 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 h/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 2 m2/St
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Shandras Netz mu� bekannt sein!

Wirkung: Voraussetzung f�ur die Anwendung des Zaubers ist die
Kenntnis um den Zauber Shandras Netz.
Dieser Zauber ist eine gute Altenative zum Alarm-Zauber. Es wird
ein bestimmter Bereich des Bodens (Wand, Decke etc.) damit ver-
zaubert, und in dem Falle, wo ein Wesen diesen Bereich betritt
wirkt auf ihn augenblicklich der Zauber Shandras Netz (siehe dort).

Shandras Fl�ugel

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dem Zauberer wachsen aus dem R�ucken heraus zwei rie-
sige Schwingen einer Fledermaus, die gro� genug sind, da� er damit
iegen kann (ca. 10 - 20 Meter Spannweite). Er ist hiernach f�ahig
mit diesen Fl�ugeln zu iegen (Flugklasse B), als ob er mit den
Fl�ugeln aufgewachsen sei. Er kann, wenn er sich im Schwebeug
be�ndet (Achtung! Wind mu� vorhanden sein.) fast alle anderen
Zauber uneingeschr�ankt wirken.
Material: 2 Fledermaus�ugel (5 GM, V), 1 Adlerfeder (5 GM, nV)
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Shandras Kokon

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 4 + 1/Ws
Wirk.-ber.: 1 Ws/2 St
RettW: Odemwa�en
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1 Schicht je 2 Arme je Runde (120 Grad!), leicht enammbar (2W4

SP je Schicht!), 1 Ws mu� in je 4 m3 Raum passen (sonst 2 o. mehrWs z�ahlen)

Wirkung: Aus seinen Fingern spr�uht er ein Fadengeecht, das ein
Wesen komplett fesseln kann. Ein Herausbrechen aus dem Kokon
geschieht mittels Probewurf auf Stangen verbiegen: Die eigene Er-
fahrungsstufe verbessert das W�urfelergebnis um je 1 pro Stufe, die
Stufe des Zauberers plus jede zus�atzlich aufgetragene Fadenschicht
verschlechtert diesen jeweils um 1 pro Stufe.
In Verbindung mit Shandras Arme spinnt er innerhalb einer Run-
de 2 (bzw. 3) Schichten. Dabei kann er mehrere Wesen gleichzeitig
einspinnen oder entsprechend viele Schichten auf ein einzelnes We-
sen schicken. Betro�en sind nur Wesen in einem Winkel von 120
Grad vor dem Zauberer.
Die F�aden sind extrem feueremp�ndlich. Bei entammen erleidet
ein eingesponnenes Wesen 2W4 SP f�ur jede Schicht um ihn her-
um.
Zum Wirken mu� ein Speispinnenk�orper (1 GS, V) verschluckt
werden.

Shandras Spinnenkreation (gro�)

Herbeirufung, Beschw�orung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 3 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer erscha�t eine Riesenspinne (Gr�o�e M), die
sich f�ur ihn einsetzt. Er kann dieser Spinne einfache Anweisungen
geben, oder sie f�ur sich k�ampfen lassen.
F�ur das Wirken des Zaubers ben�otigt der Zauberer ein Amulett
mit einem Spinnenk�orper aus Elektrum (25 GS, nV). Au�erdem
braucht er 10g Chitinpulver (20 GS, V).

Shandras Spinnerin

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Stck
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Kleidung auf Ma� erstellen

Wirkung: Der Zauberer wirkt diesen Spruch auf lose liegende Sei-
denf�aden, auf die sich dann eine Person oder ein Wesen (oder sogar
ein Gegenstand) stellt. Der Zauberer denkt dann daran, wie die
Kleidung zugeschnitten sein soll, und die F�aden weben sich in die-
se Form zusammen, solange der Fadenvorrat reicht. Der Zauberer
mu� au�erdem einen PW:WE durchf�uhren, ansonsten entsteht ein
ganz anderes Kleidungsst�uck, oder das St�uck pa�t nicht (usw.).

Zu beachten ist, da� sich das Kleidungsst�uck von unten nach oben
bildet, und es keine N�ahte, Rei�verschl�usse oder Kn�opfe bildet.
Au�erdem ist zu beachten, da� die Schichten immer von au�en
aufgetragen werden. Hat die Person also noch andere Kleidung
am K�orper, so bildet sich die Seidenkleidung passend �uber der
anderen Kleidung.
ZumWirken des Zaubers braucht er pro dm2 10m Seidenf�aden (V).

Shandras Unbenutzter Raum

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: s.u.
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: 10 m&hz3./St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: zur Tarnung von R�aumen gut geeignet

Wirkung: Dieser Zauber wirkt nur innerhalb eines geschlossenen
Raumes bzw. Ganges. Der Zauberer l�a�t den Raum (und alles was
sich darin be�ndet) verstauben, alte Spinnweben an allen m�ogli-
chen Ecken und Gegenst�anden herumh�angen, so da� der Raum
aussieht, als wenn er schon seit Jahren nicht mehr benutzt w�urde.
In der Umkehrumg wird der Raum auch mit Staub und Spinnwe-
ben angereichert, jedoch so, da� Schleifspuren der M�obel, Fu�trit-
te, Fingerabdr�ucke u. �a. sichtbar sind. Die Spuren sind bei n�aherer
Untersuchung nie richtig greifbar.
Um den Zauber zu wirken, mu� der Zaubernde eine handvoll
Hausstaub (V) und ein Spinnennetz (V) in den Raum pusten.

Vashs Flammender Vogel

Anrufung/Hervorrufung
Reichw.: 100 m
Kompon.: W,G
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Wenn der Zauber gewirkt wird entsteht eine gelbe Flam-
me um die Hand des Magiers, auf diese Flamme entsteht ein Vogel
der um den Magier iegt und auf Befehl des Magiers angreifen
kann.
Der Vogel besteht 1 Runde pro Stufe des Anwenders und ver-
schwindet wenn er einen Angri� durchgef�uhrt hat. Das Tier greift
mit ETW 10 an und verursacht 5W8 Punkte Schaden (bei gelun-
gen RW gegen Magie nur halber Schaden). Je 5 Erfahrungsstufen
kann der Magier einen weiteren Vogel hervorrufen. Die V�ogel ent-
stehen gleichzeitig und bleiben bis sie eingesetzt werden oder der
Zauber abgelaufen ist. Der Zauberer braucht sich f�ur die Aufrecht-
erhaltung w�ahrend der Wirkungsdauer nicht konzentrieren.

Vertrauten aufbauen III

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:
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Wirkung: Der Vertrauter erf�ahrt erneut eine Steigerung seiner In-
telligenz auf 10+1W2. Er kann nun gelehrt werden, Sprachen zu
lesen und sie seinem Magier durch das emphatische Band mitzu-
teilen.
Au�erdem erh�alt er eine zus�atzliche F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-60 1 x auf Tabelle 1 w�urfeln
61-00 1 x auf Tabelle 2 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 4.000
GM).

Vertrauten verbessern III

Herbeirufung/Beschw�orung, Ver�anderung
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Stunde
Wirk.-ber.: Vertrauter
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Mittels dieses Zaubers kann ein Magier seinen Vertrau-
ten in mancher Hinsicht verst�arken. Das Gesch�opf gewinnt 1W4
TP, +1 auf seine RK und eine der F�ahigkeiten aus unten stehender
Tabelle hinzu. Jegliche Verbesserungen und TP-Boni aus anderen
Vertrauten verbessern werden kumulativ gerechnet.
Die unten genannte Kraft bekommt allerdings ausschlie�lich der
Vertraute und ist f�ur den Magier nicht nutzbar.
W20 Kraft W20 Kraft

1 UnauÆndbarkeit (1x t�agl.) 11 +2 auf RW gg. Zauber

2 1-2 zus. TP + Fliegen (1x t�agl.) 12 Gespensterform (1x t�agl.)
3 perm. ohne Nahrung/Wasser 13 +2 auf RW gg. Versteinerung

4 Windge�uster (1x t�agl.) 14 Unsichtbarkeit, 3m R. (1x t�agl.)
5 Sprechen (1 Sprache) 15 doppelter Bewegungsfaktor
6 Hast (1x t�agl.) 16 Vampirgri� (1x t�agl.)
7 Lesen/Schreiben (1 Sprache) 17 +1W4 SP mit Klauen/Z�ahne
8 Wasser atmen (1x t�agl.) 18 Untote festhalten (1x t�agl.)
9 +2 auf RW gg. Gift 19 Regener. 1 TP/Stunde
10 Windvorhang (1x t�agl.) 20 nochmal w�urfeln

Eine Kreatur, die mit Vertrauten verbessern III einmal bedacht
wurde, kann nicht erneut mit diesem Spruch belegt werden!

Zerschmetterndes Wort

Herbeirufung, Beschw�orung
Reichw.: 5m/St
Kompon.: W
WirkD: -
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1m Durchmesser & 3cm Dicke je St, 120 Grad

Wirkung: Der Zauberer stellt sich im Winkel von 90 Grad zu einer
Scheibe / T�ur / Wand / Mauer / S�aule o. �a. und bringt diese
mit seiner Stimme zur Resonanz, bis sie in von ihm weg zerplatzt.
Der Wirkungsbereich geht kegelf�ormig vom Mund des Zaubernden
aus, und verbreitert sich in einem Winkel von max. 120 Grad. Die
Fl�ache, die der Zauber betri�t ist kreisf�ormig (1m Durchmesser je
Erfahrungsstufe). Auf Lebewesen wirkt der Zauber nicht. Leblo-
ser Materie steht kein RW zu, magisch Erstelltes l�a�t sich nicht
zerst�oren.
Innerhalb des dahinterliegenden verl�angerten Kegels in 10-60m
Entfernung wird jeder von dem Material getro�en, dem ein RW
gg. Odemwa�en mi�lingt. Er erleidet 2W4+2 SP (je nach Gr�o�e
des Wesen mehr SP).
Beachte: Pro Erfahrungsstufe darf das Material nicht dicker als

3cm sein, sonst prallt es vom dahinterliegenden ab und schl�agt in
die Gegenrichtung.

Zauber des 5. Grades

Beschleunigte Schwangerschaft

Ver�anderung
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Verst./Verwand.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Die Verzauberte erreicht bei voller Anwendung des Zau-
bers innerhalb von Minuten das Endstadium ihrer Schwanger-
schaft. Wird dies unmittelbar nach einem Coitus angewandt, so
wird dadurch zu 100% eine Befruchtung verursacht. Es vergeht 1
Woche pro Minute. Die Alterserscheinungen werden auch sichtbar,
denn die werdende Mutter altert tats�achlich um die restliche Zeit,
die sie bis zur Geburt ihres Kindes noch h�atte. In 25% der F�alle
versetzt ihr dies f�ur 1W8 Tage einen Schock, nachdem sie ihr Kind
zur Welt gebracht hat.
Wird eine Alterung von max. drei Monaten verursacht, so sinkt
die Schockwahrscheinlichkeit auf 5% (10%/20%) bei 1 Monat (2
Monaten/3 Monaten), und der Schock dauert dann

"
nur\ 1W2

(1W4/1W6) Tage an.
Pro Monat, die der Zauberer sein Opfer altern l�a�t, erleidet er
selbst 2 SP.

Chaosanker

Unb�andige Magie
Reichw.: spez.
Kompon.: spez.
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1 R/Grad
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer l�ost durch seinen Spruch ein magisches
Feld aus, das einen Spruch, der sich in seinem max. 10m ent-
fernten Zauberbuch be�ndendet, zur Wirkung bringt. Dies hat
denselben E�ekt, als wenn der Zaubernde den Spruch direkt aus
seinem Zauberbuch vorgelesen h�atte, wobei au�erdem eine Chance
von 10% je Grad des Spruches besteht, da� eine Unb�andige Woge
ausgel�ost wird.

Ekel

Bezauberung
Reichw.: 2m/St, 1Ws/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2 R
Zeitaufw.: 8
Wirk.-ber.: 1-5m Uk
RettW: L�ahm./Gift/Tode
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Hinderni� f�ur Nahkampfgegner, 2W4 SP (ab dritter Brechrunde)

Wirkung: Wird jemand mit diesem Zauber belegt, so �uberkommt
ihn ein schauriges Gef�uhl, was ihm schier den Magen umdreht. Er
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will sofort aus dem Wirkungsbereich heraus�uchten, und �uchtet
dabei immer von dem Mittelpunkt des Wirk.-ber. in gerader Rich-
tung zum Rand hinweg. Das schlechte Gef�uhl h�alt zwei Runden
an, wobei der Verzauberte seinen Mageninhalt erbricht. Er ist in
dieser Zeit Angri�en hilos ausgeliefert. Hat er nichts mehr im
Magen, so erleidet er jede Runde 2W4 SP. Scha�t er den Ret-
tungswurf, so kommt das schlechte Gef�uhl durch, und er kann sich
nicht weiter Richtung Mittelpunkt bewegen. Sonst passiert ihm
nichts.
Material: Schleim einer erk�alteten Kr�ote, Erbrochenes eines Men-
schen, Eiter eines Pferdes (V)

Krallenhand 3

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G
WirkD: 1 Pha
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dem Verzauberten wachsen 30cm lange messerscharfe
Krallen aus den Fingern�ageln, mit denen er w�ahrend wa�enlosen
Kampfes eine SchM+4 erh�alt. Au�erdem injezieren sie bei jedem
Tre�er ein Gift, da� bei mi�lungenem RW gg. Gift augenblicklich
4W8+4 SP verursacht.
Er kann w�ahrend der WirkD keine Wa�e f�uhren!

Schrei von Jericho

Ver�anderung
Reichw.: 3m
Kompon.: W,G
WirkD: -
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 3m Ke
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer st�o�t einen gewaltigen Schrei aus, der in-
nerhalb eines 3 Meter durchmessenden Kegels bis zu 3 Meter
entfernt in Rufrichtung jeden Stein zu Sand zerrieseln l�a�t.

Shandras Kontrollh�ulle

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 4 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 R/St
Zeitaufw.: 1 R/Ws
Wirk.-ber.: 1 Ws/2 St
RettW: Odemwa�en
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Kontrolle von Personen, Wesen o. �a.

Wirkung: Der Zauberer spinnt aus seinen H�anden ein feines Ge-
echt von F�aden da� sich wie ein Overall �uber die Haut, Kleidung
und am K�orper getragene Ausr�ustung legt. Diese H�ulle erh�alt die
St�arke des Zauberers plus seiner Erfahrungsstufe. Von diesemWert
wird die St�arke des Verzauberten abgezogen, und gegen den sich
so ergebenden Wert ein Pr�ufwurf durchgef�uhrt. Mi�lingt dieser,
so kann der Zauberer die Person(en) nach seinem Willen bewegen,
solange er sich drauf konzentriert und die H�ulle nicht durch Feuer
zerst�ort wird.
Dieses Geecht ist feueremp�ndlich und entammt bei Ber�uhrung

mit o�enem Feuer sofort und verursacht beim Tr�ager 1W6 SP. Die
Personen, auf die er den Zauber wirken will m�ussen sich in einem
Bereich von 120 Grad vor ihm be�nden.
Zum Wirken des Zaubers, mu� er drei Speispinnenk�orper (3 GS,
V) schlucken.

Shandras Sandwolke

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 9 m3/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer l�a�t einen W�urfel von 3m Kantenl�ange je
Erfahrungsstufe entstehen, in dem feinster Sand durch die Luft
wirbelt. Die Sicht wird auf 10cm Weite verk�urzt, und Infravision
hilft nur bis zu 20cm Sichtweite. Jede Runde, in der den im Wir-
kungsbereich be�ndlichen Wesen ein RW gg. Zaubern mi�lingt
erleiden diese 1W3 SP. Der Bewegungsfaktor wird in jedem Fall
auf 1/4 * BF heruntergesetzt.
Der Zauberer ben�otigt hierf�ur 1 cm3 feinsten Sand (V).

Shandras Schlinge

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 8
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: L�ahm./Gift/Tod.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 1W4 SP/Runde, bei verbrennen 1W6 SP f�ur Opfer und 1W4 SP f�ur

Zauberer.

Wirkung: Der Zauberer schleudert auf sein Opfer einen 3cm dicken
Faden, der am Ende in eine Schlinge �ubergeht. Mi�lingt dem We-
sen der Rettungswurf, so ist das Wesen in der Schlinge gefangen,
und der Zauberer kann es solange an der Stelle fesseln, an der es
sich be�ndet, wie er sich darauf konzentriert und das andere Ende
des Seils festh�alt. Dabei erleidet das Wesen in jeder Runde durch
Quetschungen 1W4 SP. Das Konstrukt ist feueremp�ndlich und
verbrennt sofort, wenn es mit einer o�enen Flamme in Ber�uhrung
kommt. Dabei richtet es 1W6 SP beim Opfer und 1W4 SP bei
dem das Ende haltenden Zauberer an.
Die Materialkomponente ist ein Speispinnenk�orper, um den ein
Goldfaden gebunden ist (2 GS, V).

Unsagbares Verlangen

Bezauberung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws/St
RettW: Zauber
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo:

Wirkung: K�orperliche Wesen, denen der RW mi�lingt, werden so-
fort vom Verlangen nach k�orperlicher Befriedigung gepackt, so da�
sie sofort versuchen werden, mit dem n�achsten andersgeschlechtli-
che Wesen Beischlaf zu haben. Dies funktioniert nur bei Wesen, die
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sich auch durch Geschlechtsverkehr fortpanzen. Bei der Auswahl
des Partners wird keine Auswahl nach Freund und Feind getrof-
fen, sofern eine Zusammenkunft technisch �uberhaupt machbar ist.
Eine Mensch wird sich niemals auf einen Drachen st�urzen, aber
ein Drache wird menschliche Gestalt annehmen, um mit einem
Menschen zusammenzukommen. Gibt es kein andersgeschlechtli-
ches Wesen, so ist der Drang nach Beischlaf so gro�, da� man sich
sofort auf den Weg macht, um eines zu �nden. Nach Ende der
Wirkungsdauer wird au�erdem noch alle 1W6 Runden ein PW:Sb
(Mod. vom DM) notwendig, ob man sich besinnen kann (Es ist
m�oglich freiwillig auf den PW zu verzichten).
Material: Tollkirschen (3 GM, V), Karnickelhoden (5 GM, V).

Vertrauten aufbauen IV

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Nun steigt die Intelligenz nicht mehr automatisch durch
die Anwendung des Zaubers. Allerdings erh�alt er eine weitere
F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-30 1 x auf Tabelle 1 w�urfeln
31-80 1 x auf Tabelle 2 w�urfeln
81-00 1 x auf Tabelle 3 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 5.000
GM).

Wort der Macht: Zerschmettern

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: spez.
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Durch dieses Machtwort wird ein Objekt mit einem Ge-
wicht von 10 Pfund pro Stufe des Magiers zerschmettert. Dem
Objekt steht ein Rettungswurf gg. Zerschmetternden Schlag zu.
Splitter der Objekts k�onnen ggf. 1W4 SP pro 2 Erf.-Stufen des
Zauberkundigen in einem Umkreis von 3 m anrichten. Allen Wesen
steht ein Rettungswurf gg. Odem zu, um diesem Splitterregen zu
entgehen.

Zauberreexion

Chaosmagie
Reichw.: 10 m/Stu
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: spez.
Wirk.-ber.: 1 Zauber
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Zauber zur�uckwerfen

Wirkung: Der Chaosmagier schleudert die magische Formel, die
ihm oder anderen entgegengeworfen wird, gezielt gegen den Zau-

berer zur�uck, auf den er seine Zauberreexion wirkt. Er mu� daf�ur
den Zauberer sehen, der gerade einen Zauber zu wirken beginnt.
Er ben�otigt die selbe Zeit f�ur die Reexion, wie der andere Zau-
ber f�ur das Sammeln der magischen Energien des Originalzaubers
ben�otigt.
Als Materialkomponente dient ihm ein kleiner Silberspiegel, des-
sen Rand mit geschli�enen Diamanten besetzt wurde (Wert: 1.500
GM).

Zauber des 6. Grades

Ass Anaaras Schlaf

Bezauberung
Reichw.: 10m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 3W4 Tage
Zeitaufw.: 4 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Das verzauberte Wesen schl�aft f�ur 3W4 Tage in einem
dem Koma �ahnlichen Schlaf. In dieser Zeit verliert er pro Tag 1
TP, die er nach dem Schlaf mit 1 pro 2 Tage regeneriert. Lindern
von Entkr�aftung hilf sofort gegen diesen TP-Verlust, jedoch keine
normalen Heilzauber. Ass Anaaras Schlaf kann mit Magie bannen
gebrochen werden.
Material: 1 Daunenfeder (2 KM je 5 Stck., V)

Ass Anaaras Wache

Bezauberung
Reichw.: 10m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 3W4 Tage
Zeitaufw.: 4 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Das verzauberte Wesen kann 3W4 Tage lang nicht mehr
einschlafen. Ass Anaaras Wache kann mit Hilfe von Schlaf gebro-
chen werden. Ein Zauberduell mu� dies entscheiden. Ab dem 3tem
Tag (einschl.) werden PW:KO f�allig (pro Tag kumulative -1).
Erster Wurf mi�lungen- Abzug von 2 auf alle EW, ETW0, RW
und -4 auf &PIn.
Zweiter Wurf mi�lungen- perm. Schlafst�orungen (nur noch 6 Std.
t�agl., was sich nur durch Anwendung von Fluch brechen heilen
l�a�t)
Dritter Wurf mi�lungen- perm. Wahnsinn (wie gleichnahmiger
Zauber)
Material: Daunenfeder (2 KM je 5 Stck., V)
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Chaotische Stufenverzerrungen

Chaosmagie
Reichw.: 20 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer webt ein Feld aus Magie um sein Opfer.
Durch dieses Feld wird er in jeder Runde seine Erfahrungsstufe
um 1W4 kumulativ nach oben bzw. unten wechseln. Allerdings
kann er durch ein Fallen unter die 1. Erfahrungsstufe nicht get�otet
werden, sondern wird nur besinnungslos zu Boden sinken (Nach-
wirkungen wie bei TP unter 0).
F�ur diesen Zauber ben�otigt er einen Becher aus Mithril (2.500
GM) sowie einen Tetraeder aus Gold (25 GM, V).

Dimensionstor, beidseitiges

Ver�anderung
Reichw.: 30 m/Stu
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/Stu
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Im Gegensatz zum Dimensionstor (Grad 5) versetzt er
nicht sich selbst an einen anderen Ort, sondern �o�net ein Tor in
einem Bereich von maximal 3x3 Metern Gr�o�e zwischen Balken,
an die er die arkanen Symbole auftr�agt. Dieses kann eine norma-
le T�ur sein, oder auch ein Ger�ust, aber in allen F�allen mu� es
sich um einen bereits bestehenden Durchgang handeln, an dessen
Umrandung er l�uckenlos magische Schriftzeichen auftr�agt. Danach
wird eine Dimensionsfalte geschlagen, und ein echter Durchgang
zwischen dem angepeilten Ort und dem benutzten Rahmen ge�o�-
net, der von beiden Seiten eingesehen und durchschritten werden
kann.

Als Materialkomponenten ben�otigt er eine Gold-/Salpeterl�osung
(100 GM), die als Farbe f�ur die Schrift genutzt wird, sowie zwei
Kristallprismen im Wert von je 500 GM.

Die Kristalle verbrauchen sich nicht, die Schrift verschwindet
nach Beendigung des Zauber.

Elektronenh�ulle

Ver�anderung
Reichw.: spez.
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Um den K�orper des Zauberers herum entsteht ein
5cm/Stufe dicker Bereich, in dem kleine Lichtb�ogen tanzen. Es
sieht so aus, als sei er in ein glei�endes Licht geh�ullt. Alle We-
sen im Umkreis von 5m/Stufe, die sich auf sichbares Licht (inkl.
Infravision) st�utzen, erleiden durch die extreme Helligkeit +2 auf
ihre ETW0 und RK. Kommt ein Wesen in Ber�uhrung mit dem
Feld, so erleidet es 5W4 SP durch elekrischen Schlag und extreme
Hitze. Ist des Wesen gegen eines der Beiden immun, so erleidet

es nur den halben Schaden. Der Lichtbogenschlag auf Metallen,
die mit dem Zauberer in Ber�uhrung stehen, nimmt um 1cm Dicke
je 20cm Entfernung ab. Hat er den Zauber gewirkt, braucht er
sich nicht mehr auf die Aufrechterhaltung konzentrieren. Leicht
entammbare Materialien gehen sofort in Flammen auf.
Material: Schwanzosse eines Zitteraales (30 GM, V), ein St�uck
Silberdraht (V)

Regenbogenschlag

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 60 m
Kompon.: W,G
WirkD: -
Zeitaufw.: 6
Wirk.-ber.: 3x3x10 m
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Durch diesen Zauber l�a�t der Magier eine S�aule (3 m
Kantenl�ange, 10 m H�ohe) aus dem Boden schie�en die alle Wesen
innerhalb des Wirkungsbereichs beeinu�t. Die Farbe der S�aule,
wird mit einem W8 zuf�allig bestimmt. Die S�aule kann auch meh-
rere Farben haben, wenn das W�urfelergebnis entsprechend ist,
ansonsten ist die S�aule einfarbig. Jedes Wesen mit weniger als 6
TW das die S�aule sieht wird f�ur 1W4 Runden geblendet.

Wurf Farbe Wirkung

1 rot 10 SP, 1

2
bei gelungenem RW gg. Zauber

2 orange 20 SP, 1

2
bei gelungenem RW gg. Zauber

3 gelb 40 SP, 1

2
bei gelungenem RW gg. Zauber

4 gr�un S�aure (40 SP), 1

2
bei gelungenem RW gg. Gift

zus. RW f�ur Ausr�ustung n�otig.
5 blau L�ahmung, K. W. bei gelungenem RW gg. Versteinerung

6 indigo Verwirrung, K. W. bei gelungenem RW gg. Zauber

8 noch zwei Mal w�urfeln (bei erneuter 8 wiederholen)

Shandras Lebensh�ulle

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 5 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Odemwa�en
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer webt eine H�ulle um ein Wesen, die nahe
seinem K�orper anliegt, ihn jedoch nicht ber�uhrt. Es bleibt dabei
soviel der umgebenden Luft in der H�ulle, da� sie f�ur die Wirkungs-
dauer anh�alt. �Ahnlich wie Shandras Luftdicher Beutel mu� eine
Ber�uhrung mit starken S�auren und hei�en Fl�ussigkeiten vermieden
werden. In Fl�ussigkeiten sinkt man mit der H�ulle bis zur halben
K�orpergr�o�e ein. Die H�ulle ist nicht kleberig.
Die Materialkomponent ist eine in Wachs gegossene Speispinne (2
GS, V).

98



8. Neue Zauberspr�uche

Vertrauten aufbauen V

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Vertraute erh�alt noch eine weitere F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-20 1 x auf Tabelle 1 w�urfeln
21-40 1 x auf Tabelle 2 w�urfeln
41-80 1 x auf Tabelle 3 w�urfeln
81-00 1 x auf Tabelle 4 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 6.000
GM).

Wort der Macht: Feuer

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W
WirkD: -
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Darko Dukic (Dushman00@aol.com)

Wirkung: Das Machtwort l�a�t ein Objekt oder Lebewesens in
Flammen ausbrechen. Diese Feuersbrunst richtet pro Erf.-Stufe
des Zauberkundigen 2W4 Schadenspunkte an.

Zauber des 7. Grades

Chaotische Memorisierungen

Chaosmagie
Reichw.: 36 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 R/St
Wirk.-ber.: 1 Zauber
RettW: Magieduell
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Memo-Zauber ver�andern

Wirkung: Der Chaosmagier greift tief in das Ged�achtnis seines Ge-
gen�ubers ein und ver�andert einen zuf�alligen Zauber von dem von
ihm zu bestimmden Grad nachhaltig. Er ben�otigt 1 Runde pro
Grad des zu ver�andernden Zaubers (bei Unterbrechung: Grad =
Anzahl vollendeter Runden - 1).
Hierf�ur mu� er mit Erf.-Stufe + 1W20 + 7 h�oher liegen, als der
betro�ene Magier mit seiner Erf.-Stufe + 1W20. Danach glaubt
der andere Magier zwar noch, er h�atte den Zauber memorisiert,
aber es werden v�ollig andere magischen Wirkungen freigesetzt,
wenn er seinen Zauber wirkt. Im Normalfall erleidet er dadurch
1W6 SP je Grad des Zaubers, den er zu zaubern versucht.
Als Materialkompenente ben�otigt der Chaosmagier eine kleine
Schaufel aus Mithril (5.000 GM), die nicht verbraucht wird.

Ghalebs Brennendes Herz

Nekromantie
Reichw.: 10 m
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: -2
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Wenn das Opfer den RW -2 nicht scha�t, f�angt sein
Herz an in der n�achsten Runde zu schmerzen. Dadurch wird Zau-
bern unterbunden und jede andere Aktion, wie Kampf, usw., mit
-2 belegt. In der 2. Runde f�angt sein Herz von innen her zu gl�uhen
und das Opfer windet sich vor Schmerz. In der 3. Runde f�angt
sein Herz richtig an zu brennen. Dieser Vorgang setzt sich fort bis
zum tot des Opfers, sollte nicht irgendwann Magie bannen auf es
gewirkt werden. Sollte nach der 3. Runde, aber noch vor der 5.
Runde Magie bannen auf es gewirkt werden, verliert das Opfer
1 Pkt. St�arke, Geschicklichkeit, Konstitution oder Charisma. Das
Resultat wird mit einem W4 ausgew�urfelt. Diese Sch�aden k�onnen
nur mit dem Priesterspruch Regeneration zur�uckgebracht werden.
Nach der 5. Runde brauch nicht mehr gew�urfelt werden, da nach
dieser verstrichenen Zeit das Opfer auch stirbt, wenn man Magie
bannen auf es wirkt. Nach dieser Zeit hilft nur noch Regeneration,
bevor es stirbt, oder andere bekannte Priesterspr�uche zum Behe-
ben des Todes.

Ghalebs Odemschutz

Nekromantie
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha + 1 R/St
Zeitaufw.: 7
Wirk.-ber.: Z
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt um den Anwender einen schim-
mernden Schein, der ihn gegen jede Art von Odem sch�utzt. Der
�Uberzug bewegt sich mit ihm und umgibt ihn wie eine Schicht. So
ist nur der Anwender gesch�utzt. Sie kann nicht durch Magie ban-
nen zerst�ort werden, sondern nur durch die Rute der Entwertung
und durch Au�osung. Bei der Au�osung ist ihr ein RW erlaubt
mit dem Wert des Anwenders. Sollte der Mi�lingen, ist der Odem-
schutz dahin. Die Materialie sind 10 g Adamant. Da dieses Metall
sehr selten und zudem, wenn man es �uberhaupt �ndet, teuer ist,
kann man sich vorstellen wie schwierig es ist diesen Zauber mehr-
mals zu wirken innerhalb eines Abenteuers.

Shandras Todesh�ulle

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 3 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2W4 R/St
Zeitaufw.: 2 R/Ws
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: L�ahm./Gift/Tod.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Luftdichte H�ulle (t�odlich f�ur die meisten Wesen), 4 m3 je Erfah-

rungsstufe, jedoch immer nur 1 Wesen

Wirkung: Der Zauberer schie�t ein dickes weichklebriges Geecht
aus seinen H�anden auf eine Person, die davon komplett einge-
schlossen wird. Das Geecht ist so dicht, da� es keine Luft mehr
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hineinl�a�t. Das Geecht ist so weich, da� es sickern kann. Es
dringt dabei in alle K�orper�o�nungen ein (Mund, Nase etc.) und
f�uhrt so zum Erstickungstod. Gelingt der Rettungswurf, so sind
ab der zweiten Runde die Regeln f�ur Ertrinken zu benutzen. Pro
Erfahrungsstufe der Zauberers darf das Wesen nicht mehr als 4
m3 Raum einnehmen.
Zum Wirken des Zaubers mu� er ein Glas voll Honig mit 20 Spei-
spinnen (25 GS, V) darin zu sich nehmen.

Verbreitende W�armewellen

Ver�anderung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Kegel 60
RettW: Odemwa�en
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Licht in Mikrowellen wandeln, Konzentration bis Ende der WirkD

n�otig

Wirkung: Dieser Zauber ver�andert Lichtwellen derart, da� aus ih-
nen Hitze erzeugende Mikrowellen werden. Die Wellen gehen von
seiner gespreizten rechten Hand aus und breiten sich in einem
Winkel von 60 Grad aus. Jedes sich im Wirkungsbereich be�nd-
liche Wesen erleidet 5W4+4 SP, wenn der RW gg. Odemwa�en
mi�lingt, ansonsten nur die H�alfte des entstandenen Schadens.
Solange man sich im Wirkungsbereich aufh�alt ist jede Runde ein
Rettungswurf f�allig. Nach f�unf (und mehr) direkt aufeinanderfol-
genden mi�lungenen Rettungsw�urfen wird mit W% gew�urfelt. Ist
der Wert kleiner oder gleich der Erfahrungsstufe des Zauberers,
so zerplatzt das Opfer durch �Uberhitzung. Nach jedem mi�lun-
genen RW ist ein PW:KO f�allig, ob man durch die Hitze in eine
Ohnmacht f�allt. Metalle reektieren die Wellen, jedoch kann der
Zauberer die Reichweite unterhalb des Maximums variieren.
Material: 1 Kristallprisma (200 GM, nV), Blut eines Flimmerhun-
des (V), Licht (V)

Vertrauten aufbauen VI

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Vertraute erh�alt noch eine weitere F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-20 1 x auf Tabelle 2 w�urfeln
21-40 1 x auf Tabelle 3 w�urfeln
41-80 1 x auf Tabelle 4 w�urfeln
81-00 1 x auf Tabelle 5 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 7.000
GM).

Zauber des 8. Grades

Chaosnetz entzogenen Lebens

Chaosmagie
Reichw.: 3 m/St Uk
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W4 R
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: alle Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Dem K�orper des Chaosmagiers entspringt ein Netz licht-
schluckender F�aden, die ein �nsteres Gespinst in 3 m Umkreis je
Er.-Stufe legen. Jedes Lebewesen, da� sich in diesem Bereich be-
�ndet verliert pro Runde 1 TP. Der Chaosmagier allerdings erh�alt
pro Runde das Quadrat der abgerundeten H�alfte aller in der Run-
de ausgesaugten Tre�erpunkte als Tre�erpunktzuschlag (z. B. bei
7 Wesen: 3 x 3 = 9 TP). Man sollte sich aber bewu�t sein, da�
der Zauber nicht selektiv gewirkt werden kann! Es sind wirklich
alle Wesen im Wirkungsbereich betro�en.
Als Materialkomponente ben�otigt er ein Netz und einen lebenden
Blutegel.

Erweitertes Ged�achtnis

Metamagie
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 Pha/ZSt
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Zus�atzliche Zauber memorisieren, neue Erfahrungsstufe -> Zauber

neu anwenden

Wirkung: Der Zauberer verzaubert einen Gegenstand (ABW 5),
der aus einer 3 Unzen schweren Legierung (Mischung 1:1:1, 200
GS) von Gold, Mithril und TriColoth besteht, und verschmelzt
einen Teil seines Bewu�tseins mit diesem Gegenstand. Anschlie-
�end kann er von jeder Stufe von Spr�uchen, die er bereits be-
herrscht, einen zus�atzlichen Spruch memorisieren. Steigt er also
auf, und kann einen Spruch h�oherer Stufe, so kann er sofort hierzu
einen zus�atzlichen Spruch memorisieren. Der Zauber kann er nicht
mehrmals parallel auf sich wirken. Verliert er den Gegenstand, so
verliert er auch die zuletzt gelernten zus�atzlichen Spr�uche wieder.
Au�erdem verliert er permanent 1W6 TP.

Leerraum

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1m Uk/St
RettW: 2
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Kurzzeitiger materieller Bruch innerhalb des Raums

Wirkung: Um den Zauberer herum entsteht eine Blase, in dessen
Mittelpunkt er sich be�ndet. Man mu� sich die als eine Kugel
vorstellen, bei der es von au�en so aussieht, als wenn die Luft im
Innern leicht Flimmern w�urde. Der Raum im Innern der Blase
wird in seiner Existenz aus dem �au�eren Raum herausgenommen.
Dabei wird die Existenz der Molek�ule an dem �au�eren Rand so-
zusagen zusammengeschwei�t.
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W�urde nun bespielsweise in Pfeil durch diese Blase geschossen,
so tri�t seine Spitze auf den Blasenrand der einen Seite, so wird
er dort direkt aufgel�ost, und erscheint am anderen Ende ad hoc
wieder. Selbst ein Durchschreiten dieser Blase wird nur durch ein
Ziehen und Kribbeln im K�orper merkbar. Es kann keine Materie
aus dem Innern der Blase nach au�en dringen, sowie keine von
au�en nach Innen. Wird diese Blase aufgel�ost, so werden die Mo-
lek�ule an der Stelle im realen Raum stehnbleiben, wo sie waren. Ein
halb durchgeogener Pfeil w�are in der Mitte sauber getrennt, eine
durchgreifende Hand abgetrennt, und so weiter. Noch ein grau-
sames Beispiel: Der Leerraum wird gezaubert und trennt dabei
gerade einen hervorstehenden Ast ab. Ein verwunderter Charak-
ter ist neugierig und betastet die Stelle mit seinen Fingern, und
in dem Moment l�ost der Zauberer die Blase auf! Die Haut w�are
damit augenblicklich mit der Ast untrennbar verbunden, so als
wenn sie immer schon an dem Ast angewachsen gewesen w�are!

Scheingeist

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauberer wird f�ur 1 Runde/Erfahrungsstufe durch-
scheinend wie ein Geist und hat �ahnliche Eigenschaften. Er kann,
wie ein Geist, Materie durchschreiten und wird nur von magischen
Wa�en getro�en. Er kann in diesem �atherischen Zustand keinen
anderen Zauber wirken, sich aber uneingeschr�ankt bewegen, wobei
er dann circa 1 cm �uber dem Boden dahinschwebt. Seine volle
Ausr�ustung wird mit ihm in diesen Zustand versetzt. Er kann in
diesem Zustand keine Schallwellen erzeugen (nicht sprechen).
Durch ein weiteres 1 Runde dauerndes Konzentrieren kann er mit
den H�anden einen Gegenstand nehmen (Ein PW:WE entscheidet
dies), der dann mit ihm in diesen Zustand versetzt wird. Dabei
geht ihm 1 TP verloren. Es besteht eine 4%o-Chance, da� er in
diesem Zustand bleibt.
Material: Mitternachtskraut (2 GS, V), Galgenkraut (w�achst un-
ter Galgen, V)

Shandras Treibsand

Anrufung, Hervorrufung
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 m/St * 1m/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Funktioniert nur mit Sand, quatratische Fl�ache mit bis zu 1m

Kantenl�ange pro Stufe

Wirkung: Der Zauberer beeinu�t den Sand so, da� er sich wie
Treibsand verh�alt. Ein Wesen versinkt um 1,5m je Runde in die-
sem Sand, wenn es sich auf dieser Fl�ache be�ndet. Nach unten hin
wirkt der Zauber so weit, wie der Sand hinabreicht, jedoch nie wei-
ter als 10m pro Erfahrungsstufe. Die Fl�ache, die er beeinu�t ist
quadratisch und kann bis zu 1m je Erfahrungsstufe Kantenl�ange
haben. Nach Ende der Wirkungsdauer verh�alt sich der Sand wie-
der wie normal.
Zum Wirken des Zaubers braucht der Zauberer eine Sanduhr, wel-
che mit Goldstaub (5 GS, V) gef�ullt ist.

Vertrauten aufbauen VII

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Vertraute erh�alt noch eine weitere F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-30 1 x auf Tabelle 3 w�urfeln
31-70 1 x auf Tabelle 4 w�urfeln
71-00 1 x auf Tabelle 5 w�urfeln

Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-
tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 8.000
GM).

Vibrieren

Ver�anderung
Reichw.: -
Kompon.: W,G
WirkD: 1 Pha
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: Zauberer
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: 0,2facher BF innerhalb von Stein

Wirkung: Der Zauberer kann seinen K�orper gezielt so vibrieren
lassen, da� er durch massiven Stein gehen kann. Er kann sich darin
mit max. 0,2fachen BF fortbewegen. Endet die WirkD, bevor er
aus dem Stein heraus ist, so mischen sich seine Molek�ule unter
die des Steins, was entweder eine Explosion des Gesteins oder eine
�Anderung des Materials bewirken kann. Was nun tats�achlich ent-
steht sollte der Dungeon Master ad hoc selbst entscheiden, jedoch
wird in 99% aller F�alle der Charakter sofort tot sein (Je nach Art
des Gesteins kann bis hin zur Kernexplosion alles passieren).

Weltentor

Ver�anderung
Reichw.: spez.
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/Stu
Zeitaufw.: 2 Pha
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: �Ahnlich dem Dimensionstor (beidseitig) mu� ein
nat�urlicher Durchgang mit einer maximalen Innen�ache von 9
Quadratmetern benutzt werden. Der Rahmen wird hier ebenfalls
mit magischen Symbolen beschrieben, und er kann �uber dieses Tor
jeden Punkt in seiner Existenzebene anvisieren.

Auf der Tabelle von Teleportieren kann man nachlesen, an wel-
cher Stelle auf der Gegenseite sich das Tor �o�net.

Hierf�ur wird eine Farbe aus Diamantmehl (1.000 GM) ben�otigt.
Au�erdem werden zwei lupenreine Brillianten im Wert von je 2.000
GM ben�otigt, die nicht verbraucht werden.
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Zaubersog

Bannzauber
Reichw.: 1m/St
Kompon.: W,G
WirkD: speziell
Zeitaufw.: 1 R/ZSt
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauber
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Zauberer um ihre Zauber berauben

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers ist es m�oglich, einem anderen
Zauberer Spr�uche aus dem Ged�achtnis zu rauben. Dieser Zauber
wirkt solange, wie er aufrecht erhalten wird, alle Zauber aufge-
sogen wurden oder die max. beherrschbare Anzahl Zauber aufge-
sogen wurde. F�ur jeden einzelnen Zauber mu� ein RW gg Zauber
gew�urfelt werden. Mi�lingt dieser, so herrscht Kontakt zwischen
den beiden Zauberern, und keiner von beiden ist mehr zu einer an-
deren Handlung f�ahig. Die Zauber werden zuf�allig ausgew�ahlt und
von dem einen Hirn zum anderen �ubertragen. Die �Ubertragung
dauert 1 Runde je Stufe eines Spruches. Es ist kein PW:Zauber
verstehen notwendig. Nach Ende des Kontakts hat er die geraubten
Zauber memorisiert und sie seinem Gegner aus dem Ged�achtnis
getilgt.

Zauber des 9. Grades

Der Streitwagen des Toth

Herbeirufung/Beschw�orung
Reichw.: 10 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: 1 Ob
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Ian Molloy (ghaleb@snafu.de)

Wirkung: Durch diesen Zauber entwickelt sich aus dem Minia-
turstreitwagenmodell ein richtiger zu benutzender Streitwagen. 2
Geisterr�o�er f�uhren den Wagen und bei Bedarf ist auch ein Wa-
genlenker zur Stelle um den Wagen zu f�uhren. Der Streitwagen
bewegt sich mit dem BF der Geisterr�o�er und kann somit auch
iegen. Gesch�utzt wird der Streitwagen durch eine Kugel der Un-
verwundbarkeit, die sich mit ihm bewegt, und zus�atzlich durch
Schutz vor B�osem, 3 m Radius. Der Wagenlenker hat die gleichen
TP und RK wie der Anwender, ist aber ansonsten nicht f�ur den
Kampf geeignet. Auf dem Streitwagen haben bis zu 2 Personen
plus dem Wagenlenker platz. Die Komponente ist ein Miniatur-
streitwagen mit R�adern aus Diamanten (5000/St�uck gm). Er mu�
zus�atzlich mit 8 Roten Tr�anen (1000/St�uck gm) verziert sein. Am
vorderen Teil des Wagens mu� das Symbol Toths zu sehen sein,
bestehend aus 8 Granaten (500 gm/St�uck).

Dauerhafte Variante: Der Miniaturwagen mu� mit Vergr�o�ern
in die gerechte Form gebracht werden. Anschlie�end wird Dauer-
haftigkeit drauf gesprochen, dann Der Streitwagen des Toth drauf
sprechen und zuletzt nochmals Dauerhaftigkeit. Sollte einem das
alles gelingen, hat man eine Permanente Variante dieses Streitwa-
gens.

Sulframs Stufenklau

Nekromantie
Reichw.: 30m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha + 1 R/St
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauberst./-rut.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Erfahrungsstufenklau

Wirkung: Ein Zauberer kann f�ur einen kurzen Zeitraum das Ge-
hirn eines anderen Wesens derart blockieren, da� diesem 1W4
Erfahrungsstufen aberkannt werden. Dies ist mit allen Konse-
quenzen verbunden (Fertigkeiten, die pl�otzlich nicht mehr be-
herrscht werden. Der ETW0 verschlechtert sich usw.). Nach Ende
der Wirkungsdauer erh�alt das Opfer schlagartig seine Erfahrung,
die blockiert war, wieder zur�uck.
Material: ein lebender Blutegel (V)

Vertrauten aufbauen VIII

Verzauberung,Ver�anderung
Reichw.: 9 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 72 Stunden
Wirk.-ber.: Vertrauter d. Magiers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Vertraute erh�alt noch eine weitere F�ahigkeit:
W% Spezielle Kraft (s. S. 112f)
01-20 1 x auf Tabelle 3 w�urfeln
21-50 1 x auf Tabelle 4 w�urfeln
51-00 1 x auf Tabelle 5 w�urfeln
Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist eine goldene Sta-

tue des Vertrauten, die mit Edelsteinen verziert ist (Wert: 9.000
GM).

Wesen bannen

Bannzauber
Reichw.: 5m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 h/St
Zeitaufw.: 5 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Zauberst./-rut.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Des Wesen, das gebannt werden soll, mu� sich w�ahrend
der gesamten Wirkungsdauer in Maximalem Abstand von 5m vom
Zauberer be�nden. Der Zauberer ben�otigt einen Zauberstab, der
mindestens je Erfahrungsstufe des Wesens eine leere Ladung be-
sitzt. In diesen wird das Wesen am Ende der 5. Runde verbannt,
und es bleibt darin f�ur jede Erfahrungsstufe des Zauberers 1 Stun-
de lang gefangen. Der Zauberer kann das Wesen vorzeitig befreien.
Reichen die Ladungen nicht aus, so wird das n�achste Wesen in-
nerhalb des Wirkungsbereichs in den Stab verbannt. Gibt es kein
passendes Wesen, so entsteht eine magische R�uckkopplung, und
alle Wesen im Umkreis von 10m um den Stab erleiden durch die
Entladung 4W8 SP je Ladung (leer sowie voll) im Zauberstab,
und anschlie�end ist der Stab umbrauchbar. Ein gelungener RW
gg. Zauberst�abe halbiert den Schaden.
Magie bannen auf den Zauberstab l�a�t die Ladungen verschwin-
den, und t�otet somit das darin be�ndliche Wesen. Dem Stab steht
ein RW gg. Au�osung zu.
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Priesterzauber

Auch dem Priester werden von den G�ottern neue Hilfsmittel an
die Hand gegeben, so da� sie sich gegen die Gegner ihres Glaubens
besser zur Wehr setzen k�onnen.

Zauber des 1. Grades

Bluthaut (Nekromantie)

Schutzzyklus, Totenzyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2 R/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: Z
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Tim Rightnour (garbled@indirect.com)

Wirkung: Der Zauber ruft Blut auf der Haut des Priesters her-
vor, welches eine Aura der Furcht hevorruft, die alle Wesen mit 2
oder weniger Tre�erw�urfeln in wilder Panik iehen l�a�t. Die Ma-
terialkomponente f�ur diesen Zauber ist ein Tropfen eigenen Blutes.

Blutige Ber�uhrung (Nekromantie)

Totenzyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 4
Wirk.-ber.: Z
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Autor: Robert A. Howard (ssa94isa06@rcnvms.rcn.mass.edu)

Wirkung: Der Zauber verursacht eine stark blutende Wunde,
wenn der Priester es scha�t, sein Opfer mit der Hand zu ber�uhren.
Hierzu mu� er einen Angri�swurf durchf�uhren. Gelingt sein An-
gri�swurf, so verursacht er je 2 Erfahrungsstufen 1W6 SP. Die
Materialkomponente f�ur dieses Zauber ist eine Nadel.

Blutung stoppen (-)

Heilzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Steve Bartell (stevebar@wordperfect.com)

Wirkung: Der Priester stoppt die Blutung von Wunden eines In-
dividuums so weit, da� kein weiterer Schaden mehr entsteht. Dies
kann dienlich sein, um eine Person vom Sterben abzuhalten (TP
unter 0), falls eine v�ollige Heilung derzeit noch nicht m�oglich ist,
oder um die Wirkung von Wa�en, die eine dauerblutende Wunde
hervorrufen (z. B. durch Verzauberungen) zu brechen. Die Mate-
rialkomponente dieses Zaubers ist das Heilige Symbol.

Erde erscha�en (-)

Elementarzyklus (Erde), Erscha�ungszyklus
Reichw.: 10 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Kurzinfo: <unbekannter Author>

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Kleriker bis zu 3 Pfund
Stein pro Erfahrungsstufe, oder einen W�urfel mit 1/3 Meter Kan-
tenl�ange pro Erf.-Stufe Sand, Dreck oder Staub erscha�en. Der
Stein kann an einem St�uck oder aus mehreren Kieseln bestehen.
Die Umkehrung Erde vernichten kann die o. g. Menge an Stein,
Sand, Dreck oder Staub ausl�oschen. Magischen Kreaturen steht
ein Rettungswurf gegen Todesmagie zu, oder sie erhalten 1 SP pro
Erfahrungsstufe des Klerikers. Die Materialkomponente f�ur diesen
Zauber ist das Heilige Symbol.

Haare kontrollieren (-)

Allgemeiner Zyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W
WirkD: 1W6 R + 1 R/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: Z
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Lord Skigg (camplte@wkuvx1.bitnet)

Wirkung: Haare kontrollieren kann dem Kopfhaar des Zauberers
die M�oglichkeit geben 30 cm zu wachsen, sich selbst zu einer neu-
en Frisur zu formen oder innerhalb der Wirkungsdauer wie eine
dritte Hand zu agieren. Es kann einfache Dinge erledigen, wie z.
B. Seile entknoten oder zu 20 % Verschl�usse �o�nen. Wa�en, die
gr�o�er sind als ein Dolch, kann es jedoch nicht halten, und der
Kleriker bekommt auch keinen zus�atzlichen Angri� gew�ahrt. Er
kann mit seinem Haar anstelle einer anderen Aktion, einen Angri�
mit ETW0 20 durchf�uhren. Eine vorzeitige Beendigung der Wir-
kungsdauer ist im jederzeit m�oglich.

Handauegen

NUR Heiler
Reichw.: Ber�uhrung
Kompon.: W/G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 4*t�agl. 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Heilung: 1W4, 1W4+1, 1W4+2, 2W4+1, 2W4+2, 3W4+3, 4W4+4,

5W4+5, 6W4+6, 5W6+7, 5W6+8, 4W8+9, 5W8+9, 6W8+9, 7W8+9,

8W8+9, 9W8+9, 10W8+9 ... (kein Schlie�en von Wunden!)

Wirkung: Der Heiler gibt dem Wesen Tre�erpunkte zur�uck. Dazu
mu� er seine Hand auf die Stirn des betre�endes Wesens legen
und sich kurz konzentrieren. Die Kraft des Handauegens kommt
nicht aus ihm, sondern direkt von seiner Gottheit und ist daher
unersch�opich (Einschr�ankung: s. Charakterbeschreibung), solan-
ge er im Sinne seiner Gottheit handelt. Pro Stufe verbessert sich
diese F�ahigkeit des R�uckgebens von TP (s. Charakterbeschreibung
des Heilers). Er kann einem Wesen aber nur vier mal an einem
Tag auf diese Weise Tre�erpunkte zur�uckgeben.
Es ist keine Heilung von Wunden o.�a. mit eingeschlossen!
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Kraftu� legen

Elementarzyklus
Reichw.: 1 m
Kompon.: W
WirkD: speziell
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 dm3/Stu
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Priester einer Elementargottheit legt eine Leitung
durch die er Zauber von seiner Gottheit erfahren kann. Dazu
mu� er eine bestimmte Handlung durchf�uhren (z. B. Flamme in
Brand halten bei Volkarnes), damit die Wirkung des Zaubers nicht
abbricht. Dies wird jedoch bei den einzelnen Priesterschaften be-
schrieben. Dieser Zauber kann immer nur auf ein Objekt gesetzt
werden. Wird er auf ein anderes Objekt gewirkt, so vergeht die
Wirkung auf das alte Objekt augenblicklich. Das einzige Problem
ist, da� ein Priester seine Kr�afte verliert, wenn das betre�ende
Objekt vernichtet wurde. Nur schwere Entbehrungen und Auf-
gaben k�onnen den Priester wieder in die Gnade seiner Gottheit
zur�uckf�uhren.

Leben entdecken (-)

Erkenntniszyklus
Reichw.: Z
Kompon.: W,G
WirkD: 1 R
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 20 m Uk
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Jim Vassilakos (jimv@ucrmath.ucr.edu)

Wirkung: Dieser Zauber erm�oglicht es dem Priester, die Aus-
strahlung von Leben zu entdecken. F�ur jede Stufe oberhalb seiner
dritten Erfahrungsstufe hinaus kann er nach eigenem Willen eines
der folgenden Attribute zus�atzlich f�uhlen: Anzahl, K�orpergr�o�e,
Macht und Aufenthaltsort.
Sp�ater k�onnen sie sich auf eine einzelne Aura konzentrieren, um
f�ur jede Stufe oberhalb der siebten Erfahrungsstufe hinaus zu er-
kennen, welcher Gattung (Tier, Panze, etc.), Art (lebend, untot,
g�ottlich, etc.), Form (gasf�ormig, �ussig, fest) und Herkunft (ma-
terielle, �atherische, elementare Ebene etc.) das Wesen ist.

Leichte Heilende Sonnenstrahlen (-)

Heilzyklus, Sonnenzyklus
Reichw.: 30 m
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Fran�cois Menneteau (mennetea@acri.fr)

Wirkung: Dieser Zauber l�a�t einen heilenden Sonnenstrahl her-
abfahren, der ein Wesen in maximal 30 m Entfernung 1W6 TP
heilt. Hierzu mu� allerdings die Sonne scheinen, so da� der Zauber
in der Nacht, an Regentagen und unter der Erde nicht gewirkt
werden kann.

Normale Wunden heilen

Heilungszyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 7
Wirk.-ber.: 1 Pers
RettW: Ja
Umkehrbar: Ja
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Durch Einsatz dieses Zaubers und einer Portion Weih-
wasser kann der Kleriker einem Verwundeten 3W4 Tre�erpunkte
zur�uckgeben. Die Zahl der Tre�erpunkte kann dabei nicht die
maximale Zahl von Tre�erpunkten �ubersteigen. Bei Brandverlet-
zungen oder S�aureschaden bewirkt der Zauber nur eine Heilung
von einem Tre�erpunkt. �Ahnlich wie Leichte Wunden heilen kann
auch dieser Zauber benutzt werden, um Schaden zu verursachen.

S�auberung (-)

Allgemeiner Zyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Steve Bartell (stevebar@wordperfect.com)

Wirkung: Durch Nutzung dieses Zaubers kann der Priester ei-
ne Person, Wesen oder Objekt pro Erfahrungsstufe von Dreck,
Schmutz, Bemalung, Schwei� etc. befreien. Wenn der Zauber di-
rekt auf eine Person gerichtet wird, so wird diese inklusive der
pers�onlichen Gegenst�ande ges�aubert. Alternativ hierzu kann er
auch einen W�urfel mit 3 m Kantenl�ange als Wirkungsbereich de-
klarieren.
Der Zauber kann jedoch so kontrolliert werden, da� er permanente
Dinge ausl�a�t (z. B. Wappen auf einem Schild). F�ur eine Gruppe
Reisender ist dieser Zauber ideal, da er denen die M�oglichkeit bie-
tet, sich zu s�aubern, die wochenlang unterwegs sind, ohne ein Bad
zu Gesicht zu bekommen.
Zus�atzlich kann der Zauber auch dazu angewandt werden, um Ef-
fekte anderer Zauberspr�uche auszul�oschen (z. B. Schmieren). Die
Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist ein St�uck Seife.

Schwangerschaft erkennen (-)

Erkenntniszyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: The Carnal Knowledge Guide (c/o c2mxblue@fre.fsu.umd.edu)

Wirkung: Der Zauber erm�oglicht es dem Kleriker eine Schwan-
gerschaft bei einem Wesen zu erkennen. Er wird au�erdem den
ungef�ahren Tag der Niederkunft, den Schwangerschaftsfortschritt
und das Geschlecht des Kindes wissen. Pro Runde kann er ein
Wesen untersuchen.
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Verfall aufhalten

Panzen-, Schutz- und Sicherungszyklus
Reichw.: 3 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Jahr/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 lbs/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Kai Rottenbacher (c/o uwagner@orville.zdv.uni-mainz.de)

Wirkung: Der Priester sch�utzt ein Material vor dem Verfall (meist
Nahrung) f�ur eine lange Zeit. Zus�atzlich zu dem, sch�utzt er Nah-
rung auch davor, von Sch�adlingen (z. B. Ratten und anders Unge-
ziefer) vertilgt zu werden. Diese greifen nur auf dieses Nahrungs-
mittel zur�uck, wenn sich absolut kein anderes Futter mehr �ndet.
Der Verfall wird jedoch nicht gestoppt, wenn die Nahrung nicht
ordentlich aufbewahrt wird. L�a�t man sie im Schmutz oder ande-
ren abartigen Dingen liegen, so verrottet sie trotz dieses Zaubers.
Die Wirkung entfaltet sich �ubrigens auch auf magische Zutaten,
so da� heilenden Beeren durchaus noch nach Jahren zu genie�en
sind, statt innerhalb weniger Tage zu vergammeln.
Die Materialkomponenten f�ur diesen Zauber sind das Heile Sym-
bol, sowie ein kleines Glas voll Gelee, welches nach dem Kochen
luftdicht verschlossen wurde. Dieses Glas verschwindet bei der
Anwendung des Zaubers.

Wa�e f�uhren (-)

Kampfzyklus, Kriegszyklus
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R / 2 St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Wa�e
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein

Wirkung: Der Priester empf�angt f�ur 1 Runde je gerader Erfah-
rungsstufe das Wissen �uber den Umgang mit der von ihm ber�uhr-
ten Wa�e, so als h�atte er diesen gelernt.

Hatte er den Umgang mit dieser Wa�e bereits erlernt, so wirkt
sich der Zauber in einer Verbesserung des ETW0 von 1 je ange-
fangener 4 Erfahrungsstufen aus.

Zauber des 2. Grades

Blutende Wunden (-)

Totenzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2 R/St
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Verst./Verwand.
Umkehrbar: Nein
Autor: Robert A. Howard (ssa94isa06@rcnvms.rcn.mass.edu)

Wirkung: Die Wunden des Opfers werden dazu gebracht, w�ahrend
der Wirkungsdauer des Zaubers f�urchterlich zu bluten, so da� es
pro Runde 1 SP zus�atzlich zu anderem zugef�ugtem Schaden erlei-
det. Der Zauber kann jedoch nicht mehrfach gleichzeitig auf ein
Wesen gelegt werden. Dem Dungeon Master bleibt hierbei noch
�uberlassen, ob hierdurch vielleich noch andere E�ekte eintreten
(Wa�e kann nicht mehr vern�unftig gehalten werden, oder der Un-

tergrund wird glitschig usw.). Die Materialkomponente f�ur diesen
Zauber ist eine Glasscherbe.

Dieme`s m�achtige Hand (-)

Kampfzyklus
Reichw.: 30 m + 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 1
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: 1/2
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: <Dieme>

Wirkung: Der Zaubernde wirft seinem Opfer eine steinerne Hand
entgegen. Diese Hand macht ein knackendes Ger�ausch und spr�uht
blaue Blitze, w�ahrend sie auf das Opfer zuiegt. Beim Aufschlag
verursacht dies 2 SP pro Erfahrungsstufe des Klerikers. Bei Gelin-
gen des Rettungswurfs gg. Zauber halbiert sich des Schaden. �Ahn-
lich wie Magisches Gescho� bei Magiern, tri�t die Steinhand ihr
Opfer immer. Als Materialkomponente f�ur dieses Zauber braucht
er eine stilisierte steinerne Faust.

Jungfr�aulichkeit wiederherstellen (Ver�anderung)

Heilzyklus
Reichw.: B
Kompon.: G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein
Autor: Mario R. Borelli (Mario.r.borelli.3@nd.edu)

Wirkung: Der Zauber f�uhrt das Wesen zur�uck in den Zustand ei-
ner k�orperlichen Jungfr�aulichkeit. Falls der Rettungswurf gelingt,
so bleibt das Wissen �uber die bisherigen sexuellen Erfahrungen
erhalten. Bei Mi�lingen des Wurfs, gehen alle Erfahrungen verlo-
ren, so da� der Wissenstand dem entspricht, wie er vor verlieren
der Jungr�aulichkeit gewesen war. Einer Frau wird durch Einsatz
dieses Zaubers eine neue Jungfernhaut wachsen, und s�amtliche
Spuren, die Durch Beischlaf oder Schwangerschaften entstanden
waren, werden ausgel�oscht. Das Wesen wird in jeglichem religi�osen
Sinne wieder Jungfrau sein.

Luftblasenh�ulle (-)

Elementarzyklus (Wasser), Schutzzyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 10 m Uk
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Steve Bartell (stevebar@wordperfect.com)

Wirkung: Durch Wirken dieses Zaubers f�ullt der Priester einen
Bereich von 10 Metern Umkreis mit Blasen. Diese sind so sehr in
Wallung, da� die Sicht massiv behindert wird, und jeder eine -4
auf seine Tre�erw�urfe erleidet. Das Herumwirbeln der Blasen ist
auch massiv genug, um das Wirken von Zaubern (Komponenten
Worte genauso wie Gesten) zu unterbinden, wenn die KO-Probe
mi�lingt.
Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist ein kleines Rohr,
durch das der Priester hindurchbl�ast.
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Tiersinne (-)

Tierzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: 5 R/St
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Verst./Verwand.
Umkehrbar: Nein
Autor: Kai Rottenbacher (c/o uwagner@orville.zdv.uni-mainz.de)

Wirkung: Der Kleriker gibt dem Verzaubertem die M�oglichkeit
einen Wahrnehmungssinn eines Tieres zu nutzen. W�ahrend der
Wirkungsdauer des Zaubers k�onnte er also z. B. einem seiner
Gef�ahrten die F�ahigkeit der Ultraschallsicht einer Fledermaus ge-
ben. Wenn dem Verzaubertem eine Intelligenzprobe gelingt, so ist
er sich der Nutzung dieser F�ahigkeit in vollem Umfang bewu�t.
Wenn die Probe mi�lingt, so kann sein Hirn diese Informationen
nicht verarbeiten, und er bekommt v�ollig verwirrende Informatio-
nen aus seiner neuen Wahrnehmung. Hat er die Probe f�ur diesen
einen Sinn bereits 20 mal bestanden, so braucht er fortan f�ur die-
sen keinen Wurf mehr durchf�uhren, bis eine besondere Situation
eintritt. (z. B. folgt er mit der Sp�urnase eine Bluthundes einer
F�ahrte durch einen Sumpf und kommt an einen Flecken voller
Anis, welches auf die Hundenasen v�ollig verwirrend wirkt; jetzt
mu� er eine neue Probe durchf�uhren).
F�ur je 3 Punkte IN kann er einen Sinn eines Tieres erhalten, jedoch
werden die Proben f�ur jeden einzelnen Sinn um 2 (kumulativ) je
zus�atzlichem Sinn verschlechtert. Die Materialkomponenten des
Zaubers sind das Heilige Symbol, sowie eine Probe des Tieres (z.
B. ein Haar), dessen Sinn benutzt werden soll.

Tr�anke mit Magie anreichern

allg. Zykl. (Verz.)
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1R
Wirk.-ber.: 1l/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: F�ur jeden Zaubertrank notwendig

Wirkung: Damit ein Zaubertrank der Druiden gelingen kann, mu�
am Ende einer Prozedur der Trank mit einem Quentchen Magie
versetzt werden. Dieses Einimpfen eines solchen Magiepotentials

�ubernimmt dieser Zauber.
Als Materialkomponente dienen Mistelbl�atter (V), die bei Voll-
mond vom Druiden mit seiner Silber-/Goldsichel geschnitten wur-
den.

Trunkenheit heilen (-)

Heilzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 2
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja
Autor: Keith Taylor (ktaylor@phoenix.cs.uga.edu)

Wirkung: Dieser Zauber entfernt augenblicklich s�amtliche Auswir-
kungen von Alkohol aus dem K�oprer des so Verzauberten. Hierzu
geh�ort die Linderung der allgemeinen Beschwerden, die zu einem
Saufgelage geh�oren: Trunkenheit, den schweren Kopf am Morgen

danach, die Morgen�uberkeit und andere Auswirkungen, die der
Alkohol mit sich gebracht hatte. Allerdings kann mit diesem Zau-
berspruch keinesfalls Alkoholismus geheilt werden!
Die Umkehrung Trunkenheit verursachen macht das Opfer au-
genblicklich betrunken. Diese Trunkenheit wird ebensolange an-
dauern, als ob sie tats�achlich durch Alkohol hervorgerufen wurde,
und sie verursacht auch die damit verbundenen Beschwerden. Die
St�arke des Trunkenheit h�angt von der Erfahrungsstufe des Prie-
sters ab. Eine Priester der 2. bis 5. Erf.-Stufe kann nur einen
leichten Schwipps, auf Stufe 6 bis 9 bereits eine mittlere Trunk-
einheit und ab der 1. Stufe eine Volltrunkenheit hervorbringen.

W�armende Steine (Anrufung/Hervorrufung, Elementzau-
ber(Erde/Feuer))

Elementarzyklus(Erde/Feuer), Reisezyklus, Sonnenzyklus
Reichw.: 5 m
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2W6 Pha/St
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 dm3/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Ja

Wirkung: Der Priester kann einen lose zusammengew�urfelten
Haufen Steine mit Hilfe dieser Kraft so stark erw�armen, da� sie
in einem Bereich von 1 m Umkreis pro Erfahrungsstufe (bzw. pro
dm3 Stein) W�arme verbreiten, wie ein vergleichbares Lagerfeuer,
welches mit 1 m3 Holz je 1 m3 Stein angefacht wurde. Sie werden
hierbei bis zu einem gl�uhenden Zustand erw�armt, und es 1W%
aller Steine, die hierf�ur benutzt werden, bersten durch die hohe
Hitze, und rieseln zu 50 % ihrer Masse als loser Sand zu Boden
und werden hierdurch unbrauchbar. Nach dem Wirken des Zau-
bers mu� er sich weder in der N�ahe der Steine aufhalten, noch
sich weiter auf den Erhalt konzentrieren. Allerdings kann er den
Zauber auch vorzeitig beenden, jedoch dauert es dann noch 2W10
Runden, bis die Steine abgek�uhlt sind.

Als Materialkomponenten ben�otigt er festes Gestein (z. B. auch
Kieselsteine) ab der Gr�o�e einer geballten Kinderfaust.

Zauber des 3. Grades

Astrales Netz

Astralzyklus
Reichw.: 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R/St
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: 2 m Radius
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Das Astrale Netz �ahnelt dem Magierzauber 2. Grades,
Netz. Es handelt sich um ein Netz, das der Kleriker zwischen die
materielle Ebene und die Astralebene wirft. S�amtliche Wesen unter
dem Netz m�ussen einen Rettugswurf gegen Zauber durchf�uhren.
Mi�lingt dieser, unterliegen sie der Wirkung des Netzes: es ist
ihnen nicht mehr m�oglich, Magierzauber oder Priesterzauber aus
dem Astralzyklus zu sprechen, die Astralebene zu betreten oder
zu verlassen oder in oder aus der Ebene zu schauen. Wesen mit
Intelligenz 14 oder h�oher k�onnen sich mit einer gelungen Intelli-
genzprobe -4 aus dem Netz befreien, jeder Versuch nimmt eine
ganze Runde in Anspruch. Astrale Wesen k�onnen das Netz mit
geeigneten Wa�en zerst�oren. Komponente ist ein �ligranes Netz
aus Silbergarn, das etwa 20 GM kostet.
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Engel beschw�oren (Herbeirufung/Beschw�orung)

Allgemeiner Zyklus
Reichw.: 10m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 2 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws/GSt
RettW: speziell
Umkehrbar: Nein

Wirkung: Der Priester ruft pro erreichter gerader Erfahrungsstufe
einen Engel seiner Gottheit zu seiner Hilfe. Dieser hat norma-
lerweise einen BF 12. In der Luft hat dieser einen BF 20 und
die Man�ovrierklasse D. Jeder beschworene Engel wird sich sofort
daran geben ales zu versuchen, um den Priester vor Sch�aden zu
bewahren, jedoch wird er auf seine Ebene zur�uckkehren, sobald
seine TP unter 10 gesunken sind.
Folgende Werte hat der beschworene Engel: TP 4W8+4, ETW0
15, #A 1, Sch 1W6+2, RK 5, BF 12 (20,D), RW 10/12/12/8/6
Der Priester braucht hierzu sein Heiliges Symbol.

Erhalten

Schutzzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Jahr/St
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 1 Pers
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Der Priester kann mit diesem Zauber eine tote Person
f�ur einen Zeitraum von Jahren in dem Zustand erhalten, den die
Person zum Zeitpunkt des Zauberns hatte. Der K�orper verf�allt
also nicht. Das ist von gro�em Nutzen f�ur jeder Art der Wieder-
belebung, da die zul�assige Zeit zwischen Tod und Erweckung so
gewaltig verl�angert wird. Der Zauber kann gebannt werden. Kom-
ponenten sind �Ole zur Einbalsamierung, die pro Anwendung etwa
400 GM kosten.

Fruchtbarkeit (-)

Heilzyklus, Totenzyklus
Reichw.: 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1 R/Ws
Wirk.-ber.: 1-2 Ws
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Zauber erh�oht die Fruchtbarkeitswahrscheinlichkeit
(FW) des bezauberten Wesens um 5W10 %-Punkte. Die einzige
M�oglichkeit diesen Zauber auf zwei Wesen gleichzeitig zu wirken,
ist in dem Moment ihrer Vereinigung. In diesem Moment wird
auch automatisch eine Empf�angnis ausgel�ost, ohne da� eine Pro-
be gew�urfelt werden mu�. Ansonsten kann jeweils nur ein Wesen
durch Wirken dieses Zaubers verzaubert werden. Au�erdem erh�oht
sich die Chance auf Mehrlingsgeburten um 1 % je Erfahrungsstufe
des Klerikers.
Der Zauber kann nicht mehrfach auf ein Wesen gerichtet werden,
jedoch kann er durch Unfruchtbarkeit, Magie bannen, Begrenzter
Wunsch oder durch den Willen des Klerikers beendet werden.
Die Umkehrung des Zaubers Unfruchtbarkeit zerst�ort die Eizellen
oder Samen des Wesens, bis der Zauber gebrochen wird. Die FW-

Probe entf�allt w�ahrend der Wirkung des Zaubers.
Je 3 Erfahrungsstufen des Klerikers kann er 1 Wesen (oder Paa-
re, wenn er die Doppelanwendung durchgef�uhrt hatte) mit diesen
beiden Zaubern belegt halten. Will er ein neues Wesen o. Paar
mit diesem Zauber belegen so mu� er erst den Zauber bei einem
anderen beenden.
Wenn der Priester einer Fruchtbarkeits-, Todesgottheit oder etwas
entsprechendem angeh�ort, so kann er f�ur jede Erfahrungsstufe ein
Wesen bzw. Paar mit diesem Zauber belegen. Allerdings kann er
keine seinem Glauben widersprechende Anwendung dieses Zau-
bers durchf�uhren. Ein Priester der Leben zu bewahren hat, kann
keine Unfruchtbarkeit wirken, so wie ein Priester des Todes keine
Fruchtbarkeit wirken kann.
Die Materialkomponenten sind das Heilige Symbol und eine han-
voll Samenk�ornen (werden nicht verbraucht). F�ur die Umkehrung
ist anstelle dessen eine hanvoll Asche von Samenk�ornern n�otig.

Heilende Sonnenstrahlen (-)

Heilzyklus, Sonnenzyklus
Reichw.: 30 m
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Fran�cois Menneteau (mennetea@acri.fr)

Wirkung: Dies ist die etwas kraftvollere Variante des Zaubers
Leichte Heilende Sonnenstrahlen. Die Heilung umfa�t 3W6 TP.

Wa�enkunst (-)

Kampfzyklus, Kriegszyklus
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R / 2 St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Wa�e
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein

Wirkung: Voraussetzung f�ur diesen Zauber ist, da� der Priester
den Umgang mit der Wa�e bereits beherrscht. Hierzu reicht es
auch, wenn er den ZauberWa�e f�uhren angewendet hat. Zu beach-
ten ist, das Wa�enkunst entsprechend mit dem Ende des Zaubers
Wa�e f�uhren endet.

Er beherrscht den Umgang mit der Wa�e, die er ber�uhrt f�ur die
n�achsten Runden (1 Runde je gerader Erf.-Stufe) so, als sei er ein
darauf spezialisierter Krieger mit einer Spezialisierung von je 1 pro
4 Erfahrungsstufen (s.Wa�enspezialisierung f�ur Angri�smodi�ka-
tionen).

Stufe 1-4:
"
Spezialist\

Stufe 5-8:
"
Meister\

Stufe 9-12:
"
Hoher Meister\

Stufe 13+:
"
Gro�meister\

Alle Steigerungen des ETW0 in dieser Wa�e bleiben weiterhin
g�ultig.
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Wasserbr�ucke (Ver�anderung, Unb�andige Magie)

Wasser, Reisezyklus
Reichw.: 20m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 3 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: spez.
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo:

Wirkung: Der Priester schl�agt eine �ussige Br�ucke zwischen zwei
Gew�assern. Diese hat bis zu 1m Durchmesser und 10m L�ange
je Erfahrungsstufe des Priesters. Dabei schl�agt sich diese Br�ucke
von beiden Seiten gleichzeitig hoch, und tri�t sich in der Mitte.
Endet des Zauber, so f�allt das Wasser einfach nieder. Diese Was-
serbr�ucke k�onnen im Wasser lebende Wesen durchschwimmen,
beim Aufbau der Br�ucke aber k�onnen sie durch den Sog mitgeris-
sen werden. Dar�uber entscheidet ein Rettungswurf. Boote k�onnen
diese Br�ucke �uberfahren, wenn der Antrieb ausreichend ist, um die
maximal 30%-Steigung zu bew�altigen.
Wird dieser Zauber auf Wasserelementare angewandt, so verur-
sacht er 1W6 SP pro Erfahrungsstufe des Priesters. Ein gelungener
Rettungswurf halbiert den Schaden.
Der Priester benutzt hierzu sein Heiliges Symbol.

Zauber des 4. Grades

Geschlecht �andern (-)

Chaos-, Bezaub.-, Totenzyklus
Reichw.: 2 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 7
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Verst./Verwand.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Ken Arromdee <arromdee@blaze.cs.jhu.edu>

Wirkung: Der Zauber ver�andert das Geschlecht eines Wesens. Ei-
ne Frau wird zum Mann und umgekehrt (bei mehrgeschlechtlichen
Rassen ist die Zielform auszusuchen).
Beim Wirken des Zaubers kann er sich aussuchen, ob er nur die
Geschlechtsorgane, oder auch den gesamten K�orperbau des Op-
fers ver�andert. Als letzte Option bleibt dem Zaubernden noch die
M�oglichkeit o�en, die Kleidung so weit anzupassen, da� diese auf
die neue Form passend geschnitten ist. Die gesamte Verwandelung
ist nach einer Runde beendet, und wenn es jemandem gelingt Ma-
gie bannen bis zur selben Initiative der Folgerunde zu wirken, so
wird der Zauber gebrochen.
Der Zaubernde kann au�erdem versuchen, die Pers�onlichkeit des
Opfers zu �andern (s. Beschreibung Andere verwandeln), so da� es
so handelt, als habe es schon immer in der neuen Gestalt gelebt.
Hierf�ur mu� das Opfer t�aglich einen Pr�ufwurf auf die Intelligenz
durchf�uhren. Sobald der Pr�ufwurf mi�lingt, �ndet das Opfer sein
neues Geschlecht v�ollig nat�urlich, und will nicht mehr zur�uckver-
wandelt werden.
Die Materialkomponente f�ur diesen Zauber ist ein goldener Ring.

Jugend (-)

Zeitzyklus
Reichw.: B
Kompon.: W,G
WirkD: -
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Verst./Verwand.
Umkehrbar: Nein
Autor: Steve Miller (smiller@media.utah.edu)

Wirkung: Der Zauber l�a�t 10 % des aktuellen Alters des Wesens
verschwinden, so da� es wieder j�unger wird. Der Rettungswurf
mu� auf jeden Fall durchgef�uhrt werden. Bei Gelingen wirkt der
Zauber nicht.
Die Umkehrung des Zaubers l�a�t das Opfer um 1/3 Jahr pro
Erfahrungsstufe des Zaubernden altern. Bei einem gelungenen
Rettungswurf halbiert sich die Zeit.

Schmerzwellen (-)

Totenzyklus
Reichw.: 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Autor: Thomas Huijer (v912451@morrien.si.hhs.nl)

Wirkung: Das Opfer dieses Zaubers wird von grauenhaften
Schmerzen durchw�uhlt. Der Zauber durchbricht jeden Panzer und
jede R�ustung und verursacht 1W4 SP plus 1W4 SP je gerader
Erfahrungsstufe. Falls sein Rettungswurf gg. L�ahmung mi�lingt
ist er f�ur diese und die Folgerunde handlungsunf�ahig. Die Ma-
terialkomponenten sind ein St�uck Sto�, das von einem Untoten
getragen wurde, sowie ein Drachenzahn, der durch die Anwendung
nicht verbraucht wird.

Steinwand (-)

Elementarzyklus (Erde)
Reichw.: 5 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 7
Wirk.-ber.: spez.
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Dimitris Xanthakis (dxanth@leon.nrcps.ariadne-t.gr)

Wirkung: Mit diesem Zauber kann er eine steinerne Wand kre-
ieren. Sie mu� auf einem festen Untergrund stehen und kann mit
angrenzenden steinernen Objekten verschmelzen.
Die Wand ist pro Erfahrungsstufe 1 cm dick, 15 m breit und 6
m hoch. Die Mauer beginnt erst durchsichtig zu erscheinen, und
verfestigt sich zum Ende der Runde. Die Mauer kann nicht mit
Magie bannen entfernt werden, weil sie real existiert.
Die Steinwand kann als passiver Zauber zum Abhalten von Geg-
nern eingesetzt werden, aber auch zur Konstruktion steinerner
Gebilde. Als Materialkomponente kommt ein Stein zum Einsatz.
Aus diesem Material besteht nachher die komplette Wand. Aller-
dings wird hier kein neues Material herbeigezaubert, sondern aus
dem festen Untergrund heraus umgeformt.
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Treibsand

Elementarzyklus(Erde)
Reichw.: 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 2 R
Wirk.-ber.: 1 m2/St
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber verwandelt einen Bereich fester Erde oder
Felsen von bis zu 1 m2 pro Stufe des Anwenders vor�ubergehend
in Treibsand. Das Treibsandloch ben�otigt 2 Runden, um sich aus-
zubilden. In dieser Zeit kann jeder die Stelle ohne Schwierigkeiten
verlassen. Das Loch ist tief genug, um ein 3 m gro�es Wesen
vollst�andig versinken zu lassen. Wer in das Treibsandloch ger�at,
dem steht ein Rettungswurf gg. Odemwa�en zu, um es rechtzeitig
aus eigener Kraft zu verlassen. Mi�lingt der Wurf, versinkt das
Opfer innerhalb von 1W6 Runden, falls ihm nicht von anderen
geholfen wird oder ein fester Gegenstand (z.B. ein Ast) in greifba-
rer N�ahe ist. Einmal versunken, gelten die Regeln f�ur Tauchg�ange
aus dem Regelwerk, nur da� das Opfer nicht aus eigener Kraft
auftauchen kann. Wenn die Wirkungsdauer abl�auft, wird die Er-
de wieder fest; zu diesem Zeitpunkt noch lebendige Wesen liegen
auf dem Erdboden (und sind noch einmal davongekommen), tote
bleiben

"
begraben\.

Die Materialkomponente ist eine Prise feiner Sand.

Zauber des 5. Grades

Elementarform

Elementarzyklus, Elementarzyklus(Erde), Elementarzyklus(Feuer),
Elementarzyklus(Luft), Elementarzyklus(Wasser)
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 Pha/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Ja
Umkehrbar: Nein
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Elementarform versetzt den Kleriker in die jeweilig
gew�unschte elementare Form: er wird fast vollst�andig zu einem
Elementarwesen. Dadurch erh�alt er die M�oglichkeit, auf der ent-
sprechenden Inneren Ebene zu �uberleben, sich dort zu orientieren
und frei zu bewegen. Er wird aber nicht dorthin versetzt! Auch be-
steht der Kleriker nicht wirklich aus elementarer Materie, sondern
aus Materie der Ebene auf der er sich beim Einsatz des Spruches
be�ndet - m�achtigere Elementarwesen k�onnen diesen Unterschied
eventuell sp�uren. Der Kleriker verf�ugt als Elementar �uber soviele
Tre�erpunkte (und -w�urfel) wie vorher, hat aber die F�ahigkeiten,
Schadenswirkung und R�ustungsklasse des Elementars. Aber er un-
terliegt auch den selben Einschr�ankungen: er kann sich als Feuer-
oder Wasserelementar nicht frei von dem Einsatzort des Zaubers
entfernen, wenn dort nicht entsprechende Bedingungen herrschen,
er kann gebannt oder auf die Elementarebene fortgeschickt werden,
kann keine Zauber einsetzen und wird m�oglicherweise (5Zaubers
von irgendwem irgendwohin beschworen.(Und mu� dort erst einen
Dienst erf�ullen um zur�uckzukehren.)
Die Komponente h�angt von der Elementarebene ab: um ein Feuer-
elementar zu werden, ben�otigt der Kleriker ein gr�o�eres Lagerfeuer,
als Wasserelementar zumindest einen kleinen Bach oder T�umpel.
Erd- und Luftform erfordern Luft und Erde, hier ist das Zaubern

zumeist ohne Aufwand direkt m�oglich. Die Komponente wird nicht
gesch�adigt.

Elementarstrahl

Elementarzyklus(Feuer)
Reichw.: 30 m + 10 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: -
Zeitaufw.: 6
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: 1

2

Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: unbekannter Autor (keine EMail-Adresse)

Wirkung: Mit hilfe dieses Zaubers ist es dem Anwender m�oglich
einen ammenden Strahl elementaren Feuers auf eine Person im
Wirkungsbereich des Zaubers zu werfen. Dieser Zauber verursacht
bei seinem Opfer 4W6 SP + 1W6 SP pro Stufe des Anwenders.
Ein Rettungswurf gegen Zauber halbiert den Schaden. Zu beach-
ten ist, dass entz�undbare Sto�e sofort Feuer fangen und zus�atzlich
1W4 SP pro Runde anrichten, sofern das Opfer sich nicht l�oschen
kann (am Boden rollen).
Die Materialkomponente ist eine o�ene Flamme, deren Gr�o�e min-
destens eine Fackel ist. Diese Feuerquelle darf sich h�ochstens in 10
m Entfernung vom Anwender be�nden. Die Reichweite des Zau-
bers wird von dieser Feuerquelle aus berechnet.

Schicksal (-)

Allgemeiner Zyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1 R
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: Z
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: <unbekannter Autor>

Wirkung: Mit jedem Wirken des Zaubers erh�oht er seine Erfah-
rungsstufe um eins, bis zu einem Maximum von zwei h�oheren
Erfahrungsstufen, wenn er den Zauber zwei mal nacheinander an-
wendet.
W�ahrend der Wirkungsdauer erh�ohen sich die E�ekte der Aktio-
nen der Klerikers: Auswirkungen von Zaubern, Untote vertreiben,
Rettungsw�urfe, Tre�erwahrscheinlichkeit, etc., jedoch nicht Tref-
ferpunkte und Anzahl der memorierbaren Zauber werden hiervon
jedoch nicht beeinu�t.
Die Materialkomponente des Zaubers ist das Heilige Symbol.

Unverwundbarkeit

Schutzzyklus
Reichw.: -
Kompon.: W,G,M
WirkD: 1W8 R + 1 R/St
Zeitaufw.: 1 R
Wirk.-ber.: Anwender
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Tobias Krieger (TobiasK18@aol.com)

Wirkung: Dieser Zauber bewirkt, das der Kleriker, der ihn ein-
setzt, nicht durch normale Wa�en verwundet werden kann. An-
gri�e durch entsprechend hochstu�ge Monster, magische oder ge-
segnete Wa�en oder durch Zauber k�onnen den Kleriker sehr wohl
verletzen. Allerdings sind auf diese Angri�e m�oglicherweise von
der Unverwundbarkeit betro�en: die RK des Anwenders sinkt um
2 Punkte (aber nicht unter -5) und alle Rettungsw�urfe verbes-
sern sich um 1 (allerdings nicht unter 5). Au�erdem erh�alt der
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Kleriker 10Magieresistenz zus�atzlich zu eventuell vorhandener Re-
sistenz. (jedoch nicht mehr als 50Abgesehen vom Heiligen Symbol
ben�otigt der Kleriker f�ur diesen Zauber noch Weihwasser, mit dem
er seine Haut benetzen mu�.

Verbesserte Heilende Sonnenstrahlen (-)

Heilzyklus, Sonnenzyklus
Reichw.: 30 m
Kompon.: W,G
WirkD: perm.
Zeitaufw.: 5
Wirk.-ber.: 1 Ws
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Autor: Fran�cois Menneteau (mennetea@acri.fr)

Wirkung: Dies ist eine wesentlich st�arkere Form des Zaubers
Leichte Heilende Sonnenstrahlen. Der Zauber heilt 5W6 TP.

Zauber des 6. Grades

Sph�are der Antimagie

Abwehrzyklus, Schutzzyklus
Reichw.: 20 m + 1 m/St
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 3
Wirk.-ber.: 1 Pers
RettW: spez.
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: Autor unbekannt (keine EMail-Adresse)

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers ist es dem Anwender m�oglich,
einen Magier f�ur 1W8 Runden am Freisetzen seiner arkanen Kr�afte
zu hindern. Sobald das Opfer versucht einen Zauber zu sprechen,

oder sonstwie zu wirken, beginnt dieser in einem leichten Gr�un zu
schimmern, und der Spruch ist verloren, da dieser in diese Sph�are
abgesogen wird, die den K�orpger beinahe Hauteng umschlie�t.
Selbst Gegenst�ande, die der Magier bei sich Tr�agt verlieren so-
fort ihre wirkung, au�er diese sind von priesterlicher herkunft.
Bei einem gelungenen Rettungswurf gg. Zauber kann der betro�e-
ne Magier nach der H�alfte der Zeit (aufgerundet) bereits wieder
einen Zauber wirken.
Als Materialkomponente ben�otigt man f�ur diesen Zauber Saphir-
staub im Wert von 500 GM.

Tagesraum (Ver�anderung)

Zeitzyklus
Reichw.: 0
Kompon.: W,G,M
WirkD: spez.
Zeitaufw.: 1 Pha
Wirk.-ber.: 3x3x3 m/St
RettW: Nein
Umkehrbar: Nein
Kurzinfo: eine Minute ist ein Tag

Wirkung: Der Tagesraum ist eine unglaubliche Zeitstreckung in-
nerhalb eines geschlossenen Raums von je 3 Metern Kantenl�ange
pro Erfahrungsstufe des Klerikers. Der Raum mu� vollst�andig in
diesen W�urfel hineinpassen und alle Fenster und T�uren geschlossen
werden. Ein �O�nen der T�ur oder eines Fensters bricht den Zauber
unwillk�urlich ab. Geschieht dies von au�en, so ist mit Wvon au�en
ge�o�net wird. S�amtliche auf Zeit bezogenen Regenerationen bzw.
Handlungen (Ausnahme: Wirken von Zaubern) k�onnen in diesem
einen Tag durchgef�uhrt werden. Wird innerhalb des Raums ein
Zauber gewirkt, so altern alle Anwesenden um 2W4 einzelnen
willk�urlich 2W12 Stunden in die Zukunft. Als Materialkomponen-
te ist eine mit Diamantstaub (500 GM) gef�ullte Sanduhr n�otig,
deren Inhalt durch die Anwendung sofort verbraucht wird.
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Bannges�ange

Auf die Ges�ange eines Banns�angers hat keine andere Charakter-
klasse Zugri�, da sie direkt f�ur die Magie des Instruments ent-
wickelt wurden.

Kurzinfo:

"
Ode der fesselnden Worte\

Leiht mir all` eure Ohren

sie gehn ja nicht verloren!

H�ort mir zu und seht

hier ein Freund vor euch steht.

Umkehrbar: Nein

RettW: Zauber

WirkD: speziell

Wirk.-ber.: 1 Ws/Stu

Reichw.: 5 m Uk/Stu

Zeitaufw.: 8

Grad: 1
Wirkung: Dieser Zauber wird gegen ausgew�ahlte Wesen innerhalb des Wirkungsbe-
reichs gewendet. Diese werden beim Mi�lingen des Rettungswurfs so sehr von den
Worten und der Musik des Banns�angers gefesselt, da� sie an nichts anderes mehr
denken k�onnen. Wird so jemand angegri�en, so f�allt sofort der Bann von ihm, und
seine Gedanken sind wieder klar.

Kurzinfo:

"
L�armend l�ahmend Schrei\

H�ort her, h�ort her

eine Chance gibt's nicht mehr.
Arme, Beine, Rumpf und Kopf

Euch halte ich beim Schopf!

Umkehrbar: Ja

RettW: L�ahm./Gift/Tod.

WirkD: 1W3 R/Stu

Wirk.-ber.: 1 Ws/Stu

Reichw.: 5 m/Stu

Zeitaufw.: 3

Grad: 2
Wirkung: Der Banns�anger bet�aubt seine Wesen f�ur 1W3 Runden pro Stufe. Diese
sind taub und gel�ahmt, wenn der Rettungswurf mi�lingt. Diese k�onnen nicht einfach
wieder aufgeweckt werden. Gelingt er, so zeigen sich keine Auswirkungen.
In der Umkehrung kann er gel�ahmte Personen wieder aktionsf�ahig machen. Die Per-
sonen brauchen dann noch bis zum Ende der Runde Zeit, um sich zu erholen.

Kurzinfo: 1W4+1 SP/Stufe, zu 20% Taubheit f�ur 1W6 Runden

"
Schmerzend t�otend Donnerkugel\

Gewalt des Himmels und des Bodens,

gib meiner Stimme Klang des Tosens!

Vernichte, t�ote und zerst�ore,

mit dem Klang, den jeder h�ore!

Umkehrbar: Nein

RettW: Zauber

WirkD: -

Wirk.-ber.: 1 Ws/St

Reichw.: 9m Uk

Zeitaufw.: 1 R

Grad: 3
Wirkung: Der Banns�anger bringt ein gewaltiges Crescendo zum Besten, da� jedes
Wesen innerhalb von 9m Umkreis mit 20% Wahrscheinlichkeit f�ur 1W6 Runden lang
taub wird (Modi�kationen aufgrund besseren/schlechteren Geh�ors sind zul�assig). Au-
�erdem erleidet jeder durch den Schalldruck 1W4+1 SP pro Erfahrungsstufe des Zau-
berers. Er ist nicht davon betro�en, weil die Schallwellen von ihm ausgehen. Gelingt
der Rettungswurf, so halbiert sich der Schaden.

Kurzinfo: WirkB = Kegel mit 40 Grad Breite und 3m pro Stufe L�ange

"
Resonanz des Fleisches\

Auf und ab, hin und her
mehr Bewegung, mehr, mehr, mehr!!

Erbebe Fett, Fleisch und Flu�,

so da� es Dich verletzen mu�.

Umkehrbar: Nein

RettW: L�ahm./Gift/Tod.

WirkD: -

Wirk.-ber.: speziell

Reichw.: -

Zeitaufw.: 1 R

Grad: 5
Wirkung: Das Fleisch der im Wirkungsbereich stehenden Wesen wird zur Resonanz
gebracht. Daf�ur erleidet das Wesen in jeder Runde, in der kein Rettungswurf gelingt,
kumulativ 1W4 SP (Also 1W4 SP in der 1. Runde, 2W4 SP in der zweiten etc.), weil
immer mehr Adern durch die Resonanz aufplatzen. Bei einem nicht gelungenen Ret-
tungswurf kann sich das Wesen nicht bewegen, und ist somit in der n�achsten Runde
weiter dem Gesang ausgeliefert. Erst wenn der Rettungswurf gelingt, kann es sich aus
dem Wirkungsbereich entfernen.
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Zauberanhang

Vertrauten aufbauen II-VIII

Durch die Anwendung dieser Zauberreihe kann der Vertraute
F�ahigkeiten entwickeln, die Zaubern �ahneln. In diesen F�allen wird
die Beschreibung des jeweiligen Zaubers f�ur den E�ekt herangezo-
gen. Allerdings mu� darauf geachtet werden, da� der Vertraute sei-
ne F�ahigkeiten ausschlie�lich zur Anwendung auf sich selbst erh�alt.
Ein Wirken dieser Zauber auf andere Wesen ist nicht m�oglich!
Falls der Vertraute zauberartige F�ahigkeiten entwickelt, die der
Gegens�atzlichen Schule des Magiers entspringen, so kann er diese
F�ahigkeit verbieten und einen neuen Wurf auf die sp�ater genann-
ten Tabellen fordern.
Bei Steigerungen soll man diese nicht als massive Spr�unge verste-
hen, sondern als eine Initialz�undung eines gleitenden Prozesses. So
w�urde z. B. die Intelligenz nicht pl�otzlich von 12 auf 18 springen,

sondern allm�ahlich steigen, bis sie diesen Wert erreicht. Auch die
F�ahigkeit sich zu verst�andigen sollte nicht pl�otzlich geschehen,
sondern St�uck f�ur St�uck entstehen.
Abschlie�end soll noch ein Wort �uber das Finden eines Vertrauten
f�ur Magier gefunden werden, denen sich dieser Zauber verschlie�t,
weil er einer gegens�atzlichen Schule angeh�ort. Eventuell sollte der
Spielleiter die Regeln biegen, und den Zauber f�ur alle Klassen
zulassen, damit jeden Magier in einer Kampagne die Chance hat,
einen Vertrauten zu �nden.
Weiterhin sollte der Spielleiter sein Augenmerk darauf lenken, ob
er nicht sogar in Horten auch magische Gegenst�ande legt, die spe-
ziell f�ur solche Tiere gefertigt wurden. So k�onnte beispielsweise
eine Fu�fessel des Schutzes +2, oder eine Falkenkappe der Rege-
neration oder �ahnliches in einem Schatz versteckt sein.

Tabelle 1

W% Spezielle Kraft f�ur den Vertrauten
01-05 Tanzende Lichter (2x t�agl., 2 R/St)
06-20 Magie entdecken (2x t�agl., keine Magieschule erkennen)
21-25 Federfall (2x t�agl.)
26-30 Springen (3x t�agl., 1 R)
31-40 Spurlos gehen (3x t�agl., 5 R/St)
41-60 Schutz vor B�osem/Gutem (1x t�agl., 2 R/St, je nach Gesinnung)
61-75 Mit Tieren sprechen (2x t�agl., gleiche Tierklasse wie Vertrauter)
76-80 Spinnenklettern (1x t�agl.)
81-95 Unsichtbarer Diener (1x t�agl., 3 + 1 R/St)
96-00 Gegenstand orten (3x t�agl., 27 m Uk, nur ein bestimmter Gegenstand)

Tabelle 2
W% Spezielle Kraft f�ur den Vertrauten
01-05 Tr�ubung (1x t�agl.)
06-20 Gestalt ver�andern (1x t�agl.)
21-25 Sprachen verstehen (1x t�agl., zum Lesen ist IN 10 erforderlich)
26-35 B�oses/Gutes entdecken (1x t�agl.)
36-45 Unsichtbares entdecken (1x t�agl.)
46-50 Schmieren (1x t�agl.)
51-60 Kann sich vor Zaubertricks sch�utzen (1x t�agl., f�ur max. 24 Stunden)
61-75 Mit Tieren sprechen (2x t�agl., gleiche Tierfamilie: z. B. S�augetiere)
76-80 Versteckte/geheime T�uren entdecken (2x t�agl., 9m Uk, 1 R)
81-85 Orientierungssinn (90 %, sonst f�ur Rest des Tages eine Fehlrichtung mit 1W3 ausw�urfeln)
86-00 90%, sich wie ein Cham�aleon mit der Umwelt zu verschmelzen (s. Cham�aleonring)

Tabelle 3
W% Spezielle Kraft f�ur den Vertrauten
01-10 Selbstverwandlung (1x t�agl., jedoch nur in eine andere Form eines Vertrauten)
11-20 Tiere bezaubern (1x w�ochentl., gleiche Klasse: z. B. eine Katze bez. andere Katzen; 1 TW/2 St.)
21-25 Fliegen (1x t�agl., wenn schon ugf�ahig, dann BF x 1,5)
26-40 Unsichtbarkeit oder Klopfen (1x t�agl.)
41-50 Spiegelbild (1x t�agl.)
51-65 Mit Tieren sprechen (3x t�agl.)
66-70 Wasser atmen (1x w�ochentl.)
71-80 Tiere/Panzen orten (1x t�agl., 1 R, 27 m Uk)
81-85 Fallen �nden (1x t�agl., 9 m Uk)
86-95 Intelligenz steigt auf 12+1W2
96-00 F�ahigkeit, eine ihm bekannte menschliche Sprache zu sprechen
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9. Tanrain

Eine kurze Umschreibung

Tanrain ist der elfte von siebenundzwanzig Planeten, welche die
Tesrax umkreisen. Er ben�otigt 217 Daozur Umkreisung der Tesrax,
welche ein Kaole ergeben. Die Drehachse Tanrains verl�auft in ei-
nem gro�em Winkel zur Umkreisungsachse, so da� sich am S�udpol
durch die nie richtig untergehende Sonne eine gewaltige W�usten-
landschaft bildete, welche von hitzeliebenden Wesen bewohnt wird.
Und am Nordpol ist eine ebenso schier unendliche Eismasse, in die
sich nur �au�erst selten ein Mensch (oder eine �ahnliche Rasse) ver-
irrt. Die Tesrax erscheint in diesen Breiten nur recht selten am
Himmel, aber niemals lange genug, um das ewige Eis zum schmel-
zen bringen zu k�onnen. Die eigentlich Helligkeit wird durch die
spektakul�aren Farben der Nordlichter erzeugt, und auch f�ur we-
nige Kali. durch die Reexion des Lichtes an den Monden Preo,
Kreoda und Kairan.

Die gewaltige W�ustenlandschaft geh�ort eigentlich zu dem Riesen-
kontinen Tankanis, welcher beinahe 30% der Ober�ache Tanrains
einnimmt. Auf diesem Kontinenten leben Wesen aller m�oglichen
Rassen und Nationen, welche bei kleineren und gr�o�eren Ausein-
andersetzungen h�au�ger Kriege f�uhren. In diesen vielen kleinen
Hoheitsgebieten werden allerlei G�otter gehuldigt, doch allen ge-
meinsam ist der Urglaube an das Zwillingsg�otterpaar Vernio und
Kiario mit ihrer Gottmutter Tesrax, so wie bei uns heutzutage
das Christentum. Durch die verschiedensten Hoheitsgebiete ist bei
Tankani nicht zu sagen, ob eine bestimmte Lebensform am st�ark-
sten vertreten ist. Sicher ist nur, da� die Elfen zwar geduldet wer-
den, aber hier keine eigenen Hoheitsgebiete haben.

Dahingegen leben auf dem Kontinenten Thirgo fast ausschlie�lich
Elfen. Diese bilden auch nur ein einziges Volk, welches von einer
einzelnen K�onigsfamilie beherrscht wird, und unter dessen einzel-
nen Sippen, St�adten oder Bezirken es nur selten kriegerische Aus-
einandersetzungen gibt.

In die ewige Eisw�uste Yshto Anai geht der Kontinent Vergas �uber.

Es ist der zweitgr�o�te Kontinent Tanrains. Hier herrscht das Ge-
setz des Dschungels in seiner vielf�altigsten Form vor. Nur wenige
der Tanraini getrauen sich in diese Gegend, denn es hei�t, da�
sich hier die m�achtigsten Magier und die gr�o�ten Schurken ihre
Zuucht gescha�en haben.

Tief unter dem gewaltigen Leankanismai verborgen liegt der hoch-
technisierteste Kontinent Tanrains: Lesingar. Eine beeindruckende
Unterwasserwelt, welche durch Erscheinungen wie gewaltigen Bau-
werken, die gr�o�er sind als das Schlo� des Thirgenk�onigs, gepr�agt
ist. Dieses Volk sind die W�achter �uber die Handlungen der anderen
V�olker, und mit ihren gewaltigen Maschinen und Magien bewah-
ren sie Tanrain vor vielen vernichtenden Ein�ussen. Au�erhalb von
Lesingar ist nichts davon bekannt.

Der Insel Lerigo ist in Leankanismai das einzige weit und breit zu
sehende Land, wobei nur sehr wenige wissen, da� dies der h�ochste
Berg Lesingars ist.

Zeitrechnung

Einteilung nach Monaten und Wochen

1 Kaole = 8 Taiai + Seokaole

1 Taia = 3 Kirxi

1 Kirx = 9 Daoi

Einteilung nach Tagen und Stunden

1 Kaole = 217 Daoi (217 Tage)
1 Dao = 24 Kali (26,8 Stunden)
1 Kal = 100 Kleki

1 Klek = 60 Koi

Alter

Das Alter der Charaktere, die auf Tanrain geboren wurden und
dort leben wird im Verh�altnis 1:1 von Jahren auf Kaole gerechnet,
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9. Tanrain

also ist ein Charakter, der ausw�urfelt, er sei 20 Jahre entsprechend
20 Kaole alt.

Da das
"
Jahr\ Tanrain ca. 5800 Stunden lang ist, und nicht wie

auf unserem Erdball ca. 8700 Stunden altern die Leute dort also
entsprechend etwas schneller als bei uns, was ihnen selbst nicht so
au��allt, da sie diese Zeiteinteilungen gewohnt sind.

F�ur weibliche Charakter haben die vielen verschiedenen Monde
auch Auswirkungen auf ihre monatliche Regel. Diese kommt in ei-
nem ungef�ahren Rythmus von 27 Daoi. Ein interessierter Spieler
oder eine interessierte Spielerin, der/die eine Abenteurerin dar-
stellt kann dar�uber also eine gewisse �Ubersicht behalten, sofern
dies von Bedeutung ist. Rein spieltechnisch hat dies keine Auswir-
kungen (weder Boni noch Mali). Eine Schwangerschaft jedoch geht
aufgrund dieses

"
schnelleren\ Alterns auch vergleichbar schneller

als bei uns: Sie dauert ca. 180 Daoi (oder 6 Taiai und 2 Kirxi) bei
Menschen. Nachfolgend wird eine Tabelle mit den durchschnitt-
lichen

"
Tragezeiten\ f�ur die einzelnen Rassen bereitgestellt. Die

Anzahl der Kinder, die sie geb�art, werden auf diese Tabelle mit
einem W% ausgew�urfelt. F�ur Spieler, die auch auf ihre Monatsre-
gel achten wollen wird der ungef�ahre Tag in einem Taia wie folgt
ermittelt:

Dao = (1W3 � 9) + (1W3 � 3) + 1W3

Der Dungeon Master rechnet noch �1W4 Daoi zur Formel hinzu.
Die Dauer entspricht 1W4+1 Daoi.

Die Regeln
"
Auswirkungen des Alterns\ werden direkt dem Spie-

lerhandbuch entnommen und die Jahre dort 1:1 in Kaole gerechnet.
Das H�ochstalter wird ebenso 1:1 �ubernommen!

Die Mutter auf dem Wege zur Geburt

Das Uhrzeit des Einsetzens der Geburt, sowie der endg�ultige Zeit-
punkt sind nach nachfolgenden Zufallsformeln auszuw�urfeln. Liegt
die Niederkunftszeit vor der Zeit des Einsetzens der Wehen, dann
bedeutet dies, da� die Geburt am nachfolgenden Tag erst beendet
ist.

Stunde = 1W3 + 3 � (1W8� 1) Minute= 1W100
W�ahrend der ganzen Zeit �uber nimmt ihr Gewicht best�andig zu.

Die in Tabellenform auszudr�ucken ist zwar schwierig, aber um zu
viele Mi�verst�andnisse zu vermeiden, wird einfach wie folgt vorge-
gangen.

1. Es wird mit 10W4 gew�urfelt, um wievel Prozent die werden-
de Mutter bis zum Ende ihrer Schwangerschaft an Gewicht
zunimmt. Mindestens nimmt sie jedoch so viel an Gewicht
zu sich, wie das Kind bzw. die Kinder zur Geburt hin wiegen
werden plus zus�atzlich das Gewicht des Mutterkuchens, der
mit 50 % des Gewichtes eines Kindes ausgerechnet wird.

2. 2 Nun wird die Schwangerschaft in 8 Teilabschnitte unter-
teilt (durschnittliche Anzahl der Tage geteilt durch acht),
und zur Vereinfachung wird das Gewicht in diesen 8 Schrit-
ten um einen Anteil des zuzunehmenden Gewichts erh�oht:

Abschnitt 1 2 3 4 5 6 7 8
%-Anteil 5 5 5 7 13 15 20 30
%-Gesamt 5 10 15 22 35 50 70 100

Komplikationen bei Heranreifung und Geburt:

W% pro Kind auf das Alter der Mutter plus Anzahl der Kinder
verbessert um 3W6 ausw�urfeln, ob es bei der Geburt stirbt.
Einen zweiten W% auf das Alter der Mutter plus Anzahl der

Kinder verbessert um KO-Wert der Mutter, jedoch mindestens

eine Probe auf 1 %, auch f�ur die Mutter der Kinder ausf�uhren.
Ihr steht aber in dem veri�zierten Falle noch ein PW:Konstitution
zu. Mi�lingt dieser dann, stirbt sie tats�achlich, ansonsten b�u�t sie
einen Punkt KO permanent ein.

Stirbt einer der benannten durch die Geburt, so ist auf folgende
Tabelle zu w�urfeln, wie lange das Siechtum dauert.

W% Art und Weise

01..50 Schw�acheanf�alle, KO-1 pro Tag, Allheilung stoppt
51..75 Wund�eber, KO-1 pro Stunde, Allheilung stoppt
76..90 Luftnot, KO-1 pro Runde, Allheilung stoppt
91..99 erst Problemlos, nach 3W6 Runden nochmal w�urfeln
100 sofortiger Tod (z. B. . Schlaganfall)

Au�erdem kann bei einen Kind in 1W6 % aller F�alle eine Mi�-
bildung auftreten. Diese ist dann geeignet vom Dungeon Master
auszuarbeiten.

Ebenso selten, aber doch m�oglich sind Fr�uhgeburten. Zu Mitte
jedes Abschnitts (s. o.: 8 Abschnitte) wird ein W% auf die An-
zahl der bisher vergangenen Abschnitte gew�urfelt. Nur ein Kind,
da� im 8ten Abschnitt fr�uhgeboren wird, ist ohne weiteres �uberle-
bensf�ahig. Eine Fr�uhgeburt des 6ten oder 7ten Abschnittes kann
nur mit zus�atzlicher Versorgung (Wunsch, Arzt, heilkundiger Prie-
ster o. �a.) durchkommen. Nach erfolgreicher Anwendung von nor-
malen Heilungsverfahren ist auf die KO der Mutter f�ur das Kind
zu pr�ufen, ob es am Leben bleibt. Im 6ten Abschnitt wird jedoch
nur auf 50 % des KO-Wertes (aufgerundet) gepr�uft.

Die Mutter nach der Geburt

Durch die Anstrengungen der Geburt sinkt die KO auf 25 %
des derzeitigen Wertes herab, jedoch niemals unter 1 (Dies kann
h�ochstens bei o. g. F�allen passieren). Die Konstitution erholt sich
w�ochentlich um 3 Punkte, wenn die Mutter ruhig liegen bleibt, an-
sonsten bleibt sie recht schwach und die Regeneration beschr�ankt
sich auf 1 KO-Punkt pro Woche.

Die St�arke verringert sich auf 50 %, erholt sich jedoch t�aglich
um 1 Punkt.

Die Neugeborenen

Bei allen zweigeschlechtlichen Rassen wird einfach 50:50 aus-
gew�urfelt, ob es ein Junge oder M�adchen wird. Andere Wahr-
scheinlichkeiten (z. B. bei den

"
Klogg\) werden explizit bei der

Rassenbeschreibung erw�ahnt. Das Gewicht richtet sich nach Ge-
schlecht und Rasse:

Gewicht (g):

m�annlich weiblich
Min. Max. Min. Max.

Mensch 2.700 4.200 2.500 4.000
Elf 2.400 3.400 2.200 3.200
Halbelf 2.600 4.000 2.400 3.800
Halbork 3.000 4.800 2.800 4.500
Avariel 2.000 2.800 1.800 2.500
Roo 3.500 5.500 3.000 5.000
Zwerg 1.900 2.700 1.800 2.500
Halbling 1.400 2.500 1.200 2.200
Geling 1.000 2.000 900 1.800
Klangarin 1.500 2.500 1.300 2.400
Dergo 1.900 3.200 1.600 2.800
Congradin 2.600 4.000 2.400 3.800
Lesingaro 1.200 1.800 1.100 1.700
Halblesingaro 1.500 2.400 1.400 2.200
Gnom 1.600 2.300 1.500 2.200
Mennickel 1.900 3.500 2.000 3.300
Wieslan 2.000 3.200 1.800 3.000
Klogg (B) 2.500 4.000 2.200 3.500
Oanitasai 2.700 4.200 2.600 4.000
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Bei Mehrlingsgeburten wird das Gewicht jedes einzelnen Kindes
um 7,5 % je Kind reduziert.

Kinder

Anzahl

%-Wahrscheinl. f�ur Anzahl der Kinder bei einer Geburt

Rasse Tage 1 2 3 4 5 6 7 8 9 9+

Mensch 180 � 1W8 01-50 51-80 81-90 91-95 96-99 00 - - - -
Hochelf 240 � 1W10 01-40 41-75 76-90 91-95 96-99 00 - - - -
Waldelf 240 � 1W10 01-55 56-80 81-90 91-99 00 - - - - -
Firnelf 240 � 1W10 01-50 51-85 86-99 00 - - - - - -
Grauelf 240 � 1W10 01-40 41-70 71-85 86-90 91-95 96-99 00 - - -
Dunkelelf 240 � 1W10 01-60 61-85 86-95 96-99 00 - - - - -
Halbelf 200 � 1W8 01-50 51-80 81-90 91-95 96-99 00 - - - -
Halbork 150 � 1W8 01-50 51-80 81-90 91-95 96-99 00 - - - -
Gl�ucksfee (B) - - - - - - - - - -
Avariel 210 � 1W10 01-40 41-75 76-90 91-95 96-99 00 - - - -
Roo 170 � 1W10 - 01-30 31-55 56-75 76-90 91-95 96-00 - - -
Zwerg 200 � 1W12 01-65 66-75 76-85 86-95 96-00 - - - - -
Halbling 190 � 1W10 01-45 46-70 71-90 91-99 00 - - - - -
Geling (L,65%) 185 � 1W8 01-30 31-55 56-75 76-85 86-95 96-99 00 - - -
Klangarin (E,30%) 90 � 1W10 - - 01-60 61-80 81-90 91-00 - - - -
Dergo 210 � 3W10 01-10 11-60 61-75 76-00 - - - - - -
Congradin 170 � 1W10 01-50 51-80 81-90 91-95 96-99 00 - - - -
Lesingaro 100 � 1W12 - - - - - - - - - -
Halblesingaro 120 � 1W20 - - - - - - - - - -
Gnom 230 � 1W10 01-35 36-70 71-90 91-00 - - - - - -
Mennickel 50 � 1W6 - - - - - - - - - -
Wieslan 200 � 1W12 - - - - - - - - - -
Hochengel - - - - - - - - - - -
Dunkelengel - - - - - - - - - - -
Feuerengel - - - - - - - - - - -
Eisengel - - - - - - - - - - -
Grauengel - - - - - - - - - - -
Wasserengel - - - - - - - - - - -
Klogg (B) 150 � 1W10 - 1-50 51-80 81-95 96-00 - - - - -
Oanitasai 77 � 3W6 01-90 91-99 - - 00 00 00 00 - -

Die Anzahl der Tage bis zur Geburt ist bei manchen Rassen nur
der Richtwert, wann das Kind allein lebensf�ahig ist, denn es gibt
Kinder, die nicht nach den �ublichen Ma�st�aben (lebend, s�augend)
geboren werden. Hinter dem Namen der Rasse ist angegeben, nach
welcher Zeit der Aufenthalt des Ungeborenen im Mutterleib been-
det ist. Au�erdem weist ein Buchstabe darauf hin, welche Form
das ungeformte Leben bei dem Verlassen des Mutterleibes inne
hat. Die letzte Reife geschieht dann in folgender Gestalt:

E Ei

L Larve

B Besonderheit

Heranwachsen

Wird ein Kind geboren, so wird f�ur dieses Kind sofort ausgew�urfelt,
welche Attributwerte es als ausgewachsene Person haben wird. Die-
se Werte werden vermerkt.

Attribute ausw�urfeln

Die W�urfelmethode unterscheidet sich von den bisherigen Metho-
den kaum. Es werden die Grundattributwerte der Eltern benutzt
um die Anzahl der W6 f�ur jedes Grundattribut zu ermitteln. Dazu
wird f�ur jeder Einzelwert multipliziert mit dem Erbfaktor (Summe
W10 bei Mutter und W6 beim Vater bis hin zur Gesamtsumme
von 100) gerechnet und niedergeschrieben. F�ur je 300 angefange-
ne Punkte wird 1W6 f�ur dieses Attribut gegeben. Insgesamt sind
es aber immer mindestens 3W6, die f�ur das Kind gerollt werden

k�onnen. Ver�anderungen des Aussehens durch Charisma oder durch
Au�enwirkungen bleiben bei der Rechnung au�en vor (Beim Aus-
sehen von 16, das nach einem S�aurebad auf 2 gesunken war, bleibt
immer noch der Wert 16 g�ultig. Permanente magische Ver�ande-
rungen des Aussehens w�urden jedoch eingerechnet).

Wert 0..900 900+..1200 1200+..1500 1500+..1800 1800+..2100
Anz.W6 3 4 5 6 7

Der Vater habe den Erbfaktor 30 % und die Mutter 70
% erw�urfelt:

Vater Mutter Summe Schema
ST 16 780 9 630 1410 5v5W6
GE 14 420 17 1190 1610 6v6W6
KO 17 510 17 1190 1700 6v6W6
IN 14 420 12 840 1260 5v5W6
WE 14 420 15 1050 1470 5v5W6
CH 14 420 10 700 1120 4v4W6
AU 16 780 9 630 1410 5v5W6
PK 8 240 13 910 1150 4v4W6
RV 10 300 7 490 790 3v3W6
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Reife

Das Alter, ab dem der K�orper bzw. der Geist ausgereift sind, wird
mit folgender Tabelle ausgew�urfelt:

Rasse Geist(m) K�orper(m) Geist(m) K�orper(m)
Mensch 11 + 1W4 12 + 1W4 10 + 1W4 10 + 1W4
Hochelf 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Waldelf 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Firnelf 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Grauelf 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Dunkelelf 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Halbelf 11 + 1W6 12 + 1W6 10 + 1W6 10 + 1W6
Halbork 15 + 1W6 12 + 1W4 14 + 1W6 10 + 1W4
Gl�ucksfee - - sofort sofort
Avariel 50 + 3W10 60 + 2W20 55 + 3W10 40 + 3W10
Roo 14 + 1W6 4 + 1W3 18 + 1W6 6 + 1W4
Zwerg 30 + 3W6 35 + 2W8 40 + 2W6 35 + 2W8
Halbling 16 + 1W6 17 + 1W4 12 + 1W4 12 + 1W4
Geling 11 + 1W6 10 + 1W8 12 + 1W4 9 + 1W4
Klangarin 13 + 1W6 12 + 2W4 13 + 1W6 12 + 2W4
Dergo 12 + 1W10 30 + 1W20 11 + 1W10 25 + 1W10
Congradin 11 + 1W6 12 + 1W6 10 + 1W6 10 + 1W6
Gnom .. + .W. .. + .W. .. + .W. .. + .W.
Mennickel .. + .W. .. + .W. .. + .W. .. + .W.
Wieslan .. + .W. .. + .W. .. + .W. .. + .W.
Klogg .. + .W. .. + .W. .. + .W. .. + .W.
Oanitasai .. + .W. .. + .W. .. + .W. .. + .W.

Verbunden mit der k�orperlichen Reife entfaltet sich bei 85 +
1W10 % der k�orperlichen Reife langsam die Geschlechtsreife.

Lernen

W�ahrend sich der Geist entfaltet, ist das Kind wesentlich lernf�ahi-
ger. Das Lernen entsprechend der Fertigkeitstabelle kann in der
Zeit von 50 % bis 100 % der geistigen Reife um den Faktor 1,5
schneller verlaufen. Wird eine Ausbildung in einem Kloster oder
Internat durchgef�uhrt, so kann sich dies auf den Faktor 2 steigern,
wenn das Kind motiviert genug ist. Die Motivation wird einfach
mit 8+(2v3)W6 ausgew�urfelt und durch 10 geteilt. Dieser Wert ist
dann der neue Faktor.

K�orpergr�o�e

Die K�orpergr�o�e steigt in drei Abschnitten des Lebens jeweils quasi
linear an. Sie beginnt bei der Geburt mit 25 % der ausgewachse-
nen Gr�o�e und steigt im Laufe der Jahre auf 50 % (90 % / 100
%) der Gesamtgr�o�e. Diese Zeitabschnitte enden bei den M�annern
nach 5+1W10 % (80+1W10 % / 100 %) und bei den Frauen nach
5+1W8 % (70+1W10 % / 100 %) der Zeit der K�orperreife.

Gewicht

Das Gewicht steigt linear vom Anfangsgewicht (ca. 1/25 des
erw�urfelten Endgewichtes) bis zum ausgew�urfelten Gewicht an.
Schwankungen sind nat�urlich jederzeit m�oglich.

St�arke

Die St�arke beginnt mit 20 % des endg�ultigen Wertes und steigt
linear bis zum ausgereiften K�orper an.

Geschicklichkeit

Die Geschicklichkeit beginnt mit 50 % und steigt linear bis zur
geistigen Reife an.

Konstitution

Die Konstitution beginnt mit 25 % und steigt dann innerhalb des
ersten Zeitabschnitts (5 % der Zeit der K�orperreife) auf den vollen
Wert an.

Intelligenz

Die Intelligenz f�angt mit 20 % an und steigt linear bis zur geistigen
Reife an.

Weisheit

Die Weisheit beginnt immer mit 1 und steigt linear bis zur geisti-
gen Reife an.

Charisma

Das Charisma beginnt mit 50 % des Wertes und steigt linear bis
zur geistigen Reife an.

Aussehen

Das Aussehen bei der Geburt wird mit (3 von 5)W6 ausgew�urfelt,
und dieser Wert �andert sich linear bis zur k�orperlichen Reife auf
den eigentlich ausgew�urfelten Wert.

Psychische Kraft

Die Psychische Kraft ist von Geburt an voll ausgebildet.

Reaktionsverm�ogen

Das Reaktionsverm�ogen beginnt bei 20 % und steigt innerhalb des
Mittels zwischen der Zeit der geistigen und k�orperlichen Reife li-
near an.

Klima

Diese Tabelle fa�t die Durchschnittstemperaturen auf Tanrain zu-
sammen:

Temperaturern (Grad Celcius)
Klimazone Fr�uhjahr Sommer Herbst Winter

min. � max. min. � max. min. � max. min. � max.
I W�uste 40 60 90 45 70 100 35 60 95 30 50 80
II feucht/hei� 20 32 60 20 40 78 20 35 73 15 27 50
III gem�a�igt 5 15 22 12 22 40 15 20 25 5 10 15

IV k�uhl -5 10 19 5 15 22 3 13 20 -10 1 5
V kalt -22 0 5 -10 5 10 -18 0 3 -30 -18 -2
VI Eis -80 -40 -30 -60 -33 -20 -78 -40 -32 -95 -60 -40

Niederschlag (mm)
Klimazone Fr�uhjahr Sommer Herbst Winter

min. � max. min. � max. min. � max. min. � max.
I W�uste - - - - - - - - - - - -

II feucht/hei� 70 300 500 60 100 200 80 1 500 150 500 1100
III gem�a�igt 5 100 200 0 30 100 20 100 200 50 200 500

IV k�uhl 50 350 500 10 200 300 60 350 500 100 400 800
V kalt 70 300 500 60 100 200 80 350 500 150 500 1100
VI Eis 100 400 600 90 300 500 90 380 600 300 500 1500

Bestimmung der Temperatur

Die aktuelle durchschnittliche Temperatur eines Tages wird an-
hand der Vortagesdurchschnittstemperatur gemessen. Es wird da-
bei mit W% gew�urfelt:

W% ) 1-2 3-6 7-14 15-26 27-41 42-59 60-74 75-86 87-94 95-98 99-100
Klimazone Temperaturschwankung (Grad Celsius)

I -1W10 -1W8 -1W6 -1W4 -1W2 bleibt +1W6 +2W6 +2W8 +2W10 +2W12
II -1W10 -1W8 -1W6 -1W4 -1W2 bleibt +1W4 +1W6 +1W8 +1W10 +1W12

III, IV -1W12 -1W10 -1W8 -1W6 -1W4 bleibt +1W4 +1W6 +1W8 +1W10 +1W12
V -1W12 -1W10 -1W8 -1W6 -1W4 bleibt +1W2 +1W4 +1W6 +1W8 +1W10
VI -2W12 -2W10 -2W8 -2W6 -2W4 bleibt +2W2 +2W4 +2W6 +2W8 +2W10
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9. Tanrain

Bestimmung der Bew�olkungsdichte

Die Bew�olkungsdichte wird von den Meteorologen in n Achtel ge-
rechnet. Folgende Tabelle gibt Auskunft dar�uber, wieviele Ach-
tel des Himmels mit Wolken bedeckt sind. Es wird mit 2W3
gew�urfelt:

erster W3 1 2 3
zweiter W3 1 2 3 1 2 3 1 2 3

n Achtel 0 1 2 3 4 5 6 7 8
Grad klar heiter leicht bew�olkt wolkig bedeckt

bew�olkt

Gestirn

Um Tanrain kreisen 7 Monde. Diese - sowie die Position Tanrains
zu Tesrax - sind hier kurz zusammengefa�t:

Bezeichnung Durchmesser (Km) Anziehungskraft1 Zeit f�ur 1 Umrundung Tanrains Entfernung zu Tanrain (Km)
am �Aquator entlang Achse

Tesrax ca. 4.740 Mm2 ca. 4.740 Mm ca. 1.300g wer kreist hier um wen? 17 L.min.3

Tanrain 18.085 14.900 1g { {
Vernio 4 1.000 900 1/8g 36d & 4h
Preo 2.420 2.200 1/5g 1d (geostation�ar)
Lergoia 1.640 1.500 1/6g 62d
Kiario 5 1.000 9.00 1/8g 31d
Dreeia 3.567 3.002 2g 27d & 3h
Kreoda 2.420 2.200 1/5g 1d (geostation�ar)
Kairan 2.420 2.200 1/5g 1d (geostation�ar)

Tanrainika

Deklinationen

"
-ia\ - Deklination

1. G`halandia

2. -iabar

3. -ian

4. -ai

5. -ais

6. -air

"
-an\ - Deklination

1. G`horodan

2. -abar

3. -ana

4. -ani

5. -abari

6. -anai

"
-as\ - Deklination

1. Traxtandas

2. -agar

3. -asa

4. -asi

5. -agari

6. -asai

"
�Ubrige\ Deklinationen

1. Gaomhar

2. -es

3. -eso

4. -i

5. -is

6. -iso

Erkl�arung:
1) Einzahl: Wer bzw. Was?
2) Einzahl: Wessen bzw. Wem?
3) Einzahl: Wen?
4) Mehrzal: s. (1)
5) Mehrzal: s. (2)
6) Mehrzal: s. (3)

Konjugationsbeispiel

Besonderheit: 3. Person Plural wird ebenfalls m�ann-
lich/weiblich/s�achlich gebildet!

In�nitiv
sein ex

Imperativ

Sei exate
Seid exati

Nominativ
das Sein extaan

Pr�asens
ich bin lehad exte
du bist geda extem
er/sie/es ist eho/seae/te extea
wir sind lihad exti
ihr seid gida extim
sie sind iho/seai/ti extia

Imperfekt

ich war lehad exete
du warst geda exetem
er/sie/es waren eho/seae/te exetea
wir waren lihad exeti
ihr ward gida exetim
sie waren iho/seai/ti exetia

Perfekt
ich bin gewesen lehad tuexte
du bist gewesen geda tuextem
er/sie/es ist gewesen eho/seae/te tuextea
wir sind gewesen lihad tuexti
ihr seid gewesen gida tuextim
sie sind gewesen iho/seai/ti tuextia

Plusquamperfekt

ich war gewesen lehad tuexete
du warst gewe-

sen
geda tuexetem

er/sie/es waren gewe-
sen

eho/seae/te tuexetea

wir waren gewe-
sen

lihad tuexeti

ihr ward gewesen gida tuexetim
sie waren gewe-

sen
iho/seai/ti tuexetia

Futur I
ich werde sein lehad aexte
du wirst sein geda aextem
er/sie/es wird sein eho/seae/te aextea
wir werden sein lihad aexti
ihr werdet sein gida aextim
sie werden sein iho/seai/ti aextia
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Futur II
ich werde gewe-

sen sein
lehad tuaexte

du wirst gewesen
sein

geda tuaextem

er/sie/es wird gewesen
sein

eho/seae/te tuaextea

wir werden gewe-
sen sein

lihad tuaexti

ihr werdet gewe-
sen sein

gida tuaextim

sie werden gewe-
sen sein

iho/seai/ti tuaextia

Konjugation regelm�a�iger Verben

PQPerfekt Perfekt Imperfekt Pr�asenz Futur I Futur II
1.P.S.A. tu=ete tu=te =ete =te a=te tua=te
2.P.S.A. tu=etem tu=tem =etem =tem a=tem tua=tem
3.P.S.A. tu=etea tu=tea =etea =tea a=tea tua=tea
1.P.P.A. tu=eti tu=ti =eti =ti a=ti tua=ti
2.P.P.A. tu=etim tu=tim =etim =tim a=tim tua=tim
3.P.P.A. tu=etia tu=tia =etia =tia a=tia tua=tia
1.P.S.P. utu=ete utu=te u=ete u=te ua=te utua=te
2.P.S.P. utu=etem utu=tem u=etem u=tem ua=tem utua=tem
3.P.S.P. utu=etea utu=tea u=etea u=tea ua=tea utua=tea
1.P.P.P. utu=eti utu=ti u=eti u=ti ua=ti utua=ti
2.P.P.P. utu=etim utu=tim u=etim u=tim ua=tim utua=tim
3.P.P.P. utu=etia utu=tia u=etia u=tia ua=tia utua=tia
Impe- (S) =ate
rativ (P) =ati
Nominativ =taan
Das

"
=\ steht immer f�ur das Verb im In�nitiv.

Sprachumfang

Hier werden ein paar W�orter aus dem Tanrainika mit ihren Be-
deutungen dargestellt. Diese Liste kann jederzeit erweitert und zu
einem Lexikon ausgebaut werden.

Traum G`halandia
Alptraum G`horondan
Wald Traxtandas
Wiese Traxtaban
Heim Gaomhar
Lied Ballandh
Sonne Tesrax
Stern Lijinas
Tier (unintelligent) Jangas
Tier (intelligent) Xertegas
Humanoid (

"
hirnlos\) Janteban

Humanoid (intelligent) Xerteban
Verstand Xertessa
Dummheit Jange
Zeit T`Frious
gehen legad
rennen wenna
schlagen surkhe
niemand niogaz
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10. Tanrains V�olker und Rassen

Kontinent Tankani

Afgardh

Bev�olkerung: 230.000
66% Menschen, 33% Halblinge

Regierungsform Monarchie

Alba

Bev�olkerung: 288.000
27% Elfen, 46% Halbelfen, 25% Menschen

Regierungsform Monarchie

Artan

Bev�olkerung: 942.000
30% Halborks, 34% Orks, 12% Oger, 22%
Menschen

Regierungsform Monarchie

B-Paiha

Bev�olkerung: 47.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Balstaris

Bev�olkerung: 521.000
46% Elfen, 21% Halbelfen, 32% Menschen,
1% Zwerge

Regierungsform Monarchie

Bhingai

Bev�olkerung: 122.000
10% Dunkelelfen, 50% Halblinge, 40% Men-
schen

Regierungsform Monarchie

Birga��i

Bev�olkerung: 225.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Clorij

Bev�olkerung: 645.000
10% Halborks, 46% Halbelfen, 8% Oger, 25%
Menschen, 10% Roo

Regierungsform Monarchie

Drespit

Bev�olkerung: 89.000
99% Dunkelelfen

Regierungsform Monarchie

Dryhas

Bev�olkerung: 560.000
95% Menschen, 5% Wassenengel

Regierungsform Monarchie

Fregastaran

Bev�olkerung: 50.000
70% Elfen, 30% Menschen

Regierungsform Monarchie

Gel�n

Bev�olkerung: 79.000
99% Gelinge

Regierungsform Monarchie

Ghehan

Bev�olkerung: 2.575.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie
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10. Tanrains V�olker und Rassen

Jismaij

Bev�olkerung: 12.000
99% Menschen

Regierungsform St�amme

Karpain

Bev�olkerung: 240.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Kianat

Bev�olkerung: 355.000
5% Dergos, 45% Elfen, 40% Halbelfen, 5%
Halborks, 5% Halblinge

Regierungsform Monarchie

Kyrr

Bev�olkerung: 190.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Landestamaoin

Bev�olkerung: 150.000
25% Elfen, 70% Menschen

Regierungsform Parlament

Lhimdal

Bev�olkerung: 278.000
95% Halbelfen

Regierungsform Monarchie

Lhindi (fr�uher: Treskott)

Bev�olkerung: 770.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Lindanes

Bev�olkerung: 433.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Maerin

Bev�olkerung: 670.000
2% Dergos, 7% Dunkelelfen, 80% Halblinge

Regierungsform Monarchie

Menisses

Bev�olkerung: 80.000
60% Elfen, 30% Halbelfen, 10% Menschen

Regierungsform Monarchie

Mialassas

Bev�olkerung: 26.000
90% Avariel, 10% Elfen

Regierungsform Parlament

Mian Tahai

Bev�olkerung: 75.000
99% Hamadryaden

Regierungsform Monarchie

Minassis

Bev�olkerung: 115.000
5% Dergos, 95% Menschen

Regierungsform Monarchie

Myrien

Bev�olkerung: 622.000
95% Menschen

Regierungsform Monarchie

Nias�an

Bev�olkerung: 310.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Noar Tesandis

Bev�olkerung: 870.000
20% Elfen, 30% Halblinge, 50% Menschen

Regierungsform Monarchie

Ortholoumyu

Bev�olkerung: 53.000
40% Mennickel, 20% Menschen, 40% Wies-
lans

Regierungsform Monarchie

Paminal

Bev�olkerung: 95.000
5% Avariel, 10% Elfen, 70% Halbelfen, 10%
Wasserengel

Regierungsform Monarchie

Saitha

Bev�olkerung: 155.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

SczinHa

Bev�olkerung: 4.750.000
15% Elfen, 30% Halbelfen, 50% Menschen

Regierungsform Monarchie

SenTan

Bev�olkerung: 42.000
5% Echsenmenschen, 5% Halblinge, 70%
Menschen, 20% Halborks

Regierungsform Monarchie

Sifelan

Bev�olkerung: 76.000
10% Elfen, 40% Halbelfen, 50% Menschen

Regierungsform Monarchie

Siin

Bev�olkerung: 220.000
5% Dergos, 15% Halblinge, 20% Halbelfen,
60% Menschen

Regierungsform Monarchie
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Syn

Bev�olkerung: 453.000
80% Menschen, 20% Oger

Regierungsform Parlament

Szaorga

Bev�olkerung: 125.000
99% Echsenmenschen

Regierungsform Monarchie

S��rksalande

Bev�olkerung: 485.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Taihaol (Taihaolee/Voorarg)

Bev�olkerung: 120.000
65% Echsenmenschen, 35% Zwerge

Regierungsform keine

Tandas

Bev�olkerung: 78.000
10% Elfen, 40% Halbelfen, 50% Menschen

Regierungsform Monarchie

Tarin

Bev�olkerung: 687.000
3% Avariel, 2% Dergos, 20% Elfen, 50% Hal-
belfen, 10% Halblinge, 15% Menschen

Regierungsform Monarchie

Tarr

Bev�olkerung: 295.000
5% Dergos, 10% Elfen, 10% Halbelfen, 75%
Menschen

Regierungsform Monarchie

Tealiin

Bev�olkerung: 96.000
10% Elfen, 90% Menschen

Regierungsform Monarchie

Tehyris

Bev�olkerung: 1.062.000
1% Dergos, 95% Menschen

Regierungsform Parlament

Te�an

Bev�olkerung: 98.000
68% Elfen, 25% Halbelfen, 5% Menschen

Regierungsform Monarchie

Thergolee

Bev�olkerung: 155.000
99% Menschen

Regierungsform Monarchie

Tigestal

Bev�olkerung: 23.000
30% Elfen, 30% Halbelfen, 35% Menschen

Regierungsform Monarchie

Tikledon

Bev�olkerung: 95.000
10% Halborks, 90% Orks

Regierungsform Monarchie

Ti�ure

Bev�olkerung: 340.000
4% Dergos, 20% Dunkelelfen, 40% Halborks,
35% Menschen

Regierungsform Monarchie

Virsae

Bev�olkerung: 28.000
82% Elfen, 12% Halbelfen, 5% Menschen

Regierungsform Monarchie

Vulkanberge (SczinHa)

Bev�olkerung: 115.000.000
2% Avariel, 86% Drachen, 3% Echsen-
menschen, 7% Feuerengel, 1% Menschen

Regierungsform keine

Waar-Hain

Bev�olkerung: 81.000
99% Halblinge

Regierungsform Monarchie

Wehland

Bev�olkerung: 1.577.000
99% Gnome

Regierungsform Monarchie

Zen

Bev�olkerung: 12.000
33% Halblinge, 66% Menschen

Regierungsform Anarchie

Die Birgaii (Ein Volk Tankanis)

Birgaii ist ein kleines K�onigreich im Flu�deltar von Czirbid. Das
Volk ist stark nach Sippen getrennt, und nur einer der Sippenchefs,
der in den Zweik�ampfen mit allen anderen Sippenchefs besteht, ist
f�ur die Birgaii w�urdig der K�onig zu sein. Seit Generationen schon
hat sich die Sippe der Ravian aus diesen K�ampfen als die Herr-
schaftssippe �uber die anderen herauskristalisiert. Bis jetzt wurde
noch kein Ravian-Chief von einem anderen Chief geschlagen.

Wie man schon aus der Sitte des Bestimmens des Herrschers sieht,
sind die Birgaii ein rauen Volk, dessen Recht immer das Recht des-
sen ist, der kr�aftiger zuschlagen kann. Diese Entscheidungen sind
f�ur sie immer G�otterentscheid. Auch Fremde, die dort hinkommen
k�onnen bei Mi�verst�andnissen vor den G�otterentscheid kommne.
Und das bedeutet immer, da� der St�arkste einer Sippe oder eines
Dorfes gegen den Fremden antritt.

Die Birgaii haben aber au�er der Vorliebe f�ur Pr�ugeleien auch
durchweg die Einstellung, da� ein starkes Bier den Geist erhellt,
und sie

"
erhellen\ sich so oft sie k�onnen.

Da ihr K�onigreich sich in der Gegend eines gewaltigen Waldes be-
�ndet, haben sie eine eigene Art des H�uttenbaus entwickelt. Sie
bauen ihre H�utten aus gewaltigen Holzst�ammen von mindesten 10
Metern Durchmesser, die sie von innen so gekonnt aush�ohlen, da�
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mehrere R�aume �ubereinander Platz f�ur die Sippenmitglieder bie-
ten. Die Eing�ange zu den Behausungen liegen oft in schwindelnden
H�ohe, so da� man sich in einem Wald mit solchen B�aumen nicht
sicher sein kann, welcher Baumm denn jetzt eine Birgaii-H�utte und
welcher massiv ist. Ein geschultes Auge erkennt dies aber oft an
den in mehreren Metern H�ohe angebrachten �O�nungen im Stamm,
die als Fenster dienen, aber meist auch mit der dort herausgefa�-
ten Rinde wieder verschlossen werden, so da� diese nicht zu sehen
sein sollen.

Die choo thrzz (Ein Volk Tanrains)

cho thrzz ist das Hauptvolk der Luftelementarwesen Tanrains.

Die Dergos (Ein Volk Tankanis)

Die Dergos sind ein Volk, da� von der Hand in den Mund lebt, und
so ziemlich jedes Tier im Wald jagt. Sie sind ein Nomadenvolk,
da� mal hier und mal dort in Tankani seine Zelte aufschl�agt, um
Wild zu jagen, welches sie meist roh verspeisen. Immer wieder
kommt es vor, da� einzelne von ihnen durch die Welten reisen,
um auf anderen Kontinenten oder in anderen Dimensionen ihre
unstillbare Neugierde zu befriedigen.

Viele V�olker f�urchten sie aufgrund ihres Aussehens, und oft werden
Geschichten an den Feuern erz�ahlt, da� die Dergos Wolfsmenschen
seien, die Nachts durch die D�orfer schleichen und dort Menschen
t�oten w�urden. Das beruht darauf, da� sie eine gewisse �Ahnlichkeit
mit Wolfsmenschen haben. Sie werden im Regelfall 100 bis 150 cm
gro�, sind am ganzen K�orper behaart, haben fast alle bla�gr�une
oder bla�blaue Augen und werden 400 bis 500 Jahre alt. Sie sind
ein Volk, da� sowohl mit der Wa�e als auch mit Magie umzugehen
versteht, und nur selten (mit 2% Wahrscheinlichkeit) gibt es unter
ihnen einen, der keine magische Begabung hat, was man dann an
seinen bla�grauen Augen erkennt. Die Ohren stehen wie bei einem
Wolfsmenschen ein wenig nach oben ab und sie besitzen in ihren
Zahnreihen noch Rei�z�ahne, welche 1 bis 2 cm l�anger sind, als die
anderen Z�ahne. An jeder Hand haben sie drei Finger und einen
Daumen, welche noch mit Krallen von bis zu 1 cm L�ange bewehrt
sind.

Die Dergos haben keinen K�onig oder irgendwelche Sippenf�uhrer.
Ihre Gemeinschaft basiert auf dem Wissen der Alten, vor denen
sie Respekt haben und die auch Urteile f�allen d�urfen, die aner-
kannt werden. Ganz selten wird ein Dergo zum Tod verurteilt, und
das auch nur dann, wenn er ein Lebewesen aus einer anderen be-
freundeten Kultur aus reiner Freude und nicht in Notwehr get�otet
hat. Viele Dergos werden auch zu Einzelg�angern, die nach einigem
reisen durch die Welt zu ihrer Sippe zur�uckkehren, wobei keiner
au�er den Dergos selbst sagen kann, wie er seine Sippe wieder�n-
det.

Dergos sprechen ihre eigene Sprache, das Dergisch. Es ist eine Mi-
schung aus Worten und mentalen Gef�ugen. Ein Dergo kann einen
anderen Dergo allein aufgrund der Anwesenheit bemerken, da sie
eine besondere Emp�ndung f�ur mentale Wellen haben. Ist er ein
Familienmitglied, so wissen sie dies ohne ein Wort zu wechseln.
Da die Sprache keine echte Lautmalerei ist wurde auch nie eine
Schrift erfunden. Alles Wissen wird bei den Dergos von Person zu
Person weitergegeben.

Bei allen Zaubern, bei denen Worte gesprochen werden m�ussen,
kann er stumm wirken. Er braucht die magischen Worte nicht
auszusprechen, da seine Gedanken zur Formung der magischen
Energie ausreichen. Die Gesten und Materialien sind auch weiter-
hin n�otig. Man sieht ihm jedoch an, wenn er magische Energien
formt, denn dann f�arben sich seine Augen tiefgr�un bzw. tiefblau.

Bei allen Zwiesprachezaubern ist ein Dergo sowohl begabter sie auf
jemanden zu wirken, jedoch ihnen gegen�uber auch emp�ndlicher

(z. B. . Ein�usterungen oder �ahnliche Zauber). Es gilt ein Abzug
von -2 auf den jeweiligen Rettungswurf. Die Pr�asenz von magi-
scher Ausstrahlung k�onnen sie bei 1 auf 1W12 feststellen, jedoch
nicht sagen woher diese kommt oder wie stark diese ist. Ebenso er-
fahren sie automatisch bei 1 auf 1W12, wenn in ihrer N�ahe Magie
oder eine PSI-Kraft gewirkt wird. Unterscheiden k�onnen sie diese
beiden nicht, jedoch erkennen, ob es gegen sie gerichtet ist, oder
in eine unbestimmbare andere Richtung. Diese Vor- und Nachteile
gelten nicht f�ur einen magisch unbegabten Dergo!

BF: 15

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter

100+1W50 30+1W20 30+1W20 400+W%

Modi�- Min.-/Max.-werte
Dergo kation (ohne Mod.)

ST -1 6/17
IN +1 6/18

WE -1 4/16
GE +1 7/18
KO +1 5/18
CH -2 3/14
AU -2 3/14
PK �0 -/-
RV +2 -/-

Ein Dergo ist auf folgende Klassen beschr�ankt:

Klassen f�ur Dergo
Dergo (Normalfall)
Dergozauberer (Mental-Zauberkundiger)
K�ampfer/Illusionist
K�ampfer/Zauberkundiger
Waldl�aufer/Illusionist
Waldl�aufer/Zauberkuniger
Barde/Illusionist
PSI-Meister

Ein Dergo tr�agt niemals mehr, als einen Lederpanzer an seinem
Leib.

Jeder Dergo kann im Dunklen 18 Meter weit sehen und sich im
Gel�ande fast lautlos bewegen. Er ist gegen Ultraschall ger�ausch-
emp�ndlich, kann daf�ur aber auch normale Ger�ausche eher wahr-
nehmen. Ebenso ist sein Geruchssinn st�arker ausgepr�agt, so da�
er �ahnlich gut wie ein Wolf riechen kann.

Gelinge (Ein Volk Tankanis)

Die Gelinge sind eine auf Tanrain selten gewordene Rasse, da sie
bei den Drachenkriegen in den alten Tagen zu den beliebtesten
Flugtierf�uhrern geh�orten, denn ihr Gewicht ist sehr gering, so da�
sie wenig Belastung f�ur die Tiere boten.

Ein Geling wird zwischen 100 cm und 120 cm gro� und hat
einen sehr schlanken K�orperbau, dessen Zartheit der Hochelfen
gleicht. Ihr Gesicht erlangt durch die gro�en - meist dunklen -
Augen ein sehr kindhaftes Aussehen. Ihre Mundpartie ist nicht
so ach wie bei den Elfen oder Menschen, sondern vielmehr nach
vorne dem Schwung der Nase folgend, nicht so stark, wie es bei
Menschena�en w�are, jedoch beinahe. Ihre Ohren sind gro� und
stehen aus den lang getragenen Haaren hervor. Ihre Form gleicht
denen von Fledermausohren. Sie besitzen an jeder Hand nur 4 Fin-
ger, welche ausgepr�agt lang und schlank sind. Ihre Haut ist zart
und ebenm�a�ig. Ein weiblicher Geling hat zudem auch eine sehr
viel hellere - fast wei�e - Haut.

Die Gelingfrauen haben au�erdem noch �ligrane Fl�ugel, die
sie komplett am R�ucken zusammenfalten k�onnen. Ausgebreitet er-
reichen diese, wie Schmetterlings�ugel geformten Schwingen, eine
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Spannweite von 160-205 cm (155 + 5W10). Sie kann im Fluge ma-
ximal das Eineinhalbfache ihres K�orpergewichts tragen, wobei sie
dann nur in einem Sinkug zu Boden gleiten kann.
Zwischen Mann und Frau herrscht eine Gedankenverbindung,

die jede starke Emp�ndung an den anderen weiterleitet. Das

"
Paar\ (s. u.) kann sich �uber gro�e Entfernungen hinweg telepa-
tisch verst�andigen. Ber�uhren sich Gelinge, so wirken sich die stark
telepatisch ausgebildeten F�ahigkeiten dahingehend aus, da� Erin-
nerungen untereinander ausgetauscht werden. Aus diesem Grunde
kommen nur Beziehungen zwischen Gelingen zustande, wenn sie
eine hohe geistige �Ubereinstimmung besitzen, denn ansonsten w�are
es unertr�aglich quasi

"
ohne Haut\ mit dem anderen zusammenzu-

leben.
Da bei Gelingen der Geburtenanteil der Frauen wesentlich

h�oher (ca. 85 %) ist, ist in dieser Kultur die Monogamie etwas au-
�ergew�ohnliches geworden. Vielmehr hat ein Mann bis zu 7 Frauen,
wobei dieses

"
Paar\ aber untereinander mental �ubereinstimmend

ist.

Die Gelinge haben die Kunst entwickelt, sich Windstelzen dien-
lich zu machen. Diese Tiere dienen den Gelingen als Reittiere und
k�onnen sich auf ihren fast 4 Meter hohen Beinen erheblich schnel-
ler fortbewegen als jedes Pferd. Das Tier erreicht eine Schulterh�ohe
von 450 cm und der Rumpf ist nur knappe 120-150 cm lang. Der
Kopf �ahnelt dem eines Seero�es und der gesamte K�orper ist von
einem kurzen grauen Fell �uberzogen. Die Vorderl�aufe enden in zwei
Fl�ugelstummeln, welche von den Windstelzen schon seit Jahrhun-
derten nicht mehr zum Fliegen benutzt werden konnten.
F�ur den Flug kommen eher die Lederschwingen in Betracht. Der
Lederschwinge �ahnelt dem Flugdrachen des Monsterkompendiums
III. Das Tier hat eine graugr�une Lederhaut und vier gro�e L�aufe.
Die Vorderl�aufe sind mit scharfen Krallen bewehrt und das Gebi�
des Tieres ist eine Kombination aus messerscharfen Z�ahnen in dem
vorderen drittel und Mahlz�ahnen im hinteren Teil des Kiefers. Der
K�orper des Tieres wird inkl. 50 cm Kopf etwa 300 cm lang, der
Schwanz mi�t ebenfalls weitere 250 cm, und die Fl�ugel erreichen ei-
ne Spannweite von 15 Metern. Stehend erreicht die Lederschwinge
eine Schulterh�ohe von 100 cm.
F�ur einen Start vom Boden braucht das Tier 1W3 Anl�aufe,

wobei jeder einzelne Anlauf eine volle Runde in Anspruch nimmt.
Im Normalfall st�urzt sich die Lederschwinge von einem Baum und
entfaltet dann seine gro�en Schwingen. Die Mindesth�ohe f�ur solch
einen Start sind 10 Meter (plus 1 m pro 10 % Belastung). Das
Gewicht des Tiers liegt bei circa 1-2 Tonnen und wird f�ur die
Traglast in der Luft nicht im normalen Umfang des Regelwerks
abgerechnet.
Folgende Daten sind zu den Windstelzen und Lederschwingen zu
beachten:

Tierart BF keine mittel schwer
Windstelz 36 0-185 186-290 291-400
Lederschwinge 6 0-500 501-900 901-1200

Flug 30 0-300 301-500 501-700

Herrscher

Das Land Gel�n ist in 5 Provinzen aufgeteilt. Die vier �au�eren Pro-
vinzen haben jeweils einen K�onig, der �uber den Wald und die dort
lebenden Gelinge zu befehligen hat. Die Kernprovinz wird von
einem Xesperon regiert, welcher ein K�onig aus den anderen 4 Pro-
vinzen war. Der Xesperon darf den Randreichen Befehle erteilen,
jedoch ist er dem dortigen K�onig nur in Kriegszeiten �ubergeordnet.
Im �ubrigen hat der dortige K�onig das letzte Wort zu sprechen.
Die Erbfolge ist recht einfach. Der �alteste Sohn erreicht den

Thron, wenn der K�onig stirbt. Die Frauen des �alteren K�onigs wer-
den automatisch den Frauen des neuen K�onigs vorangestellt, je-
doch niemals vor die Erstfrau des neuen K�onigs. Besteht keine
geistige �Ubereinkunft in der so neu entstehenden Familie, so ist es
den Frauen gestattet, sich neu verm�ahlen zu lassen.

Erben kann ausschlie�lich ein m�annlicher Nachkomme. Gibt es
keinen, so wird der zweite Sohn des Xesperon zum ersten Sohn des
Toten erkl�art. Gibt es auch keinen zweiten Spr�o�ling dieser Linie,
so wird aus den anderen drei Randreichen ein Prinz zum neuen
K�onig erw�ahlt.
Da es bisher noch nicht vorgekommen ist, da� man noch weiter

nach Nachkommen suchen mu�te, wurden hierf�ur auch noch keine
Regelungen getro�en, au�er der, da� die Frau nicht die Staatsge-
schicke in die Hand nehmen darf.

Mesperik Herrscher der Kernregion ist die Familie Krolai

Trauerin Herrscher des Westwaldes ist die Familie Mesition

Mealerin Herrscher des Nordwaldes ist die Familie Sczallhar

Asepirn Herrscher des Ostwaldes ist die Familie Marrasan

Moarin Herrscher des S�udwaldes ist die Familie Laorgis

Das Verh�altnis Gel�ns zu den anderen L�andern kann man ziemlich
leicht beschreiben. Es gibt keines. Sie halten sich absolut aus dem
Kontakt mit anderen L�andern heraus und sind ein vollkommen
autarkes Gebiet. Dies bewahrt sie zumindest davor Krieg f�uhren zu
m�ussen, da sie schon fast zu einem vergessenen V�olkchen geh�oren.
In den Sagen wird von ihnen noch berichtet als die gro�en Drachen-
krieger, jedoch sind w�ahrend der Zeit so viele Gelinge gestorben,
da� diese Rasse fast ausgestorben war. Nur der G�ottin Kiem ist es
zu verdanken, da� dieses Volk noch existiert, denn es wurden den
Frauen mehr M�adchen als Jungen geboren, so da� Gel�n heute
schon wieder sechsstellige Einwohnerzahlen schreiben kann.

Wohnraum

Ihr Leben �ndet im Wald statt. Sie nutzen den Wald, aber
zerst�oren ihn nicht um Lebensraum zu �nden. Manchmal mu� ein
St�uck Wald einem Feld weichen, jedoch gibt es kein gemauertes
Haus in ganz Gel�n (sieht man mal von der Universit�at

"
Immer-

gr�un\ ab). Allein eine Behausung dort zu entdecken d�urfte f�ur jedes
Auge sehr schwierig werden, denn diese sind oft in schwindelnder
H�ohe angebracht.
Ihre H�auser bestehen aus geschickt gelenktem Panzenwuchs

und ihre G�arten liegen hoch in den Baumkronen. Allein, wenn
sich ein Geling auf Reisen durch das Land be�ndet, nimmt er sich
ein Baumzelt mit. Dieses Zelt kann mit vielen Schn�uren innerhalb
eines Baumes befestigt werden, wenn man nicht auf dem Boden
schlafen will. Es �ahnelt dann einer festgezurrten H�angematte mit
Zeltdach.
St�adte in unserem Sinne gibt es eigentlich keine. Es gibt wohl

st�arkere und weniger starke Ansammelungen von H�ausern, aber
kein St�uck in Gel�n ist g�anzlich unbewohnt. Allerdings sind die
5 Regionen selbst wieder in 5 Einzelregionen aufgeteilt, die aber
eher dem �ortlichen Verst�andnis statt einer Regierungsgewalt ent-
sprechen (Die Reihenfolge der Regionen wird immer in der Rei-
henfolge Kern-, West-, Nord-, Ost- und S�udregion genannt):

Mesperik: Maori, Tsar, Meari, Rantaren, Teskatar

Trauerin: Ruask, Leani, Weres, Kor, Lin

Mealerin: Loeran, Zoirin, Naon Sczalli, Measarik, Forigenes

Asepirn: Plottras, Bruentis, Volerin, Haolxnafuur Sczanhim, Kirr

Moarin: Kori, Wettras, Crudis, Myrn, Kalasin

Bev�olkerung

Zu Beginn des Kaoleis 579 setzt sich die Bev�olkerung in den einzel-
nen L�andern folgenderma�en zusammen. In jedem Kaole sterben
in jeder Region 1W20 Gelinge und es werden 3W20 Gelinge
geboren.

Mesperik Trauerin Mealerin Asepirn Moarin
Maori 910 Ruask 768 Loeran 2.359 Plottras 3.171 Kori 899
Tsar 2.115 Leani 363 Zoirin 2.120 Bruentis 3.755 Wettras 6.629
Meari 3.882 Weres 6.524 Naon Sczalli 2.848 Volerin 6.910 Crudis 2.243
Rantaren 1.962 Kor 4.554 Measarik 3.218 Haolxnafuur

Sczanhim
3.300 Myrn 5.487

Teskatar 2.126 Lin 4.590 Forigenes 1.918 Kirr 4.099 Kalasin 2.606
10995 16799 12463 21235 17864
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Familie

Innerhalb einer Familie besteht eine starke geistige Verbindung,
die schon im Erweiterungsbuch

"
Tanrainis\ beschrieben wurde.

Hier sollen dann ein paar Worte �uber das Familienleben verloren
werden.
Wenn zwei eine starke geistige Verbindung sp�uren, so kann der

Mann zum Vater und zu den M�uttern der Frau gehen und die-
se nach dem Bund mit dieser fragen. Nun sind es die Eltern, die
dar�uber be�nden, ob dieser Bund geschlossen werden kann. Die
Frau selbst kann h�ochstens ihrer Leibmutter den Vorschlag erbrin-
gen, was ihr an dem Kandidaten gef�allt oder mi�f�allt, so da� jene
die Argumente einbringen kann. Wird die Entscheidung f�ur den
Mann getro�en, so hat sie zu ihm zu gehen. Er nimmt sie zur Frau
und tr�agt damit die Verantwortung f�ur ihr weiteres Leben.
Die Frauen haben innerhalb der Familie das Sagen, jedoch nicht

in den Belangen, die dar�uber hinausgehen. Allerdings gibt es eine
bestimmte Reihenfolge einzuhalten. Der Mann darf also bestim-
men, welche Frau er ehelichen will. Dies haben die anderen Frauen
zu akzeptieren. Die Erstfrau hat aber darauf zu achten, da� er kei-
ne der Frauen in irgendeiner Form vernachl�assigt. Diese F�ursorge-
picht geht sogar so weit, da� sie unter hohe Strafe gestellt wird,
wenn sie verletzt wird.
Die Erziehung obliegt der Frau. Allerdings kann der Mann eine

geschulte Person seiner eigenen Frau in diesem Belang �uberordnen,
jedoch darf er dies nicht ohne vorher dar�uber mit allem Frauen ge-
redet zu haben.
S�amtliche Frauen einer Familie sind auch Mutter s�amtlicher Kin-

der dieser Familie. Die erste Frau ist allerdings
"
Erstmutter\. Ihr

Wille bei der Erziehung und dem Umgang der Kinder steht �uber
dem Willen der anderen Frauen, es sei denn, wenn alle anderen
Frauen anderer Meinung sind. Da dieses Gebilde aber schon sehr
viele Generationen �uberdauert, kommt es sehr selten zu einem
Frauenrat. Bei diesem Frauenrat wird �uber ein Problem abge-
stimmt. Sind alle anderen M�utter anderer Meinung als die Erst-
mutter, so mu� der Vater das entscheidende Wort sprechen. Dies
f�allt zumeist dann zugunsten der Meinung der Erstmutter aus.
Vielleicht wird die Sache mit den M�uttern verst�andlicher, wenn

man sich vor Augen f�uhrt, wie ein Geling geboren wird. Die Frau
geb�art n�amlich kein S�augetier, sondern eine Larve, deren einziger
Zweck es ist, das Ungeborene weiter heranwachsen zu lassen. Diese
Larve ist ein unintelligenter Organismus, der nur aus einer Frucht-
blase, Fre�werkzeugen und Verdauungsorganen besteht. Hierin ist
auch die gro�e Verbundenheit zum Wald zu erkl�aren, denn diese
Wirtsk�orper fressen ausschlie�lich Blattwerk und Gr�aser, um das
Kind weiter heranreifen zu lassen, bis die Haut schlie�lich der Deh-
nung des heranwachsenden Kindes nicht mehr standhalten kann
und zerrei�t.
Daraus ist eine Zeremonie entstanden, bei der die Erstmut-

ter und die Leibmutter anwesend sind, sobald sich die Geburt
ank�undigt. Sehr h�au�g sind auch noch die anderen Frauen an-
wesend, was sie dann ebenso zur Mutter werden l�a�t, denn der
Schmerz, den das Wirtstier emp�ndet, wird durch die ungeschlif-
fenen Sinne des Kindes mental an die M�utter weitergegeben, die
eine innige mentale Ber�uhrung mit dem Kind aufgenommen ha-
ben, um seinen Schmerz zu mildern. Diese Prozedur ist f�ur die
werdenden M�utter deutlich schmerzhafter als die eigentliche Ge-
burt durch die Leibmutter vorher schon war.

Tierverh�altnis

Die Gelinge sind die begabtesten Tierz�uchter auf Tankani. Nur
sie hatten es gescha�t gewaltige Kampfkolosse zu z�uchten, die den
Himmel bev�olkern konnten, die Drachen. Nun ja. Sie haben nicht
alle Drachen gescha�en. Aber zumindest haben sie durch Kreuzun-
gen der urspr�unglichen Drachen neue Arten hervorgebracht, die
gef�ugiger waren, als das die heute wildlebenden Gesch�opfe sind.
Allerdings gibt es immer noch die gef�ugelten Drachenwesen als

Reit- und Transporttiere, so wie eine unglaubliche Hochz�uchtung
von Reittieren, die sie selbst als Windstelzen bezeichnen. Diese
Tiere erreichen die doppelte Geschwindigkeit eines Pferdes und
erm�uden erst nach doppelt so langer Zeit. Au�erdem habe sie eine

�ahnlich hohe Intelligenz wie Pferde, und sind mit ein wenig �Ubung
von nicht all zu gro�en Personen zu reiten, jedoch verkaufen sie
die Tiere niemals an Angeh�orige fremder V�olker.

Sprache

Die Sprache der Gelinge, Gel�sch, nennen sie selbst Xetraxan. Es
ist eine recht harte Sprache, die so gut wie keine Sprachverwandt-
schaft in n�aherer oder weiterer Umgebung besitzt. Die einzigen,
die einen Dialekt dieser Sprache noch sprechen, sind die Drachen
der Vulkanberge des S�udens.

Ihre Art zu schreiben unterscheidet sich deutlich von der
Handels- und Allgemeinsprache Tanrainis, denn sie wird in Spi-
ralen geschrieben. Jedes Wort beginnt in der Mitte und die Buch-
staben werden entlang einer nach links herauskommenden Spirale
im Uhrzeigersinn um die anderen Buchstaben herumgeschrieben.
Ein Satz wird durch �ubereinander stehende W�orter gebildet, und
eine kleine gezeichnete Spirale ohne Worte beendet ihn dann.

Hervorhebungen erreicht man durch verschiedene Stilmittel: ein-
kreisen eines Wortes, nachzeichnen der Spirale eines Wortes oder
senkrechte Striche links und rechts neben mehreren Worten. Ge-
gens�atze Eines Wortes kennzeichnet man nicht durch Pre�x oder
SuÆx, sondern durch das Schreiben einer gegen den Uhrzeiger-
sinn gedrehten Spirale. Gesprochen wird dies durch eine andere
Betonung (ein zischendes Pfeifen wird beim Wortbeginn mitge-
sprochen). Wie gesagt, diese Sprache h�ort sich teilweise recht hart
an und pa�t gar nicht so recht zu diesen zierlichen Wesen.

Religion

Die Gelinge haben nur einen kleinen Ausschnitt des Pantheons
in ihrer Weltanschauung aufgenommen. Auch die Hierarchien der
G�otter stufen sie selbst anders ein. F�ur sie gibt es drei ma�gebliche
G�otter, und das sind Mielikki, G�ottin des Waldes, Koerang, Gott
des Wetters, und Lheitlabei, Gott des Wissens. Ihre Glaubensge-
meinschaften st�utzen sich auf diese drei S�aulen, wobei die G�ottin
des Waldes ihre h�ochste Gottheit darstellt, denn sie gibt ihnen das
Leben und sie verk�orpert ihre ganze Welt. Der Wald bietet ihnen
Lebensraum, Schutz und Nahrung und daher wird die G�ottin des
Waldes dort am st�arksten verehrt.

� Mielikki (Wald)

{ Heistan (Panzen)

{ Tiberis (Leben)

. Sentiperis (Familie)

. Donteperis (Familie)

. Kiem (Ackerbau & Ernte)

{ Replant (Tod)

. Zoltar (Jagd)

� Koerang (Wetter)

{ Wersas (Luft)

{ Tulutus (Wasser)

{ Bolkor (Erde)

{ Volkarn (Feuer)

� Lheitlabai (Wissen)

{ Ghirdequas (Handwerk)

{ Kairan (Innere Kr�afte)

125



10. Tanrains V�olker und Rassen

Gott Kairan in Gel�n

Magie

Der Geling ist die Ausnahme in der gro�en Konstellation, denn er
kann die Klassenkombination Kairandenites/Zauberkundiger oder
Kairandenites/Illusionist eingehen, denn in ihrer Weltanschauung
ist die Magie etwas, da� aus ihrem Inneren kommt, und die mate-
riellen Komponenten nur die Opfergaben f�ur ihren Gott. Es wird
daher die Regel sein, da� er lieber die teureren

"
Gaben\ opfert,

wenn verschiedene Materialkomponenten f�ur einen Zauber gew�ahlt
werden k�onnen. Allerdings kann er in dieser Kombination nicht die
h�ochste Erleuchtung erhalten (max. Erfahrungsstufe 12/5 mit Bo-
ni aufgrund von hoher Intelligenz: IN 16,17,18,19 �andert den Wert
auf 13/5,13/6,14/6,14/7 entsprechend der Sonderregel f�ur Stufen-
beschr�ankungen aufgrund der Rasse des Spielleiterhandbuchs).

Tempelberg in Gel�n

Die gel�schen Kairandenites haben ein gro�es Kloster, welches aus
versteinerten B�aumen gebaut wurde. Allerdings sind selbst die-
se B�aume einmal vor Jahrtausenden gewachsen, und von Karain
pers�onlich in dieser Stellung eingefroren worden. Das Geb�aude ist
etwa 70 Meter hoch und von den anderen umliegenden B�aumen
nicht zu unterscheiden, da sich �uber dem Geb�aude schon wieder
Erde und neue B�aume angesetzt haben. Wie ein gro�er H�ugel liegt
die fast 300 Meter durchmessende Konstruktion im Wald, und es
gibt nur einen Eingang, der von K�orper oder Geist durchschritten
werden kann.
Je nach Stellung in der Glaubensgemeinschaft d�urfen andere

R�aume, die h�oher im Geb�aude liegen, betreten werden. Die ober-
ste Etage allerdings ist versiegelt und es wird gesagt, da� dort ein
Avataar von Kairan lebe.
Die darunterliegenden R�aume werden vom Lixtelin bewohnt. Er

ist das Oberhaupt der gel�schen Glaubensgemeinschaft Kairans.
Unter ihm wohnen die Melentines, seine Frauen, wobei oben und
unten hier noch sehr relativ ist, denn das Geb�aude ist - wie bereits
erw�ahnt - urspr�unglich aus Panzen gewachsen. Die Frauen sind
zum gr�o�ten Teil selbst Kairandenites und viele von ihnen sind
schon sehr m�achtig.
In den n�achsten 3 Etagen wohnen die Kaolasis Nahai, die Leh-

rer und Gelehrten. Sie sind es, die junge Priester auf den Weg der
Erleuchtung f�uhren. Die Kaolasis Nahai haben die

"
Gro�e Ehe\

geschlossen. Es gibt hier nicht die Unterscheidung wer mit wem
verheiratet ist. Diesen Luxus mu� man ablegen, wenn man diese
Hierarchiestufe anstrebt.
Jetzt folgen 10 Etagen in denen die Adepten und auch noch ein

paar Priester leben, welche die Zeremonien f�ur das Volk abhalten.
Nicht selten sind die �Uberg�ange von einer Etage zu einer anderen
ziemlich verstrickt und das ganze sehr undurchschaubar. Aber bis-
her hat beinahe jeder immer wieder dahin zur�uckgefunden, wo er
oder sie hingeh�ort.
Die Unterste Etage ist eine gewaltige Halle, welche am Rand

15 Meter hoch ist und in der Mitte bis in die f�unfte dar�uberlie-
gende Etage reicht und somit dort etwa 30 Meter H�ohe erreicht.
Um die Halle herum sind Waschr�aume, Essensr�aume und �ahnliche
Einrichtungen des t�aglichen Bedarfs. In der gro�en Halle werden
die Messen abgehalten, welche f�ur unsere Begri�e sehr schweig-
sam sind. Allerdings sollte man dabei nicht vegessen, da� sich die
Gelinge mit ihrem Geist verst�andigen k�onnen.

Messe

Die Zeremonienmeister beherrschen die Kunst, die Geister der
Anh�anger zu b�undeln und aufeinander abzustimmen, so da� keine
unbeabsichtigten Dissonanzen entstehen, wenn alle Anwesenden
ihren Geist �o�nen um Kairan zu huldigen.
Die Messen �nden - au�er an Seiadao - alle zwei Stunden statt,

und es erfolgt kein Aufruf f�ur die Leute die kommen wollen. Die

Messe beginnt kurz bevor die Zeit der Meditation gekommen ist
und endet, wenn Kairan die Meditation des Priesters enden l�a�t.
Mitunter haben Gl�aubige schon mehrere Tage in der gro�en Hal-
le zugebracht, wobei alle zwei Stunden noch ein paar Gelinge
hinzukamen. Es ist sogar schon vorgekommen, da� ein Zeremoni-
enmeister, der sich immer weiter von Kairan abwendete, bei dieser
Zeremonie verhungert ist.

Eheschlie�ung

Weiterhin darf jeder Kairandenites Eheschlie�ungen vornehmen.
Dabei wird der Geist der Eheleute getestet, ob sie tats�achlich in
�Ubereinkunft stehen. Die Priester haben nicht nur das Recht, Ein-
spruch gegen eine Hochzeit zu erheben, sondern d�urfen diese auch
vollkommen untersagen, wenn sie feststellen, da� die Partner abso-
lut nicht zueinander passen. Und tats�achlich sind die unter Kairan
geschlossenen Ehen gl�ucklicher als viele andere Ehen. Trotzdem
ist manch ein Anh�anger aus der Glaubensgemeinschaft zu einer
anderen gewechselt, weil er dem Urteil des Kairandenites keinen
Glauben schenken wollte. Das Zeremoniell umfa�t eine Verschmel-
zung des Geistes durch Ber�uhrung. Diese Verschmelzung wird an
acht aufeinanderefolgenden Tagen f�ur jeweils eine Stunde bei Son-
nenaufgang vorgenommen und kann auch von dem Kairandenites
bei sich selbst vorgenommen werden, wenn er eine Ehe eingehen
m�ochte. Nach der ersten Verschmelzung wei� er bereits, ob die
restlichen sieben Zeremonielle noch vorgenommen werden d�urfen
und handelt entsprechend. Erst wenn alle acht Tage vorbei sind,
sind die Personen verheiratet. F�ur jede Verschmelzung opfert der
Kairandenites 1 Punkt seiner KO, der sich nach Beendigung der
Zeremonie mit 1 pro 3 Tagen wieder erholt. Au�erdem sinkt sein
PSP-Maximum auf 10 nachdem er die erste der acht Zeremonien
vollbracht hat. Danach erholt sich sein Geist um 1W6 PSP pro
Tag, bis er wieder sein normales Maximum erreicht hat.

Priesterweihe

Wie schon in der urspr�unglichen Beschreibung gesagt mu� der an-
gehende Kairandenites zwischen dem 7. und 12. Lebensjahr das
Gro�e Schweigen bewahren. Hat er dies erfolgreich durchgehalten,
so erwartet ihn die Weihe. Die Weihe umfa�t einen ganzen Monat
der Meditation und Reinigung. In dieser Zeit ist es ihm untersagt
etwas anderes als Wasser zu sich zu nehmen. Au�erdem hat er sich
zu Sonnenaufgang mit Tauwasser zu reinigen. Seine Kleidung, die
er bei Sonnenuntergang abgelegt hatte, ist anschlie�end in klarem
Wasser zu reinigen. Anschlie�end verbringt er den ganzen Tag mit
Meditation.

Nach Abschlu� des Monats wird ihm dann vom Lixtelin das
Heilige Symbol �uberreicht. Die Ausbildung ist damit abgeschlos-
sen und er kann einen Wunsch �au�ern, was er gerne weiter werden
will. Dieser wird ihm in den meisten F�allen auch gew�ahrt.

Mit der Priesterweihe geht er auch das Versprechen ein, nie-
mals einem anderen Kairandenites zu schaden, selbst wenn sie
sich pers�onlich oder weltanschaulich nicht verst�andigen k�onnen.
Ihr Heiliges Symbol versagt auch bei dem Versuch jemandem wis-
sentlich oder unwissentlich mit ihren besonderen Kr�aften zu scha-
den, der ebenfalls die Weihe Kairans erhalten hat.

Verh�altnis zu anderen G�ottern

Die gel�schen Gottheiten werden respektiert. Mielikki (Wald),
Koerang (Wetter) und Lheitlabai (Wissen) sind die drei h�ochsten
G�otter Gel�ns, wobei letztgenannter der rangh�ohere Gott f�ur die
Kairandentines Gel�ns darstellt.
Alle G�otter, die nicht in dem gel�schen Pantheon enthalten sind,
werden als nicht existent abgetan, oder sie werden als feindliche
Gedanken bek�ampft. Dies h�angt allerdings sehr stark von der Ge-
sinnung und Lebenseinstellung des einzelnen Kairandentines ab.
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Paladin

Der Paladin erh�alt von Kairan eine erweiterte Empathie (Kraft-
wert: PK). Er kann Gef�uhle von allen Lebewesen um sich herum
au�angen. Wenn er sich die Zeit nimmt, und seine Augen schlie�t
um sich besser zu konzentrieren, kann er die Richtung aus der die
Gef�uhle str�omen ungef�ahr einordnen, und bewu�t die verschiede-
nen Wesen trennen.

Au�erdem ist es ihm innerhalb von 15-20 (14+1W6) Metern
Umkreis m�oglich, genau festzustellen, wieviele Lebewesen sich in
diesem Bereich be�nden, wenn er sich die M�uhe macht, und diese
einzeln durchz�ahlt. Dabei braucht er 1 Runden f�ur je 2W10 We-
sen, wobei seine um ihn herumstehenden Kameraden mitz�ahlen.
Sollten sich die Wesen recht hektisch um ihn herum bewegen, so
verdoppelt sich die Zeit.

Er verbraucht f�ur den einfachen Einsatz der Empathie keine
PSP, aber f�ur die Erweiterung mu� er pro Runde 4 PSP einsetzen.
Sein Grundwert wird wie bei anderen Charakteren mit nat�urlicher
Begabung errechnet.

Etwaige Meister des Plink oder nat�urlich begabte Personen, die
ihren Geist durch psychische Verteidigungen vernebeln, bleiben
unentdeckt, wenn der Kraftwurf oberhalb einer nat�urlichen 8 ge-
lungen war.

Allerdings ist er durch seinen o�enen Geist auch empf�anglicher
gegen�uber geistigen Angri�en. S�amtliche Rettungsw�urfe gegen Il-
lusionszauber und andere den Geist beeinussende Zauber werden
mit einem Malus von -1 belegt. Au�erdem erh�alt ein geistiger An-
greifer einen Bonus von +1 auf seinen Kraftwert beim Einsatz einer
PSI-Kraft.

Geling als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Geling darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 10 (gehend)
15 (iegend, Klasse E)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Spannw.(cm) Alter H�ochstalter
m) 98 + 2W6 40 + 3W6 � 12 + 1W6 70 + 5W4
w) 94 + 2W6 35 + 3W6 155 + 5W10 12 + 1W6 85 + 5W4

Modi�- Min.-/Max.-werte
Geling kation (ohne Mod.)

ST -1 3/16
IN 0 5/18

WE 0 5/18
GE 0 5/18
KO 0 5/18
CH +1 5/18
AU +1 9/18
PK -1 3/16
RV 0 5/15

Ihre Gesinnung ist nicht beschr�ankt, und sie k�onnen s�amtliche
kleinen und mittleren Wa�en benutzen (�ahnlich Halblinge).

Zugelassen sind alle Charakterklassen au�er Barbar (o. �a.).

Sie tragen ungern eine R�ustung, jedoch wird es dem Spieler nicht
untersagt, sich f�ur eine R�ustung zu entscheiden. Am liebsten sind
Gelinge aber einfach nur in Sto� gekleidet. In 5 % aller F�alle
tr�agt er sogar einen Gelingsumhang, eine magische Robe feinster
Seide, die einen R�ustungsschutz +3/+4/+2 bietet.

Die Gl�ucksfeen (Ein besonderes Volk Tan-
rains)

Eine Gl�ucksfee ist eine den Feen verwandte Art. Sie ist mit ca.
15cm Gr�o�e wesentlich kleiner als eine normale Fee, z�ahlt aber

wie die Fee noch zu den menschen�ahnlichen und sind ebenfalls ge-
�ugelt. Gl�ucksfehen entstehen immer dann, wenn ein Priester seine
Gottheit um g�ottliche Gnade (also ein Wunder) angeeht hat, und
sein Gott ein Wunder gewirkt hat.

Die G�otter wissen um dieses Geschehen, und so werden Gl�ucks-
feen von allen Lichtg�ottern mit besonderem Wohlwollen betrach-
tet. Gl�ucksfeen sind von

"
Geburt\ an absolut gute Wesen. Ei-

ne Gl�ucksfee kann �uberhaupt nicht k�amfen, und sie wird immer
bem�uht sein, nat�urlichen und guten Wesen keinen Schaden zu-
zuf�ugen. Jedoch ist, wie bei den Feen, auch bei der Gl�ucksfee die
spitzb�ubische und neckische Art fester Bestandteil ihres Wesens.
Man hat schon von erfahrenen Gl�ucksfeen geh�ort, die eine hart-
gesottene S�oldnergruppe an den Rand der Verzweiung gebracht
haben.

Eine Gl�ucksfee entsteht, wie oben beschrieben, als Nebene�ekt
beim Wirken eines Wunders von einem Lichtgott. Die Gl�ucksfee
�ndet sich nach ihrer

"
Geburt\ irgendwo im Umkreis von 1.000km

von dem Ort wieder, ohne zu wissen wer oder was sie ist. Sie kann
die Muttersprache desjenigen sprechen, der von seiner Gottheit ein
Wunder erbeten hatte, und es f�allt ihr leicht in den ersten Tagen
ihres Lebens die ortsans�assige Sprache zu lernen. In ihrem weiteren
Verlauf ihres Leben ist sie zuerst einmal daran interessiert zu er-
fahren wer oder was sie ist, und wenn sie dies dann wei�, versucht
sie ein Volk der Feen zu �nden, um sich dort niederzulassen.

Gl�ucksfee als Spielercharakter

Weil Gl�ucksfeen so selten sind, erh�alt der Spieler vor dem
Ausw�urfeln der Grundwerte nur eine 20%-Chance sich f�ur eine
Gl�ucksfee entscheiden zu d�urfen.

BF: speziell

Gr�o�e(mm) Gewicht(g) Alter(Tage) H�ochstalter
100+1W50 50+2W20 1W% 40+5W20

Modi�- Min.-/Max.-werte
Gl�ucksfee kation (ohne Mod.)

ST 1/2 1/12
IN �0 3/18

WE �0 3/16
GE +1 9/18
KO �0 3/18
CH �0 6/-
AU +2 12/-
PK �0 -/-
RV �0 6/-

Eine Gl�ucksfee ist auf eine einzige Klasse beschr�ankt: die Gl�ucks-
fee.

Die Karpains (Ein Volk Tankanis)

Die Karpains sind ein Seefahrervolk, denn ihr Land liegt am Lean-
kanismai, und wenige St�adte sind auf der anderen Seite in Thirgo
mit der Erlaubnis der reev erbaut worden. St�adte k�onnte man ei-
gentlich nicht sagen, denn die Karpains wohnen mehr auf dem
Leankanismai als in Tankani oder Thirgo. Sie haben gewaltige
Schi�e gebaut, f�ur die tausende von B�aumen gef�allt worden wa-
ren. Jedes Schi� birgt eine Sippe, ein Dorf oder eine Stadt f�ur sich,
und viele Sippen leben mit ihrer eigenen Schi�en in einer lockeren
Dorfgemeinschaft mit anderen Schi�ern zusammen.

Die Karpains gehen nur ungern an Land, und da� dann meistens
auch nur dann, wenn die See so st�urmisch wird, da� es besser ist,
sein Schi� ins Trockene zu bringen.

Sie leben von allem, was sie aus dem Meer ernten, und danken
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daf�ur den G�ottern der Meere. Sie richten sich auf ihren Wegen
nach den Gestirnen und haben Achtung vor den G�ottern dieser
Sph�are. Sie glauben auch daran, da� es noch andere G�otter gibt,
aber sie beachten diese nicht sonderlich, wobei sie jedoch auch kein
schlechtes Wort gegen die G�otter anderer Kulturen richten.

Ihre gr�o�te Sorge sind die immer wieder ganze Dorfgemeinschaften
verschlingenden Seeschlangen, die so t�uckisch und unberechenbar
sind, da� sie diesen nur selten entkommen. Aufgrund dessen ha-
ben sie einen etwas heidnischen Brauch, ab und zu einen aus ihrer
Gemeinschaft den Meeresg�ottern zu opfern, um diese friedlich zu
stimmen. Schlecht ist es f�ur Reisende, die in der Zeit, in der geop-
fert werden soll, wenn sie sich von einer Karpainfamilie zwischen
Tankani und Thirgo �ubersetzen lassen. In diesem Fall nehmen die
Karpains keinen aus ihrer Mitte f�ur das Opfer, sondern nehmen
bevorzugt die Reisenden, wenn diese nicht so aussehen, als ob sie
hochgestellte Pers�onlichkeiten w�aren, die jemand vermissen w�urde,
wenn sie nicht am anderen Ufer ankommen.

Klogg (Ein Volk Tanrains)

Die Klogg sind eine eigent�umliche Rasse auf Tanrain, denn sie
geh�oren zu den wenigen intelligenten Rassen, die drei Geschlech-
ter haben. Doch dazu sp�ater mehr.

Ein Klogg hat eine gr�une bis braune Haut (meist sogar eckig), wel-
che sich rauh und lederig anf�uhlt und leicht phosphoreszenzierende
Eigenschaften besitzt. Sie glimmt in einem leichten Blauschim-
mer in der Dunkelheit. Ihre H�ande haben nur drei zweigelenkige
Finger, die jeweils in eine spitze dunkle Kralle �ubergehen. Die-
se drei Finger liegen nicht, wie beim Menschen, auf einer Ebene
nebeneinander, sondern sind wie bei einem Dreieck angeordnet.
Zusammengefalten sieht die Hand aus wie ein verl�angerter, spitzer
Armstumpf. Sie k�onnen daher nicht mit solchen Wa�en hantieren,
die das Fingergeschick eines menschen o. �a. erfordern. Dies sind u.
a. Kurz-/Langbogen, Shuriken, Armbrust. Erlaubt sind Schwer-
ter, Messer, Dolche, Schilde und St�abe. Jedoch erleiden sie beim
Kampf mit einer Wa�e eine WM-1 auf ihren jeweiligen ETW0.

Ihre F�u�e haben �ahnliches Aussehen. Nach hinten ist eine Kralle
weggespreitzt und nach vorne zwei. Das Kniegelenkt wird beim
Laufen nach hinten eingeknickt und das Fu�gelenk liegt etwa 15-
20cm �uber dem Fu�. Eine wirklich gute Geschwindigkeit beim
Laufen erreicht ein Klogg, wenn er sich auf allen vieren fortbe-
wegt.

Die Arme und Beine sind beinahe gleichlang, wenngleich die Bei-
ne sehr viel kr�aftiger ausgebildet sind. Der K�orper ist eng in der
Taille, was durch die sehr kr�aftigen Oberschenkel betont wird.
Der Brustkasten ist das, was sich jeder Mann als durchtrainierten
Oberk�orper w�unscht, n�amlich breit in den Schultern.

Das Gesicht ist nicht menschlich. Die Augen sind ca. 5-10cm im
Durchmesser und sehen Insektenaugen sehr �ahnlich. Auch daher,
da� sie st�arker seitlich und in ungef�ahrer Stirnh�ohe liegen. Das
Sichtfeld des Klogg ist umfassender als das eines anderen Huma-
noiden. Angri�e, die von hinten oder oben auf ihn gef�uhrt werden
werden nur mit einem RK-Malus von -1 anstelle von -2 gerechnet.

Der Mund ist f�ur die Aufnahme von weicher Nahrung bestimmt.
Er sieht dem Maul einer Krabbe sehr �ahnlich. Rechts und links
sind zwei sehr kr�aftige

"
Zangen\, die Festes zerbei�en k�onnen. Aus

dem Mund kann ein Schlauch von 10-15cm L�ange zur Nahrungs-
aufnahme herausgeschoben werden, der aber auch dazu dient,
Fl�ussigkeit auszusondern, welche beim Zerkauen fester Nahrung
au�erhalb des Mundes hilfreich ist. Die Geruchsorgane sind zwei
winzige L�ocher oberhalb des Mundes und jeweils ein kleines Loch
links und rechts am Kopf stellen die Ohren dar.

Trotz dieses seltsamen Mundwerks ist ein Klogg in der Lage
verst�andliche Laute hervorzubringen und diese in eine Sprache

humanoider zu bringen. Das klingt zwar etwas h�arter als normal
aber l�a�t sich dennoch verstehen. Ihre eigene Sprache beinhaltet
sehr viele Saug- und Klickger�ausche, so da� sie von anderen nicht
gesprochen werden kann.

Klogg nehmen ausschlie�lich tierische Nahrung zu sich. diese
m�oglichst in rohem Zustand. Auf ihrem Men�uplan steht Blut
als Nahrungsmittel an oberster Stelle. Hiervon ben�otigen sie min-
destens 1 Liter t�aglich, wobei noch 2 Liter Fl�ussigkeit am Tag
f�ur sie das Minimum bedeutet. Zerriebenes Fleisch geh�ort dann
an die zweite Stelle ihres Speiseplans, doch selbst das sollte nach
M�oglichkeit sehr frisch sein.

Bei den Klogg gibt es
"
Samer\,

"
Leger\ und

"
Br�uter\. Dies sind die

drei Geschlechter ihrer Rasse, die jetzt nochmal in K�urze erl�autert
werden sollen:

Samer sind die m�annlichen Vertreter der Klogg. Sie sind k�orper-
lich meist etwas gr�o�er und stabiler gebaut als die anderen.

Leger sind die weiblichen Vertreter der Klogg, jedoch bekommen
sie niemals selbst Kinder. Ihr K�orper ist hierf�ur nicht aus-
gelegt. Sie sind von der Statur etwas schlanker und kleiner
als Samer.

Br�uter sind die
"
neutralen Weibchen\ der Klogg. In ihrem Inneren

haben sie die f�ur die Geburt n�otige Geb�armutter, die einer
menschlichen �ahnelt, doch in sich einfach nur eine

"
dum-

me\ Brutblase darstellt. Sie sind etwas rundlicher gebaut
als Leger und Samer und haben sechs Zitzen (je drei rechts
bzw. links) im Brust-Bauch-Bereich, durch die die N�ahr-
milch f�ur die ersten Wochen f�ur das Baby bzw. die Babies
bereitgestellt wird.

Bei der Fortpanzung werden durch zwei Kan�ale von au�en
durch einen Leger und einen Samer Eizellen und Samenzellen ei-
nem Br�uter in die Fruchtblase eingef�uhrt. Dies geschieht �ahnlich
dem menschlichen Koitus. Die Eizelle und der Samen verbinden
sich mit den Zellen der Brutblase und bilden so ein Kind, welches
Erbmaterial aller drei Eltern erh�alt. Dabei ist auf die FW von
Leger und Br�uter zu w�urfeln. Beide W�urfe m�ussen gelingen!

Es ist m�oglich, da� ein weibliches S�augetier einer anderen Rasse
die Rolle des Br�uters �ubernimmt. Dabei werden erst die Eizellen
und anschlie�end die Samenzellen zugef�uhrt. Das dabei entstehen-
de Wesen bekommt aber einen Teil der Eigenschaften des anderen
Weibchens dabei ab, denn die Gene werden dabei im Verh�altnis
2:1 zusammengemischt. Dabei sind in Einzelf�allen zu bestimmen,
wie die Eigenschaften aussehen. Ein paar Gel�au�ge werden vom
Dungeon Master. schon zusammengestellt.

Noch ein paar Worte zu den Eigenschaften der Klogg. Die Grund-
chance f�ur W�ande erklimmen liegt bei 40 %, da sie sich mit ihren
Arm- und Beinklauen sehr gut an kleinen Unebenheiten festhalten
k�onnen.

Lernt ein Klogg den wa�enlosen Kampf, so ist dies wieder mal eine
rassenspezi�sche Art und Weise, die k�orperlichen Gegebenheiten
auszunutzen. Dabei kann er 2 Angri�e pro Runde durchf�uhren
und verursacht mit seinen Handkrallen 1W6 SP.

Bekommt er einen Gegner ins Handgemenge, so verursacht er pro
Runde, die er mit ihm ringt 1W3 SP, wenn ihm ein um 4 erleich-
terter ETW0 gelingt. Er kann aber anstelle dessen auch versuchen
zuzubei�en, was dem Gegner 1W8 SP zuf�ugt. Gelingt es dem Geg-
ner nicht, sich aus solch einer Umklammerung herauszusprengen,
so gehen im pro weiterer Runde 1W4 TP durch Blutverlust ver-
loren, wenn der Klogg anfangen sollte, sein Blut zu trinken. Je 10
SP ausgesaugten Blutes erlangt ein Klogg 1 TP zur�uck.

Weiterhin sind Klogg in ihren Schlafgewohnheiten seltsame We-
sen. Sie rasten zweimal t�aglich. Zur Mittagszeit und zur Nachzeit
ben�otigen sie jeweils 4 Stunden Schlaf, und nicht wie die meisten
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anderen Lebewesen 8 Studen am St�uck. Werden sie dazu gezwun-
gen, sich bei ihren Schlafgewohnheiten umzustellen, so geht ihnen
1 KO-Punkt pro Tag (bis zu einem Maximimun von 5 Punkten)
verloren, welche sich nach geregeltem Schlaf um 1 je Woche rege-
nerieren.

Das Geschlecht eines Klogg bei der Geburt wird durch folgende
Wahrscheinlichtkeitstabelle ermittelt:

W% Art
01..35 Samer
36..60 Leger
61..00 Br�uter

Die Anzahl der Kinder wird mit einem W% bestimmt

W% Anzahl
01..02 1
03..07 2
08..20 3
21..50 4
51..83 5
84..99 6
00 6 + 1W6

Die Gr�o�e, Alter etc. f�ur einen Abenteurer entspringen folgendem
Muster:

Art Alter Gr�o�e Gewicht H�ochstalter

Samer 12+1W4 170+2W20 140+2W10 60+5W8
Leger 14+1W6 160+3W10 110+2W10 55+5W8
Br�uter 12+1W8 160+2W20 160+2W20 70+5W8

BF: 9 (aufrecht gehend)
15 (auf allen vieren gehend)

Folgende Charakterklassen bzw. Klassenkombinationen sind er-
laubt:

� Dieb (Akrobat)

� K�ampfer

� Kleriker (jeder)

� Metamorphant

� PSI-Meister

� Waldl�aufer

� K�ampfer/Kleriker

� K�ampfer/Metamorphant

� Kleriker/Metamorphant

� Waldl�aufer/Metamorphant

� PSI-Meister/Akrobat

� K�ampfer/Kleriker/Metamorphant

Die Grundchance f�ur eine wilde PSI-Begabung liegt bei 3 %.

Modi�kation der Attributwerte (keine Beschr�ankung der W�urfel):

Samer Leger Br�uter
ST +1 +1 -
GE -2 -2 -1
KO +1 +1 +1
IN - - -
WE - - -
CH - - -
AU - - -1
PK - - +1
RV - - -

Kurzfassung der Grundwerte f�ur Diebeseigenschaften nach Rasse:

+10 % Fallen �nden/entsch�arfen (nur auf das Finden!)
-15 % Taschendiebstahl (wg. schlechter Fingerfertigkeiten)
-10 % Schl�osser �o�nen (wg. schlechter Fingerfertigkeiten)
spez. Leise bewegen
-20 % Im Schatten verstecken
+10 % Ger�ausche h�oren
+40 % W�ande erklimmen
�0 % Sprachen lesen

Leise bewegen kann sich ein Klogg auf Steinboden fast gar nicht
(-15 %), jedoch auf weichem Boden ist er wieder wesentlich bes-
ser bedient (+10 %). Zieht er besonderes D�ammwerk �uber seine
Fu�krallen, so hat er sowohl auf Steinboden als auch auf weichem
Untergrund keine Vor- oder Nachteile (�0 %). Jedoch macht dies
seinen Bonus beim W�ande erklimmen vollkommen zunichte! Er
erh�alt dann einen Malus von -15 %.

Lesingaros (Das Volk Lesingars)

Die Lesingaros sind das �alteste Volk von Tanrain und haben ei-
ne h�ochstentwickelte Technik und Magie. Ihre Magie besteht zum
gro�en Teil darin, andere Zauber verschiedener Magien f�ur sich
selbst wirksam zu machen. Sie sind auch Sch�opfer vieler auf dem
Planeten existenter Zauber1. Die m�achtigsten Magier von Tanrain
sind in derGilde der Neunzehn, die sich einmal zur Jahreswende im
Lerigo ein�ndet um dort einige Wochen lang Erfahrungen auszut-
auschen. Durch ihre Technik sind die Lesingaros selten gezwungen
selbst harte Arbeiten durchzuf�uhren. Mit Hilfe ihrer Techniken ha-
ben sie ihren Kontinent ca. 1.000 Fu� unter die Meeresober�ache
gesenkt und ihre K�orper der Umgebung angepa�t, damit die an-
deren V�olker nicht an ihre Technik kommen k�onnen. Dies geschah
vor vielen Generationen und in den meisten V�olkern sind nur noch
Sagen �uber sie vorhanden.

Ihre K�orper sind zierlich, wenn f�ur unsere Begri�e vielleicht sogar
d�urr und sie sind selten ziemlich stark. Daf�ur sind sie sehr z�ah
in der Umstellung von einem Lebensraum auf einen anderen. Bei
ihrer Umstellung ihrer K�orper auf die Unterwasseratmung haben
sie aber die Komponente des Luftatmens nicht vernachl�assigt und
sind Luft- und Wasseratmer. Sie sind den Thirgen im allgemei-
nen freundlich gesinnt, und greifen auch helfend in ihre Geschicke
ein. Sie stellen f�ur alle anderen V�olker durch viele �angstliche Sa-
gen eine Macht dar, die das B�ose auf Tanrain verk�orpert, denn
die Lesingaros greifen immer wieder hemmend in die Entwicklung
der anderen V�olker ein. Dies tun sie um den Planeten vor sei-
ner Zerst�orung zu bewahren, was selbst die Thirgen nicht wissen.
Sollten n�amlich einige zerstrittene V�olker von Tankani die Technik
der Lesingaros ihr eigen nennen, so k�onnten sie Tanrain mit ihrer
Auseinandersetzungen in wenigen Stunden vollkommen zerst�oren.
F�ur die Bewohner Tankanis und Vergas` sind sind die Lesingaros
die D�amonen aus den dunklen Tiefen, die immer wieder Kranheit,
Zerst�orung und Unheil ins Volk bringen. Eine vollkommene De-
mokratie herrscht vor, denn durch technisch-magische Hilfsmittel2

wird ein direkter telepatischer Kontakt zur Regierung gescha�en
und so eine Meinungsumfrage beim gesamten Volk erreicht. Es gilt
der Mehrheitsentscheid und wird von allen respektiert und akzep-
tiert.

Ihre Kleidung ist zumeist aus einem gr�unlich schimmerndem, elfen-
beinwei�em oder azurfarbenem Synthetikmaterial, da� sehr stra-
pazierf�ahig ist. Unge�ubte Augen sehen den Sto� als Seide an. Ihre
modischen Vorlieben sind ca. knielange R�ocke mit Blusen, die teils
enganliegend am K�orper getragen werden teils auch weit ausfal-
lend mit R�uschen verspielt sind. Schuhe tragen sie nie oder wenn
es n�otig wird, dann nur ungern, da sie hierdurch in ihrer Bewegung
im Wasser eingeschr�ankt werden. An Land tragen sie gerne Capes

1siehe Lesingars Strinb�ander
2Diese sind nur wenige Millimeter gro� und werden in Stirnb�andern, Ketten, Anh�angern oder in Kleidung eingewebt getragen.
3Dieser sollte einem Spielercharakter niemals zur Verf�ugung gestellt werden.
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oder Umh�ange, die aus dem selben Sto� gefertigt sind. Ihre be-
vorzugte Nahkampfwa�en sind Lichtschwerter, da man hierf�ur nur
wenig Kraft aufwenden mu� und im Fernkampf Energiestrahler3.

Sie werden 1,60 m bis 2,10 m gro� und sind durch einen leichten
silbrigen Schimmer in der Haut von hageren Menschen auf einen
groben Blick zu unterscheiden. Sie haben an ihren H�anden vier
Gelenke in den Fingern (Menschen haben drei) und vom Finger-
ansatz bis zum zweiten Gelenk noch eine Schwimmhaut zwischen
den Fingern. Ihre F�u�e sind so konzipiert, da� sie ihre vier

"
Zehen\

(diese haben ungef�ahr die H�alfte der Fu�l�ange) au��achern k�onnen,
um die gefalteten Schwimmossen in den Zwischenr�aumen zu ent-
falten. Zusammengelegt sieht ein Fu� einem menschlichem Fu� mit
vielen Falten �ahnlich.

Sie k�onnen auf Schallbasis (Ultraschall) im Dunkeln auf 24m ver-
schwommen sehen, sehen ansonsten aber im UV-Bereich und im
normalen dem Menschen sichtbaren Lichspektrum. Sie k�onnen
T�one von 80 Hertz bis zu 32.000 Hz h�oren und sprechen. Ihre
eigene Sprache ist im Hochfrequenzbereich angesiedelt. Ihr Ein-
stellung zu anderen Rassen (au�er den Elfen) ist mit viel Arroganz
angereichert, doch sie respektieren alle Lebewesen, den Halbelfen
stehen sie mit einer mitleidigen Einstellung gegen�uber. Die Lesin-
garos sind zwiegeschlechtlich. Sie k�onnen sich im

"
Notfall\ auch

ohne einen anderen Partner fortpanzen. Die Inkubationszeit liegt
hier bei ca. sechs Monaten, und das Kind wird wie bei anderen
S�augern lebend geboren. Die Haut hat dann f�ur die ersten drei bis
sechs Monate eine schwarze F�arbung. Ein Vermischen von Erb-
materialien der Lesingaros ist mit allen anderen Rassen (selbst
Tieren) m�oglich. Aber nur selten wird ein Lesingaro mit einem
Nicht-Lesingaro freiwillig Kinder zeugen. Welche F�ahigkeiten und
Schw�achen ein Halblesingaro aus seiner Herkunft erf�ahrt mu� der
Spielleiter selbst festlegen.

Stirnb�ander Lesingars

(die magischen B�ander von Lesingar)

Die Stirnb�ander Lesingars entfalten ihre Wirkung nur dann, wenn
sie als Stirnband getragen werden. Sie sehen aus wie normale
Stirnb�ander in elfenbeinener Farbe, mit einem gewissen Glanz un-
tersetzt. Sieben glutrote Punkte sind in das Band eingelassen (auf
einem Viertel des Gesamtumfanges eines Bandes).

Die B�ander sind wie eigendenkende Wesen. Sie k�onnen die Zau-
berspr�uche ihrer Tr�ager duplizieren (z. B. k�onnte ein Zauberer
eine Feuerkugel zaubern und sieht pl�otzlich, da� eine zweite sei-
nem Willen entsprechend entsteht). Sie k�onnen aber auch die
Zauberspr�uche ihrer Tr�ager verst�arken (z. B. k�onnte ein Zau-
berspruch pl�otzlich die doppelte Wirkung haben.). Auch sind sie
f�ahig bestimmte Zauberspr�uche ihrer vorherigen Tr�ager mit dessen
Erfolgswert eigenst�andig wiederzugeben (d.h. sie k�onnen einen
Zauberspruch eigenst�andig anwenden, wenn er n�otig wird und der
Besitzer ihn nicht selbst durchf�uhrt). Die Chance, da� das Band
eigenm�achtig handelt betr�agt 35%.

Bei Anwendung eines Zaubers durch den Zauberer w�urfelt der
Dungeon Master mit 1W10:

1W10 Auswirkungen

1 keine
2 - 3 Wirkung wird dupliziert
4 Wirkung wird verst�arkt
5 eigener Spruch wird wiedergegeben
6 - 7 Wirkung wird verst�arkt
8 - 10 Wirkung wird dupliziert

Die Stirnb�ander haben allesamt telepathische F�ahigkeiten, und das
Tragen des Stirnbandes macht es dem Tr�ager unn�otig weiter zu At-
men. Er braucht keine Luft mehr zum Leben. Giftige Gase k�onnen
ihm nicht schaden. Ein Spruch, der einmal von einem seiner Tr�ager
angewandt wurde, wird damit permanent in das Stirnband me-

morisiert. Um einen Zauber gezielt abzurufen mu� sich der Tr�ager
telepathisch mit dem Band verst�andigen und es davon �uberzeugen,
da� es diesen Spruch anwendet. Die Wahrscheinlichkeit, da� sich
das Band davon �uberzeugen l�a�t liegt bei ca. 20%. Der Tr�ager wei�
aber nicht von vornherein, welche Spr�uche das Stirnband bereits
beherrscht.

Eine Ausnahme stellt ein Lesingari dar: Wenn er ein solches
Stirnband aufsetzt, wei� er sofort alles �uber das Band, und es
sieht ihn als seinen Meister an. Er kann ad hoc mit dem Band
kommunizieren, und es f�uhrt Zauberspr�uche aus, ohne das sich
der Besitzer des Bandes darauf konzentrieren braucht. Er kann
unabh�angig von den Bandzaubern k�ampfen oder zaubern. Er ist
vollkommen aktionsf�ahig.

Ein Lesingarstirnband zu tragen ist nicht ungef�ahrlich, denn es
kann dem Tr�ager beim ersten Versuch es aufzusetzen den Geist
verbrennen.

Intelligenz Wahrscheinlichkeit
3 50 %
4 30 %
5 25 %
6 20 %
7 15 %
8 - 9 10 %
10 - 12 5 %
13 - 15 2 %
15 - 18 1 %
18 ... 0 %

Ode von Lesingar

Derer, die dort zu sieben
auf elfenem wei� dort blieben
sind von Sch�ohnheit und Pracht.
In ihnen steckt ihre Macht.

Neunzehn von ihnen bleiben ihr eigen,
drei den Elfen ihr Ganzes zu zeigen,
drei den Drachen fernab vom Sande,
drei den Menschen in aller Lande,
drei den Schwachen zeigen die St�arke,
drei der Gilde f�ur ihre Werke,
drei auch dem dunklen Reigen,
doch die Neunzehn, die bleiben ihr eigen!

Lesingaro als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Lesingaro darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 9 (an Land)
15 (im Wasser)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter
m) 150+10W6 50+1W20 100+1W20 220+5W4
w) 140+10W6 45+1W20 90+1W20 240+5W6

Modi�kationen: Min.-/Max.-werte
Lesin- Halble- (ohne Mod.)
garo singaro

ST -2 +1 3/16
IN +1 -2 5/18
WE +1 �0 5/18
GE �0 +1 3/18
KO +1 +1 5/18
CH -2 -2 3/16
PK �0 �0 3/18
RV �0 �0 3/18
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Zugelassen sind alle Klassen4 au�er Priester bzw. M�onch, da im
Volk der Lesingaros keine Glaubensgemeinschaften existent sind.
Folgende Mischklassen sind zugelassen:

Lesingaro Halblesingaro

Zauberk./Dieb Zauberk./Dieb
Dieb/Waldl. Dieb/Waldl.
Zauberk./Dieb/Waldl. K�ampfer/Dieb

Ein Lesingaro wird niemals eine schwere R�ustung aus Kettenhem-
den, Platten oder Volleisen tragen.

Die Nerg (Ein Volk Tanrains)

Nerg ist das Hauptvolk der Wasserelementarwesen Tanrains.

Oanitasai (Ein Volk Versas)

Die Rasse der Oanitasai ist eine humanoide Rasse, deren Vorfah-
ren zu den Riesenederm�ausen gez�ahlt haben. Sie leben in den
umfangreichen H�ohlensystemen des Kontinents Vergas.

Ihr Volk umfa�t nur wenige tausende Individuen, jedoch sind
sie es, die diesen Kontinent stark in Verruf gebracht haben, denn
wer einen von ihnen sah, tat dies meist zum letzten Mal, denn die
Oanitasai ern�ahren sich von frischem Blut. Hierzu m�ussen sie ein
Wesen in die Halsschlagader bei�en (-4 auf ETW0, Init.-fakt. 2)),
nachdem sie es in ein Handgemenge verwickelt haben (ETW0 gg.
nat. RK, Init.-fakt. 1). Diese beiden Aktionen k�onnen in nur einer
Kampfrunde durchgef�uhrt werden.

Mit ihrem Bi� (1W3 SP) injizieren sie dem Wesen zuerst ein be-
ruhigendes Mittel, dessen l�ahmende Wirkung innerhalb einer Run-
de einsetzt, sofern der RW gg. L�ahmung mi�lingt. Ansonsten lei-
det das Wesen unter den gleichen Auswirkungen, wie beim Zauber
Verlangsamen. Es ist nur gen�ugend Gift im Reservoir f�ur maximal
2W3 erfolgreiche Bisse, welches bei jedem Individuum unterschied-
lich ist. Nach jedem Bi� braucht er 2W3 Stunden, um die Kammer
wieder ausreichend zu f�ullen.

Beides h�alt f�ur 1W6 Runden nach dem Zubei�en an. Erst ab
der Folgerunde nehmen sie f�ur je 2W6 SP Blut (ca. 0,5 Liter) zu
sich. Dabei reicht ihnen eine Mahlzeit von 4-6 Litern Blut, um eine
Woche nichts mehr zu sich nehmen zu m�ussen. Ihren Fl�ussigkeits-
bedarf stillen sie, wie andere Lebewesen auch, �uber Wasser oder

�ahnliche Getr�anke.
Sobald das Wesen mehr als 30 % Blut verloren hat, mu� es

einen RW gg. k�orperl. Schock durchf�uhren, oder es f�allt in einen
koma�ahnlichen Zustand. Die KO sinkt auf 50 %, wie auch das
TP-Maximum. Verliert es �uber 50 % seines Blutes, so kann es bei
einem mi�lungenen RW gg. k�orperl. Schock an den Auswirkungen
sterben. Ist �uber 75 % des Blutes ausgesaugt worden, so stirbt das
Wesen.

Ein Oanitasai besitzt eine extrem dehnbare Haut zwischen sei-
nen Armen und dem Torso, so da� er durch Ausbreiten seiner Arme
seine Schwingen entfalten kann. Die H�ande selbst sind f�unfgliede-
rig, allerdings sind nur vier als Finger zu gebrauchen, denn das
f�unfte Glied reicht noch 30-40 cm weiter heraus, um die Fl�ugel-
spannweite zu erh�ohen. Klappt er diesen

"
Finger\ an seinen Un-

terarm heran, so sieht dieser fast aus, wie ein menschlicher Unter-
arm, wobei ihre Arme im Gegensatz zu ihrem K�orper doch sehr
lang wirken.

Sie besitzen sehr gro�e Augen, deren Pupillen fast die komplette
Ober�ache einnehmen. Au�erdem haben sie eine Nickhaut, was sie
noch unheimlicher wirken l�a�t, denn sie brauchen nur selten mit
ihren Augenlidern blinzeln.
So geh�ort also das Spiel mit den Augenlidern zu ihrer Sprache.

Ihre Sprache umfa�t ein extrem gro�es Frequenzspektrum (2 kHz
- 30 kHz), und sie sind in der Lage einen noch h�oheren Ton (100-

120 kHz) zu erzeugen, den sie als Sonar in absoluter Finsternis
benutzen k�onnen. In menschlichen Ma�st�aben hie�e das, da� sie
in absoluter Finsternis bis zu 100 Meter weit verschwommen sehen
k�onnen. Allerdings benutzen sie diesen Sonar meist nur zum Flie-
gen, da sie mit ihren 18m Infravision ebenfalls gut ausgestattet
sind.

Gr�o�e(cm) Spannw.(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter
m) 135+5W6 200+5W6 80+2W8 14+2W4 60+3W20
w) 125+5W6 180+5W6 65+2W8 14+2W4 50+3W20

Im Gegensatz zu vielen anderen intelligenten Rassen haben sie
nur saisonal bedingten Fortpanzungstrieb, der dann auch noch
st�arker ausgepr�agt ist. Dieser ist nur in den letzten beiden bis
einschlie�lich den ersten beiden Monaten zu bemerken. W�ahrend
dieser Zeit kann die Frau einem Mann, der sie im Genick festh�alt
nur widerstehen, wenn ihr ein PW gg. Sb-4 gelingt. Ansonsten
kann sie sich f�ur die n�achsten 2W4 Runden nicht mehr r�uhren.
Erst dann steht ihr ein neuer Pr�ufwurf zu.

Umgekehrt kann eine Frau durch K�orperausd�unstungen einen
Mann so sehr anregen, da� er einen PW gg. Sb-4 durchf�uhren mu�,
um ihr widerstehen zu k�onnen. Sollte sich der auserkohrene Liebes-
partner bereits an einen anderen fest gebunden haben, so entf�allt
der Malus auf die Selbstbeherrschungsprobe. Der Nachwuchs wird
in nur 80-95 (77+3W6) Dao ausgetragen. Dabei kommt es in 90
% der F�alle zu einem einzigen Kind, und nur selten zu Zwillingen,
und nur in 1 % aller F�alle zu einem Wurf, der ihrer alten Natur
(5-8 Kinder) entspricht.

Ihr Sozialverhalten ist dementsprechend auf einem sehr fr�uhen
Niveau. Sie leben in einzelnen Sippschaften, die es mittlerweile ge-
lernt haben, sich nicht st�andig gegenseitig auszurotten, haben aber
kein zentrales Oberhaupt. Entweder ist der �Alteste der Sippe der-
jenige, der sie f�uhrt, oder das Mitglied, das erfolgreich aus dem

"
Finsteren Portal\ zur�uckgekehrt ist.

Jenes Bauwerk ist das Tor zur magischen Universit�at. Es wird als
�nster bezeichnet, weil sie es mit keinem ihrer Sinne scha�en darin
etwas zu erkennen. Jeder, der es zu durchschreiten versucht, wird
von den magischen Runen entlang des folgenden 6 m durchmes-
senden Tunnels auf seine Tauglichkeit hin �uberpr�uft. Wer Gl�uck
hat, wird von der Barriere zur�uckgeworfen, von anderen wird nur
ein H�aufchen Asche vom

"
Wetter\ davongetragen.

Diese Pr�ufung haben sich die Magier einfallen lassen, damit kei-
ne dummen Leute von der Magie als solche erfahren sollten. Diese
werden abgewiesen. Diejenigen, deren Gedanken von Machtgier
erf�ullt sind, werden gleich an Ort und Stelle in gebr�auchliche Hap-
pen zerteilt (Feuerball, 10. Stufe, bis kein Leben mehr vorhanden
ist).

Nur diejenigen, deren IN und WE 12 erreichen, k�onnen diesen
Tunnel schadlos durchqueren. Sind sie erst einmal dr�uben, so gibt
es kein zur�uck, au�er als Mitglied der Bruderschaft der

"
Finsteren

Hallen\. Es werden s�amtliche Spezialisierungen, sowie der allge-
meine Zauberkundige dort ausgebildet.

Au�erdem erhalten sie einen schwarzen Anh�anger sowie den
Zauber Finsteres Portal �o�nen (1. Stufe, Init.-fakt. 1 R, WGM,
Umkehrbar), der es ihnen erm�oglicht, in einer beliebigen H�ohle
den Weg zum echten Finsteren Portal zu schlagen. Der eigentliche
Zauber ist auf dem schwarzen Stein des Anh�angers mit schwarzen
Runen geschrieben, und wird durch den anderen Zauber nur akti-
viert. Der Stein vergr�o�ert sich zu einem Portal von 2 m H�ohe und
1 m Breite, da� von einer Seite durchgehbar ist. Es schlie�t sich
erst dann, wenn die Umkehrung des Spruches auf das Tor gewirkt
wird (oder wenn Magie bannen erfolgreich gegen das Tor gewirkt
wurde). Nun kann der Stein wieder aufgenommen werden. Er liegt
auf der Seite der H�ohle, wo der Zauber zum Schlie�en des Tores
gewirkt wurde.

4K�ampfer k�onnen nur Halblesingaros sein. Eventuell k�onnen bei besonderen Rassenverschmelzungen noch andere Werte vom Dungeon Master ermittelt
werden.
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Auch bei den Oanitasai gibt es Priesterschaften, jedoch vereh-
ren sie haupts�achlich die G�otter der Elemente. Dies hei�t jedoch
nicht, da� die anderen Gottheiten ignoriert werden. Es gibt eben-
falls vereinzelte Tempel der verschiedensten Facetten des tanrai-
nischen Pantheons, wobei Sczaradis noch eine besondere Stellung
genie�t. Sie ist die Urgewalt der Oanitasai, die h�ochste G�ottin,
der Inbegri� ihrer dunklen Umgebung. Da� nicht alle b�oser Ab-
stammung sind, die ihre Gnade anehen, mag vielleicht verwirrend
klingen, ist sie doch zur h�ochsten G�ottin der b�osen M�achte avan-
ciert, jedoch ist es wieder zu verstehen, wenn man voraussetzt, da�
ein Oanitasai in seinem Leben normalerweise niemals die Sonne zu
Gesicht bekommt.

Auch im handwerklichen Geschick haben sie etwas besonde-
res in ihrer Hinterhand. Sie fertigen wahre Kunstwerke aus Glas
an, w�ahrend �uber der Erde nur wenige dieser Kunst �uberhaupt
m�achtig sind, geh�ort die Glaskunst (GE-1, 1 FP-F, 1.000 GLEP)
schon fast zur Allgemeinbildung. Es wird empfohlen, bei der Er-
scha�ung eines Charakters aus dieser Rasse einen Fertigkeitspunkt
darauf zu verwenden diese Kunst zu erlernen. In dieser Fertigkeit
ist au�erdem ein kleiner Teil der Naturkunde enthalten, n�amlich
das Erkennen der n�otigen Komponenten (z. B. Quarzsandstein),
die mit dem Erfolgswert der Naturkunde gew�urfelt wird. Die Fer-
tigkeit wird der Einfachheit halber Glaskunde (IN-1, 0 FP-F, 400
GLEP, Vorr.: Glaskunst) genannt. F�ur nur 50 GM erlangt man
dann ebenfalls das n�otigste Handwerkszeug (einen Brenner, einen
kleinen Schmelztiegel und eine Stahlzange mit h�olzernen Gri�en,
zus. 8 lbs) um kleine Glasbl�asereien zu veranstalten.

Diese Kunst wird allerdings auch zum Wa�enbau verwandt. Die
Pfeile der Oanitasai haben daher normalerweise keine st�ahlernen,
sondern gl�aserne Spitzen, die entweder massiv sind (nur 10 %, da�
sie bei einem Tre�er zerbersten ) +1 SP) oder hohl sind (90 %,
da� sie beim Eindringen in das Fleisch zerbersten ) +1 SP). Die
zweite Fassung f�ullen sie mit ihrem pers�onlichen Gift auf, so da� sie
sehr gute Fernkampfwa�en besitzen. Der Kurzbogen ist auch die
vornehmliche Wa�e eines Oanitasai und mu� auf jeden Fall erlernt
werden (Ausnahme: der Charakter darf keine Wa�e anwenden).

Au�erdem kann er die Fertigkeit Glas festigen (GE-2, 2 FP-F,
1.500 GLEP, Vorr.: Glaskunst) erlernen, die es ihm erm�oglicht be-
deutend h�arteres Glas zu fertigen. Daraus kann er komplette Pfei-
le mit seinem Reiseset anfertigen. F�ur ganze Schwerter braucht er
schon eine etwas gr�o�ere Flamme und eine entsprechende Form f�ur
die Wa�e. Dieses Set w�urde dann etwa 80 Pfund wiegen, schl�agt
daf�ur aber nur mit 100 GM zu Buche.

Die Zeit f�ur die Fertigung einer Wa�e wird exakt wie bei Waf-
fen schmieden gehandhabt, damit diese Fertigkeiten einigerma�en
gegeneinander ausgeglichen sind. Zu Beginn mu� er dann sagen,
welche Qualit�at die Wa�e hinterher haben soll. F�ur jede Qualit�at
bekommt er dann eine andere Modi�kation auf seinen Erfolgswert
(die exzellente Qualit�at ist n�otig, falls die Wa�e verzaubert werden
soll). Fertigt er Pfeile (o. Bolzen) an, so modi�ziert sich die Reich-
weite anhand der gew�unschten Qualit�at. Hiervon ist ebenfalls die
Kernschu�weite betro�en!

G�ute: schlecht normal gut sehr gut exzellent
Wert: +1 0 -2 -4 -8
Reichw.: -20 % 0 +10 % +20 % +40 %

Die Glaskunst ist dabei so verbreitet, da� sich Oanitasaimit gl�aser-
nen Dingen schm�ucken, aber auch teilweise Gebrauchsgegenst�ande
aus Glas gefertigt werden. So ist ein feuerfest geh�arteter gl�aser-
ner Topf kein ungew�ohnliches Ausr�ustungsst�uck. Geh�artetes Glas
anstelle von Eisen, Stahl oder Kupfer ist daf�ur um so normaler.
Eine besondere gelbgoldene Glassorte wurde sogar zur M�unz-
pr�agung herangezogen. Dabei gibt es vier verschiedene M�unzty-
pen. Dreiecke (l=10mm, Isas), Kreise (d=15mm, Itris), Quadrate
(b=30mm, Nitras) und Rechtecke (b=30mm/l=70mm, M�alon)
werden gleichsam wie Kupfer-, Silber-, Gold- und Platinm�unzen

gehandelt.
Allerdings gibt es extrem wenige Nationen, die diese M�unzen ih-

rem Wert entsprechend tauschen. Generell sollte eine Wahrschein-
lichkeit von 10 % erw�urfelt werden, um zu testen, ob in einem
Land diese W�ahrung anerkannt wird. Danach besteht noch eine
50 %-ige Chance, da� die Stadt, in der man sich be�ndet, die-
se M�unzen zu 75 % des Wertes annimmt. Ansonsten werden nur
50 % des M�unzpr�agewertes herausgegeben. Das Startkapital eines
Spielercharakters wird ihm zu mindestens 80 % in dieser W�ahrung
und der Rest in gel�au�gen Edelmetallm�unzen ausgeh�andigt.
Aber nicht nur als Schmuck und Geld wird das Glas verwen-

det, sondern auch in Kleidungsst�ucke wird es eingearbeitet. So
wird ein Schienenpanzer aus geh�artetem Glas gefertigt, was ihm
einen besonderen Glanz gibt, wenn Licht auf ihn f�allt. T�ochter von
reicheren Leuten haben h�au�g einen festen Kragen in ihren Klei-
dern, der weit �uber den Hinterkopf hinausragt, und es so den Mit-
giftj�agern fast unm�oglich macht, den Paarungsgri� in den Nacken
der Unbedarften anzusetzen. Dies ist bei den Oanitasai eine sehr
gebr�auchliche Methode um seine Ehefrau zu �nden. Man mu� nur
zusehen, da� man beim Akt auch erwischt wird. Wenn sich dann
aber kein Nachwuchs einstellt, endet der Racheakt ihrer Familie
fast immer blutig.
Das ganze klingt jetzt sehr barbarisch. Es gibt nat�urlich auch

Ehen, die auf den menschlichen Kreisen �ahnlichen Gr�unden (Geld,
Liebe, Versprechungen etc.) geschlossen werden. Allerdings gilt f�ur
unverheiratete Frauen immer das Recht des ersten Kindes. Derje-
nige, von dem sie es empfangen hat, den mu� sie heiraten.
Dabei l�auft das Pr�ufen, von wem sie ein Kind empfangen hat,

auf ziemlich seltsame Art und Weise ab, wie bereits oben erw�ahnt
wurde. Wenn sie schwanger wird, so ist derjenige, mit dem sie
als letztes beim Akt erwischt wurde automatisch der Vater ihres
Kindes. So kommt es auch vor, da� die Eltern auch schon mal
ziemlich taube Ohren haben, wenn sich ein nicht als Schwieger-
sohn auserw�ahlter an ihrer Tochter zu scha�en macht, damit sie
nicht ihm die Tochter zusprechen m�ussen, selbst wenn die Toch-
ter nachher ohne Mann dastehen sollte, weil sie nur diesen Mann
liebte und sich ausschlie�lich mit ihm eingelassen hatte.
Das Schicksal solcher ehelosen Kinder ist grausam. Sie wer-

den entweder an der Ober�ache ausgesetzt, wenn sie krank und
schwach sind oder in die Steingruben geschickt. Dort werden sie
nur ern�ahrt und zur Arbeit herangezogen. Es gibt keinen, der mit
ihnen spricht, so da� sie nichts anderes als arbeiten, essen und
schlafen kennen. Selbst die Sprache, die sie erfahren ist furchtbar
reduziert. Kinder, die dort geboren werden, leben ebenfalls in den
Steingruben. Sollte festgestellt werden, da� eine der Arbeitsdronen
Intelligenz entwickelt, so wird diese unverz�uglich entfernt.

Ortholoumyu (Zwei V�olker Tankanis)

Die W�alder von Ortholoumyu (engl. Aussprache) nehmen das
s�udwestliche Drittel von Langtal ein. Der Wald ist in zwei H�alften
geteilt, in North-Ortholoumyu und South-Ortholoumyu, welche nur
sp�arlich bewohnt sind.

North-Ortholoumyu

In North-Ortholoumyu leben �uber den ganzen Bereich verstreut die
St�amme der Mennickel. Diese versuchen in ihrem Wald m�oglichst
niemanden aufzufallen, und haben ihre Behausungen daher un-
ter die Erde gegraben. Meist dient ein hohler Baum oder etwas

�ahnliches als geheimer Eingang in die unterirdischen G�ange oder
als Bel�uftungsschacht f�ur den dort lebenden Stamm. Oftmals sind
diese D�orfer durch unterirdische Stra�en miteinander verbunden.
Jemandem, der sich dort nicht auskennt, wird niemals au�allen,
da� unter ihm noch solch reges Leben statt�ndet.

Die St�amme werden durch den Rat ihrer �Altesten repr�asentiert,
jedoch geleitet werden sie durch einen im Dorf, dessen Macht am
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weitesten reicht. Sei es, weil er viel Einu� auf die Alten hat, oder
er stattliche Gelder sein eigen nennen kann, oder er vielleicht so-
gar einer der wenigen ist, die sich nach oben gearbeitet haben. Ihm
zur Seite steht in einem Gro�teil der D�orfer ein Magiebegabter, der
nicht minder viel Macht und Einu� inne hat.

Jedes Jahr nimmt einer der Dorfmagier einen der Dorfbewohner
als Sch�uler auf, und unterweist diesen (oder auch diese) in die
Kenntnisse des Okkulten, sofern sich dieser als begabt erweist.

South-Ortholoumyu

Die Gegend des South-Ortholoumyu ist schon wesentlich st�arker
von Menschen und Wieslans erschlossen, wobei sich diese beiden
Rassen wie die Pest meiden, weil die Menschen behaupten, da� die
Wieslans ihre Kinder jagen und fressen w�urden, und die Wieslans
ihrerseits sagen, die Menschen w�urden sie jagen, um an ihr Fell zu
kommen.

Die D�orfer der Menschen geh�oren eindeutig zu Langtal unter K�onig
Arthus. Die Wege von dort f�uhren au�er zwischen den D�orfern auch
zu einer gr�o�eren Stra�e, die in Richtung der Hauptstadt f�uhrt.

Die Wieslans selbst leben nicht in irgendwelchen festen Behausun-
gen, sondern streifen immer auf der Jagd durch die W�alder.

Die Mennickel

Ein Mennickel kann man als
"
Mensch-Karnickel\ am besten be-

schreiben. Sie werden bis ca. 1,60m gro�, wobei ihre Ohren (bis
60cm) nicht mitgerechnet werden. Ihr K�orper ist von Fell bedeckt,
welches zumeist von wei�er, grauer, schwarzer oder brauner Farbe
ist. Selbst Mennickel mit einem r�otlichen Ton in ihrem Fell sind
schon vorgekommen. Bei fast allen ist das Fell in mehreren Farben
gescheckt.

Im Gro�en und Ganzen �ahnelt die Statur eines Mennickels der ei-
nes Menschen, der

"
ein wenig mehr\ Haare am K�orper hat, und

auch Menschen k�onnten aufgrund des K�orperbaus die m�annlichen
von den weiblichen Mennickeln unterscheiden. Aber es gibt doch
ein paar kleine Unterschiede zwischen Mennickeln und Menschen.
An ihren sehr kr�aftig gebauten Beinen haben sie sehr gro�e F�u�e,
so wie die von Hasen, und k�onnen sich mit einem Laufh�upfschritt
etwas schneller bewegen, als normale Menschen. Ihre Arme und
H�ande �ahneln denen eines Menschen, jedoch sind diese ein wenig
schlanker (und behaarter) als bei diesen.

Ihr Gesicht ist gepr�agt durch die schwarze Stupsnase, den
"
Bart-

haaren\ und zwei sehr dunklen Augen. Der Mund ist schmaler als
der eines Menschen, und das Gebi� ist gepr�agt von den gro�en
Schneidez�ahnen im Oberkiefer, die etwa doppelt so gro� sind, wie
bei einem Menschen. Ein Mennickel ern�ahrt sich von Panzen und
Wurzeln. Der Geschmack von Fleisch ist ihm zuwider.

Ihre Ohren sind nicht nur gro�, lang und pelzig, sondern auch
noch ger�auschemp�ndlich. Damit k�onnen sie besser h�oren, als es
ein normaler Mensch kann. Sie haben auf Ger�ausche h�oren eine
Grundchance von 30% aufgrund ihrer Rasse.

DaMennickel sehr stolz auf ihre Felle - und ihr B�urzel - sind, tragen
sie keine Kleidung. Die meisten Mennickel leben in den W�aldern
Ortholoumyu im Langtal, und sind geschickte Handarbeiter. Aus
Panzen echten sie oft wahre Meisterwerke. Ob es nun K�orbe,
G�urtel oder Taschen oder sogar Strickleitern und H�angebr�ucken
sind, alles m�ogliche wird bei ihnen aus den verschiedensten Pan-
zen zusammengeochten. Sie kennen auch Panzen, womit sie ihr
Fell s�aubern, f�arben oder mit Wohlgeruch erf�ullen k�onnen, und ein
Kamm oder sogar eine B�urste ist ein Mu� f�ur jeden, der etwas auf
sich h�alt.

Mennickel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Mennickel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 10 gehend, 16 h�upfend

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter

m) 120+2W20 40+3W20 15+1W10 50+2W20
(+10W6)

w) 130+2W20 45+3W20 14+1W10 60+2W12
(+10W6)

Modi�- Min.-/Max.-werte
Mennickel kation (ohne Mod.)

ST -2 -/-
IN �0 -/-

WE �0 -/-
GE +1 6/-
KO �0 -/-
CH �0 -/-
AU �0 -/-
PK �0 -/-
RV +1 9/-

Ein Mennickel ist auf folgende Klassen beschr�ankt:

Klassen f�ur Mennickel
K�ampfer, Zauberkundiger, Illusionist, Beschw�orer
K�ampfer/Illusionist
K�ampfer/Beschw�orer
K�ampfer/Zauberkundiger

Er kann nur leichte Wa�en (nicht gr�o�er als Langschwert) f�uhren.

Die Wieslans

EinemWieslan meint man schon anzusehen, wie grausam er ist. Er
hat einen langgestreckten K�orper mit kurzen Armen und Beinen.
Sein Fell ist - bis auf das wei�e Brust-/Bauchfell - braun und kurz.
Trotz seiner kurzen Beine kann er das Tempo mit jedem normalen
Menschen mithalten. Seine Gr�o�e von bis zu 1,20m l�a�t ihn klein
erscheinen, jedoch kommen seine Krallen und sein ausgepr�agtes
Gebi� ihm sehr zugute. Sein Gesicht ist dem eines Wiesels sehr

�ahnlich: Die langgezogene Schnauze, die spitzen scharfen Z�ahne,
die kleinen schwarzen Augen und die kurzen Ohren an der Seite.

Ein Wieslan kleidet sich gern in Felle von gejagten Tieren oder
anderen Wesen. Beliebt ist bei ihnen das Fell eines Mennickels,
da es sehr gepegt ist, und nicht viel Arbeit zur Nachbearbeitung
ben�otigt.

Sie ern�ahren sich am liebsten von halbrohem Fleisch, und dabei ist
es ihnen egal, von wem oder was dieses Fleisch stammt. Am lieb-
sten haben sie, wenn das Fleisch noch von einem Jungtier stammt,
wie zum Beispiel von den Jungen, die die Menschen um sie herum

"
geworfen\ haben, und die sich selbst einfach nur mit unn�utzem
Zeugs befassen. Ihre Jagd ist f�ur sie wie ein Familienfest, oder ei-
ne Feier mit ihren Freunden. Sie k�onnen sich stundenlang an ein

"
Wild\ heften, bis sie es endlich zur Strecke gebracht haben. Dabei
kreisen sie ihre Opfer gerne von allen Seiten ein, so da� es nicht
entkommen kann.

Wieslan als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Wieslan darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 12
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Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter
m) 90+3W10 40+3W10 12+1W8 40+2W20

(+10W6)
w) 80+3W10 37+3W10 12+1W8 42+3W12

(+10W6)

Modi�-: Min.-/Max.-werte
Wieslan kation (ohne Mod.)

ST �0 -/-
IN -2 -/-

WE -1 -/-
GE +1 -/-
KO +1 -/-
CH -1 -/-
AU �0 -/-
PK �0 -/-
RV +1 -/-

Ein Wieslan ist auf folgende Klassen beschr�ankt:

K�ampfer, Spitzbube, Waidmann

Er tr�agt niemals mehr als eine Lederr�ustung.

Die Palko Aoloo (Ein Volk Tanrains)

Palko Aoloo ist das Hauptvolk der Feuerelementarwesen Tanrains.

Die Quajikee (Ein Volk Tankanis)

Quajikee ist eine der grausamsten Festen inmitten von Wehland,
das einzige Land, da� nicht von den Wehl�ander �uberrollt wurde,
sondern

"
umrollt\. Die Quajikee werden nur geduldet und gef�urch-

tet. Sie werden in vielen L�andern verachtet, doch keiner hebt sich
gegen sie auf, denn in allen m�oglichen Positionen sehr vieler L�ander
und Staatenbunde sind Vertreter dieses Landes unerkannt vertre-
ten. Charaktere, die aus diesem Land kommen werden immer als
Assassinen (oder eine Klassenkombination mit Assassine) gewer-
tet.

Die Roo (Ein Volk Tankanis)

Die Roo sind nicht nur ein eigenes Volk, sie sind auch eine eigene
Rasse. Sie erinnern ihrem Aussehen nach etwas an K�angurus mit
breiterem Oberk�orper. Ebenso wie die K�angurus bewegen sie sich
vornehmlich h�ufend, da sie auf beiden Beinen gehend sich doch
recht ungeschickt anstellen, und vielleicht sich dann nur etwa mit
dem halben Tempo eines normalen Menschen fortbewegen k�onnen.
H�ufend erreichen sie das Tempo eines Pferdes, doch sind die Roo
ihnen an Ausdauer noch �uberlegen, was aber auch bedeutet, da�
ein Roo einiges mehr an Verpegung ben�otigt, als ein Mensch.
Man k�onnte ungef�ahr sagen, er braucht das doppelte. Sie ern�ahren
sich aber ausschlie�lich vegetarisch, was auch eine gewisse Kennt-
nis bei den Panzen mit sich bringt. Sie wissen, was e�bar ist und
was nicht, kennen aber beileibe nicht alle Panzen. Lasten ma-
chen ihnen nicht sehr viel aus, und sie k�onnen das eineinhalbfache
eines normalen Menschen tragen. Ihre Sinne sind von der Steppe
gesch�arft (sie k�onnen wesentlich besser H�oren, als ein Mensch),
und sie k�onnen sich im Gel�ande fast lautlos bewegen. Sie haben
die angeborene F�ahigkeit Gefahren zu sp�uren, eine Wachgabe und
es f�allt ihnen weniger schwer sich in unbekanntem Terrain zurecht-
zu�nden.

Die Roo sind liebenswerte rauhe Gesellen, die sich schnell in
einen Streit verwickeln lassen, aber auch genauso schnell verzei-
hen k�onnen. Sie veranstalten monatliche Karnevalsfeiern, wozu sie
einen Fremden aus ihrer n�aheren Umgebung heimlich entf�uhren
um ihn als

"
K�onig\ (bzw. eine Fremde zur

"
K�onigin\) f�ur das

24st�undige ausgelassene Treiben zu kr�onen. Sie sind aber auch

so sehr gestfreundlich und stopfen ihre G�aste nur so voll mit Es-
sen, wobei sie niemals Fleisch servieren, doch sind sie Fremden
gegen�uber erst mit starkem Vorbehalt eingestellt. Sie selbst sind
am liebsten unter freiem Himmel. In eine �uberdachte Wohnung zu
gehen bereitet ihnen bereits unbehagen. Auch so haben sie nicht
viel mit der

"
Technik\ am Hut. Gespanne sind ihnen vom sehen

vielleicht nicht unbekannt, doch verlassen sie sich lieber auf sich
selbst.

So verh�alt es sich auch mit R�ustungen. Sie tragen keine R�ustungen,
weil sie dadurch zu stark eingeengt werden. Ihre vornehmliche Klei-
dung besteht aus l�angsgestreiften Hemden, die mit einem G�urtel
dar�uber getragen werden. Auch benutzen sie nur leichte Wa�en
(Wurfspeer, leichter Speer, Schleuder, Dolch) oder benutzen ihre
k�orpereigenen Wa�en im wa�enlosen Kampf, wo sie mit F�austen
und Schweif zuschlagen.

Die Roo sind in mehrere Clans aufgeteilt, je Clan gibt es einen
Chief. Aus diesen Chiefs wird einmal monatlich ein

"
Oberchief\

durch einen Wettstreit bestimmt, der dann f�ur diese Zeit das Ober-
haupt wird.

Roo als Rasse eines Spielercharakters

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Roo darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 6 (gehend)
30 (h�upfend)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter

m) 185+2W10 80+1W20 14+1W6 70+6W6
w) 180+2W10 75+1W20 15+1W6 62+6W8

Modi�- Min.-/Max.-werte
Roo kation (ohne Mod.)
ST �0 6/16
IN -1 3/15

WE -1 3/15
GE +1 7/18
KO +2 5/18
CH �0 4/17
PK -2 3/18
RV +1 3/18

Ein Roo ist auf folgende Klassen beschr�ankt:

Klassen f�ur Roo
K�ampfer Waldl�aufer
Schamane K�ampfer/Waldl�aufer

Ein Roo tr�agt niemals eine R�ustung, es sei denn sie ist aus einem
dem Textilhemd vergleichbaren Material gefertigt.

SczinHa

Die Dynastie SczinHa, tief im S�uden Tanrains, in der W�uste Chyx,
war einst ein bl�uhendes Land, bevor die Drachen diesen Landstrich

�uberogen, um sich tief in den S�uden zur�uckzuziehen.

Heute bedeckt fast nur noch W�uste das Land, und die einstigen
SczinTa, die Bewohner SczinHa's, sind in viele Himmelsrichtungen
zerstreut worden. Viele hatten sich in Richtung Lhiixi aufgemacht
und sich dort niedergelassen. Andere sind in die Kloster gegangen,
wurden zu Nomaden, die die W�uste durchstreiften oder sind in
Richtung Norden gewandert.

Die Dynastie wurde im Jahre -768 vor der Zeitrechnung be-
gr�undet. Auf Tankani, dem ehemaligen Xantain, waren die Sczin-
Ta ber�uhmt und ber�uchtigt. Die Armee der Herrscher hatte sehr
viele Landstriche entv�olkert, und so dem Reich gro�e Gebiete er-
schlossen. Dem gemeinen Volk jedoch wurde das Recht eine Wa�e
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zu tragen bei Androhung der Todesstrafe entsagt. Durch dieses
Verbot hatten die Herrscher leichtes Spiel, denn sie konnten sicher
sein, da� sich die Bauern den schwerbewa�neten Soldaten nicht
widersetzten.

Jedoch blieb diese menschliche Grausamkeit nicht unges�uhnt. Die
M�onche der Shaolin-Kloster waren von ihrer Gottheit damit beauf-
tragt worden gegen dieses Unrecht zu k�ampfen. Sie entwickelten
die Kunst, ohne Wa�en k�ampfen und t�oten zu k�onnen, die sp�ater
in viele andere Kulte durch abtr�unnige M�onche hinausgetragen
wurde.

Im Jahr 289, so die Schriften, wurde das Land durch die vom
Norden her iehenden Drachen verw�ustet, und die eigentliche Dy-
nastie vernichtet. Trotzdem trug und tr�agt der Landstrich immer
noch den Namen SczinHa, wenngleich die Grenzen nicht mehr so
weit im Norden liegen, wie es zu dem Zeitpunkt noch gegeben war.
Heute endet das Reich am Rand der W�uste.

Im f�unften Jahrhundert passierte ein schreckliches Unglick f�ur die
Zauberkundigen des Reiches. Ein nicht durch rationales Denken
begreifbares Ungl�uck hievte die in SczinHa existiernde inexistente
Universit�at der magischen K�unste ins ewig Ungewisse hinein, wo
sie bisher noch niemand mehr wiedergefunden hat. Damit war ein
betr�achtliches Ma� an Wissen und K�onnen der alten Meister ver-
schollen, welches in den anderen Universit�aten weder gelehrt noch
niedergeschrieben worden war. Dies trug dazu bei, da� viele Sa-
gen �uber unbeschreibliche F�ahigkeiten der SczinTa-Magier erz�ahlt
worden sind, die noch heute an Lagerfeuern und in Schenken von
Geschichtenerz�ahlern und Barden weitergegeben werden.

Zu diesen K�unsten sind heute nur noch wenige Meister �ubrigge-
blieben, die in den Klostern mitten in der W�uste leben. Nur sehr
selten verl�a�t einer der Sch�uler oder Sch�ulerinnen diese Mauern.
Und selbst daf�ur gibt es nur zwei Gr�unde. Entweder wurde man
mit einem Auftrag hinausgesandt oder mit Schimpf und Schande
aus dem Kloster geworfen.

Bei der Namensschreibung gehen die SczinTa einen ungew�ohnli-
chen Weg, denn sie schreiben (und nennen) erst den Namen ihres
Clans, dann ihren Rufnamen, ihren Familiennamen und in man-
chen F�allen anschlie�end ihre weiteren

"
Vor\-namen.

LinSczinMao, die Sprache des Volkes, ist einer der Vorl�aufer der
Hauptbestandteile von Tanrainika (Gemeinsprache auf Tanrain).
Jemand, der die Gemeinsprache mit mindestens dem Erfolgswert
von 12 beherrscht, kann LinSczinMao mit einem Erfolgswert von
3 verstehen, jedoch nicht - ohne zu lernen - sprechen. Kann er le-
sen und schreiben, so hat er eine 5%-Chance einen Text in seinen
Grundz�ugen zu verstehen. Ist der Inhalt sehr simpel, erh�oht sich
sowohl die Chance, als auch der Erkennungsgrad. Handelt es sich
um einen schwer verfa�ten Text, so sinkt die Chance auf 3%, wobei
es sehr wahrscheinlich ist, da� er etwas falsches versteht.

Im Gegensatz zu vielen anderen V�olkern h�alt ein SczinTa eher an
seiner Ehre als an seinem Leben fest. Das schlimmste, was ihm
zusto�en kann, ist ein Leben in Schande zu f�uhren. Er wird immer
alles daf�ur tun, um seine Ehre wieder intakt zu bringen.

Mit der Eheschlie�ung sieht es f�ur so manch einen etwas unfreier
aus. Gerade junge M�adchen werden schon sehr fr�uh jemandem als
Frau versprochen. Bei dem Hochzeit werden dann den Brautleu-
ten Mitgiften gemessen an der Sch�onheit der Tochter mitgegeben.
So kommt es schon mal vor, da� eine Tochter als Sohn ausgege-
ben wird, wenn es sich fr�uh zeigt, da� sie sehr unansehnlich wird.
Dabei kommen dann die

"
unerkl�arlich\ Ehen zustande, bei der

dem
"
Sohn\, der viel Mitgift f�ur seine sch�one Frau bekam, der

Kindersegen ausblieb. Wird eine solche Ehe bekannt, so werden
die Eltern des vermeintlichen Sohnes bis zum Hungertod an den
Pranger gestellt. Der vermeintliche Sohn wird in die Minen (oder
andere Gef�angnislager) geschickt, wo

"
er\ dann bis zum Lebens-

ende arbeiten mu� (Die Selbstmordrate dort ist betr�achtlich hoch,
bedenkt man doch, da�

"
er\ mit Str�aingen zusammenarbeiten

mu�). Die Frau jedoch wird auf der Stelle mit einem anderen ver-
heiratet, wenn sich jemand daf�ur bereit erkl�art. Findet sich kein
Mann, so wird sie versto�en.

Szaorga (Ein Volk Tankanis)

Die Szaorgas sind Echsenmenschen, �ahnlich den Taihaolee, wenn-
gleich sie sich mit ihnen nicht

"
ganz gr�un\ sind. Das liegt nun

nicht daran, da� sie entgegen den durchg�angig gr�unen Schuppen
und Muster �ahnlich dem Feuersalamander tragen, sondern einfach
nur die Tatsache, das sie die in den blubbernden S�umpfen leben-
den Taihaolee verachten.

Sie selbst halten sich sehr gerne auf felsigem und sandigem Boden
auf, wo sich sich endlose Stunden lang in der Sonne r�akeln. Eigent-
lich w�aren sie die idealen W�ustenbewohner, und es wird gemun-
kelt, da� schon sehr viele von ihnen in den ewigen Sand gewandert
w�aren, da die Legenden der Szaorgas sagen, da� sie von den Dra-
chen abstammten.

So ruhig und leblos sie doch manches Mal auf den Steinen in der
Sonne liegen, genauso schnell und grausam k�onnen sie sein, wenn
es darum geht

"
Futter\ in Form von lebenden Wesen zu bescha�en.

Sie sind gnadenlose J�ager und halten ihre Jagden mit der ganzen
Sippe ab. Im Kampf sind sie gro�artige Strategen, was ihnen trotz
ihrer kleinen Population in Gefechten gegen gro�e Reiche immer
wieder zum Vorteil reichte.

Eine Besonderheit haben diese Echsen gegen�uber den Taihaolee,
denn sie besitzen einen Odem, der dem eines Drachen ihrer Gr�o�e
entspricht (3m langer 2m breiter Kegel in Speirichtung; Schaden
2W8/2W12; -A 1/2; TP 4W8+3; Init.-faktor 3).

Die Taihaolee (Ein Volk Tankanis)

Die Taihaolees bestehen eigentlich aus dem Zwergenvolk Voorarg
und den Echsenmenschen, und doch sind sie das eigentliche Volk
des Berges Taihaol. Der Berg, welcher in vielen Terrassen gestuft
abf�allt ist �uber und �uber bes�at mit S�umpfen und Sumpf�ahnlichen
Waldlandschaften, in welchen die Taihaolee leben. Sie beherrschen
die Voorarg, ohne da� diese etwas davon merken, und sie besitzen
in gewissem Rahmen eine Macht �uber Zwerge, vor allem �uber die,
welche in Taihaol leben.

Sie fressen sehr gerne lebende S�augetiere, wobei eine Unterschei-
dung zwischen Tieren und h�oheren Wesen nicht getro�en wird. Sie
sind oft hinterh�altige und feige J�ager, die ihren Opfern auauern,
bis sich ein Moment bietet, wo diese sich in einer Situation be�n-
den, wo sie einfach zu fangen sind. Sie fesseln gr�o�ere S�auger, bevor
sie sie essen, denn um ein Hundgro�es Tier zu verspeisen schlin-
gen sie schon circa eine Stunde oder um einen ganzen Menschen
zu verspeisen circa vier Stunden an ihre Essen, da sie es immer als
Ganzes verspeisen.

Die Thergolee (Ein Volk Tankanis)

Die Thergolee sind, ebenso wie die Karpains ein Volk des Was-
sers. Ihre St�adte aber haben sie auf dem Land erbaut, und leben
dort. Sie sind ein Volk, da� aus vielen Kaueuten und Handeln-
den besteht und haben in jeder Sippe auch die jungen M�anner zu
guten Seekriegern herangebildet. Diese k�onnte man mit Piraten
vergleichen, die etwas seltener brandschatzen, obwohl es immer
wieder vorkommt, da� Sippen, wie zum Beispiel die ber�uchtigte
Keox-Sippe, zur Piraterie verfallen, und ihren eigentlichen Wohn-
sitz nicht mehr in Tanrain, sondern auf einer der vielen Inseln im
Leankanismai verlegt haben.

Thergolees Wirkungsbereich schneidet sich oft mit dem Karpains,
aber es kommt hierbei selten zu Kampfhandlungen, es sei denn, die
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Thergolee beobachten, wie die Karpains ihrer barbarischen Opfer-
zeremonie fr�onen. Es wurden schon einige Reisende dadurch, da�
eine der Thergolee-Familien eingri�, vor demOpfern gerettet. Aber
auch schon einige Sippen Karpains wurden vor dem Untergang be-
wahrt, weil die Thergolee es verstehen mit den Seeschlangen um-
zugehen.

Die Thergolee sollen nach Aussagen von geretteten Reisenden wohl
durch die Hilfe der Nerg, der Wasserelementare, mit den Seeschlan-
gen fertig geworden sein, aber nie hatte einer etwas genaueres sagen
k�onnen, als da� eine Seeschlange schon mal von einem gewaltigen
Strudel nach unten gerissen wurde, aber die umliegenden Schi�e
nicht in den Strudel gezogen wurden.

Thirgen (Das Volk von Thirgo)

Die Thirgen sind das wohl ausgeglichenste und friedfertigste Volk
Tanrains. Die Monarchie wird mir starker Hand von den Ter Ver-
gano gef�uhrt, welche ein uraltes Elfengeschlecht darstellen. Das
K�onigsgeschlecht wei� �uber die Existenz der Lesingaren, doch ver-
stehen sie nicht, mit welchen Techniken diese umgehen. Drei der
Stirnb�ander der Lesingaros sind im Besitz des Dreigestirns: K�onig
Szzeth reev, seine Gemahlin Threesar tari reev und ihre Toch-
ter Aaleora. Die anderen Geschwister Aaleoras sind ihre gr�o�eren
Br�uder Balbadur und Vulminur. Die K�onigsfamilie wohnt in dem
pr�achtigsten Schlo� Tanrains, welches mit einer Glaskuppel so fein
gearbeitet geziert ist, da� sich das Licht in ihr so spiegelt, da� sie
wie ein riesiger Diamant in der Sonne funkelt.

Das Land wird fast ausschlie�lich von Elfen bewohnt. Wenige Aus-
nahmen bilden hier einige Menschen, die in dieses Land gekommen
sind und ihre Familien und Kinder, teils auch Halbelfen. Manchmal
sind auch die Palko Aoloo anzutre�en. Der Adel ist in seiner Art
weniger milde und die Wachen des Landes sind konsequent bei der
Durchsetzung zur Einhaltung der Gesetze, doch da die Rechtspre-
chung des K�onigshauses gerecht ist, wird dies vom Volke geduldet.
Der Adel steht in diesen Kreisen in einem schlechten Licht.

Die Thirgen sind den Roo, Virsae, Karpains, Thergolee, Treskott,
Birgaii, Dergos und Waar-hains freundlich gestimmt bzw. mit ih-
nen befreundet. Sie haben aber eine tiefe Abneigung gegen das
Zwergenvolk Voorarg und den Echsenmenschen von Taihaolee und
Szaorga. Sie be�nden sich immer wieder im Kampf gegen das
streits�uchtige Erdvolk Tijfoolg, wobei sie von den Palko Aoloo,
dem Feuervolk, unterst�utzt werden.

Die Treskott (Ein Volk Tankanis)

Die Treskott sind ein Volk von Menschen, da� schon einiges von
den befreundeten Thirgen gelernt hat. Sie bauen ihre H�auser und
St�adte nur selten so, wie die meisten V�olker Tankanis, n�amlich
nicht aus Lehm und Blattwerk, sondern aus gemauertem Stein
und in zwei bis zehn Stockwerken �ubereinander. Dabei haben sie
ein besondere Methode des ineinander Verfugens der Steine ent-
wickelt, so da� eine hohe Stabilit�at erreicht wird.

Die Regierung der Treskott n�ahert sich schon einer Demokratie
an. Es existiert ein Senat, der aus verschiedenen Schichten zu-
sammengesetzt ist, und in dem jeder Vertreter bei Abstimmungen
zwei Stimmen hat (eine je Hand, die er hebt), was f�ur Einarmige
doch schon eine gewisse Einschr�ankung ihres Stimmrecht ist. Die
Mitglieder des Senats werden aus den verschiedensten Schichten
gew�ahlt oder anderswie bestimmt. Neben dem Senat gibt es auch
die Rechtssprecher, welche die Gesetze des Senats in ihrer Rechts-
sprechung beachten. Vor den Rechtssprechern kann jedes Mitglied
des Landes einen Vorwurf vorbringen und auf sein Recht ho�en.

Diejenigen, welche verurteilt wurden ihre Freiheit einzub�u�en sit-
zen ihr Leben in unterirdischen Gef�angnissen ab, da diese St�atten
nicht das allgemeine

"
friedfertige\ Bild st�oren sollen. Ansonsten

sind die Bewohner Treskotts mit ihrer Rechtssprechung sehr zu-
frieden, da auch niedere Klassen gegen h�ohergestellte ihr Recht
bekommen.

Es gibt bei den Treskott eine Art von Berufsarmee, zu der sich
jeder auf Lebenszeit verpichten kann. Ein Aussto� ist nur noch
unehrenhaft m�oglich (Der-/Diejenige bekommt

"
UE\ auf die Stirn

gebrannt). Viele �armere M�anner und Frauen haben sich dieser Ar-
mee angeschlossen, da sie dort zumindest geregeltes Essen und eine
mittelm�a�ige Schlafst�atte erhalten.

Das Tijfoolg (Ein Volk Tanrains)

Tijfoolg ist das Hauptvolk der Erdelementarwesen Tanrains.

Die Virsae (Ein Volk Tankanis)

Virsa ist ein kleines K�onigreich am Ursprung des Flusses Berigo
Bahai. Es als K�onigreich zu bezeichnen ist eigentlich �ubertrieben,
denn es z�ahlt nicht mehr als wenige zehntausend Menschen, Elfen
und Halbelfen, aber sie haben einen K�onig (Cithrit), der immer
wieder nach Thirgo reist, um sich dort mit Szzeth reev zu gemein-
samen Absprachen zu tre�en. Oft schon hatte der thirgische Herr-
scher seine sch�utzende Hand �uber die Virsae gehalten ohne daf�ur
gro�e Gegenleistungen zu fordern. Die einzige Gegenleistung, die
die Virsae erbringen sind Pferde, die sie den Thirgos zur Verf�ugung
stellen.

In Virsa ist die Kunst der Pferdezucht so weit fortgeschritten, da�
in allen Landen bekannt ist, da� ihre Pferde die besten auf Tanrain
sind. Schnelligkeit und Verstand sind bei ihnen ausgepr�agter, als
bei allen anderen Zuchtpferden, sei es nun, da� es Schlachr�osser,
normale Reitpferde oder sonstige Arten sind. Sie sind jedes in sei-
ner Art etwas einzigartiges.

Die Virsae huldigen den Fruchtbarkeitsg�ottern, da sie neben der
Pferdezucht von der Viehzucht und vom Ackerbau leben. Sie sind
in ihrer Art auch oft sehr o�enherzig, was so manchen Au�enste-
henden oft verwundert. Durch ihre o�ene Art ist bei ihnen eine
unverheiratete werdende Mutter nicht so verp�ont, wie in ande-
ren L�andern. Es wei� ja meist sowieso keiner, wer der Vater sein
k�onnte. Ist aber eine Ehe vollzogen worden, so wird auf die Treue
geschworen, und keiner der beiden geht fremd, es sei denn, er hat
sich mit seinem Partner abgesprochen oder sie beteiligen sich beide
daran. Hierdurch ist es auch zu begr�unden, warum die Virsae ein
so Kinderreiches Volk sind, und immer wieder ihre Grenzen erwei-
tern, da um sie herum noch Niemandsland ist. Bei vielen anderen
V�olkern sind Bewohner von Virsa wegen ihres o�enen Lebensstils
verp�ont.

Aufgrund ihrer Lust am feiern ziehen auch gerne die Roo durch
die Gebiete von Virsa, denn dort �nden sie immer wieder Men-
schen und Halbelfen, die gerne mit ihnen ihre Karnevalszeremonien
feiern. Bei diesen Festen fahren die Virsae ihre schmackhaftesten
Speisen auf, denn sie sind eine der wenigen, die die Erdfrucht (Kar-
to�el) als Speise entdeckt haben und sich in ihrer Zubereitung auf
vielerlei Art auskennen.

Die Virsae sind von ihrer Erziehung her selten Fleischesser, denn
sie sind erzogen den Tieren nach M�oglichkeit ihr Leben zu lassen.
Zwar leben sie von den Produkten, die die Tiere ihnen geben, wie
zum Beispiel Milch, Eier, K�ase, Butter und �ahnlichem, und kleiden
sich auch in den abgezogenen H�auten der gestorbenen Tiere, aber
nur selten t�oten sie ein Tier aus Eigennutz.

Vom Zaubern will in Virsa keiner etwas wissen, und die wenigen
Magiebegabten, die es dort gibt, die halten damit lieber hinter
dem Zaun, da� sie Zauberspr�uche beherrschen, weil sie sonst ein
weniger gutes Ansehen im Dorf haben w�urden. In einigen noch
kleineren D�orfchen der Virsae w�urde ein solcher wahrscheinlich f�ur
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jedes Ungl�uck, da� im Dorf geschieht verantwortlich gemacht, und
er w�urde fr�uher oder sp�ater �o�entlich angeprangert, was bei h�au�-
gerem Geschehen wohl den Hungertod bedeutete, denn es traut
sich dann immer seltener ein Dorfbewohner diesem zu n�ahern, so
da� er erst vom Pranger genommen w�urde, wenn er verhungert ist.
Meist ist einer, der beim Zaubern entdeckt wurde und �o�entlich
auf den Pranger kam danach aus seinem Heimatdorf abgewandert,
weil dort f�ur ihn kein ruhiges Leben mehr m�oglich war.

In den gr�o�eren St�adten werden junge M�annern zu Soldaten und
zur B�urgerwehr herangebildet, f�ur den Fall, da� mal ein �Uberfall
auf diese St�adte, welche �uber gr�o�ere Vorratslager verf�ugen, statt-
�nden k�onnten.

�Uberhaupt kann jeder Virsae mit Pferden umgehen, sehr gut rei-
ten und erkennt viele der in Virsa vorkommenden Panzen auf
Anhieb, da dieses Wissen von Generation zu Generation immer
weitergegeben wurde.

Die Voorarg (Ein Volk Tankanis)

Die Voorargs sind ein Zwergenvolk Tankanis, welche in Taihaol
leben. Dort in dem Berg halten sie regen Handel mit den Echsen-
menschen des Berges, die in den sumpf�ahnlichen Ge�elden auf den
H�angen des Berges leben. Tats�achlich sind sie -ohne es selbst zu
bemerken- Sklaven der Taihaolee, welche mit ihnen machen k�onnen
was ihnen gerade einf�allt.

Sie leben in denen von ihnen in generationenlanger Arbeit im Berg
Taihaol gescha�enen unterirdischen St�adten. Die meisten Voorarg
sind Bergleute, welche um die Erze und Steine ihres Berges be-
scheid wissen. Ihr G�otterglaube ist stark bezogen auf die Gescheh-
nisse im Innern des Berges. Es gibt Rhakain, den Gott der Beben,
der mit seiner Kohlehundemeute durch die G�ange raste und die
Stollen zum Beben und oft zum Einsturz bringt und Kessla, die
G�ottin der Dunkelheit. Und Erzhoorg dem Gott der Erde und Er-
ze. Der Bringer von Erzen und Kohle, dem Halter der Welt. Zhila,
die Windbringerin und Botin des Todes, welche auf ihrem wei�en
Drachen um den Berg iegt und Sturm und Unwetter entfacht.

Die Waar-hains (Ein Volk Tankanis)

Die Waar-hains sind in ausgeh�ohlten H�ugeln lebende Halblinge,
welche auch bei ernsteren Situationen den Ernst selten ihre Ge-

danken �uberschatten lassen, und sich lieber wichtigeren Dingen
zuwenden, wie dem Essen oder Gesang. Sie sind also unbeschattet
von den schlechten Ein�ussen, die um sie herum auftreten, auch
wenn vereinzelt mal einen von ihnen die Abenteuerlust packt, und
er in die Welt hinauszieht.

Mit Magie k�onnen sie nicht allzuviel anfangen, sie verlassen sich
lieber auf ihr Geschick und darauf, da� der andere es ja bestimmt
nicht so b�ose gemeint haben kann. Eines ihrer gr�o�ten Hobbies ist
es ihre Familiengeschichte rauf und runter zu erz�ahlen, ob es noch
einer h�oren will oder nicht.

In ihren Dorfgemeinschaften gibt es jeweils einen Dorfchef, der das
Sagen hat. �Uber diesen einzelnen D�orfern gibt es aber keine wei-
teren Instanzen, wie K�onige oder Senate. Irgendwie existieren die
D�orfer auch so miteinander oder wenigstens nebeneinander.

Das Wehland (Ein Volk Tankanis)

Wehland ist eines der gr�o�ten und reichsten L�ander auf Tankani,
obwohl es fast ausschlie�lich von Gnomen bev�olkert ist. Dies liegt
wohl auch daran, da� ihr Land reich an Bodensch�atzen und Erzen
ist, und sie es verstehen ihr Land vor Eroberungen durch ande-
re zu sch�utzen. Sie haben eine durchstrukturierte Armee, in der
jeder zweite und weitere Sohn einer Familie eintreten mu�, und
in der er sein Leben lang in jeder Woche f�ur zwei Tage (w�ahrend
der Erntezeit) oder l�anger durchtrainiert wird. Selbst die Frau-
en k�onnen sich entscheiden zur Armee zu gehen, doch wenn sie
einmal geschw�angert wurden, so wurden sie aus der Armee ausge-
schlossen, da dort die Einstellung herrscht: Entweder soll eine Frau
mitk�ampfen oder einen Mann begl�ucken. Dadurch kommt es dann
auch immer wieder vor, da� von fanatischen Armeeanh�angerinnen
ihre Kinder abgetrieben, nach Geburt get�otet oder versto�en wer-
den.

Das von Gerezo Heerfurt monarchisch regierte Land erstreckt sich
entland der K�uste von Berigo Bahai bis nahe ans Deltar von Czir-
bid. Die Roo sind in ihrem Land nicht gerne gesehen, was manches
Mal in einer grausamen Hetzjag auf dieses friedfertige Volk ausar-
tet, so da� die Roo meist bestrebt sind einen gro�en Bogen um das
Land zu ziehen bzw. m�oglichst unentdeckt hierdurch zu kommen.
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Prolog

Einst war der Himmel kalt und leer. Doch auch die K�alte und Lee-
re vermochte Leben hervorzubringen. Ein gewaltiges Leben, denn
das Nichts teilte sich und wurde zu Etwas. Das Unaussprechliche,
das Sein war entstanden. Aus den Tiefen Zuuls brachen die G�otter
hervor!

Es herrschte viele Jahrtausende Anarchie, denn die G�otter, die
in so friedlicher Eintracht entstanden waren, langweilten sich. Es
entbrannte ein furchtbarer Krieg der G�otter, dessen Ausma�e sich
kaum ein Sterblicher heute vorzustellen wagen k�onnte. Selbst Zuul
schien in seiner Existenz und Nicht-Existenz gef�ahrdet zu sein.

Darum rief er den Rat der G�otter zusammen. Viele der G�otter
hoher Macht erschienen nicht zu dieser Sitzung. Sie waren zu sehr
mit ihren Intrigen besch�aftigt, als sich um Zuul zu k�ummern. Wer
war denn schon dieser Gott, den nie einer zu sehen bekam. Er
war doch nichts als eine Legende, oder? K�onnte es denn etwas
m�achtigeres als die Hohen G�otter geben? Nein, dies war ausge-
schlossen. Also bek�ampfte man sich weiter und bemerkte nicht
einmal, da� Zuul auf seiner Sitzung beschlossen hatte, da� diese
G�otter nicht l�anger zu den Hohen geh�oren k�onnten. Also formte
er ein gewaltiges Gef�angnis aus Nicht-Sein und verdammte diese

"
Hohen\ G�otter dorthin.

Sie h�orten von einem zum n�achsten Augenblick auf zu existieren.

Mit den �ubergebliebenen G�ottern vereinbarte er einen Pakt. Er
gab ihnen einen Teil seiner Macht, so da� sie hingehen k�onnen, um
in einen Wettstreit zu treten. Jeder sollte seine Welt scha�en. Am
Tag der Verk�undung sollen die G�otter in die Tiefen Zuuls zur�uck-
geschleudert werden, die sich nicht als w�urdige Kreierer von Leben
erwiesen.

So sandte er Plink, Splitter seiner Macht, an jeden Gott, so da�
er aus dem Nichts Sein entstehen lasse. Jedoch solle ein Gott nie-
mals seine Macht dazu benutzen einen Fehler einfach wieder in
das Nichts zur�uckkehren zu lassen. Vielmehr soll er durch st�andi-
ges Scha�en seine F�ahigkeit unter Beweis stellen.

Tesrax

Gottmutter

Eine der H�ochsten G�otter ist Tesrax. Sie schuf Welten, die rund
wie Kugeln waren. Doch um den Glanz dieser Welten betrach-
ten zu k�onnen, gab sie sich selbst Gestalt und wurde zu einem
m�achtigen Feuerball, der karmesingelben Sonne, um den die Wel-
ten kreisen. Die einen waren unscheinbar, die anderen gl�anzten in
schillernsten Farben. Tesrax experimentierte mit allen Materialien,
die ihr ein�elen. Sie schuf kohlrabenschwarze Planeten, andere in
tiefen blauen und azuren Farbt�onen gehalten, wieder andere waren
durch das Zusammenspiel von Wasser und Land zu tr�aumerischen
Farbspielen angeregt worden. �Au�erst zufrieden mit sich beobach-
tete Tesrax die Welten. Sie spielte mit ihnen. So schickte sie einen
Zwillingsplaneten auf eine Bahn, st�andig umeinander kreisend mit
einem einzigen Mond, der in ungew�ohnlichen Bahnen diese Welten
umkreiste.

Doch die Augenblicke vergingen. Die Welten waren schon viel-
tausend Male um sie gekreist und Tesrax entsann sich der alten
Legende:

"
[. . . ] Zuul schuf die G�otter. Er gab ihnen einen Teil sei-

ner Macht. [. . . ]\. Nun hie� sie Plink ihr ebensolche Dienste zu
erweisen. Und es wurde eine Kraft frei, wie sie schon seit �Aonen
in diesem System nicht mehr gewirkt hatte. Tesrax f�acherte ihre
eigene Macht auf!

Gut & B�ose

Bei der Manifestation entstanden zwei
"
Kinder\, die aus dem We-

sen von Tesrax geschnitten waren. Dies waren Vernio, das Gute,
und Kiar��o, das B�ose, wie sie sp�ater von den Sterblichen angesehen
wurden. Das Gute und das B�ose waren zusammen immer noch wie
eine Einheit und Zweispaltigkeit. Sie k�onnt niemals eins werden,
noch k�onnen sie entzweit werden.

Die Herrschenden

Aus diesem Zweispalt gingen die drei herrschenden G�otter hervor,
die �uber das Bestehende verf�ugen sollten. Die Gottmutter Tesrax
erhielt nun Abwechslung im Zwischenspiel der drei Herrschenden.
Es bildete sich eine Hierarchie des Seins heraus. Der eine Gott war
Preo, Gott des Friedens, und auf der Gegenseite stand Terros, Gott
des Krieges. Neben beiden, aber auch zwischen ihnen war Kreoda,
die G�ottin der f�unf Elemtaren.

Die einfachen G�otter

Der Splitter der Macht war mittlerweile aufgebraucht. Aus Plink
war ein einfacher Gott geworden, der nun neben den anderen Ele-
mentaren stand. Plink wurde die Macht, die selbst Sterbliche an-
zuzuapfen verstanden haben werden, wenn sie in dem n�achsten
Schritt entstanden worden waren.
Zun�achst zerfaserte ein Teil der Macht des Splitters in vier Be-

reiche: Volkarn, Bolkor, Wersas und Tulutus, die vier Elemente
Feuer, Wasser, Luft und Erde. Sie waren aber in ihrem Wirkungs-
gebiet schon so sehr an die materielle Welt, das Sein, gebunden, da�
sich die Herrschenden (Preo, Kreoda und Terros) unwohl f�uhlen,
wenn sie sich dorthin begeben sollten. So ento� die Br�ucke zwi-
schen dem Immerdar und dem Sein. Zwei neue G�otter waren gebo-
ren: Dre�eia, die Gottbotin und Lerg�oia der Mittler auch Kraftu�
genannt.

Die Sterblichen & ihre G�otter

Es war an der Zeit, da� die Sterblichen die Welt betraten. Es enst-
prangen gro�e V�olker aus dem Nichts in das Sein. Vernio rief die
Elfen in das Leben und Kiar��os Geist entsprangen �nstere D�amo-
nen. Kreoda hingegen entsann ein einfaches Volk. Nicht so sch�on
wie die Elfen, nicht so grausam wie die D�amonen, es wurden einfa-
che humanoide Lebewesen, dessen Geist erf�ullt war von der Zusam-
menspiel der Kr�afte, einfach und schlicht, beseelt von neutralem
Geiste Krodas.
Der Mensch war geboren.
Doch wie das Schicksal so will, kamen auf vielf�altige Weise

Mischkinder der drei V�olker zur Welt. Und selbst die einzelnen
V�olker begannen sich zu spalten. Eines besann sich zur Vollkom-
menheit reiner Energie, sie beteten Kreoda nicht nur an, sondern
sie begannen Plink zu nutzen und �uber Lerg�oia nach Zuuls Macht
zu greifen. Dies blieb nicht unbemerkt! Er rief Tesrax zu sich:

"
Du
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hast einmal versagt, jedoch ist dies den anderen auch wiederfah-
ren. So sollst Du eine zweite Chance erhalten... Entziehe ihnen das
Plink und strafe sie!\

Tesrax tat wie ihr gehei�en wurde und gri� in die Welt der Sterb-
lichen ein. Sie nahm dem Volk Dergo den Zugri� zu Plink und ver-
uchte sie zu Tieren zu werden. Doch die Dergos hatten so viel an
Macht gewonnen, da� es nicht mehr m�oglich war ihnen den Geist
zu nehmen. Sie wurden zu Halbtieren und damit zu dem, was sie
heute sind: eine Mischung aus Mensch und Wolf.
Doch die Sterblichen brachten auch andere Bl�uten in die Welt.

Ihre Welt begann von Tieren und Panzen belebt zu werden und
der Kreislauf allen Lebens war in Gang gesetzt. Dieser Kreislauf
brachte neue - niedere - G�otter hervor. Preo untergeben kamen

die G�otter der Medizin, Fruchtbarkeit, Panzen, Tiere und des
Wissens auf die Welt. Terros entsprangen die G�otter des Todes,
Betrugs, Kampfes und der Krankheit.

Durch den festen Glauben der Sterblichen entstanden die ver-
schiedensten Philosophien, deren Macht aus dem Kollektiv des
Glaubens ie�t. Diese Philosophien sind von beschr�ankter Macht
und ebenso verg�anglich wie die Sterblichen, die an sie glauben.

Die Hierarchie der G�otter

Das Pantheon in voller L�ange

Tesrax (w,Gottmutter/Sonne)
Vernio (n(m),Das Gute)

Preo (m,Frieden)
Reiplis (m,Mut)

Tiberis (w,Leben)
Sczantell (w,Liebe)

Sentiperis (m,Familie)
Dontiperis (w,Familie)
Meiriam (w,Schutzg�ottin d. Kinder)

Tistiim (w,Gl�uck)
Hismat (m,Ehrlichkeit)
Lextebar (w,Recht & Gesetz)

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Sczaradis (w,Dunkelheit)
Kiario (n(m),Das B�ose)

Terros (m,Krieg)
Lundibar (m,Kampf)

Replant (m,Tod)
Bastet (w,Unnahbarkeit)
Jenna (w,Krankheit)
Eij (m,Schmerz)

Frego (m,Pech)
Zodet (w,Falschheit)
Tule (m,Betrug)

Zorkan (m,Diebstahl)

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Heirariem (w,Zweifaltigkeit)
Baal (m,Zwiespalt)

Juj Gabaar (w,Zufall)

-

Pantheon der gro�en Gegens�atze

Pantheon der Str�omungen der Existenz
Sanja (w,Zeit)
Kreoda (w,Elemente)

Plink (n,Energie)
Bolkor (m,Erde)

Mielikki (w,Wald)
Sirrem (m,Tiere)
Zoltar (w,Jagd)
Heistan (m,Panzen)

Kiem (w,Ackerbau & Ernte)
Mehisgalad (w,W�uste)

Volkarn (m,Feuer)
Menniwan (m,Schmiede)

Wersas (w,Luft)
Tulutus (w,Wasser)

Draompin (m,Meer)
Gastei (m,Fl�usse)

Koerang (m,Wetter)

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Pantheon der Weisheit und des Glaubens
Amptapas (m,Weisheit)

Kairan (m,Innere Kr�afte)
Lheitlabei (m,Wissen)

Akensi (m,Zauberhandwerk)
Tukladam (m,Alchemie)

Oderem (w,Arzneikunst)
Ghirdequas (m,Handwerk)

Nimiat (w,Kunst)
Benkerem (w,Gerechtigkeit)

-

-

-

-

-

-

-

-

Die unbekannten G�otter
Lergoia (m,Kraftu�)
Dreeia (w,G�otterbotin)

Zuul n, Sein & Nichts

Vorwort

Manche Kleriker haben Zugri� auf Magierzauber. Da die Zauber
aber verschiedenen Graden zugeordnet sind, wird folgende Rege-
lung zur Umrechnung getro�en:

Magierzauber [Grad] 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Klerikerzauber [Grad] 1 2 3 4 5 5 6 6 6
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Zugri�e auf Zyklen

Priesterzyklen Speziell
A A A B B C E E F L W E E F G H K K O P R S S S T T W Z Z M P
L B S E E H L R E U A R R R E E A R R F E C I O I O E A E A S
L W T S Z A E D U F S K S U D I M I D L I H C N E T T H I G I
G E R C A O M E E T S E C C A L P E N A S U H N R E T L T I
E H A H U S E R E N H H N U F G U N E T E E N E E E
M R L W B N R N . T K N N Z Z R R N

Gottheit Kathegorie . . . . T B E G G . .
Zuul Sein & Nichts - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Tesrax Gottmutter V - V V V V V - - - - V V V V V V V V V V V V V V V V V V - -
Kiario Das B�ose V V B V B V - - - - - B - - V - - B - - - B - - - V V - - - -
Vernio Das Gute V V - - V - - - - - - B - - V V - - B - - V B - B B - - - - -
Kreoda Elemente - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Preo Frieden V V B - V - - - - - - V - - - V - - V B - V V B B B - - B - -
Terros Krieg V V - - - B - - - - - - - - - - V V - - - B - - - B - - - - -
Lergoia der Kraftu� - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Dreeia die G�otterbotin - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Plink Energie - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - S
Bolkor Erde V - - V - - - V B - B - B B - - B - - B - B - - - V - - - S -
Volkarn Feuer V - - - - - - B V B - - B - - B - - - - - - - V - - B - - S -
Wersas Luft V - - - - - - - B V B - - - - - - - - - - - - - - - V V - S -
Tulutus Wasser V - - - - - - B - B V - V V - V - - - - - - - - - V - - - S -
Oderem Arzneikunst V - - B - - B - - - - V B - - V - - - V - - B - - - - - - - -
Lundibar Kampf V V - - - - - - - - - - - - - - V B - - - - - - - B - B V - -
Jenna Krankheit V - V B B B - - - - - - V - - B - - - B - - - - - V - - - - -
Tiberis Leben V - B - - - - - - - - B B V B V - - - V - B - - - V - - - - -
Replant Tod V - V B - - - - - - - - - B B B - - - - - - - - - V - - B - -
Sanja Zeit V - V - - B - - - - - B B - - - - - - - V - B B - - - V V - -
Kiem Ackerbau & Ernte V - - - - - B - - - - - B V - - - - - V - V - - B - V - - - -
Tukladam Alchemie - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Tule Betrug V - - - V - - - - - - B - - B - V - - - - - - - B - - - B - -
Sczaradis Die Dunkelheit V B V B B V B - - - - B - - V - - - - - B - - - - V V - - - -
Zorkan Diebstahl V - - - V - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - B - B - -
Hismat Ehrlichkeit V - - - B - - - - - - V - - B V - - - - - V B B B - - - - - -
Zodet Falschheit V - - - V B - - - - - V - - B - - - - - - B - - B - - - B - -
Sentiperis Familie V V - - V - - - - - - - B V - - B - - - - V - - B - - - - - -
Donteperis Familie V - - - V - - - - - - V - V - V - - V B - - B - - B - - - - -
Gastei Fl�usse V - - V - - - - - B V - B - - B B - - - B - - - B - - - - - -
Benkerem Gerechtigkeit V V - - B - - - - - - V - - - B V - B - - B - - - - - - - - -
Tistiim Gl�uck V - B - V - - - - - - B - - - - - - - B - - - - B - - V - - -
Ghirdequas Handwerk V V - V - - - - - - - - V - - - B - - B - B B - - - - - - - -
Kairan Innere Kr�afte V V V - - - - - - - - - - B V V - - B - - - - - - V - - - S S
Zoltar Jagd V B - - - - - - - - - - - - - - V - - - B - - - V - B - - - -
Nimiat Kunst V - - - V - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Sczantell Liebe V - - V V - - - - - - - B B B V - - - B - B - - - B - - - - -
Draompin Meer V V - - - - - B - B V - V V - B - - - - B - - - - B B - - - -
Reiplis Mut V V - - - - - - - - - - - - B B V - - - - V - - B B - - - - -
Frego Pech V - - - - - - - - - - - - - - B - - - - - B V - - - - B - - -
Heistan Panzen V - - - - - - - - - - - B V - - - - - V - B B - B - V - - - -
Lextebar Recht u. Gesetz V V - - V - - - - - - B - - - B B B - - - V - - - - - - - - -
Eij Schmerz V - - - - B - - - - - - - - V B B B - - - - - - - V - - - - -
Menniwan Schmiede V - - B - - - B V B B - B - - - V V - - - - - - - - - B - - -
Meiriam Schutzg.d.Kinder V - - - V - - - - - - V - - - V B - - B - V B - B B B - - - -
Sirrem Tiere V - - B - - - - - - - - B B - - B - - - B - - - V V - - - - -
Bastet Unnahbarkeit V V - - V - - - - - - B - - - - - - - - - V B - - - - - B - -
Mielikki Wald V - - - - - - B - B B - - - - V - - B V B B B - V - V - - - -
Amptapas Weisheit V B V B V - - - - - - V - - - - - - - - - - - - B B - - - - -
Koerang Wetter V - B B - - - V - V V - - - - - B - - - B - - - - - V - - - -
Lheitlabai Wissen V - V B V - - - - - - V - - V - B - - - - - - - B B - - - - -
Mehisgalad W�uste V - - - - - - V B - B - - - - B - - - B V - - V - B B - - - -
Akensi Zauberhandwerk - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - S -
Juj Gabaar Zufall V - B B B B - - - - - V - - - - B - - - V - - - - - - V V - -
Heirariem Zweifaltigkeit V - - - - - - - - - - B - - - V V - - - - - - - - - B B - - -
Baal Zwiespalt V - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - V -

V Voller Zugri�

B Begrenzter Zugri�

S Speziell (siehe Text zur Gottheit)

- kein Zugri�
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Oberhalb aller G�otter

Zuul(Geber & Nehmer, Sein & Nichts, Anfang

& Ende, NN)

Zuul hat keine sterblichen Anh�anger, da Zuul Existenz und Nicht-
existenz ist. Die sterblichen allerdings drohen sich untereinander
oft damit, jemanden

"
in die Tiefen Zuuls\ zu schleudern, wenn sie

ihn vom Diesseits in ein Jenseits bef�ordern wollen.

Die 1. Hierarchiestufe der G�otter

Tesrax(Gottmutter, NN)

Tesrax, die Sonneng�ottin, ist als Gottmutter die h�ochste Gott-
heit des hiesigen Pantheons. Sie schuf die existierende Welt und
die G�otter. Aus ihrer Mannigfaltigkeit entstehen immer wieder
neue Sterbliche und Unsterbliche, die alle ein Teil von ihr sind.
Die Kleriker von Tesrax wissen am besten �uber das komplet-

te Pantheon bescheid. Sie kennen die Zusammenh�ange um den
Konkurrenzkampf der G�otter. Leider haben sie ein paar Dinge et-
was falsch aufgefa�t, und daher versuchen die Welt m�oglichst so
zu erhalten, wie Tesrax sie urspr�unglich erscha�en hat, denn eine
Ver�anderung w�urde eine Entfernung von dem urspr�unglichen Weg
bedeuten. L�a�t die Ver�anderung jedoch nicht verhindern, dann war
sie eben von Tesrax gewollt.
Einen Priester von Tesrax erkennt man sehr schnell an seiner

Robe. Sie ist aus einem wei�en Sto� und auf Brust und R�ucken ist
eine rotgoldene Sonne eingestickt.
Die Tempel der Gottmutter sind in beinahe jeder Stadt und

jedem Ort vertreten. In diesen Tempeln �nden auch f�ur alle in-
teressierten Leute Schulungen in Religionskunde, Sprachen, Tier-,
Panzen-, Kr�auter- und Heilkunde statt. Einzige Bedingung ist,
da� die Person noch nicht erwachsen geworden sein darf, wenn sie
hier lernt, denn geistig ausgereifte Personen sind in ihrer Weltan-
schauung schon zu sehr eingeengt und lassen sich nicht mehr nach
dem Ideal dieser Glaubensgemeinschaft formen.
Vielleicht sind sie die konservativsten Gl�aubigen, die es gibt. In

der Angst etwas zu sehr zu �andern, klammern sie sich am Beste-
henden fest und versuchen es zu erhalten.

Gesinnung

Die Gesinnung des Priesters ist vollkommen egal, obwohl die

"
guten\ Glaubensgemeinschaften �ofter anzutre�en sind, wie die

"
b�osen\. In 90 % aller F�alle jedoch sind es neutrale Priesterschaf-
ten, die an einer Ver�anderung der Welt nur selten Interesse haben.

Mindestattribute

Er mu� mindestens �uber WE 12 verf�ugen und darf maximal CH
12 haben. Hat er mind. WE 16, so erh�alt er 10 % Erfahrungspunk-
tezuschlag.

Zugelassene Rassen

Tesrax nimmt jeden auf, der sich zu ihr bekehren l�a�t.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Aus den anf�anglichen Fertigkeiten darf nur ein Wa�enfertigkeits-
punkt f�ur eine Wa�e aufgebraucht werden. Alle anderen d�urfen im

Gegensatz zur normalen Fertigkeitspunkteregelung als Fertigkeits-
punkte benutzt werden. Vorgeschlagen werden Sprachen, Tier-,
Panzen-, Kr�auter- und Heilkunde. Er mu� Religionskunde ler-
nen.

Pichten der Priester

Sie m�ussen jede Glaubengemeinschaft tolerieren und d�urfen sie
nicht bek�ampfen, selbst wenn diese von gegens�atzlicher Gesinnung
ist.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Ein Priester von Tesrax tr�agt keine R�ustung. Ein Paladin jedoch
w�urde immer eine strahlende R�ustung jeder anderen vorziehen!

andere Einschr�ankungen

Er kann und will es nirgendwo dunkel haben. Das bedeutet, da�
von ihm auch im Dunkeln noch ein Lichtschein ausgeht. Es ist ihm
unm�oglich, sich im Schatten zu verstecken.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf All-
gemeinen Zyklus, Astral-, Beschw�orungs-, Bezauberungs-,
Chaos-, Elementar-, Erkenntnis-, Erscha�ungs-, Fruchtbarkeits-
, Gedanken-, Heil-, Kampf-, Kriegs-, Ordnungs-, Panzen-, Reise-,
Schutz-, Sicherungs-, Sonnen-, Tier-, Toten-, Wetter-, Zahlen- und
Zeitzyklus. Die Kleriker von Tesrax sind die einzigen, die �uber alle
Zyklen vollen Zugri� erhalten.

Kr�afte

Sie k�onnen nach den normalen Regeln Wesen vertreiben (siehe
Vertreiben von Untoten). Dabei kann er aber ganz spezi�sch sa-
gen, welches Wesen es betre�en soll. Zus�atzlich sind sie in der
Lage jeden Raum in dem sie sich be�nden taghell werden zu las-
sen, solange sie sich in ihm be�nden und ihr Heiliges Symbol bei
sich haben.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol ist ein Blutrubin, welcher in Gold gefa�t ist,
und so eine rote Sonne mit goldenen Strahlen darstellt. Der Rubin
wird in die Spitze eines edelmetallenen Stabes, der eine L�ange von
knapp unterhalb K�orpergr�o�e hat, eingearbeitet.

Die 2. Hierarchiestufe der G�otter

Kiario(Das B�ose, CB)

Avataar (KL 27/KA 23 ), Das Gute & Das B�ose

ST 19 GE 24 KO 23
IN 20 WE 21 CH 25
AU 18 PK 26 RV 21
BF 21 Gr 3,20m MR 60
RK -8 TW 50 TP 263
FW 39 %
APR ETW0 SCH

Kiario ist die Personi�zierung des B�osen. Von ihm gehen alle
Str�oumungen aus. Er n�ahrt sich von den Seelen der Guten, die
von seinen Anh�angern gefangen werden, manchmal holt er sich
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aber auch die Seelen seiner Anh�anger, wenn sie ihm nicht verdor-
ben genug erscheinen. Er verf�ugt �uber beinahe solche Macht wie
Tesrax selbst, jedoch kann er nicht in die reale Welt eingreifen.
Daher braucht er Helfer, die ihm die Seelen schicken. Dies sind
seine fanatischen Anh�anger, die Kiarioes Daimonis.

Diesen Orden duldet man nur in sehr seltenen F�allen oder in
Orten, die in sich schon ein Hort des B�osen sind. Au�erdem gibt
es noch viele Orte, an denen sich Kiarioanh�anger tre�en. Dort ge-
schieht dies aber in aller Regel im Untergrund. Stark vertreten ist
auch der adelige Anteil der Anh�anger, welcher nie zu der politi-
schen Macht kam, der ihnen ihrer Meinung nach zustand. Zumeist
sind dies sp�atgeborene S�ohne hoher Regentenh�auser.

Es kommt auch nicht selten vor, da� ein machthungriger Prie-
ster von Tesrax sich an Kiario verkauft, da er viel und schnelle
Macht verspricht.

Um nicht in aller �O�entlichkeit erkannt zu werden, beginnt man
dann Handschuhe zu tragen. Au��alligkeit erregen daher immer
wieder diejenigen, die auch bei hohen Temperaturen ihre H�ande
verh�ullt lassen.

Gesinnung

Kleriker m�ussen RB, NB oder CB sein. Anh�anger k�onnen auch
die Gesinnung RN, NN oder CN haben, jedoch wechselt diese im
Laufe der Zeit zum B�osen hin�uber.

Mindestattribute

Er mu� mindestens WE 9 und KO 12 haben. Ist eines der beiden
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es k�onnen alle Rassen Anh�anger des Kiario werden, jedoch bevor-
zugt er diese, die von allen anderen verachtet werden.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er darf f�ur jede Wa�e nur einmal einen Fertigkeitspunkt aufwen-
den und diese anschlie�end nicht mehr weiter verbessern. Er soll
vielmehr eine ganze Palette von T�otungswerkzeugen beherrschen.
Picht ist es, eine Nah- und eine Fernkampfwa�e zu nehmen. Als
Bonusfertigkeit erh�alt er Gift mischen

Pichten der Priester

Die einzige Picht, die er hat, ist die weitere Verbreitung des B�osen
und die Ausschaltung des Guten, wo immer er es �ndet.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es sind alle Wa�en und R�ustungen erlaubt.

andere Einschr�ankungen

Sollte er jemals zum Guten �uberwechseln, so zieht er das B�ose
f�ormlich an. Alles, was in seiner N�ahe ist, wird auf diesen Verr�ater
gehetzt.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Beschw�orungs-, Chaos-, Gedanken-, Toten- und
Wetterzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Astral-, Bezauberungs-
, Erkenntnis-, Kriegs- und Schutzzyklus.

Kr�afte

Ihre besondere F�ahigkeit ist das Vetreiben von Gutem, das ebenso
wie Vertreiben von Untoten wirkt, jedoch jedes Lebewesen guter
Gesinnung betri�t. Es ist entsprechend ihrer normalen Erfahrungs-
stufe zu w�urfeln. Gelingt ihnen dies nicht, so haben sie eine Aura
der Feindseligkeit aufgebaut, die auf die betro�enen Wesen wirkt.
Vertreiben k�onnen sie diese Wesen nun nicht mehr.
Au�erdem k�onnen sie Gute Str�omungen sp�uren. Die Fertigkeit ist
permanent vorhanden, mu� jedoch wie beim Paladin angesagt wer-
den.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Sp�atestens, wenn man Kiario geh�ort macht sich dies durch einen
Auswuchs an der Innen�ache der Gebrauchshand bemerkbar. Dort
ist ein schwarzer Achat eingebettet, der sein Heiliges Symbol dar-
stellt. Passiert dies einem Priester von Tesrax, so verliert sein ur-
spr�ungliches Symbol seinen Glanz. Der Stein wird tr�ub und das
Gold wird matt.

Anmerkungen

Der Priester erh�alt bei der Errechnung der Zauber (Grad, Anzahl,
Wirkung) immer einen Bonus von +1 auf seine Erfahrungsstufe.

Vernio(Das Gute, RG)

Avataar (KL 22/MA 28 ), Das Gute & Das B�ose

ST 24 GE 18 KO 21
IN 16 WE 23 CH 26
AU 22 PK 20 RV 14
BF 21 Gr 3,20m MR 60
RK -8 TW 50 TP 235
FW 27 %
APR ETW0 SCH

Vernio ist die Manifestieren des Guten. Von ihm gehen alle
Str�omungen aus. Er n�ahrt sich von den Seelen der B�osen, die von
seinen Anh�angern vernichtet werden. Er verf�ugt �uber beinahe so
viel Macht wie Tesrax, jedoch kann er nicht in die reale Welt ein-
greifen. Daher braucht er Helfer, die sich gegen seinen Widersacher
stellen. Dies sind seine fanatischen Anh�anger, die Br�uder Vernioes.

Das fanatische Gegenst�uck zum B�osen, die Priester von Vernio,
dem Guten, ist eine meist gern gesehene Glaubensgemeinschaft in-
nerhalb der Gemeinden, da sie sehr hilfsbereit und o�en agieren.
Wenn sie sich aber zu stark in die Politik einmischen, vor allem
wenn diese auch Strafen vorsieht, dann werden sie bei den Re-
gierenden schnell unbeliebt. Ein wirklich gl�aubiger Anh�anger die-
ser Gemeinschaft ist ein unerm�udlicher Weltverbesserer, der daher
auch in der Mittelschicht nicht immer nur Liebe �ndet (vor allem
unter Kaueuten nicht).

Gesinnung

Kleriker m�ussen RG oder NG sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 12 haben und erh�alt bei einer WE 16 oder mehr
einen Erfahrungspunktebonus von 10 %.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen au�er ehemalige D�amonen zugelassen.
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Wa�en und andere Fertigkeiten

Da er sich so vollst�andig dem Bek�ampfen des B�osen verschrieben
hat, bekommt er einen Bonus von +2 auf seinen ETW0, wenn er
gegen b�ose Wesen antritt.

Pichten der Priester

Sie m�ussen jedem gegen�uber freundlich sein, sofern er nicht b�oser
Gesinnung ist. Au�erdem m�ussen sie helfen, wo immer Hilfe ge-
braucht wird und versuchen �uberall Ungerechtigkeit zu verhindern.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er hat keine Einschr�ankung in der Wahl seiner Wa�en, jedoch darf
er niemals einen Kampf beginnen.

andere Einschr�ankungen

Er kann nicht mit jemandem b�oser Gesinnung zusammenarbeiten.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allge-
meinen Zyklus, Abwehr-, Bezauberungs-, Gedanken-, Heil- und
Schutzzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Erkenntnis-, Ordnungs-
, Sicherungs-, Tier- und Totenzyklus.

Kr�afte

Er erh�alt einen Bonus von +2 auf Vertreiben von Untoten.
Au�erdem k�onnen sie B�ose Str�omungen sp�uren. Die Fertigkeit ist
permanent vorhanden, jedoch mu� wie bei Paladinen angesagt wer-
den.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Sein Heiliges Symbol ist der Bergkristall. Diesen tr�agt er gut sicht-
bar. Damit aber auch wirklich jeder sieht, da� er ein Priester von
Vernio ist, stickt er viele kleine Splitter von Bergkristallen auf sei-
ne wei�e Robe, so da� sie im Sonnenlicht grell funkelt (RK-Bonus
von -1 bei Wesen, die sich auf ihr Augenlicht verlassen m�ussen).

Anmerkungen

Kleriker dieses Glaubens erhalten einen RW-Bonus von +1 auf
Kr�afte wie Vertreiben des Guten.

Die 3. Hierarchiestufe der G�otter

Kreoda(Elemente, NN)

Kreoda ist die oberste G�ottin der Elemente, hat dennoch keine di-
rekte Verbindung zur realen Welt. Diese besteht nur aus ihren f�unf
Teilen Plink, Volkarn, Bolkor, Wersas und Tulutus. Es gibt noch
einen Unsterblichen Avataar von ihr auf Tanrain (eigentlich auf
jedem Planeten um Tesrax). Dieser wird von Generation zu Gene-
ration vererbt. Dazu mu� das Kind des ehemaligen Avataars seine
eigene Existenz in gro�en Z�ugen aufgeben, wird aber damit zum
Herrscher �uber die Elemente auf dieser Welt. W�urde jemals ein
Avataar get�otet, wozu schon einiges n�otig ist, aber er ist t�otbar,
dann w�urden die Elemente auf dieser Welt komplett aus ihrem
Gleichgewicht fallen. Innerhalb weniger Stunden w�urde diese Welt
in sich zusammenst�urzen, wenn sich nicht eine komplette Familie

f�ande, die bereit w�are, ihre eigene Existenz aufzugeben. Damit
verbunden ist auch die Existenz �uber den Tod hinaus!

Preo(Frieden, NG)

Avataar (KL 18/MA 12 ), Herrschender Gott

ST 24 GE 25 KO 25
IN 25 WE 30 CH 22
AU 17 PK 25 RV 12
BF 18 Gr 2,45m MR 55
RK -8 TW 40 TP 178
FW 49 %
APR ETW0 SCH

Preo geh�ort zu den drei G�ottern der 3. Hierarchie. Er stellt den
Frieden dar und hat eine �ahnlich gro�e Anh�angerschar, wie Ver-
nio. Dies ist der einzige Gott solch hoher Macht, der sich auch
den Sterblichen direkt o�enbart. Seine Anwesenheit strahlt etwas
unglaublich beruhigendes aus und kann viele Streitigkeiten zum
erliegen bringen.

Die Priesterschaft von Preo ist sehr se�haft. Ist in einem Ort
erst einmal Frieden eingekehrt, so fangen sie auch mit dem Bau
ihres Tempels an. Dort werden regelm�a�ige Messen abgehalten und
es werden keine Wa�en innerhalb des Tempels geduldet. Diese
m�ussen vor dem Gang in den Tempel niedergelegt werden. Ein
Priester, der das Gewand Terros tr�agt, wird niemals einlassen, da
dies die Erzfeinde der Preoanh�anger sind. Diese bek�ampfen sie aber
nur mit guten Worten und Taten und versuchen sie so von der
Richtigkeit des Friedens zu �uberzeugen.

Gesinnung

Priester dieses Gottes m�ussen von guter Gesinnung oder RN bzw.
NN sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9 und GE 12 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Jeder ist gerne gesehen, der in Frieden mit der Gemeinschaft leben
und sich daf�ur einsetzen m�ochte.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Preo duldet keine Wa�en und daher werden alle Wa�enfertigkeits-
punkte ersatzlos gestrichen.

Pichten der Priester

Er mu� jeden Streit, den er sieht versuchen auf friedliche Art auf-
zul�osen, selbst wenn ihn das sein Leben kostet.
Er hat ein helles Gewand zu tragen. Auf dem R�ucken sind in hel-
len T�onen die gefalteten H�ande abgebildet. Sie d�urfen nicht laut
sprechen, geschweige denn schreien. Sie m�ussen jeden Tag mit ei-
nem stillen Gebet beginnen (ca. 1 Stunde). Au�erdem gibt es f�ur
sie eine Zeit des Schweigens. Zwischen Sonnenuntergang und Son-
nenaufgang haben sie Stille zu wahren.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er darf keine Wa�e f�uhren und keine R�ustung tragen. Au�erdem
verbessert sich sein ETW0 nicht. Falls er dennoch einmal k�ampft,
dann erleidet er -4 auf seinen ETW0.
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andere Einschr�ankungen

Sie m�ussen innerhalb des Ordens heiraten. Au�erdem d�urfen sie
sich erst nach der Heirat k�orperlich n�aherkommen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Bezauberungs-, Erkenntnis-, Heil-, Ordnungs-,
Schutz- und Sicherungszyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Astral-
, Panzen-, Sonnen-, Tier-, Toten- und Zeitzyklus.

Kr�afte

Er strahlt eine Aura der Ruhe aus. Wesen mit weniger TW als sei-
ne Erfahrungsstufe steht kein Rettungswurf zu. Sie werden nicht
k�ampfen, solange sie nicht angegri�en werden.
Zus�atzlich erh�alt er CH 16, wenn dies nicht schon mindestens
erw�urfelt wurden.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol ist ein Kleinod, da� zwei gefaltete H�ande dar-
stellt.

Anmerkungen

Priesterinnen, die ein Kind erwarten, wird ein schmerzstillendes
Mittel verabreicht, damit sie nicht vor Schmerzen schreien. Tun
sie es trotzdem, so gilt das Kind als unrein. Sie hat dann mit-
samt Kind den Tempel und damit auch den gesamten Orden zu
verlassen.

Terros(Krieg, NB)

Avataar (KL 13/KA 17 ), Herrschender Gott

ST 27 GE 19 KO 21
IN 14 WE 22 CH 25
AU 17 PK 23 RV 18
BF 24 Gr 3,60m MR 40
RK -8 TW 40 TP 179
FW 32 %
APR ETW0 SCH

Terros ist der Herr des Krieges. Seine Anwesenheit ist so gefragt,
wie die der Beulenpest. Er selbst tritt nie unter die Sterblichen,
da er bef�urchtet, da� diese Sterblichkeit auf ihn abf�arben k�onn-
te. Ihm ist es ganz lieb, wenn sich die Sterblichen untereinander
bekriegen, denn dann scheren sie sich weniger um die Herrschen-
den G�otter. Er l�a�t lieber Lergoia seine Kraft zu den Sterblichen

�ubermitteln. Sicher, auch er hat Kontakt zur realen Welt, jedoch
geschieht auch dies nur �uber Unsterbliche. Stirbt jedoch einer der
t�otbaren Unsterblichen (z. B. Engel), so obliegt es seiner Seele,
nicht zu ihm zur�uckzukehren, da dann eine Niederlage zu erfahren
w�are. Er verlangt jedoch nach jedem Kampf, da� ihm �uber Dreeia
in einer Meditation �uberbracht wird, wie dieser Kampf ablief.
Terros ist nicht sonderlich w�ahlerisch auf welcher Seite er steht.

Meist unterst�utzt er beide Seiten und bleibt somit ewiger Sieger.

Gesinnung

Der Priester kann RN, RB, NN, NB, CN oder CB sein.

Mindestattribute

Er mu� �uber mind. WE 9 und ST 15 verf�ugen. Hat er mind. WE
16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag. Hat er mind.
ST 18/01, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag. Sind

beide Bedingungen erf�ullt, so bekommt er 10 % Erfahrungspunk-
tezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er erh�alt einen zus�atzlichen Wa�enfertigkeitspunkt.

Pichten der Priester

Sie m�ussen den Frieden brechen. Dabei geht es nicht um das An-
zetteln von kleinen Streitereien, sondern um das Bewirken gro�er
Schlachten.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er ist in seiner Wahl der Wa�en und R�ustungen nicht beschr�ankt.

andere Einschr�ankungen

Er kann nicht auf Dauer mit einem Charakter der Gesinnung RG
zusammenarbeiten. Er wird immer wieder Streitigkeiten vom Zaun
brechen, bis der andere geht. Au�erdem darf er nicht k�ampfen, oh-
ne seinem Gegner verst�andlich gemacht zu haben, da� er sein Feind
ist.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Abwehr-, Kampf- und Kriegszyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Chaos-, Schutz- und Totenzyklus.

Kr�afte

Er kann sich in den Berserkergang steigern, und kann am Ende des
Kampfes ohne Pr�ufwurf wieder herauskommen.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol ist sein Schwert. Dieses ist so prunkvoll, aber
dennoch praktisch, wie nur m�oglich gearbeitet. Um einen Zauber
zu wirken mu� er das Schwert gezogen in der Wa�enhand halten.

Anmerkungen

Der Priester erh�alt TP-Bonus und besondere St�arke genauso wie
ein Krieger.

Die 4. Hierarchiestufe der G�otter

Lergoia(der Kraftu�, NN)

Lergoia tr�agt die Macht zwischen den Unsterblichen und den
Sterblichen. Er hat keine Anh�anger, jedoch ist er derjenige, der
den Magiewirkern seine Kraft spendet. Leider geh�oren die Magie-
wirker zu den Relikten einer l�angst vergangenen Zeit, und es gibt
auf Tanrain h�ochstens noch ein Dutzend dieser Leute.
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Dreeia(die G�otterbotin, NN)

Da sich G�otter bei Sterblichen unwohl f�uhlen, ist Dreeia entstan-
den. Sie tr�agt die Botschaften zwischen den Verg�anglichen und den
Unverg�anglichen hin und her. Der einzige Gott, der sich weiterhin
noch direkt mit seinen Anh�angern unterh�alt, ist Preo. Alle ande-
ren G�otter h�oherer Hierarchie nehmen Dreeias Hilfe in Anspruch.

Die 5. Hierarchiestufe der G�otter

Plink(Energie, NN)

Plink stellt im Pantheon Tanrains die Energie dar. Es handelt
sich hierbei nicht im eigentlichen Sinne um eine Gottheit, sonder
um eine von Zuul den Wesen bereitgestellte Kraft, welche sie eher
zuf�allig und durch ein Versehen erlangten. Das Plink ist ein �Uber-
bleibsel der Urmacht von Zuul und f�ur das bessere Verst�andnis
soll hier gesagt werden, da� es sich bei Plink um ein Pseudonym
f�ur PSI-Kr�afte handelt.
DieMeister des Plink (PSI-Meister lt. Regelbuch) haben ein wel-

tenumspannendes Netz aus T�urmen errichtet. �Uberall dort, wo sie
Knotenpunkte des Plink aus�ndig gemacht haben, steht eines die-
ser - meist schwarzen - Gem�auer. Das Gestein ist erf�ullt von der
paranormalen St�arke, jedoch l�a�t sich nirgendwo die Macht von
Plink besser z�ahmen und in geordnete Bahnen lenken, als dort, wo
sie am unb�andigsten und m�achtigsten ist.

In den T�urmen wird der Nachwuchs ausgebildet. Dabei werden
keine Unterschiede nach Rassen oder Herkunft gemacht. Nun ja,
meistens nicht, aber diese Personen waren dann von der Masse
sehr schnell wieder vergessen worden. Die Ausbildung ist langwie-
rig und hart, und es kommt immer wieder vor, da� sich Unbegabte
in die Obhut derMeister des Plink geben um dort eine Ausbildung
zu erfahren. Leider passiert es dabei immer noch viel zu oft, da�
Plink solch einen schwachen Geist verbrennt.
Insgesamt ben�otigt der Sch�uler 4 Jahre des Studiums, in de-

nen er in die K�unste es Plink eingef�uhrt wird. Dabei umfassen
die ersten 3 Jahre ausschlie�lich Theorie. Bis dahin ist die Aus-
bildung noch ungef�ahrlich. Nachdem nun eine Pr�ufung abgelegt
wurde (sowohl ein PW:WE und ein PW:IN m�ussen gelingen, sonst
mu� ein Jahr wiederholt werden) versucht der Hohe Meister des
Turms das schlummernde Potential vollends zu entfalten. Dies ist
ein gef�ahrliches Unterfangen (s. o.). Haben sie dies unbeschadet

�uberstanden, so ist noch ein Jahr der Praxis angesagt, in denen ih-
nen haupts�achlich dargelegt wird, wie sie sich selbst disziplinieren.
Dabei erhalten sie auch einen tieferen Einblick in ihre Prim�ardis-
ziplin.
W�ahrend dieser ganzen Zeit leben die Studenten (im 4. Studien-

jahr d�urfen sie sich so nennen) quasi ohne Haut. Es wird ein o�ener
Kontakt zwischen allen hersgestellt, damit sie sich weitgehend an
ihre F�ahigkeit gew�ohnen k�onnen. Nachdem sie die Zeit der Selbst-
disziplin hinter sich haben, gew�ahrt man ihnen den ersten vollen
Zugri� auf eine Kunst und ein Talent ihrer Prim�ardisziplin.
Eine Fortf�uhrung ihres Studiums ist nur gem�a� den Erfahrungs-

punkttabellen des Handbuchs Alles �uber PSI-Kr�afte m�oglich. Er-
fahrungspunkte k�onnen auch durch reines Studium erlangt werden.
Pro Tag Theorie erhalten sie 10*WE Erfahrungspunkte.
Lernen sie eine neue Disziplin, so dauert dies 2W4 Wochen. Eine

neue Kunst erlernen sie in 50 Tagen abz�uglich der Anzahl Tage, die
der Weisheit seines Mentors entsprechen. Aufgrund hoher Intelli-
genz kann er die Zeit noch um 1 Tag (2 bzw. 3 Tage) verk�urzen,

wenn seine IN mind. 16 (18 bzw. 20) betr�agt.

Ein neues Talent lehrt in der Mentor innerhalb von 30 - WE
(Weisheit des Mentors) Tagen. Er bekommt den doppelten Bonus
aufgrund hoher Intelligenz hinzu.

Die Metaparanormale Disziplin erfordert die doppelte Ausbil-
dungszeit!

Er selbst kann ebenfalls ab der 7. Erfahrungsstufe zum Ausbil-
der werden. Dazu mu� er eine weitere 2 Jahre dauerndes Studi-
um belegen. Die Schulung bringt ihm weitere 80.000 EP ein. Die-
se erh�alt er jedoch nicht automatisch. Es werden am Ende jedes
Abschnittes (Es gibt acht davon, und sie werden Oktamester ge-
nannt.) Zwischenpr�ufungen abgehalten, ob der vermittelte Sto�
auch verarbeitet werden konnte. Dabei wird jede Pr�ufung immer
schwerer (s. Tabelle), aber als Entlohnung sind ihm bei Bestehen
jeder Pr�ufung 10.000 EP gewiss. Er mu� �uber die gesamte Aus-
bildungszeit hinweg in der Obhut eines Mentors bleiben, da sich
sein Geist w�ahrend dieser Zeit in einem labilen Zustand be�ndet.
W�urde er die Ausbildung abbrechen, so h�atte er jede Wochen einen
um -1 erschwerten (kumulativ) PW:PK zu machen, ansonsten f�allt
er dem Wahnsinn anheim. Ist er erst einmal selbst Ausbilder, so
kann er Menschen auf Begabungen testen (mit all seinen Gefah-
ren f�ur diese Person), die dies freiwillig durchf�uhren lassen wollen.
Au�erdem kann er sich oder andere weiterbilden. Sich selbst zu
schulen dauert doppelt so lange wie bei einem Sch�uler.
Oktamester: 1 2 3 4 5 6 7 8
Pr�ufwurf gg. ... WE+2 WE+1 WE�0 WE-1 WE-2 WE-3 WE-5 WE-8

Die T�urme haben einen positiven Nebene�ekt auf die dort Leben-
den: Ihre PSP wachsen bei Anwesenheit in den T�urmen auf 150 %
des normalen Maximums an. Au�erdem erleichtert die Unb�andig-
keit einem den Zugri� aus das Plink. Beim Wirken einer PSI-Kraft
wird der Kraftwurf um 2 verbessert. Weiterhin regeneriert sich
die paranormale Kraft (PSP) um den Faktor 10 schneller als im
Normalfall. Aus diesen Gr�unden sind die T�urme beliebte Durch-
sprungpunkte von Meistern des Plink, wenn sie sich auf sehr lange
Reisen begeben wollen.

Die Hohen Meister des Plink d�urfen den Gespaltenen Blitz tra-
gen. Ein 25mm langes Symbol, aus dem edlen Papyrit hergestellt,
welches ihre hohe Macht symbolisiert. Dieses Symbol wird durch
molekulare Ver�anderungen untrennbar mit der Haut der linken
Schl�afe verbunden. Herausragende Sch�ule k�onnen ebenfalls dieses
Symbol erhalten, wenn es ihnen gelungen ist, eine neue Kraft in
konkrete Form zu b�andigen. Gelingt es dem Sch�uler, ein neues Ta-
lent zu formen, so wird ihm der Gespaltene Blitz in den Oberarm
eingelassen.
Eine hervorragende Leistung, wie die Darstellung einer neuen
Kunst, gibt ihm das Recht, das Symbol auf dem Handr�ucken zu
tragen. Bei beiden handelt es sich aber um ein sehr kleines Ac-
cessoire von 5-6mm L�ange (Regeltechnisch ist zu beachten, da�
durch jeden Blitz, der mit dem K�orper verwachsen ist, die PSP
pro Erfahrungsstufe erh�oht werden. Die Forscherauszeichnungen
bringen einen Bonus von +1, der eines Hohen Meisters +4 pro
Erfahrungsstufe).

Bolkor(Erde, NN)

Avataar (KL 18/KA 20 ), Einfacher Gott

ST 24 GE 21 KO 19
IN 19 WE 25 CH 22
AU 23 PK 19 RV 16
BF 15 Gr 2,85m MR 35
RK -6 TW 38 TP 165
FW 41 %
APR ETW0 SCH

Bolkor ist der Gott des Elementes Erde.
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11. Das Pantheon

Die Priesterschaft des Gottes Bolkor ist sehr erdverbunden.

Ein Priester dieser Glaubensrichtung kann mit 100 %-iger Si-
cherheit �uber jeden Stein und jedes Erz sagen, um was es sich
dabei handelt. Sollte er es nicht k�onnen, wei� er auch, da� es sich
nicht um einen nat�urlichen Stein handeln kann (bestes Beispiel:
Beton). Au�erdem kann er sagen, ob der Stein nat�urlich oder durch
Fremdeinwirkungen geformt wurde.

Durch ihre Versteinerungsmacht verf�ugen sie eine sehr gro�e
Macht. Sie werden daher von den meisten Leuten in Ruhe gelas-
sen, es sei denn, da� man jemanden braucht, der einen Geliebten
aus dem Bann einer Gorgone befreit. Dieses lassen sich die Priester
aber �au�erst f�urstlich entlohnen, da sie sonst kaum Anh�anger be-
sitzen, die etwas spenden k�onnten. Die Belohnung kann mitunter
auch zwei drei Jahre des Leben dieser Person sein, weil der Prie-
ster sie so interessant �ndet, da� er sie f�ur sich gewinnen m�ochte.
Es kommt dann auch vor, da� der ehemalige Ehemann im Vorgar-
ten von Efeu �uberwuchert wird, w�ahrend drinnen der Charme des
neuen Mannes die alte Treue der Frau gebrochen hat.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen jede neutrale Gesinnung haben.

Mindestattribute

Er mu� mind. KO 12 und WE 9 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Wesen, die nicht iegen k�onnen, zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er darf jede Nahkampfwa�e f�uhren. Au�erdem erh�alt er Mineral-
kunde als Bonusfertigkeit.

Pichten der Priester

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er darf keine Fernwa�en benutzen, da diese durch die Luft iegen
m�ussen, und die Bl�o�e, da� man die Luft zum Kampf benutzt,
will man sich nicht geben. Ansonsten darf er jede Nahkampfwa�e
benutzen.

andere Einschr�ankungen

Er hat auf Reisen immer auf dem Boden zu bleiben. Er darf also
keine Flugtiere oder Flugger�ate benutzen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Beschw�orungs-, Erdelementar- und Totenzyklus, so-
wie begrenzten Zugri� auf Feuerelementar-, Wasserelementar-,
Erscha�ungs-, Fruchtbarkeits-, Kampf-, Panzen- und Schutzzy-
klus. Ihnen stehen spezielle Teile der Zauberkundigenmagie o�en.

Die Priester und Priesterinnen von Bolkor nehmen wie alle an-
deren Elementarpriester eine Sonderstellung ein, denn sie haben
begrenzten Zugri� auf Magierzauber. Die Zauber eines Zauberkun-
digen, die sie benutzen d�urfen m�ussen allesamt mit Erde, Stein o.
�a. zu tun haben (Schlamm zu Stein etc.). Diese Zauber werden zu
ihren Erdelementarzyklus hinzugez�ahlt.

Kr�afte

Er kann keine Untoten vertreiben, wie dies andere Kleriker viel-
leicht tun. Er ist in seiner Anwendung ein wenig rabiater. Er l�a�t
diese Wesen zu Stein erstarren. Dabei gelten die gleichen Regelun-
gen, wie beim Vertreiben von Untoten, nur da� diese nicht �uchten,
sondern an der Stelle bleiben, wo sie sind, bis Wind und Wetter die-
se abgetragen haben oder er sie durch seinen Willen zur�uckverwan-
deln l�a�t. Er kann sogar in 10 % je Erfahrungsstufe bis zu einem
Maximum von 90 % die versteinernde Wirkung eines Blickes eines
Basilisken oder einer Gorgone aufheben Bei allem ist ein RW gg.
k�orperl. Schock durchzuf�uhren, ob das Wesen dies �uberlebt (nicht
bei Untoten o. �a.). Wurden in der Zwischenzeit Ver�anderungen an
der Statue durchgef�uhrt, so sind diese bleibend. Es ist so anzuse-
hen, als ob das Wesen schon immer so ausgesehen h�atte. Die Haut-
oder Haarfarbe l�a�t sich dabei jedoch nicht �andern. Dazu ist der
Zauber F�arben notwendig.

a) Ein Bildhauer nimmt sich eine Statue eines H�unen vor
und meistelt eine wundersch�one Frau heraus. Der Prie-
ster hebt den Bann auf, und es ist de�nitiv eine Frau
aus diesem Mann geworden.
b) Ein Bildhauer formt aus einem Menschen kleine Fi-
guren. Diese w�aren dann mit einem einzigen Verstand
untereinander verbunden.
c) Ein Bildhauer formt ein Fabelwesen. Das Tier h�atte
zwar die nat�urlichen jedoch nicht seine magischen oder

�ahnlich gearteten Eigenschaften dieses Wesens (Feuera-
tem, PSI-Kr�afte, Zauber etc.)

Bei all diesen Beispielen ist zu beachten, da� sich die inneren
Werte des Wesens nicht �andern. Im Innern ist es immer noch ein
und dieselbe Person.

Die Wirkung kann auch von einem Magier durch einen Wunsch
aufgehoben werden. Bannen von Zauberwerk hat nur zu 50 % Er-
folg. Im schlechten Falle hebt er den Zauber auf, macht ihn aber
nicht r�uckg�angig. Zwangsl�au�g stirbt das Wesen.

Es ist nat�urlich m�oglich, da� der Geist an diesen Ort herums-
pukt. Schlimmer noch ist es, wenn aus solch einem Gestein H�auser
gebaut werden. Diese werden in vielen F�allen von dem Geist des
Verstorbenen heimgesucht, bis der Stein auf Bolkor geweihtem Bo-
den gelangt.

Au�erdem kann er einmal am Tag in einem Bereich von 10 m
Umkreis je Erfahrungsstufe die Erde zum Beben bringen. Die In-
tensit�at w�urfelt er mit einem W20 aus und schaut auf der Tabelle
Vertreiben von Untoten nach, welche Wesen (Anzahl TW ist ent-
scheidend) zu Fall gebracht werden. Er selbst ist davon nicht be-
tro�en. Au�erdem kann er den Bereich kegelf�ormig zulaufen lassen,
jedoch mit einem Mindestwinkel von 40 Grad. Auf mit der Erde
verbundene Dinge richtet er 1W4 SP je 1 Punkt auf dem W20
an. Bei Wesen, die darauf stehen sind es immerhin noch 1W4 SP
je volle 4 Punkte auf dem W20 (Eine gew�urfelte 1-3 richtet also
keinen Schaden an). Er kann aber auch vorher ein Maximum fest-
legen, unter dem er bleibt, wenn ein PW:WE gelingt. Ansonsten
wird der W20 nur um 1 abgeschw�acht.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ihr Heiliges Symbol ist ein 8-kantig geschli�enes St�uck Steinkohle
und ihre Kraft entnehmen sie dem Boden. Dazu mu� ein Bereich
von 5 mal 5 Metern als Kraftu� verzaubert werden. Dorthin mu�
er zum Erbeten von Zaubern zur�uckkehren. Der Zauber kann nicht
angewendet werden, wenn schon ein anderer Priester dieses St�uck
Land als

"
seines\ de�niert hat. Den Standort kann er nur dadurch

verlegen, indem er den Zauber auf ein neues St�uck Boden zaubert.
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Anmerkungen

Sie geh�oren eher zu den ausgesto�enen Priestergruppen, obwohl sie
sich aus fast allem heraushalten. Die Menschen k�onnen aber mit
ihrer Macht der Versteinerung nicht so viel anfangen und haben
Angst davor.

Volkarn(Feuer, NN)

Avataar (KL 19/KA 19 ), Einfacher Gott

ST 23 GE 20 KO 23
IN 18 WE 23 CH 24
AU 26 PK 12 RV 17
BF 24 Gr 4,12m MR 35
RK -6 TW 38 TP 168
FW 40 %
APR ETW0 SCH

Volkarn ist der Gott des Elementes Feuer.

Da diese Priesterschaft das Wasser sehr verabscheut, ist davon
auszugehen, da� sie sich nur selten (also niemals freiwillig) wa-
schen werden. Diese Abscheu geht sogar so weit, da� sie eher ver-
dursten w�urden, als Wasser zu trinken (PW:Sb, ob sie eisern blei-
ben k�onnen). Das beliebteste Getr�ank dieser Priesterschaft ist der
Branntwein oder auch reiner Alkohol.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen jede neutrale Gesinnung haben.

Mindestattribute

Er mu� mind. KO 12 und WE 9 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen, au�er Wasserengel o. �a. Wesen, zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie erhalten die Fertigkeit Trinken als Bonusfertigkeit mit einem
Bonus von +2 Punkten.

Pichten der Priester

Die Auage ihrer Gottheit ist eigentlich recht einfach zu l�osen. Je-
der Volkarnes mu� f�ur ein Feuer sorgen, da� solange brennt, wie
er selbst lebt. Verlischt die Flamme, so werden automatisch al-
le Zauber aus dem Ged�achtnis genommen, ein Feuermal erscheint
sichtbar auf der Haut und er f�allt in einen traumatischen Zustand
(-4 auf alle Rettungsw�urfe, Angri�sw�urfe, Erfolgsw�urfe sowie Strei-
chung aller Boni), aus dem er nur herauskommt, wenn seine Flam-
me wieder brennt. Es mu� aber dieselbe Flamme sein, wie die vor-
her bestimmte. Danach kann er eine neue Flamme dazu bestim-
men, ihm als Kraftmittler zu dienen (s. Zauber Kraftu� legen)
und die alte Flamme dann langsam verl�oschen lassen. Die neue
Flamme mu� aber eine von ihm selbst angelegte sein, kann also
nicht auf ein bereits bestehendes Feuer gelegt werden.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie k�onnen alle Wa�en und benutzen, d�urfen jedoch keine R�ustung
tragen.

andere Einschr�ankungen

Leider hat diese extreme Scheu gegen das Wasser noch andere
Nachteile. Diese Phobie geht sogar so weit, da� ihnen ein Wasser-
angri� 15 % mehr Schaden verursacht, als normal. Ein Bespritzen
mit Wasser kann in 25 % aller F�alle sogar Schaden verursachen:
je nach Menge (bespritzen mit einem Glas Wasser bis hin zu hin-
einwerfen in einen See) werden 1W2 bis 3W8 SP verursacht. Au-
�erdem ist ein RW gg. k�orperl. Schock durchzuf�uhren. Mi�lingt er,
so raubt ihm diese b�osartige Angri� die Sinne. Er wird f�ur die
gleiche Anzahl Runden besinnungslos, wie er Schaden genommen
hat. Geht er jedoch

"
freiwillig\ (mi�lungener PW:Sb) ins Wasser,

so nimmt er dadurch keinen Schaden.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Feuerelementar- und Sonnenzyklus, sowie begrenzten Zu-
gri� auf Erdelementar-, Luftelementar-, Erscha�ungs-, Heil- und
Wetterzyklus. Ihnen stehen spezielle Teile der Zauberkundigenma-
gie o�en.

Die Priester und Priesterinnen von Volkarn nehmen wie alle an-
deren Elementarpriester eine Sonderstellung ein, denn sie haben
begrenzten Zugri� auf Magierzauber. Die Zauber eines Zauberkun-
digen, die sie benutzen d�urfen m�ussen allesamt mit Feuer zu tun
haben (Brennende H�ande, Feuerball, Feuerelementar beschw�oren
etc.). Diese Zauber werden zu ihren Feuerelementarzyklus hinzu-
gez�ahlt.

Heilende Zauber k�onnen sie jedoch nicht direkt wirken, sondern
m�ussen sie durch brennende (auch im sprichw�ortlichen Sinne) Lo-
tionen oder Trunke weitergeben.

Die Herstellung eines Trunks oder einer Salbe, die heilend wirkt
ist sehr einfach. Der Volkarnes richtet einen hei�en Trunk her und
sieht zu, da� dieses beim Einnehmen/Auftragen auch richtig sch�on
brennt. Nun erbetet er sich den entsprechenden Heilzauber und auf
dem selben Grad noch ein Tr�anke verzaubern, den ansonsten nur
noch Druiden erhalten. Diese beiden Zauber wirkt er sofort auf die
Masse, wenn diese Feuer f�angt. Je Erfahrungsstufe pa�t er nur zu
10 % (kumulativ, max. 90 %) den richtigen Moment ab, ansonsten
schl�agt der Zauber fehl. Anschlie�end kann diese Substanz inner-
halb der n�achsten 2W4 Tage benutzt werden, wobei bei der Her-
stellung schon gesagt werden mu�, wie diese Substanz anzuwenden
ist! Sollte Wasser hineingeraten, so wird die Wirkung gebrochen.
Wasser ist ebenfalls keine zul�assige Zutat f�ur eine solche Substanz.
Reiner Alkohol ist das richtige Mittel.

Kr�afte

Auf s�amtliche Rettungsw�urfe gegen Feuerangri�e erhalten sie einen
Bonus von +2 und nehmen au�erdem immer nur 80 % des Scha-
dens, der tats�achlich verursacht wird. In 5 % je Erfahrungsstufe
(kumulativ, max. 95 %) aller F�alle k�onnen sie die Wirkung so-
gar umkehren und aus der sengenden Glut Kraft sch�opfen (1 TP
je SP). Dies ist in der ersten Runde auszuw�urfeln und gilt dann
solange, bis das Feuer, in dem sie sich be�nden, aufh�ort.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol eines Volkarnes` ist ein tropfenf�ormiger Ru-
bin, den er an einer Silberkette um den Hals tr�agt. Die eigentliche
Kraft sch�opft er jedoch aus seiner geh�uteten Flamme (s. unten).
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Wersas(Luft, NN)

Avataar (KL 22/KA 17 ), Einfache G�ottin

ST 22 GE 26 KO 27
IN 17 WE 23 CH 21
AU 18 PK 16 RV 17
BF 18 Gr 1,24m MR 35
RK -6 TW 38 TP 172
FW 36 %
APR ETW0 SCH

Wersas ist die G�ottin des Elementes Luft.
Die Priester von Wersas keinen gro�en Bezug zur Erde. Ihre

Kleidung gleicht einem durchsichtigen Gespinst feinster F�aden und
ist sehr durchscheinend. Selbst ihr so massives Heiliges Symbol tra-
gen sie an feinsten F�aden, die mit blo�em Auge auf der Haut kaum
zu sehen sind.
Er belastet sich auch nicht mit �uber�ussigen Dingen, wie Zelten,

Decken oder schweren Wa�en. Das gr�o�te, was bisher bei solch ei-
nem Priester gesehen wurde, waren Wurfpfeile. Messer, die sie tra-
gen, sind nicht in der Lage jemandem ernsthaft zu schaden. Selbst
beim Musizieren wird man kein gr�o�eres Instrument als eine klei-
ne Fl�ote sehen. Sie verabscheuen die Ansammlung von Masse so
stark, da� sie es nur �uber sich bringen k�onnen, �ussige Nahrung
aufzunehmen. Meist sehen Wersagar sehr hager, ja fast verhun-
gert, aus.
Die Priester w�urden auch niemals feste Behausungen bauen, da

dies bedeuten w�urde, da� sie die verha�te Erde brauchen. Die-
se Schmach wollen sie sich nicht eingestehen. Sie leben h�au�g in
umherziehenden Wolken, dort wo sie den Boden nicht sehen. Hier
f�uhlen sie sich am wohlsten.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen jede neutrale und/oder gute Gesinnung ha-
ben.

Mindestattribute

Er mu� mind. KO 12 und WE 9 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Wesen, die schon �uber nat�urliche Flugf�ahigkeiten verf�ugen werden
bevorzugt. Die, die im Normalfall immer unter der Erde leben sind
nicht erw�unscht, jedoch sind Ausnahmen nicht unm�oglich.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen werden Wurfpfeil und Blasrohr. Empfohlen wird wei-
terhin Orientierungssinn.

Pichten der Priester

Es ist absolutes Z�olibat angesagt, da sie Angst haben, durch die
zus�atzliche Belastung durch einen dicken Bauch in der Schwanger-
schaft zu Boden gezogen zu werden. Es gilt als Tods�unde, jeman-
den zu Boden zu werfen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er hat m�oglichst kleine Wa�en zu tragen. Wa�en der Gr�o�e M
und G darf er nicht f�uhren und will er auch nicht f�uhren, die zu
viel Masse haben.

andere Einschr�ankungen

Landet er jemals auf dem Boden, so wird schnell
"
landkrank\. F�ur

die Landkrankheit ist ja Phase ein PW:KO durchzuf�uhren. Hat er
sie, so ist es bei ihm wie bei normalen Menschen die Seekrankheit.
Auf jeden Fall st�o�t ihn dies wieder vom Boden ab.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Luftelementar-, Wetter- und Zahlenzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Feuerelementar- und Wasserelementarzyklus. Ihnen
stehen spezielle Teile der Zauberkundigenmagie o�en.

Die Priester und Priesterinnen von Wersas nehmen wie alle an-
deren Elementarpriester eine Sonderstellung ein, denn sie haben
begrenzten Zugri� auf Magierzauber. Die Zauber eines Zauber-
kundigen, die sie benutzen d�urfen m�ussen allesamt mit Luft zu
tun haben (Federfall, Fliegen etc.). Diese Zauber werden zu ihren
Luftelementarzyklus hinzugez�ahlt.

Kr�afte

Zwischen Ihnen und der Erde besteht eine solche Absto�ung, da�
ihre F�u�e den Boden nicht mehr ber�uhren. Mit dem Erreichen der
1. Erfahrungsstufe verl�a�t er bereits den Boden. Nur ein mi�lun-
gener PW:Sb kann ihn dazu bringen, sich niedersinken zu lassen.

Ab der 3. Erfahrungsstufe kann er nicht mehr abst�urzen. Ein
Fall aus gro�er H�ohe gilt bei ihm immer nur wie ein Fall aus 3 m
H�ohe.

Ab der 5. Erfahrungsstufe kann er mit Flugklasse D iegen. Er
mu� allerdings seine Arme ausbreiten k�onnen und H�ande und F�u�e
d�urfen nicht in Handschuhen oder Schuhe stecken, sonst st�urzt er
ab (s. o.).

Ab der 7. Erfahrungsstufe kann er mit Flugklasse C iegen. Er
kann seinen K�orper au�erdem 3 mal t�aglich durchscheinend werden
lassen. Er wird dabei durchsichtig und nicht greifbar. Er kann nur
noch mit magischen Wa�en oder durch Zauber getro�en werden.
Wenn eine nat�urliche Flamme in seinen durchl�assigen K�orper ge-
steckt wird, so endet dies f�ur den Priester in 5 % aller F�alle t�odlich.
Sein Luftk�orper n�ahrt dann die Flamme und l�ost sich darin auf. In
den anderen F�allen wird ihm betr�achtlicher Schaden zugef�ugt (4-
facher Schaden) und die Wirkung des Durchscheinens wird aufge-
hoben. Es ist weiterhin ein RW gg. k�orperl. Schock durchzuf�uhren.
Mi�lingt er, so ist er f�ur so viele Runden besinnungslos, wie er
Schadenspunkte genommen hat.

Eine Windst�arke, die nicht h�oher ist, als seine Erfahrungsstu-
fe+3 kann ihn nicht mehr von den Beinen wirbeln. Eine h�ohere
Windst�arke l�a�t ihn zu einem einer Feder gleichen Spielball der
L�ufte werden.

Au�erdem kann er einmal am Tag einen Wind herbeirufen (1
Runde je Windst�arke), der in seiner St�arke genau seiner Erfah-
rungsstufe entspricht. Dieser h�alt f�ur 1W4 Runde je Erfahrungs-
stufe an und kann von ihm beliebig gesteuert werden (wehen, wir-
beln, Aufwind, Fallwind etc.).

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ihr Heiliges Symbol ist eine Kugel aus reinem Diamant, der gleich-
wohl als Symbol dient, da� auch Erde durchscheinend wie die Luft
sein kann.

Um einen Zauber zu erbeten, braucht er nat�urliche Luft (kei-
ne durch Zauber erstellte Luft). Au�erdem hat die Qualit�at der
Luft noch einen Einu� auf die Menge der Zaubergrade. Er

"
ver-

braucht\ 1 m3. Luft pro Grad jedes Zaubers. Die umliegende Luft
str�omt langsam auf den Priester ein und er saugt sie auf. In abge-
schlossenen R�aumen kann dies ein t�odliches Vakuum erzeugen.
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Anmerkungen

Die Priester sind meistens vollkommen abgehoben, so da� man
nur selten die Chance hat, einen zu Gesicht zu bekommen. Wenn
ein SC diesen Priester darstellen m�ochte, so ist zu beachten, da�
er m�oglichst oft nach oben m�ochte.

Tulutus(Wasser, NN)

Avataar (KL 21/KA 18 ), Einfache G�ottin

ST 28 GE 20 KO 24
IN 24 WE 27 CH 26
AU 21 PK 21 RV 17
BF 24 Gr 7,20m MR 35
RK -6 TW 38 TP 183
FW 61 %
APR ETW0 SCH

Tulutus ist die G�ottin des Elementes Wasser.
Die Priesterschaft von Tulutus ist eine feuchte Gesellschaft. Sie

f�uhlen sich imWasser am wohlsten. Sie erhalten keine Abz�uge beim
Kampf unter Wasser wie andere Charaktere, da dies dem Element
ihrer G�ottin entspricht. M�anner k�onnen keine Priester werden, je-
doch werden sie als Paladine bevorzugt.
Weil sie aber aus �Uberzeugung des �ofteren die Kamine der

H�auser mit Wasser f�ullten, haben sie in fast allen St�adte keine Er-
laubnis einzureisen. Reisen sie unerkannt ein und stellt sich dann
heraus, wer sie sind, so werden sie im g�unstigsten Fall hinausge-
worfen.
Im Normalfall sind sie aber leicht zu erkennen, da sie nur die

zum Schwimmen n�otigste Kleidung am Leib tragen. Dies ist seide-
ne W�asche, die im Schnitt oft sehr knapp bemessen ist, damit
sie beim Schwimmen nicht hinderlich ist. In der Regel sind es
kurz�armelige oder �armellose Kleider, die maximal bis zur Mitte
der Oberschenkel reichen.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen CG oder CN sein.

Mindestattribute

Sie mu� mind. ST 14, KO 9 und AU 12 haben. Ist eines der At-
tribute mind. 16, so bekommt sie 5 % Erfahrungspunktezuschlag
(kumulativ bis 15 %).

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen au�er Feuerengel, Eisengel oder �ahnliche We-
sen zugelassen. Bevorzugt werden wasserliebende Wesen, wie z. B.
der Wasserengel.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie erh�alt Schwimmen und Tauchen als Bonusfertigkeit.

Pichten der Priester

Sie hat jedes Feuer aufzuhalten, da� sie sieht. Sie mu� es unter
allen Umst�anden zum verl�oschen bringen.
In Trockenheit mu� sie f�ur Wasser sorgen.
Sie mu� Seen und Teiche vor dem Entw�assern retten.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie mu� Wa�en verwenden, die sich auch im Wasser benutzen las-
sen.

andere Einschr�ankungen

Ihr K�orper trocknet doppelt so schnell aus, wie ein normaler
K�orper der gleichen Rasse. Daher ben�otigt sie doppelt so viel Was-
ser wie normal, wenn sie sich au�erhalb des Wassers bewegt.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Fruchtbarkeits-, Wasserelementar-, Erscha�ungs-, Heil-
und Totenzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Erdelementar- und
Luftelementarzyklus. Ihnen stehen spezielle Teile der Zauberkun-
digenmagie o�en.

Die Priester und Priesterinnen von Tulutus nehmen wie alle
anderen Elementarpriester eine Sonderstellung ein, denn sie ha-
ben begrenzten Zugri� auf Magierzauber. Die Zauber eines Zau-
berkundigen, die sie benutzen d�urfen m�ussen allesamt mit Wasser
zu tun haben (Wasser atmen etc.). Diese Zauber werden zu ihren
Wasserelementarzyklus hinzugez�ahlt.

Kr�afte

Eine Priesterin von Tulutes hat eine sehr unangenehme Eigen-
schaft, denn sie kann Dinge entw�assern. Dies ist die mystische
Kraft, die sie anstelle des Vertreibens von Untoten besitzt, jedoch
wird die Tabelle benutzt, wenn sie diese Eigenschaft auf Lebe-
wesen einsetzt, deren K�orper ja Fl�ussigkeit enthalten. K�orperlose
Wesen kann sie damit zwar nicht vernichten, aber bei vielen Unto-
ten k�onnte eine v�ollige Austrocknung genauso den Tod bedeuten,
wie dies bei Lebewesen w�are.

Allerdings kann sie ihre F�ahigkeit auch einsetzen, um einem
K�orper wieder Leben einzuhauchen. Bei von ihr oder einer nie-
derstu�geren Tulutuses entw�asserten K�orpern funktioniert dies
automatisch. In allen anderen F�allen, auch den in den n�achsten
Abschnitten beschriebenen, mu� sie einen Wurf machen, als ob sie
dieses Wesen vertreiben wollte. Das Wesen hat allerdings einen RW
gg. k�orperl. Schock durchzuf�uhren, ob es bei diesem Vorgang doch
stirbt. Auf jeden Fall gilt dies als Wiederbelebung (Wiedererw.-
chance), was auch die Minderung der KO um 1 zur Folge hat.

Versucht sie ihre F�ahigkeit auf ein nat�urlich ausgetrocknetesWe-
sen anzuwenden, so ben�otigt sie entsprechend viel Wasser, und die
R�uckf�uhrung scha�t sie nur in 50 % aller F�alle (-5 % je 1 Jahr seit
dem Todeseintritt durch Wassermangel). Sie selbst verliert dabei
2W8 TP.

Versucht sie ein verbranntes Wesen durch Fl�ussigkeitszufuhr zu
heilen, so klappt dies nur in 20 % aller F�alle (-2 % je Tag seit dem
Todeseintritt). Sie selbst verliert dabei 4W8 TP.

Sie kann sogar probieren, einem einge�ascherten Wesen wieder
eine K�orperform zu geben, jedoch braucht sie dazu einen Freiwil-
ligen. Dieser mu� sich �uber die Asche stellen und dient als gene-
tischer Wirt. Wenn es klappt (Chance von 5% in den ersten 1W4
Tagen), so entsteht ein Wesen der Rasse des Freiwilligen. Aller-
dings sind die k�orperlichen Werte des Wesens neu auszuw�urfeln
(3v4W6 auf ST, KO, GE, AU, RV sowie BF und FW). Die Ge-
schlecht ist automatisch entgegengesetzt zu dem des Freiwilligen.
Das Erinnerungsverm�ogen des neu Erscha�enen wird dabei um die
letzten 2W6 Lebenstage

"
erleichtert\. Es ist unm�oglich diese Er-

innerungen zur�uckzubringen. Diese Aktion ist f�ur den Freiwilligen
nicht ungef�ahrlich, denn wenn es nicht klappt, gibt es eine Chan-
ce von 20 %, da� das Wesen nach den oben genannten Kriterien
wieder ins Leben zur�uckkehrt, jedoch wird dabei der Genspenden
auch gleich als Vollk�orperspender benutzt. Er wird durch das neu
entstehende Leben absorbiert und stirbt im g�unstigsten Falle. Ge-
lingt ihm jedoch der RW gg. k�orperl. Schock, so bleibt sein Geist
weiterhin aufnahmef�ahig an den neuen K�orper gebunden, kann sich
jedoch nicht bemerkbar machen (Ausnahme: er beherrscht Telepa-
thie oder �ahnliche F�ahigkeiten, die nur durch den Geist gesteuert
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werden.). Die Priestering verliert dabei 1W3 Jahre ihres Lebens,
sowie 4W8 TP.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ihr Heiliges Symbol ist ein Smaragd, der in einen Diemantkranz
gebettet ist. Dies soll die endlose Gischt des Meeres verk�orpern.

Seine Kraft sch�opft sie aus einer Quelle, an die sie sich mit-
tels Kraftu� legen h�angt (dies kann auch eine Stelle eines Baches
oder Flu�laufes sein). F�ur das Erbeten eines Zaubers mu� sie an
das Wasser zur�uckkehren, da� aus dieser Quelle stammt. Geht sie
also u�auf- oder u�abw�arts, so braucht sie sich keinen neuen
Kraftu� legen. Es k�onnen beliebig viele Tulutuses ein und den-
selben Wasserlauf als ihren Kraftu� benutzen. Daher liegen die
Tempel immer an Wasserl�aufen.

Anmerkungen

Sie sind fanatische Feuerhasser. Sie tun alles, um das Feuer zu
vernichten, ansonsten sind sie wirklich freundliche Menschen.

Die 6. Hierarchiestufe der G�otter

Oderem(Arzneikunst, RN)

Avataar (KL 20/SEH 16 ), Niedere G�ottin

ST 18/45 GE 19 KO 17
IN 25 WE 27 CH 22
AU 27 PK 16 RV 15
BF 12 Gr 1,89m MR 30
RK TW 36 TP 167
FW 61 %
APR ETW0 SCH

Oderem ist die G�ottin, die die Arzneikunst �uberwacht. Sie ist die
Inspiration der Forscher, die sich auf die Suche nach neuen Mitteln
gegen Krankheiten oder Beschwerden begeben. Dabei versucht sie
ihr Bestes, jedoch l�a�t dieser gut gemeinte Versuch auch manch-
mal Wechsel- und Nebenwirkungen zu, die gar nicht beabsichtigt
waren.

Priester der Oderem sind im Grunde genommen studierte �Arzte,
jedoch stellen sie ein besser organisiertes Netz dar, als die vielen
Dorf- und Stadt�arzte, so da� diese regelm�a�ig in die Kloster kom-
men, um dort Neues zu lernen. Die Beitr�age dieser �Arzte belaufen
sich auf 10 % des von ihnen eingenommenen Geldes, jedoch k�onnen
sie sicher sein, immer wieder auf dem neuesten Stand zu sein.
Die Priester selbst sind immer in ganz wei�e kn�ochellange

Gew�ander gekleidet. Da diese immer bl�utenrein aussehen, haben
sie im Volksmund den Namen

"
Halbg�otter in wei�\ bekommen.

Gesinnung

Er mu� von rechtscha�ender Gesinnung sein.

Mindestattribute

Er mu� �uber mind. KO 9, WE 9 und CH 9 verf�ugen. Ist eines der
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag
(kumulativ bis 15 %).

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er mu� Heilkunde und Gift mischen w�ahlen.

Pichten der Priester

Er mu� jedem Kranken helfen, wenn noch Leben in ihm steckt.
Erst wenn dieser gestorben sein sollte, darf er ihn aufgeben.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er ist nicht eingeschr�ankt, jedoch wird er kleine oder mittlere Waf-
fen vorziehen.

andere Einschr�ankungen

Er regeneriert nachts keine TP, da in seinen Gedanken immer die
komplexen Formeln der Medizin herumschwirren.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Erkenntnis-, Heil- und Panzenzyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Beschw�orungs-, Elementar-, Erscha�ungs- und Siche-
rungszyklus.
Wollen sie jemanden heilen, so m�ussen sie dies erst mit normalen
medizinischen Mitteln versuchen. Nur wenn dies nicht fruchtet,
kann er zum Zaubern �ubergehen.

Kr�afte

Er kann Krankheit verlangsamen (wie gleichnamiger Zauber) wir-
ken. Au�erdem ist er zu 30 % immun gegen alle Krankheiten.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol ist ein Ring, in dessen Innern ein Mensch bzw.
die eigene Rasse mit ausgestreckten Gliedern eingearbeitet ist. Die-
sen tr�agt er an einer Kette um den Hals.

Anmerkungen

Es ist ein gef�ahrlicher Job, immer im Kampf gegen die verschie-
densten Krankheiten sich selbst diesen auszusetzen.

Lundibar(Kampf, NN)

Avataar (KA 36 ), Niederer Gott

ST 25 GE 21 KO 30
IN 13 WE 24 CH 21
AU 10 PK 19 RV 23
BF 24 Gr 3,52m MR 30
RK TW 36 TP 156
FW 30 %
APR ETW0 SCH

Lundibar wird h�au�g als strahlender Held auf einem strahlen-
den Ro� Wagandalaar (beide in strahlender R�ustung) dargestellt.
Wenn sein Avataar auftritt, denn auch in dieser Form. Er ist der
Gott, der die Kunst des Kampfes liebt, aber die verabscheut, die
dies tun um andere zu t�oten.
Die Priester von Lundibar sind eine breit gef�acherte Schicht von

Leuten, die alle einen kleinen Raufbold und Schelm in sich tragen.
Sie sind zwar harmlos, jedoch nicht ungef�ahrlich. Man f�urchtet
sich vor ihrer Kampfkunst, denn die Priester k�onnen nur zu oft
das Blatt auf ihre Seite wenden, und sie stellen eine wunderbare
Erg�anzung der Stadtwachen dar, denn man braucht sie nicht zu
entlohnen.
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Sie tragen Kleidung in grauer oder gr�uner Farbe und einen
Brustpanzer �uber ihrem Kettenhemd. Oft sind sie sogar schwe-
rer ger�ustet, aber allen gemein ist das Symbol auf Brust, R�ucken
und Schild: die mit dem Kampfstab gekreuzte Kreisaxt auf rotem
Grund umrahmt von einem breiten goldenem Rahmen in Schild-
form. Ihre R�ustung ist m�oglichst prunkvoll geschm�uckt (Federn
etc.).
Sie verachten die Anh�anger von Terros, da es diesen nur um das

Abschlachten von Menschen geht. Sie sind Bef�urworter all jener,
die den Kampf Mann gegen Mann antreten wollen, wenn dies nicht
mit dem Tod, sondern der Niederlage einer der beiden enden soll.

In ihren burg�ahnlichen Klostern halten sie darum h�au�g Kampf-
spiele ab. F�ur eine Teilnahme werden 10 GM gefordert und der
Sieger bekommt 50 % des gesamten eingezahlten Betrags. Die an-
deren 50 % erh�alt das Kloster. Jeder, der seinen Gegner t�oten,
scheidet aus und wird f�ur ein volles Jahr eingekerkert. Den �ortli-
chen Beh�orden wird hierbei kein Mitspracherecht einger�aumt.

Gesinnung

Er mu� RN, NG oder NN sein.

Mindestattribute

Er mu� �uber mind. ST 12 und KO 12 verf�ugen. Ist eines der beiden
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen, die die Wa�en Lundibars f�uhren
k�onnen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Ein Priester von Lundibar mu� sich auf die Kreisaxt oder den
Kampfstab spezialisieren (dies k�onnen sonst nur Krieger). Er
braucht dazu keine Wa�enfertigkeitspunkte aufzuwenden. Au�er-
dem kann er das Lernschema genauso aussch�opfen, als sei er K�amp-
fer/Kleriker.

Pichten der Priester

Er darf niemals unfair k�ampfen und mu� versuchen, im Kampf
immer wieder neue Techniken zu erproben.
Nach jedem Kampf hat er seinen Kampf vor seinem geistigen Auge
Revue passieren zu lassen. Diese Meditation dauert genauso lange,
wie der Kampf selbst.
Wo immer er einen Kampf sieht, mu� er als Schiedsrichter fungie-
ren und seine Meinung auch durchsetzen. Als erstes sollte er einen
kleinen Versuch wagen, dies mit Worten zu tun.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er darf keine hinterh�altigen Wa�en (z. B. in Gift getr�ankt) ver-
wenden.

andere Einschr�ankungen

Er mu� versuchen, seinen Gegner zu sch�adigen, aber ihn nicht zu
t�oten (Entwa�nen, Unblutiger Kampf etc.)

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Kampf- und Zeitzyklus, sowie begrenzten Zugri�
auf Kriegs-, Toten- und Zahlenzyklus.

Kr�afte

Er hat immer �Uberblick �uber ein Kampfgeschehen in dem er sich
be�ndet (jedoch immer nur 10 m Umkreis je Erfahrungsstufe).
Er ahnt im Voraus, was sein Gegner tun m�ochte (-2 auf RK).
Er kann einen Bereich des fairen Kampfes heraufbeschw�oren. Die-
ses dauert 5 Runden lang an und umfa�t 10 m Umkreis je Erfah-
rungsstufe. In diesem Bereich sind dann keine Hinterh�altigkeiten
mehr m�oglich. Au�erdem gelten hierin nun IMMER die Regeln
unblutigen Kampfes. Ein Pfeil der innerhalb dieses Bereich abge-
feuert wird und auch darin tri�t macht ebenfalls nur die H�alfte
echten Schaden! Dies soll einem erm�oglichen auch mal richtig zu
k�ampfen, ohne da� gleich jemand zu Tode kommt.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Die Kreisaxt oder der Kampfstab des Priesters ist sein Heiliges
Symbol. Es handelt sich in beiden F�allen um eine prunkvolle Auf-
machung einer solchen Wa�e.

Anmerkungen

Er ist ein leidenschaftlicher K�ampfer und setzt sich ein, wo er
nur kann, jedoch ist ihm das T�oten zuwider. Der Priester erh�alt
TP-Bonus und besondere St�arke genauso wie ein Krieger.

Jenna(Krankheit, CN)

Avataar (KL 16/NEK 20 ), Niedere G�ottin

ST 23 GE 22 KO 25
IN 29 WE 27 CH 22
AU 9 PK 25 RV 18
BF 12 Gr 2,17m MR 30
RK TW 36 TP 162
FW 42 %
APR ETW0 SCH

Jenna ist eines der gro�en �Ubel. Sie ist die G�ottin der Krankheit
und ihre Gestalt ist die einer Werratte. Dort, wo sie auftaucht,
sind Pest und Cholera zu Hause.

Die Anh�anger Jannas verachten die Gesellschaft f�ur ihre starren
Normen und ihre �ubertriebene Sauberkeit. Es handelt sich bei ih-
nen um einen zusammengerotteten stinkenden Haufen, der nicht
besseres im Sinn hat, als sich gegen alle Zw�ange aufzulehnen. Wenn
sie �uberhaupt etwas am Leibe tragen, so sind dies verrottete Lum-
pen, die sie Leichen abgenommen haben. Sollte die Kleidung zu
Sauber sein, so scheuen sie sich nicht, diese mit ihrem Kot zu

"
rei-

nigen\. Als wenn der Gestank nicht ausreichte, so sind sie eine
zus�atzliche Beleidigung der Augen. Ihre Nase w�achst etwas spitzer
und ihr Mund wird etwas schmaler, so da� ihre Gesichtsz�uge denen
einer Ratte �ahneln.
Sie sind in keiner Stadt gern gesehen, jedoch traut sich kein nor-

maler B�urger (Stadtwache) in ihre N�ahe, da sie ebenso wie Ratten
furchtbare Krankheits�ubertr�ager sind. Mit jedem Tag Anwesenheit
steigt die Wahrscheinlichkeit um 5 % bis zu einem Maximum von
80 %, da� irgendeine ansteckende Krankheit ausbricht.

Mit ihrer Anwesenheit kommen auch die Ratten aus ihren
L�ochern und machen sich �uber die Haushalte her. Er wahre Pla-
ge bricht aus, und nur selten bleibt von einem kleinen Dorf etwas

�ubrig. In gro�en St�adten f�uhrt dies eher dazu, da� ein Stadtteil erst
evakuiert und dann mitsamt den verha�ten Anh�angern verbrannt
wird.

In der Partnerwahl sind die Anh�anger Jennas �uberhaupt nicht
w�ahlerisch. Untereinander ist es immer der-/diejenige anderen Ge-
schlechts, die gerade am n�achsten ist. Mitunter kann aber auch ein
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ganzes Rudel von ihnen �uber eine(n) ahnungslose(n) Reisende(n)
herfallen. Dabei besteht eine Chance von 50 %, da� diese Person
an der Pest erkrankt.
F�ur die Priesterschaft, die man von dem Rest nicht unterschei-

den kann, ist es das h�ochste Ziel selbst an der Pest zugrunde zu
gehen, jedoch erkranken sie nur schwerlich. Wer stirbt, der bleibt
liegen. Wenn er verfault, so stinkt er halt. Haben sie nichts anderes,
so essen sie den Kadaver auch auf.

Gesinnung

Die Priester m�ussen CN sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. KO 14 und WE 9 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird Heilkunde, da diese auch bewu�t zum Gegenteil
eingesetzt werden kann..

Pichten der Priester

Er mu� sein Haar stoppelkurz tragen.
Er darf sich niemals waschen.
Er mu� seinen k�orperlichen Bed�urfnissen sofort nachkommen,
wenn er sie sp�urt.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er mu� solche Wa�en w�ahlen, die sich zum �Ubertragung in�zi�oser
Substanzen eignen. Er darf keine R�ustung tragen.

andere Einschr�ankungen

Er kann niemals geheilt werden, falls er krank wird. Die Krankheit
wird seinen vollen Lauf nehmen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Astral-, Erscha�ungs- und Totenzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Beschw�orungs-, Bezauberungs-, Chaos-, Heil- und
Panzenzyklus.
Sie k�onnen jedoch keine Zaubervarianten benutzen, die jemanden
direkt heilen, ohne da� jemand anders dabei zu Schaden kommt.
Sie k�onnen also ausschlie�lich die Kehrseiten der Heilzauber be-
nutzen (z. B. Leichte Wunden verursachen).

Kr�afte

Er kann jederzeit Krankheiten verursachen anwenden.
Er ist zu 90 % immun gegen alle nat�urlichen und magischen Krank-
heiten.
Er kann die Gestalt einer Werratte annehmen.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Sein heiliges Symbol ist eine lebende Ratte, die er bei sich f�uhrt.

Anmerkungen

Sie sind die wohl am meisten geha�ten Priester, die es auf Tanrain
gibt.

Tiberis(Leben, NG)

Avataar (KL 14/PAL 12/MA 10 ), Niedere G�ottin

ST 17 GE 25 KO 20
IN 19 WE 18 CH 27
AU 21 PK 18 RV 22
BF 24 Gr 4,21m MR 30
RK TW 36 TP 156
FW 74 %
APR ETW0 SCH

Tiberis, die G�ottin des Lebens ist die Kraft, die in den Adern
der Sterblichen pulsiert. Sie wird von Generation zu Generation
weitergereicht und erreicht dadurch ihre St�arke.

Innerhalb der Glaubensgemeinschaft haben die Trandapasi die
hohen Positionen. Die Naoglati sind die W�achter der Trandapa-
si, k�onnen aber auch f�ur sich selbst agieren. Man darf sich wegen
dieses Glaubens aber die Gesellschaft nicht als �uberaus dekadent
vorstellen. Sie sind zwar polygam veranlagt, jedoch gilt auch bei
ihnen die Liebe etwas.

Ihre Kleidung ist keineswegs freiz�ugig, eher zugeschn�urt. Sie tra-
gen dunkle Farben, die die Trauer �uber die Verg�anglichkeit aus-
dr�ucken.

Gesinnung

Er kann RG, RN, NG oder NG sein.

Mindestattribute

Er hat zwingend eine KO von mind. 14 und bekommt einen Bonus
von +3 auf den erw�urfelten Wert. Au�erdem mu� er mind. WE 9
haben.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen werden stumpfe Wa�en, sowie Heilkunde.

Pichten der Priester

Er mu� alles Leben bewahren. Bevor er irgendeinem Tier oder ei-
ner Panze ein Leid zuf�ugen kann, mu� er in sich gehen. Dazu
ben�otigt er eine Runde pro Tier oder Panze. Mehrere Beeren von
einer einzelnen Panze zu p�ucken w�are dann auch nur eine Pan-
ze, obwohl aus den Sporen Dutzende h�atten entstehen k�onnen.

Der Trandapasi (der Priesterin) obliegt es, daf�ur zu sorgen, da�
neues Leben entsteht. Sie mu� ab der 3. Erfahrungsstufe versu-
chen, sp�atestens jedes zweite Jahr ein Kind zur Welt zu bringen,
bis sie die 9. Erfahrungsstufe erreicht hat. Au�erdem mu� sie ver-
suchen, andere Frauen davon zu �uberzeugen, da� sie ein Kind zur
Welt bringen m�ogen.

Den Naoglat (den Pristern) obliegt es jedoch, das Leben zu
sch�utzen, da� sich um sie herum be�ndet. Ihr Leben ist nichts
gegen das Leben der anderen Wert. Das h�ochste Leben ist aber
immer das einer Frau. Wenn sie auch noch ein Kind unter dem
Herzen tr�agt, so ist sein Leben im Vergleich zu ihrem nichts wert.
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Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er darf alle Wa�en benutzen, jedoch ben�otigt er vor einem Kampf
eine Runden Meditation pro Gegner, den er angreifen m�ochte, ob
er sie auch zum Nehmen von Leben einsetzen darf. Wird ihm von
seinem Gott gesagt, da� dieses Wesen noch nicht sterben soll, so
mu� er versuchen, das Leben dieses Wesens zu retten. Er darf
h�ochstens eine Lederr�ustung tragen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Fruchtbarkeits-, Heil-, Panzen- und Totenzyklus,
sowie begrenzten Zugri� auf Astral-, Erkenntnis-, Erscha�ungs-,
Gedanken- und Schutzzyklus.

Kr�afte

Er hat die Kraft totgeborene Babys dennoch leben zu lassen.
Seine Anwesenheit erh�oht die Wiedererweckungschance um 10 %.
Er hat die Macht, einem gerade Verstorbenen sein Leben innerhalb
1 Runde pro Erfahrungsstufe zur�uckzuholen. Er gibt dabei 1 Punkt
seiner eigenen Konstitution auf. Dies ist zu 25 % permanent.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ein kleiner silberner Anh�anger, der ein Ei in ge�o�neten H�anden
liegend darstellt.

Anmerkungen

Die FW einer Trandapasi wird mit 5W8+40 ausgew�urfelt.

Replant(Tod, NB)

Avataar (KL 16/KA 11/SP 9 ), Niederer Gott

ST 27 GE 28 KO 25
IN 17 WE 18 CH 24
AU 19 PK 21 RV 21
BF 48 Gr 8,34m MR 30
RK TW 36 TP 162
FW 20 %
APR ETW0 SCH

Die knochige Replant, der auf seinem Skelettdrachen reitet um
das Leben aus den Wesen zu fangen ist die Verk�orperung des To-
des. Er selbst ist ein menschliches Skelett, da� r�otlich schimmert.
Er tr�agt einen weiter schwarzen Umhang der Dunkelheit. In dem
Gitter des K�orpers seines Skelettdrachen f�angt er die entschwe-
benden Seelen ein, um sie zu ihrem Bestimmungsort zu f�uhren.
Manche Seelen kommen aber nicht dort an, da er die entschwin-
dende Lebenskraft seinem Drachen Lagentar zuf�uhrt.

Die Priester von Replant sind schon von weiten zu erkennen. Ih-
re K�orper sind so d�urr, da� sie selbst aussehen, als ob sie nur noch
ein Skelett w�aren. Sie tragen einen groben schwarzen Mantel und
ihre Haut wird mit rotem Sand oder �ahnlichen Mitteln gef�arbt.
Auf dem Mantelr�ucken ist ein gro�es Rotes Kreuz aus Knochen
eingestickt, da� den Priester eindeutig identi�ziert, denn dies ist
in der

"
Knochenschrift\ beschriftet.

Die Priester dieser Glaubensrichtung werden gef�urchtet, vor al-
lem, wenn sie pl�otzlich und unerwartet mit 5 bis 10 Personen in
einem Dorf auftauchen. Dies wird f�ur das sichere Zeichen gehalten,
da� bald wieder die Pest ausbricht. Man meidet diese Personen,
wo man nur kann, denn der Aberglaube sagt, da� zu viel N�ahe den
Tod bringt, womit man nicht so ganz Unrecht hat. Man versucht
sie auch nicht zu bek�ampfen, denn dann, so hei�t es, w�urde man

beim Tod einer dieser Priester von Replant gleich mit eingefangen,
weil man ihn um einen seiner treuen Diener �armer gemacht hat.
Sind sie auf der Reise und werden sie schon von weiten entdeckt,

so reitet man dorthin, wo sie bald durchkommen werden und legt
etwas E�bares und Trinkbares hin mit einen Brief, in dem sie er-
kl�aren, sie sollen doch den eigenen Ort oder den Bauernhof oder
was auch immer in einem Bogen umgehen.
Die Priester selbst d�urfen keine Kinder kriegen, da dies neu-

es Leben bedeuten w�urde. M�anner werden daher entmannt. Bei
Frauen ist dies nicht m�oglich, daher wird peinlich darauf geachtet,
da� sie keine Frucht in ihren Leib bekommt. Dies ist zwar sehr
unwahrscheinlich, denn wer mag schon mit jemandem leben, der
o�ensichtlich den Tod bringt, aber es ist nicht unm�oglich. Sollte es
dennoch geschehen, so hat die Priesterin nur drei M�oglichkeiten zur
Wahl. Entweder scha�t sie es, ihre Schwangerschaft abzubrechen,
oder sie hat sich ihr eigenes Leben zu nehmen. Die dritte M�oglich-
keit ist die, die nur sehr selten auftritt. Dies ist der Austritt aus
dem Glaubensbund. Dies ist mit der Einbu�e aller F�ahigkeiten ver-
bunden, die man als Priesterin hatte. Da sie aber alle den Tod so
sehr verehren, ziehen sie diesen einem ausgesto�enen Leben vor.

Gesinnung

Der Priester kann NN oder NB sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9 und KO 12 besitzen. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle alterssterblichen Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie besitzen eine runen�ahnliche Schrift (Knochenschrift/IN-2),
die nur aus Knochenkreuzen besteht, welche unterschiedlich ver-
schn�orkelt aussehen. Dieses ist eine vollst�andig lesbare Schriftspra-
che. Jedes Kreuz beinhalten mindestens eine eigene Silbe, aber
h�ochsten vier Silben. Dies erh�alt er als Bonusfertigkeit. Empfoh-
len wird au�erdem Reiten (am Boden), da die Priesterschaft sehr
oft auf Reisen ist.

Pichten der Priester

Sie k�ummern sich um den Verbleib der Toten, wenn dies kein an-
derer mehr will. Bei der Pest sind sie die einzigen, die die Toten
fortscha�en, da f�ur sie das ganze Leben nur die Vorbereitung auf
den Tod bedeutet.
Wenn jemand stirbt, so m�ussen sie daf�ur Sorge tragen, da� derje-
nige auch tot bleibt.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Ein Priester von Replant darf nur eine Wa�e beherrschen, jedoch
ist es egal, welche dieses ist. Er darf auch nur diese Wa�e benutzen
um jemanden den Todessto� zu versetzen. Eine R�ustung zu tragen
ist ihm fremd. Replant selbst tr�agt ja auch keine R�ustung.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Astral- und Totenzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Beschw�orungs-, Fruchtbarkeits-, Gedanken-, Heil- und Zeitzyklus.
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11. Das Pantheon

Kr�afte

In einem Umkreis von 1 Meter je Erfahrungsstufe kann keiner eine
nat�urliche Regeneration von TP erhalten. Zwar verheilen Wunden
und Krankheiten, jedoch bleibt die Schw�achung. Die Lebenskraft
entzieht er seiner Umgebung, jedoch nicht �uber sein TP-Maximum
hinaus (Bsp.: F�unf Leute sind in seiner N�ahe. Er erh�alt in dieser
Nacht 6 TP, die anderen 0 TP). W�urde es in der Nacht f�ur die
anderen keine Erholung geben, so w�urde ihnen sogar je ein TP
verlorengehen.
Seine mystische Kraft ist das Entziehen von Lebenskraft, da� er
auch ganz bewu�t einsetzen kann. Dem Wesen steht jedoch ein
Rettungswurf gg. Todesmagie zu. Wenn er mi�lingt, so entzieht er
ihm 1W8 TP je Erfahrungsstufe. Ist sein eigenes TP-Maximum er-
reicht, dann halbiert sich der dar�uber hinausgehende Entzug und
er selbst bekommt keine TP mehr hinzu.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Der Priester tr�agt ein Kreuz aus Knochen bei sich. Dieses ist ein
hochkompliziertes Machwerk, das vollkommen ohne F�aden zusam-
mengehalten wird. Nur ein Priester der 9. Stufe ist f�ahig diese
Konstruktion zu fertigen.

Anmerkungen

Als Reittiere werden Echsenartige bevorzugt, wenn man solche be-
kommen kann, denn sie sind Replants Knochendrachen �ahnlicher
als Pferde.

Sanja(Zeit, NN)

Avataar (KL 17/SP 19 ), Niedere G�ottin

ST 24 GE 27 KO 19
IN 20 WE 20 CH 18
AU 25 PK 22 RV 17
BF bel. Gr 1,56m MR 30
RK -10 TW 36 TP 164
FW 45 %
APR ETW0 SCH

Die G�ottin der Zeit stellen sich die einzelnen Rassen als wun-
dersch�one El�n vor, die selbst keinen Schatten wirft, da sie zwi-
schen den Zeiten steht. Sie ist die G�ottin, die �uber die Vergan-
genheit und Zukunft wei�, so wie �uber die Gegenwart. Sie ist eine
Beobachterin. Niemals wird sie pers�onlich in die Geschicke der
Sterblichen eingreifen, jedoch verweilt ihr Avataar oft in deren
Regionen.
Sie tr�agt ein wei�es seidenes Gewand, da� ihre Sch�onheit noch

unterstreicht und an den S�aumen mit Gold bestickt ist. Der Rock
ist mit 24 goldenen Streifen bestickt, die von ihrer H�ufte, die von
einem goldenen G�urtel umspannt wird, gerade Richtung Rocksaum
laufen. W�urde sie Pirouetten drehen, so s�ahe dieser Rock von oben
so aus, wie ein goldenes Rad. Ihr blondes Haar f�allt ihr in sanf-
ten Locken bis in die H�ufte, und es gl�anzt selbst bei wenig Licht
noch so, als sei dieses mit Goldf�aden durchzogen. Ihre Augen er-
strahlen in einem tiefdunklem Blau und sie tr�agt an ihrer linken
Hand einen goldenen Ring, in den ein Diamant von der Form einer
querliegenden Sanduhr eingearbeitet ist.
Es hei�t, da� sie bestimmten Wesen ebenfalls solch einen Ring

gegeben habe und sie in Besitz dieses Rings nicht mehr altern
w�urden. Ihre Zeit l�auft einfach nicht ab, da die Uhr quer liegt.
Die Priesterschaft von Sanja steht etwas neben der Gesellschaft,

denn nur wenige haben Verst�andnis f�ur die verwirrenden Reden
dieser Leute dort. Irgendwie philosophieren diese Leute in den Klo-
stern auch nur �uber den Sinn des Lebens und reden auch sonst viel
unverst�andliches Zeugs. Untereinander verstehen sie sich pr�achtig.

Leider sind diese Leute schwere Gespr�achspartner, da sie schon
mal dazu neigen, ein Gespr�ach zu f�uhren und dann in der Vergan-
genheit das Gespr�ach fortf�uhren wollen, weil sie dann etwas Zeit
gewonnen haben. Der andere wei� dann davon aber nichts und das
kann einen schon mal ganz sch�on mitnehmen.
Zum Gl�uck tri�t man sie nur recht selten innerhalb von Ort-

schaften an. Meist halten sie sich in ihren Klostern auf, wo sie
auf Verst�andnis tre�en. Im Kloster haben sie eine grobe Robe aus
Leinen zu tragen, die mit einer Kordel zusammengebunden wird.
Au�erhalb des Klosters tragen sie eine Robe aus feinem Leinen
und zu besonderen Festen ein Gewand aus wei�er Seide, auf des-
sen R�ucken mit Goldf�aden das Rad eingestickt ist. Dabei wird ein
breiter roter Sto� als G�urtel benutzt.

Gesinnung

Die Priesterinnen und Priester k�onnen nur von absolut neutraler
Gesinnung sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 12 und IN 12 besitzen. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie erhalten Himmelskunde als Bonusfertigkeit, mit der Option,
da� diese dazu dient, sich an einem Ort zeitlich zurecht zu �nden.
Au�erdem haben sie einen erweiterten Sprachwortschatz, der noch
weitere Tempi umfa�t, damit man sich besser in den Begri�en der
Zeit �au�ern kann.

Pichten der Priester

Man darf niemals jemanden in seiner Vergangenheit vor seiner Zu-
kunft warnen. Helfen darf man ihm, aber erkl�aren darf man ihm
dies nicht.
Au�erdem sind s�amtliche Zeitparadoxi zu vermeiden. Wer sich
nicht an diesen obersten Grundsatz h�alt und dies �uberlebt, der
wird von Sanja selbst bestraft. Er wird zu einem Wesen neben der
Zeit.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie d�urfen keine magischen Wa�en oder R�ustungen benutzen, weil
diese ihr nat�urliches Gleichgewicht st�oren. Tun sie dies dennoch,
so kann es passieren, da� sie sich selbst in der Zeit verlieren.

andere Einschr�ankungen

Sie d�urfen keine magischen Gegenst�ande besitzen und k�onnen sie
auch nicht benutzen. Jede Benutzung birgt f�ur sie die Gefahr (5
%) in der Zeit verloren zu gehen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Astral-, Reise-, Zahlen- und Zeitzyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Chaos-, Erkenntnis-, Erscha�ungs-, Sicherungs- und
Sonnenzyklus.
Sie k�onnen die Zauber der Zauberkundigen benutzen, die die Zeit
beeinussen. Diese werden einfach zu ihrem Zeitzyklus hinzu-
gez�ahlt.
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Kr�afte

Der Priester kann einen r�aumlich begrenzten Taumel der Zeit
verursachen (Zeitaufwand: 1 R). Dazu mu� er einen PW:WE
durchf�uhren. Wenn dieser mi�lingt, so taumelt er selbst in eine
zuf�allige Richtung durch die Zeit.

� Er kann Personen durch die Zeit vor oder zur�uckbef�ordern
Dabei werden alle um die gleiche Zeit in die gleiche Rich-
tung geschickt. Dabei darf das Produkt der Personen und
Minuten nicht das Quadrat der Erfahrungsstufe des Priesters

�ubersteigen.

� Er kann einen r�aumlichen Bereich in der Zeit beugen. Da-
bei wird alles in diesem Bereich mitgenommen. Bei dieser
Variante mu� er zwangsl�au�g mitreisen, wenn er den Raum
durch die Zeit schickt und sich darin be�ndet.
Er kann auch die Zeit in diesem Raum anhalten und sich
selbst noch frei darin bewegen.
Das Produkt aus der Kantenl�ange des r�aumlichen W�urfels
in Metern und der Anzahl Runden und der Entfernung des
Mittelpunkts des W�urfels darf auch hier das Quadrat seiner
Erfahrungsstufe nicht �ubersteigen. Au�erdem betri�t die Al-
terung nur Wesen, deren K�orper zu mindestens 80 % in dem
bezeichneten Raum sind. Es wird dann aber auf jeden Fall
das ganze Wesen davon betro�en.

Bei einer Reise in die Vergangenheit wird die Person, wie sie vorher
in der Zeit existierte eliminiert und durch die zuk�unftige ersetzt.
Dabei beh�alt diese Person Erinnerungen an die vergangene Zu-
kunft, selbst wenn diese nun anders eintritt.

Bei einer Reise in die Zukunft wird die Materie im Jetzt auf-
gel�ost und im Bald ist sie wieder vorhanden.

Bei einer angehaltenen Zeit kann er sich selbst noch bewegen
und Dinge in dem Raum beeinussen. Er kann allerdings nieman-
den verletzen, aber er kann mit einem Wurf auf Stangen verbiegen
Personen in diesem Bereich bewegen (z. B. Fesseln o. �a.).

Tri�t der Zeitsprung Charaktere unvermittelt, so ist eine
PW+4:IN durchzuf�uhren. Mi�lingt er, so ist die Person f�ur 1W3
Runden verwirrt, jedoch nicht hilos.

Er kann seine Kraft jedoch niemals zwei mal in exakt demselben
Zeitraum benutzen. Dies w�urde sich in einem Zeitkonvergenzstru-
del �au�ern, der 10W10 SP verursacht (f�ur ihn selbst ebenfalls!)
und die Personen und Dinge zuf�allig in der Zeit verstreut. Dabei
kann er selbst zu 50 % in der Zeit verloren gehen.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Symbol der Zeit ist ein goldenes Rad mit 24 Speichen. Dieses
Symbol kann sowohl als Anh�anger als auch als Stabkopf vorkom-
men. Die Kette bzw. der Stab hat dann ebenfalls aus reinem Gold
zu bestehen. Daher haben nur die h�ochsten Priester St�abe.

Die 7. Hierarchiestufe der G�otter

Kiem(Ackerbau & Ernte, RN)

Avataar (KL 15/KA 19 ), G�ottin der Sterblichen

ST 26 GE 23 KO 27
IN 26 WE 20 CH 28
AU 17 PK 19 RV 17
BF 36 Gr 4,34m MR 20
RK TW 34 TP 165
FW 80 %
APR ETW0 SCH

Kiem ist die G�ottin des Ackerbaus und der Ernte. Sie wacht �uber
die Saat und deren Gedei. Sie hat die typischen Z�uge einer Bauers-
frau. Sie ist nicht von �uberm�a�iger Sch�onheit und ihre Kleidung
ist derb. An ihrer linken Seite tr�agt sie ein o�enen Leinentuch mit
heiligem Samen darin. Wenn einer dieser Samen ein Feld tri�t, so
bleibt es in den n�achsten 19 Monaten fruchtbar und kann bestellt
werden ohne brach zu liegen. Um sie herum laufen ihre Kinder
und ihr Mann ist Heistan, der Gott der Panzen.
Neben ihrer Funktion als G�ottin von Ackerbau & Ernte sorgt

sie au�erdem f�ur die Fruchtbarkeit in der Welt. Ihr ist es zu ver-
danken, da� die Xerteban so viele Kinder bekommen k�onnen. Es
hei�t, wenn man ihr in Ungnade f�allt, kann man unfruchtbar wer-
den oder mit solch einer Fruchtbarkeit gestraft werden, da� man
dies nicht mehr bew�altigen kann.
Ein Schlag mit ihrem Weiderstab kann das werdende Leben im

Leib und auf dem Feld ausl�oschen, so wie die Heiligen Samenk�orner
beides zu einem fruchtbaren N�ahrboden werden lassen, in dem je-
der Samen (teils im �ubertragenen Sinne) gedeien kann.
Meist sind es Frauen, die in die Priesterschaft eintreten. Eintre-

ten ist vielleicht das falsche Wort. Meist sind es die erstgeborenen
M�adchen, die abgegeben werden, damit der Hof nicht in die Mit-
gift f�allt, sondern beim �altesten Sohn bleibt. Diese Frauen wissen
meist nicht, aus welcher Familie sie stammen, aber ihnen wird den-
noch die Liebe zu diesen Leuten gelehrt, denen es meist nur um
das nackte �Uberleben geht.
Die Kinder des Bodens richten am Fr�uhjahrstag die Fr�uhjahrsfe-

ste her. Dabei feiert das Volk - vor allem die Bauern - den Beginn
eines neuen Lebenszyklus, und die Druiden begehen diesen Tag als
Beginn eines neuen Jahres ihres eigenen Kalenders.
Sie tragen selbst nur praktische Kleidung und vielleicht an sol-

chen Feiertagen auch besonders schmuckvoll Gearbeitetes, jedoch
niemals Prunkvolles. Meistens sieht man sie in Begleitung vieler
Kinder, von denen viele nicht ihre eigenen sind. Sie alle strahlen
eine unglaubliche Fr�ohlichkeit aus, die auch ansteckend wirkt.

Gesinnung

Ihre Anh�anger k�onnen RG, RN, NG und NN sein und kommen
durchweg aus dem Volk oder den Unfreien.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9, KO 9 und ST 9 besitzen. Ist eines der At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Dies kann sich auf 15 % erh�ohen, wenn alle drei Attribute �uber 16
sind.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird der Bauernegel oder die Sense. Au�erdem haben
alle Priester durchweg Erfahrung als Bauer (o. �a.).
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Pichten der Priester

Sie haben Felder zu bestellen und zu ernten, auf Bew�asserung zu
achten und wenn sie kein eigenes Feld besitzen, so m�ussen sie an-
deren dabei unter die Arme greifen.
Am Fr�uhjahrsbeginn haben sie die Felder und Frauen zu segnen
und das Fr�uhjahrsfest mit zu organisieren.
Au�erdem wird Erntedankfest gefeiert. Dies passiert aber meist
nur in sehr l�andlichen Orten. Gr�o�ere St�adte feiern zwar auch die-
sen Tag, jedoch meist sehr viel anders, n�amlich in Tavernen bei
einem �Uberma� an Meet.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Erlaubt sind nur solche Wa�en, die auch als Ger�atschaften im Bau-
erbetrieb benutzt werden.

andere Einschr�ankungen

Ihnen ist er untersagt, jemanden zu t�oten, au�er in absoluter Not-
wehr. Sie d�urfen auch keine Streitigkeiten beginnen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Fruchtbarkeits-, Panzen-, Schutz- und Wetterzyklus,
sowie begrenzten Zugri� auf Elementar-, Erscha�ungs- und Tier-
zyklus.

Kr�afte

� Sie k�onnen �uber ein St�uck Land (1 Hektar je Erfahrungstufe)
oder �uber Personen (1 je Erf.-stufe) einen Segen der Frucht-
barkeit aussprechen. Dieser Segen h�alt f�ur ein Jahr an, kann
aber auch nur an dem Tag des Fr�uhjahrsbeginns ausgespro-
chen werden. Dies ist eine langwierige Prozession, die fast
den halben Tag in Anspruch nimmt. Dieser Segen kann also
zwei mal im Jahr ausgesprochen werden.

F�ur das Land hat dies die Auswirkung, da� die Wahrschein-
lichkeit f�ur eine gute Ernte um 20 % erh�oht wird.

Auf Xerteban oder Xertegas angewendet steigert dies die FW
um 20 %.

� Es kann auch die Umkehrung ausgesprochen werden, wenn
jemand bestraft werden soll. Dazu mu� aber ein triftiger
Grund vorliegen, ansonsten wirkt der Zauber auch nicht.

� Sie k�onnen Personen (1 je Erf.-stufe) die Kraft geben, einen
vollen Tag ohne Erm�udung zu arbeiten, um ein Feld zu be-
stellen oder zu ernten oder dorthin zu reisen. Dabei wird die
St�arke f�ur den Zeitpunkt um 1W4 Stufen angehoben. Es mu�
aber immer diesen Grund haben, ansonsten ersch�opft diese
Person um eine Vielfaches schneller als normal.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das heilige Symbol ist ein immergr�uner Weidenstab. Bei jeder er-
reichten Erfahrungsstufe �o�net sich eine neue Knospe an dem Stab,
so da� er irgendwann einmal zur vollen Bl�ute gereicht.

Anmerkungen

Sie sind sehr gern gesehene G�aste, da sie sich mit wenig zufrieden
geben und gute Arbeiter auf dem Feld sein. Vor allem w�ahrend
des Fr�uhjahrbeginns freut man sich, einen von ihnen als Gast zu
haben.

Tukladam(Alchimie, RN)

Es gibt keine Priesterschaft, jedoch eine Verbindung, die sich
selbst Auge von Tukladam nennt, da sie durch ihre st�andige For-
schung immer wieder neue Dinge entdecken. Es ist eine Verbindung
von Alchimisten, und deren h�ochstes Ziel ist schon seit Generatio-
nen, ein sicheres Mittel zu �nden, mit dem man Blei permanent
in Gold verwandeln kann. Als Zeichen der Zugeh�origkeit zu dieser
Gruppe tragen sie eine M�unze, die halb golden und halb bleiern
ist, um den Hals.

Sie stellen sich Tukladam als einen �alteren Mann vor, der

�uber seiner durchschnittlichen Kleidung eine Sch�urze tr�agt. Die-
se Sch�urze enthalte das gesamte Wissen �uber die Sto�e und ihre
Bescha�enheit, und ein Faden aus diesem Sto� w�are mehr wert als
der Stein der Weisen, denn man k�onne dann Blei beliebig in Gold
verwandeln.

Tule(Betrug, CN)

Avataar (KL 13/SP 21 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 20 KO 21
IN 24 WE 29 CH 17
AU 28 PK 16 RV 23
BF 12 Gr 1,87m MR 20
RK TW 34 TP 144
FW 55 %
APR ETW0 SCH

Tule ist der Gott der Falschheit und des Betruges. Er hat un-
glaublich viele Gesichter und kann deshalb nicht mit einer kurzen
Beschreibung zusammengefa�t werden. Er ist aber in allen F�allen
m�annlich, so wie seine Priesterschaft auch. Nat�urlich gibt es auch
Frauen, die durch Lug und Betrug als Mann in die Priesterschaft
gekommen sind, aber oÆziell ist dies nicht m�oglich.

Die Anh�anger von Tule haben selbst viele Gesichter und treten
h�au�g in Machtpositionen auf: im Stadtrat, bei der Wache, als
Gewerbetreibender... Sie geben sich niemals zu erkennen und den-
noch kehren manche Diebe in diese Priesterschaft ein. Niemand
wei� so recht, wie dies von statten geht, und meistens kennen sich
der ausbildende Priester und sein Sch�uler nicht, obwohl Jahre bis
zur Priesterweihe vergehen.

Gesinnung

Er kann nur CN sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. GE 14 haben. Mindestens GE 16 bedeutet 10 %
Erfahrungspunktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen: Wurfpfeil, Blasrohr. Gefordert: Dolch. Gassenwissen
wird gefordert. Bonusfertigkeit: Verkleiden.

Pichten der Priester

Er hat keine besonderen Pichten zu erf�ullen.
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Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es sind alle Wa�en und R�ustungen erlaubt. Au�erdem gilt f�ur die
Priester von Tule die gleiche Regel wie bei Spitzbuben mit Hin-
terh�altigem Angri�.

andere Einschr�ankungen

Er kann nicht mit rechtscha�end guten Xerteban/-gas zusammen-
arbeiten. Er kann sie nur ausnutzen. Ihre N�ahe bereitet ihm jedoch
auf jeden Fall Unbehagen (-1 auf alle Erfolgsw�urfe).

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Bezauberungs- und Kampfzyklus, sowie begrenzten Zugri�
auf Erkenntnis-, Gedanken-, Tier- und Zeitzyklus.

Kr�afte

3 x pro Tag L�ugen verdecken (f�ur je 1 je Erf.-stufe) gegen L�ugen
entdecken

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Er besitzt eigentlich kein Symbol, jedoch hat jeder einen ihm wich-
tigen Gegenstand, der ihm das Symbol ersetzt. Es kann z. B. die
erste gestohlene M�unze oder der Goldzahn seines Gro�vaters sein.
Es ist also ziemlich egal, was es ist, aber er mu� eine starke emo-
tionale Bindung zu dem Gegenstand haben.

Anmerkungen

Er erh�alt KO-Bonus auf TP wie Krieger.

Sczaradis(Die Dunkelheit, CB)

Avataar (KL 16/KA 12/SP 17 ), G�ottin der Sterblichen

ST 22 GE 25 KO 21
IN 21 WE 19 CH 25
AU 30 PK 14 RV 20
BF 12 Gr 1,62m MR 20
RK TW 45 TP 193
FW 35 %
APR ETW0 SCH

Die Herrscherin der Dunkelheit Sczaradis soll von atemberau-
bender Sch�onheit sein, die jedem das Blut in den Adern zum
sieden bringt, der sie sieht. Schwarz wie ihre Kleidung soll auch
ihr Haar sein. Nicht minder dunkel die Mandelaugen. Die Haut
soll schw�arzer sein als die der Dunkelelfen. Und ihr Mantel enth�alt
alles Dunkel der Welt. Wer in diesen Mantel gezogen wird, �ndet
sich in den tiefsten Schluchten der Finsternis wieder. Dort, wo
sich nur die abgrundtiefst b�osen Kreaturen aufhalten k�onnen. Die
Heimat der gro�en D�amonen- und Schattenreiche.
Ihre Anh�anger sind meist geistig labile Xertaban/-bas, die f�ur

Ein�usterungen sehr empf�anglich sind. Hat sie erst einmal Kon-
takt zu ihnen aufgenommen, so bietet sie ihnen ein gro�es St�uck
Macht als K�oder, nutzt ihre Schlechtigkeit aus, und zum Schlu�
nimmt sie diese in ihren H�ollen auf.

Gesinnung

Ihre Priester sind durchweg chaotisch b�ose.

Mindestattribute

Sczaradis stellt keine Anspr�uche an ihre Priester.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Die Goldkosten f�ur das Lernen sind zu vernachl�assigen, da die
Priester ihre Lehrmeister meist sowieso nach getaner Arbeit t�oten.

Pichten der Priester

Sie m�ussen in jeder Dunkelmondnacht einen Xerteban opfern, sonst
fallen sie in Ungnade.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie d�urfen alle Wa�en benutzen, jedoch keine R�ustung tragen.

andere Einschr�ankungen

Sie erhalten -2 auf CH, da sie von einer dunklen Aura umgeben
sind.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allge-
meinen Zyklus, Astral-, Chaos-, Gedanken-, Toten- und Wet-
terzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Abwehr-, Beschw�orungs-,
Bezauberungs-, Elementar-, Erkenntnis- und Reisezyklus.

Kr�afte

Licht bannen (15m Uk); Infravision 18m (oder verdoppeln, wenn
vorhanden); Untote beherrschen; Gutes vertreiben

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Symbol besteht aus einer bleibend geschw�arzten Sil-
berm�unze.

Zorkan(Diebstahl, CG)

Avataar (KL 11/SP 23 ), Gott der Sterblichen

ST 19 GE 28 KO 20
IN 26 WE 23 CH 30
AU 14 PK 21 RV 25
BF 12 Gr 2,12m MR 20
RK TW 34 TP 164
FW 25 %
APR ETW0 SCH

Der Gott der Diebe ist Zorkan, ein kleiner gewitzter Kerl, der
durch Unau��alligkeit gl�anzt. Niemand wei� so recht, wie er eigent-
lich aussieht, da ihn noch niemand gesehen hat. Genauso wie er
wollen auch seine Anh�anger unentdeckt bleiben. Sie halten sich
innerhalb der Diebesgilden auf und sind auch nur dort bekannt.

Andererseits treten sie manchmal als Wohlt�ater der Armen auf,
die ihnen Geld und Kleidung bringen, wenn sie dieses n�otig haben.
Priester von Zorkan �nden daher gerade bei den Armen Zuspruch.

Gesinnung

Die Gesinnung mu� CG sein.
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Mindestattribute

Er mu� mind. GE 14 und WE 9 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird Gassenwissen.

Pichten der Priester

Sie m�ussen jeden Tag 1 GM opfern. Dazu gibt es ein bestimmtes
Ritual, das in der Nacht durchgef�uhrt wird und anschlie�end ist
die M�unze auf Nimmerwiedersehen verschwunden. Au�erdem hat
er in jeder Woche einmal einen armen Xerteban/-gas mit 20 %
seiner erstohlenen Sachen (Wertsch�azung) zu begl�ucken.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es sind alle f�ur Diebe zugelassenen Wa�en erlaubt.

andere Einschr�ankungen

Keine.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus und Bezauberungszyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Wetter- und Zeitzyklus.

Kr�afte

Er erh�alt die Diebesfertigkeiten, ohne zu dieser Charakterklasse
geh�oren zu m�ussen. In Klassenkombination mit einem Dieb (Prie-
ster/Dieb) erh�alt er beim Erfahrungsstufenaufstieg in jeder der
beiden Klassen die Punkte f�ur Diebesfertigkeiten.
Er kann jederzeit Klopfen und Zauberschlo� wirken.

Anh�anger und Festungen

Sie werden niemals ein gro�es Geb�aude bauen, aber dennoch wird
sich auf der 8. Erfahrungsstufe ein unterirdisches Gew�olbe �nden
lassen, in dem sich kleinere Diebe aus der Umgebung ein�nden um
die Lehre von Zorkan zu h�oren. Dem Priester werden sich bis zu
15 Diebe der 1. Stufe, 10 der 2. Stufe, 5 der 3. Stufe und einem
der 4. oder 5. Stufe anschlie�en. Eventuell kommt noch einer von
ihnen und will in die ganze Lehre eingeweiht werden um Priester
zu werden.

Heiliges Symbol

Das Symbol ist ein schwarzer Schl�ussel. Als Heiliges Symbol fun-
giert ein geschw�arzter Stahlschl�ussel.

Hismat(Ehrlichkeit, RG)

Avataar (KL 20/KA 14 ), Gott der Sterblichen

ST 24 GE 25 KO 23
IN 21 WE 27 CH 27
AU 22 PK 26 RV 16
BF 12 Gr 1,86m MR 20
RK TW 34 TP 133
FW 26 %
APR ETW0 SCH

Der Gott Hismat tritt in Gestalt eines Menschen auf. Er hat
einen guten K�orperbau, hat kurzes blondes Haar, stahlblaue Au-
gen und einen ehrlichen Gesichtsausdruck. In allen Darstellungen
wird Hismat unbekleidet dargestellt, da jede Verh�ullung eine Ver-
kleidung bedeutet und damit unehrlich w�are. Er ist damit das
genaue Gegenteil seiner Schwester Zodet.
Die Priesterschaft besteht aus M�annern und Frauen, welche die

seltene Gabe haben, trotz denkbarer Konsequenzen immer o�en
und ehrlich zu sein. Innerhalb dieser Gemeinschaft ist eine Ehe
zwischen zwei Menschen nicht denkbar, da es nicht unbedingt
auf unbedingte Toleranz st�o�t, wenn man sich untereinander al-
les erz�ahlt, was einem durch den Kopf geht. Trotzdem ist es eine
sehr harmonische Gesellschaft, in der es selten Streit gibt, da jeder
zu seiner Meinung steht und sie o�en kundtut.
Bei vielen Menschen l�osen sie allerdings Unbehagen aus, denn

ihre Ehrlichkeit kann einem schon mal vor den Kopf sto�en. Au�er-
dem wissen viele Leute nichts damit anzufangen, da� diese Leute
sich meist frei von Kleidung unter ihnen bewegen. An dieser freien
Art sind sie eben schnell zu erkennen. Au�erdem tragen sie keinen
Schmuck und schminken sich nicht.

Gesinnung

Die Priester k�onnen jede gute Gesinnung haben.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9 und KO 12 besitzen. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er setzt seine Wa�e nur zum o�enen Kampf ein, jedoch warnt er
den Gegner auch vor, wenn er besser ist als er. Meint er einen
Kampf nicht gewinnen zu k�onnen, so hat er dies zuzugeben und
sich auf das Parieren zu verlegen. Ist der Gegner chaotisch b�ose, so
mu� er ihn vernichten und darf ihn nicht leben lassen. Allerdings
darf er nicht hinterh�altig k�ampfen.

Pichten der Priester

Ein Priester dieses Gottes hat ebenfalls ehrlich zu sich zu sein und
zu seinem Selbst zu stehen. Allerdings ist es ihnen auch erlaubt,
au�erhalb des Klosters Kleidung zu tragen, wenn das Gesetz des
Landes dieses verlangt. Ansonsten ist es ihnen untersagt, sich zu
bedecken.
Sie haben daf�ur zu sorgen, die Lehre der Ehrlichkeit weiterzu-
geben. Daf�ur m�ussen sie L�ugen, Betrug, Falschheit und Verrat
aufdecken. Dies m�ussen sie aber o�en und ehrlich durchf�uhren.
Au�erdem haben sie auf eine Frage, die man ihnen stellt immer
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ehrlich zu antworten. Verweigert er eine Antwort, um den Ge-
gen�uber nicht zu verletzen o. �a., so gilt dies schon als Versto�
gegen die Regeln des Ordens.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er darf jede Wa�e benutzen, aber falls er eine Wa�e mit Gift be-
nutzen sollte, so mu� er den Gegner warnen. R�ustung darf er keine
tragen, denn das w�urde dem Grundsatz des unbedeckt Bleibens
widersprechen.

andere Einschr�ankungen

Sie k�onnen niemals die Unwahrheit sagen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Erkenntnis-, Heil- und Schutzzyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Bezauberungs-, Gedanken-, Sicherungs-, Sonnen- und
Tierzyklus.

Kr�afte

Sie beherrschen die Kunst des Vertreibens von Untoten. Au�erdem
haben sie denWahren Blick. Etwas Verborgenes bleibt ihnen nicht
verborgen (-60 % auf Im Schatten verstecken, wenn jemand sich
vor einem Hismat-Priester verbergen will.)
Er kann ab der 3. Erfahrungsstufe 3 mal t�aglich Wahres erzwin-
gen auf eine Person wirken. Dies h�alt f�ur so viele Runden an, wie
die Erfahrungsstufe des Priesters ist, und das Wesen mu� wahr-
heitsgem�a� antworten und kann keine Antworten verweigern. Das
Wesen darf h�ochstens die gleiche Erfahrungsstufe haben wie der
Priester. Die betro�ene Person hat einen RW-2 gg. Verzauberung,
Anh�angern von Zodet steht ein RW+2 gg. Verzauberung zu.

Anh�anger und Festungen

Erst auf der 10. Erfahrungsstufe rotten sich ein paar Gl�aubige um
ihn zusammen, jedoch bleiben dies meist nur 6 bis 10 Personen der
Erfahrungsstufen 1 bis 5 (keine Spitzbuben o. �a.), da es nur sehr
wenige Leute gibt, die diese fatale Ehrlichkeit aufbringen k�onnen.

Heiliges Symbol

Ihr Symbol ist ihr K�orper. Sie k�onnen nur Zaubern, wenn sie frei-
willig alles ablegen, was sie am Leib tragen (Dazu geh�ort nicht
zwingend ein Schwert, da� sie in der Hand halten o. �a.). K�onnen
sie sich nicht entbl�o�en (z. B., weil ihnen die H�ande gebunden sind
und sie unfreiwillig bedeckt sind, weil es das Gesetz so verlangt
oder jemand anderes daf�ur sorgte, wird ihnen ihre Kraft dennoch
nicht versagt.

Anmerkungen

Als Priester dieser Kaste ist man immer gut beraten leicht ent-
kleidbare Kleidungsst�ucke zu tragen.

Zodet(Falschheit, CN)

Avataar (KL 9/KA 8/SP 17 ), G�ottin der Sterblichen

ST 21 GE 18 KO 20
IN 27 WE 22 CH 23
AU 17 PK 15 RV 17
BF 12 Gr 1,96m MR 20
RK TW 34 TP 150
FW 43 %
APR ETW0 SCH

Der Schwester von Hismat scheint die Boshaftigkeit schon aus
den Augen zu kommen. Zodet ist eine Frau, die in vielen Gestalten
auftritt, aber immer ein Xerteban oder eine Mischung aus Xerteban
und Schlange. Dabei kann sie ihre Gestalt teilweise oder vollst�andig
in die einer Schlange ver�andern, das Einzige was bleibt, sind ih-
re giftgr�unen Augen, deren Pupille l�angs geschlitzt ist, sowie die
gespaltene Zunge einer Schlange. Trotzdem wird sie als Sch�onheit
gesehen, denn hinter allem Sch�onen l�a�t sich die Unwahrheit am
besten verstecken. Sie tr�agt meist Kleider aus endlosen Bahnen
von T�ull, und es hei�t sogar, da� es nicht m�oglich sei, dieses Kleid
jemals aufzuwickeln um zu sehen, was dahintersteckt.
Bei den Anh�angern der Zodet wei� man nie, wann sie mal die

Wahrheit sagen und wann nicht. Sie geben sich ebenso f�ur Priester
anderer Gottheiten aus, wie sie ihre eigene G�ottin verleugnen, und
trotzdem bleiben sie immer treue Anh�anger von Zodet. Sie scha�en
es schnell, Leute von ihrer Meinung zu �uberzeugen und schrecken
teilweise vor nichts zur�uck.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen von jeder chaotischen Gesinnung sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 12 und IN 12 besitzen. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Xerteban zugelassen. Andere Rassen werden verachtet.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Beliebt sind Wa�en, die mindestens eine Hinterh�altigkeit besit-
zen. Ein Stock, der pl�otzlich Messer mit vergifteten Widerhaken
in das Fleisch des Gegners treibt, oder eine Fl�ote, die sich als t�odli-
ches Blasrohr herausstellt. Alles dies sind Wa�en, die man nehmen
sollte, aber nicht mu�. Trotzdem stehen die Priester auf vergiftete
Wa�en, da sie einen zus�atzlichen Vorteil bieten. Empfohlen wird
daher die Fertigkeit Gift mischen.

Pichten der Priester

Sie m�ussen f�ur den Erhalt der Art sorgen. Jeder ist f�ur das Leben
mindestens einer Schlange verantwortlich. Erzfeinde der Schlan-
gen m�ussen get�otet werden. Au�erdem gilt das Leben der Schlange
mehr als das eigene, denn wer wei� schon, ob nicht gerade diese
Schlange ein Avataar Zodets ist?

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie sind auf keine Wa�en oder R�ustungen beschr�ankt, solange sie
au�erhalb ihres Klosters sind. Innerhalb des Klosters d�urfen sie
keine R�ustung tragen. Auch d�urfen sie ihre Wa�en dort nicht of-
fen zu Schau stellen.
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andere Einschr�ankungen

Sie k�onnen niemals mit Xertegas zusammenarbeiten, da sie diese
verachten. In ihrer N�ahe f�uhlen sie sich unwohl und erhalten -1 auf
alle Erfolgs- und Rettungsw�urfe.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Bezauberungs- und Erkenntniszyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Chaos-, Gedanken-, Schutz-, Tier- und Zeitzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen jederzeit Personen bezaubern (wie gleichnamiger Zau-
ber inkl. Rett.-W.) wirken.
Sie k�onnen Unwahres verdecken auf sich selbst legen, so da� ihnen
ein Rettungswurf (gibt es schon einen, so steht ihnen ein zweiter
zu. Es braucht nur einer von beiden gelingen) gegen Entdeckungs-
zauber zusteht. Ab der 3. Erfahrungsstufe k�onnen sie 3 mal t�aglich
die Gestalt einer Schlange annehmen.
Ab der 5. Erfahrungsstufe k�onnen sie 2 mal t�aglich Schlangengift
(Klasse D) durch ihre Z�ahne injizieren.
Ab der 7. Erfahrungsstufe k�onnen sie 1 mal t�aglich die Gestalt
einer Werschlange annehmen. Ihre Augen �andern sich aber ab die-
sem Zeitpunkt permanent. Sie werden gr�un und die Iris verengt
sich zum Schlitz.
Au�erdem sind sie immun gegen alle Schlangengifte.

Anh�anger und Festungen

Ihre Festungen bauen sie an sehr entlegenen Orten und niemand
wei� so genau, wieviele Anh�anger pl�otzlich angelaufen kommen,
und ob nicht vielleicht sogar ein h�oherstu�ger Zodet-Priester da-
bei ist, der einem nur die eigenen Anh�anger abschlagen will. Als
Faustregel kann man aber sagen, da� auf der 8. bis 10. Erfahrungs-
stufe 40 bis 80 Anh�anger der Stufen 1 bis 5 kommen werden. Die
Anzahl ist nach oben nicht begrenzt, da sehr viele Leute festge-
stellt haben, da� man unehrlich sehr viel leichter durch das Leben
kommt. Nur rechnen sie nicht damit, auf einen noch verschlagene-
ren Menschen wie sich selbst zu tre�en.

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol ist eine Schlange. Dies kann eine lebende
Schlange sein, oder ein Stab mit Schlangenkopf oder ein Anh�anger,
der eine Schlange darstellt.

Anmerkungen

Der Priester schrickt nicht davor zur�uck, einem anderen Priester
die Anh�angerschaft streitig zu machen. Durch T�ucke und List kann
man also seine Anh�angerschaft vergr�o�ern.

Sentiperis(Familie, NG)

Avataar (KL 16/KA 18 ), Gott der Sterblichen

ST 24 GE 29 KO 26
IN 23 WE 21 CH 24
AU 14 PK 15 RV 25
BF 12 Gr 1,98m MR 15
RK TW 34 TP 157
FW 32 %
APR ETW0 SCH

Sentiperis ist einer der beiden G�otter der Familie. Zusammen
mit Donteperis bildet er eine Einheit.
Priester von Sentiperis und Donteperis sind zwingend ein Paar.

Es treten immer Priester und Priesterin zusammen auf, und nur

in �au�erst seltenen F�allen fehlt der andere Partner. Dabei ist der
Mann immer der Priester von Sentiperis und die Frau Priesterin
von Donteperis.

Erkennen kann man die beiden nur an den zusammengeh�origen
M�unzh�alften oder an Seiadao, wenn beide das Gewand ihrer Zu-
geh�origkeit tragen m�ussen. Er tr�agt eine Hose aus feinem Tuch,
sowie ein Hemd desselben Tuchs. Auf dem Hemdr�ucken ist eine
exakte Nachbildung der M�unze, die beide um den Hals tragen,
aufgestickt. Dabei ist die M�unze hier als Ganzes ohne Trennspu-
ren aufgezeigt. Ist es k�alter, so tr�agt er �uber dem dicken Mantel
zus�atzlich ein d�unnes Cape aus dem selben Sto�, wie Hose und
Hemd mit dem Symbol der M�unze. Dabei werden zusammenpas-
sende Farben f�ur ihr Kleid und sein Gewand gew�ahlt.

Die Kinder dieser Verbindungen werden zuerst in die Lehre von
Meiriam eingewiesen, und bei der Weihe, die noch vor der Pubert�at
statt�ndet, k�onnen sie sich dann entscheiden, ob sie zu Donteperis
oder Sentiperis �ubergehen.

Gesinnung

Der Priester ist neutral gut.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9 und ST 9 haben. Ist eines der beiden Attribu-
te mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag. Sind
beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungspunkte-
zuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen mit zwei Geschlechtern zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird, da� sich die Fertigkeiten der beiden Partner
erg�anzen. Er sollte dabei die typisch m�annlichen Fertigkeiten �uber-
nehmen.

Pichten der Priester

Er mu� f�ur den Erhalt der Familie eintreten. Dazu geh�ort es Strei-
tigkeiten zu schlichten oder sich anbahnende Zusammenk�unfte von
Liebenden in geordnete Bahnen (sprich: Ehe) zu f�uhren.
Er selbst mu� bei der Priesterweihe seine Partnerin heiraten. Diese
Ehe ist eine Bindung f�urs Leben.
Au�erdem obliegt es ihm, die M�anner zu segnen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Der Priester darf jede Wa�e f�uhren und alle R�ustungen tragen.

andere Einschr�ankungen

Allein zu sein erh�oht die Chance, da� Zauber mi�lingt um 25 %. Sie
sind an einen bestimmten Partner gebunden. Sie k�onnen nicht mit
jemand anderen zusammen Zauber wirken. Gemeinschaftsmagie
ben�otigt immer Paare. Es k�onnen keine Singles dazwischen sein.
Stirbt der Partner, so sinkt die eigene KO t�aglich um 1, bis sie bei
Null ist und der Tod einsetzt.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Abwehr-, Bezauberungs-, Fruchtbarkeits- und Schutz-
zyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Erscha�ungs-, Kampf- und
Tierzyklus.
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Kr�afte

Stehen die beiden Partner direkt nebeneinander, so k�onnen beide
gleichzeitig den selben Zauber wirken, wobei nur einer von beiden
ihn von der Gottheit erbeten haben mu�. Der Zauber verschwindet
auch nur aus dem Ged�achtnis einer der beiden.
Die Partner stehen in stiller �Ubereinkunft. Sie haben eine empha-
tische Bindung, und der eine kann die Gef�uhle des anderen emp-
fangen, wenn er sich leicht darauf konzentriert. Er kann in diesem
Zustand nicht Zaubern oder k�ampfen, jedoch ist ein normales Aus-
weichen (ohne Sonderregel: Parieren) m�oglich.
Bei 10 Runden fester Meditation kann er sogar eine geistige Br�ucke
schlagen, und die beiden k�onnen miteinander kommunizieren. Da-
bei ger�at sie in den Zustand der leichten Konzentration.
Im Kampf erh�alt er +1 auf seinen ETW0, wenn sie in seiner N�ahe
ist. Ist sie in Bedr�angnis, so erh�alt er +2, bei o�ensichtliche Le-
bensgefahr +4 auf seinen ETW0, um sie zu retten.
Wenn das Priesterpaar einen Priester oder eine Priesterin vonMei-
riam tre�en, so k�onnen sie mit ihm oder ihr eine Form der Gemein-
schaftsmagie wirken. Dabei wird f�ur jedenMeiriam-Anh�anger eine
Stufe zu der Stufe des Priesters von Sentiperis hinzugez�ahlt.

Anh�anger und Festungen

Auf der 8. Erfahrungsstufe werden die ersten M�anner kommen,
die sich ihm gerne anschlie�en wollen. Meist sind dies M�anner, die
ho�en, dort noch die Frau zu tre�en, die sie schon seit langem
suchen. Daher kann man auch sagen, da� die heilige Prozession
am Seiadao f�ur die Anh�anger eher eine Partnersuchaktion ist. Je
nach Stadt k�onnen dies 2 oder auch 50 M�anner sein. Dies sind
meistens normale Leute und allerh�ochstens 2 bis 5 Abenteurer o.

�a. von zusammengerechnet 8. Erfahrungsstufe.

Heiliges Symbol

Jeder der beiden hat eine M�unzh�alfte, die zu der des Partners
geh�ort. Intuitiv wird bei jedem Priesterpaar die M�unze anders
geschnitten, so da� niemals eine andere H�alfte dazu pa�t.

Donteperis(Familie, NG)

Avataar (KL 19/MA 15 ), G�ottin der Sterblichen

ST 23 GE 26 KO 23
IN 25 WE 24 CH 23
AU 25 PK 19 RV 18
BF 12 Gr 1,75m MR 25
RK TW 34 TP 142
FW 76 %
APR ETW0 SCH

Donteperis ist eine der beiden G�otter der Familie. Zusammen
mit Sentiperis bildet sie eine Einheit.
Priester von Sentiperis und Donteperis sind zwingend ein Paar.

Es treten immer Priester und Priesterin zusammen auf, und nur
in �au�erst seltenen F�allen fehlt der andere Partner. Dabei ist der
Mann immer der Priester von Sentiperis und die Frau Priesterin
von Donteperis.
Erkennen kann man die beiden nur an den zusammengeh�origen

M�unzh�alften oder an Seiadao, wenn beide das Gewand ihrer Zu-
geh�origkeit tragen m�ussen. Sie tr�agt ein Kleid aus feinem Tuch,
da� dezent geschm�uckt wird. Auf Brust und R�ucken ist das Sym-
bol der M�unze aufgestickt (siehe Sentiperis). Bei k�alterem Wetter
wird �uber der Winterkleidung ein Cape aus dem selben Sto� des
Kleides mit dem Symbol der M�unze getragen. Dabei werden zu-
sammenpassende Farben f�ur ihr Kleid und sein Gewand gew�ahlt.
Die Kinder dieser Verbindungen werden zuerst in die Lehre von

Meiriam eingewiesen, und bei derWeihe, die noch vor der Pubert�at

statt�ndet, k�onnen sie sich dann entscheiden, ob sie zu Donteperis
oder Sentiperis �ubergehen.

Gesinnung

Die Priesterin ist neutral gut.

Mindestattribute

Sie mu� mind. WE 9 und IN 9 haben. Ist eines der beiden Attribu-
te mind. 16, so bekommt sie 5 % Erfahrungspunktezuschlag. Sind
beide Attribute mind. 16, so bekommt sie 10 % Erfahrungspunk-
tezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen mit zwei Geschlechtern zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird, da� sich die Fertigkeiten der beiden Partner
erg�anzen. Sie sollte dabei die typisch weiblichen Fertigkeiten �uber-
nehmen.

Pichten der Priester

Sie mu� f�ur den Erhalt der Familie eintreten. Dazu geh�ort es Strei-
tigkeiten zu schlichten oder sich anbahnende Zusammenk�unfte von
Liebenden in geordnete Bahnen (sprich: Ehe) zu f�uhren.
Sie selbst mu� bei der Priesterweihe ihren Partner heiraten. Diese
Ehe ist eine Bindung f�urs Leben.
Sp�atestens ab der 5. Erfahrungsstufe sollte sie bem�uht sein, ihre
Familie zu vergr�o�ern.
Au�erdem obliegt es ihr, die Frauen und die Kinder zu segnen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie darf keine Wa�en f�uhren und keine R�ustungen tragen.

andere Einschr�ankungen

Sie hat nur 1W4+2 TP je Erfahrungsstufe

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Bezauberungs-, Erkenntnis-, Fruchtbarkeits-, Heil-
und Ordnungszyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Panzen-,
Sicherungs- und Totenzyklus.

Kr�afte

Stehen die beiden Partner direkt nebeneinander, so k�onnen beide
gleichzeitig den selben Zauber wirken, wobei nur einer von beiden
ihn von der Gottheit erbeten haben mu�. Der Zauber verschwindet
auch nur aus dem Ged�achtnis einer der beiden.
Die Partner stehen in stiller �Ubereinkunft. Sie haben eine empha-
tische Bindung, und der eine kann die Gef�uhle des anderen emp-
fangen, wenn er sich leicht darauf konzentriert. Sie kann in diesem
Zustand nicht Zaubern oder k�ampfen, jedoch ist ein normales Aus-
weichen (ohne Sonderregel: Parieren) m�oglich.
Sie kann ohne Meditation eine geistige Br�ucke zu ihm schlagen,
und die beiden k�onnen miteinander kommunizieren. Dabei ger�at
er in den Zustand der leichten Konzentration.
Sie kann Untote vertreiben.
Au�erdem kann sie einen Bereich der Behaglichkeit errichten. Die-
ses kann nur auf einen beliebigen Raum gesetzt werden, in dem
sie sich be�ndet, und dessen Volumen das eines Quaders mit der
Kantenl�ange (in Metern) entsprechend ihrer Erfahrungsstufe ent-
spricht. In diesem Raum herrscht angenehme Luft, angenehme
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Temperatur und ein angenehmes Ger�auschvolumen, eben Behag-
lichkeit. Die kann z. B. auch auf ein Zeltinneres gewirkt werden.
Diese Kraft kann sie 1 Mal pro Tag einsetzen. Mit dem Raum ver-
bundene R�aume werden von dieser Aura ebenfalls erfa�t, wenn das
Gesamtvolumen stimmt.
Au�erdem kann sie Bes�anftigen auf ein oder mehrere Wesen wir-
ken. Dies wird einfach so ausgew�urfelt, als ob sie Vertreiben von
Untoten durchf�uhren wollte. Klappt dies, so wird die Wut eines
Wesens abgestellt. Tiere, die aus Hunger jagen werden damit zwar
bes�anftigt (-2 auf ETW0), jedoch sagt ihr Magen weiterhin, da�
es was zu fressen gibt. Wird das bes�anftigte Wesen angegri�en, so
bricht der Zauberbann.
Wenn das Priesterpaar einen Priester oder eine Priesterin vonMei-
riam tre�en, so k�onnen sie mit ihm oder ihr eine Form der Gemein-
schaftsmagie wirken. Dabei wird f�ur jedenMeiriam-Anh�anger eine
Stufe zu der Stufe der Priesterin von Donteperis hinzugez�ahlt.

Anh�anger und Festungen

Auf der 8. Erfahrungsstufe werden die ersten Frauen kommen, die
sich ihr gerne anschlie�en wollen. Meist sind dies Frauen, die hof-
fen, dort noch den Mann zu tre�en, den sie schon seit langem
suchen. Daher kann man auch sagen, da� die heilige Prozession
am Seiadao f�ur die Anh�anger eher eine Partnersuchaktion ist. Je
nach Stadt k�onnen dies 2 oder auch 50 Frauen sein. Dies sind mei-
stens normale Leute und allerh�ochstens 2 bis 5 Abenteurer o. �a.
von zusammengerechnet 8. Erfahrungsstufe.

Heiliges Symbol

Jeder der beiden hat eine M�unzh�alfte, die zu der des Partners
geh�ort. Intuitiv wird bei jedem Priesterpaar die M�unze anders
geschnitten, so da� niemals eine andere H�alfte dazu pa�t.

Gastei(Fl�usse, NN)

Avataar (KL 17/MA 17 ), Gott der Sterblichen

ST 20 GE 26 KO 18
IN 25 WE 26 CH 25
AU 19 PK 22 RV 17
BF 9 Gr 92m MR 20
RK TW 34 TP 127
FW 30 %
APR ETW0 SCH

Den Gott der Fl�usse Gastei stellt man sich als einen gewaltigen
Flu�drachen vor, der durch alle Fl�usse schwimmt und dort auf das
Zusammenspiel von Natur und Xerteban/-gas achtet. Er duldet
das Befahren des Flusses ebenso wie das Fischen, jedoch straft er
das Trockenlegen eines Flu�arms genauso wie eine Raubbeute der
Fischkulturen.

Seine Wechselgestalt ist die eines alten Mannes, dessen Haar
unentwegt in der Str�omung wogt. Er hat dunkles Haar mit einem
Schimmer von Gr�un, so wie seine Augen. Seine Z�uge selbst schei-
nen zu ie�en, sieht man jedoch direkt hin, so scheint dies nur ein
Trugbild der eigenen Augen gewesen zu sein.

Die Priester von Gastei sind ausschlie�lich m�annlich und werden
h�au�g dort angetro�en, wo Priesterinnen von Tulutus anzutre�en
sind, jedoch sehen sie sich selbst als den Tulutuses untergeordnet.

Sie tragen ihren Oberk�orper frei und eine gr�une oder blaue Hose
bzw. einen kurzen Rock. Um den Hals sieht man ein Glasgef�a�
h�angen, in dem eine - meist klare - Fl�ussigkeit ist. Das Glasgef�a�
ist absolut wasserdicht.

Gesinnung

Anh�anger von Gastei k�onnen jeder neutralen Gesinnung an-
geh�oren.

Mindestattribute

Er mu� mind. ST 14 und KO 10 haben. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er benutzt am liebsten Wa�en, die er auch unter Wasser problem-
los f�uhren kann.

Pichten der Priester

Sie m�ussen auf das Zusammenspiel von Schi�ahrt, Badenden mit
den Fischen und der Wasserqualit�at achten. Sie haben eine Ver-
schmutzung der Fl�usse zu verhindern.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie k�onnen jede Wa�e benutzen, aber vorzuziehen sind die unter
Wasser benutzbaren. R�ustung d�urfen sie nicht tragen.

andere Einschr�ankungen

Au�erhalb des Wassers (Ausnahme: auf einem Boot o. �a.) erleiden
sie -1 auf ETW0 und +1 auf RK.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Beschw�orungs- und Wasserelementarzyklus, sowie be-
grenzten Zugri� auf Luftelementar-, Erscha�ungs-, Heil-, Kampf-,
Reise- und Tierzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen mit den Fischen reden.
Ab der 3. Erfahrungsstufe k�onnen sie eine Welle von der St�arke
ihrer Erf.-stufe entstehen lassen.
Ab der 5. Erfahrungsstufe k�onnen sie 3 mal t�aglich Gestalt eines
Flu�tieres annehmen.
Ab der 7. Erfahrungsstufe k�onnen sie Wasser atmen.
Ab der 9. Erfahrungsstufe k�onnen sie einmal pro Monat f�ur 1 Run-
de je Erf.-stufe die Gestalt eines Flu�drachens ihres eigenen Alters
annehmen. Und zwar mit all seinen F�ahigkeiten.

Anh�anger und Festungen

Meist kommen die Anh�anger aus den eigenen Reihen. Alle ande-
ren sind meist St�adter von Gemeinden, die an oder �uber Fl�ussen
gebaut wurden.

Heiliges Symbol

Sie haben eine Probe des Wassers ihres Geburtsusses immer bei
sich.
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Anmerkungen

Er braucht sein Heiliges Symbol nicht, wenn er sich an oder besser
in seinem Geburtsu� be�ndet.

Benkerem(Gerechtigkeit, RN)

Avataar (KL 12/SEH 22 ), Gott der Sterblichen

ST 19 GE 19 KO 23
IN 22 WE 19 CH 21
AU 20 PK 19 RV 13
BF 15 Gr 2,17m MR 20
RK TW 34 TP 137
FW 46 %
APR ETW0 SCH

Der Gott der Gerechtigkeit ist Benkerem. Hoch aufgerichtet auf
seinem Flammenro� sitzt er in strahlender R�ustung, sein Schwert
am Ro� und die Streitlanze gen Himmel gestreckt. Alles an ihm
wirkt klar und rein. Hinter seinem Visier leuchten die blauen
Augen hervor und sein blondes Haar am Helmrand scheint die
Sonnenstrahlen zu b�undeln.
Seine Anh�anger versuchen die Gerechtigkeit zu verteidigen und

sind im Kampf trainiert. Sie tragen sehr h�au�g selbst gl�anzende
R�ustungen, wenn sie in die Welt hinausziehen, jedoch ist diese in-
nerhalb der Kloster und Tempel nicht erw�unscht. Dort tragen sie
helle Roben, welche in Farbneauncen von gelb bis rot sind, wobei
die Farbe die Stellung des Priesters in seinem Orden darstellt. Ja
roter seine Kutte ist, desto h�oher ist sein Rang. Die Robe selbst
wird durch einen G�urtel aus geochtenem Silber zusammengehal-
ten. Zu besonderen Zeremonien wird ein wei�es Band �uber die
Schultern geworfen, dessen beiden Enden vorne herabh�angen. Auf
diesen breiten Sto�band ist mit feinen Goldf�aden ein Ring aufge-
stickt.

Gesinnung

Die Gesinnung des Priesters kann nur RN sein.

Mindestattribute

Er mu� mind. �uber WE 9 und KO 9 verf�ugen. Ist eines der beiden
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Die ersteWa�e des Benkerem ist das Schwert. Dieses mu� er lernen
und auf jeden Fall als bestgelernte Wa�e beibehalten. Empfohlene
Fertigkeit ist die Menschenkenntnis.

Pichten der Priester

Jedes Unrecht mu� ges�uhnt werden, jedoch ist es die vornehmliche
Picht, dieses im voraus zu verhindern.
Wird ein Unrecht ver�ubt und es gibt keine Gerichtsbarkeit, so ist
es seine Picht, die Rechtsprechung zu �ubernehmen.
Weiterhin obliegt ihm die Aufkl�arung der Menschen �uber Recht
und Unrecht.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

S�amtliche Wa�en und R�ustungen k�onnen benutzt werden, wobei
das Schwert seine erste Wa�e sein mu�.

andere Einschr�ankungen

Durch seine o�ene Art zu k�ampfen erleidet er +2 auf seine RK.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Erkenntnis- und Kampfzyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Bezauberungs-, Heil-, Ordnungs- und Schutzzyklus.

Kr�afte

Im Kampf f�ur die Gerechtigkeit erh�alt er mit einem gesegneten
Schwert (Gesegnet von einem Priester Benkerems mind. 9 Stufe)
+1/+2. Au�erdem erh�alt er im Kampf immer die Initiative vor sei-
nem Gegner, selbst wenn dieser eine schnellere Wa�e als er besitzt,
denn er k�ampft ohne Finten und o�en an seinen Gegner heran.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ein Ring aus Kristallglas, der am Finger getragen wird.

Anmerkungen

Wegen seiner besseren k�orperlichen Verfassung erh�alt er auf der
ersten Stufe einen Bonus von 1W10 TP.

Tistiim(Gl�uck, NN)

Avataar (PAL 11/BA 23 ), G�ottin der Sterblichen

ST 20 GE 23 KO 20
IN 26 WE 25 CH 27
AU 18 PK 16 RV 26
BF 15 Gr 2,22m MR 35
RK TW 34 TP 161
FW 36 %
APR ETW0 SCH

Die G�ottin des Gl�ucks, Tistiim, tritt in mannigfacher Gestalt
auf. Mal als junge Frau, mal als Zigeunerin, mal als alte Vettel
oder Wahrsagerin, jedoch umspielt sie ein unglaubliches Charisma,
das ihre feine Sch�onheit betont und einen Glanz um sie herum zu
erzeugen scheint. Ihr genaues Abbild l�a�t sich nicht fassen, aber
sie tritt immer in weiblicher Gestalt auf.

Die Priesterschaft der Tistiim besteht daher auch ausschlie�-
lich aus Frauen. Diese kennen nur einen Zweck, und zwar anderen
Menschen Gl�uck zu bescheren. Sie haben au�erhalb ihres Ordens
keinen Kleidungszwang und k�onnen daher wie jede andere Frau
in der �O�entlichkeit aussehen, jedoch ist ihnen allen ein Flair ge-
meinsam, da� sie umspielt und sch�on aussehen l�a�t.

Gesinnung

Mindestattribute

Sie mu� mind. �uber WE 9 und AU 14 verf�ugen. Betr�agt die Weis-
heit mind. 14 (16), so bekommt sie 5 % (10 %) Erfahrungspunk-
tezuschlag. Ihr Charisma wird nach dem Ausw�urfeln um 1W4+1
geseteigert.

Zugelassene Rassen

Zul�assig sind alle weiblichen Xerteban.
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Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie k�onnen eine Fertigkeit erlernen, die in der Fertigkeitentabel-
le nicht vorkommt: Gl�ucksrunen lesen/schreiben (4 FP-F). Eine
Gl�uckrune kann einem Charakter oder einem Gegenstand mehr-
mals Gl�uck bringen. Dies h�angt von der Erfahrungsstufe der Prie-
sterin ab. Eine Priesterin 5. Erfahrungsstufe k�onnte eine Rune er-
stellen, die 5 Situationen verbessern kann, jedoch ist die Menge
auf 10 begrenzt. Solch eine Rune mu� aber von einer Person akti-
viert werden, indem sie ber�uhrt wird und Tistiim angeeht wird.
Dann wird ein Pr�ufwurf gegen die Erfahrungsstufe der Priesterin
durchgef�uhrt. Bleibt der W20 unter der Erfahrungsstufe (jedoch
niemals h�oher als 10), der Priesterin, so ist Tistiim ihm gn�adig
gestimmt und bringt Gl�uck �uber diese Person oder das betro�ene
Objekt. Die mu� aber nicht unbedingt o�ensichtlich sein. Z. B.
k�onnte ein Charakter abst�urzen und unterwegs auf Tistiim ver-
trauen und Gl�uck haben, da� er sich unten das Genick statt al-
ler anderen Knochen bricht und von wilden Tieren aufgefressen
w�urde. Das Ganze ist also mit Vorsicht zu genie�en. Eine solche
Rune kann nur ein einziges Mal auf ein Objekt oder eine Person
geschrieben werden, jedoch kann sie bei h�oherer Erfahrungsstufe
erg�anzt werden, so da� bis zu einem Maximum von 10 mal eine
Person mit Gl�uck gesegnet wird.

Pichten der Priester

Sie m�ussen versuchen allen Xertebani Gl�uck zu beschehren. Tisti-
im und ihre Anh�angerinnen lieben es, andere gl�ucklich zu sehen.
In welcher Gestalt dies geschehen kann, ist von Situation zu Situa-
tion unterschiedlich. Dabei betreten sie einen sehr schmalen Pfad,
denn was einen gl�ucklich stimmt, k�onnte jamand anderen wieder
verletzen. Dies ist nach M�oglichkeit zu vermeiden.
Von ihnen wird jedoch keine absolute Selbstaufgabe verlangt,

nur um andere gl�ucklich zu sehen. Sie k�onnen sich
"
aufopfern\,

wenn sie meinen selbst dabei gl�ucklich zu sein oder zu werden.
Eine der schwersten Pr�ufungen der Priesterinnen ist der An-

drang der M�anner, denn ihr zumeist sehr gutes Aussehen wirkt
auf M�anner nun mal nicht gerade absto�end, vor allem dann, wenn
ein n�aheres Beobachten der Priesterin ihr starkes Charisma o�en-
bart und sie noch interessanter und anziehender wirkt, jedoch ei-
ne Ablehnung ihrerseits ihn verletzen wird. Die Entscheidung zur
Ablehnung und der damit verbundene Schmerz des Verschm�ahten
geh�oren zu den traurigsten Erlebnissen der Frauen. Manche ver-
suchen dann sich schnell an einen Mann zu binden, damit sie ihr
Gewissen beruhigen k�onnen, andere wiederum meinen es sei besser
keinem Mann den Kummer zuzumuten, sie zu besitzen und dann
zu verlieren, und die anderen versuchen sich darin, jeden Mann
gl�ucklich zu machen, ohne einem anderen weh zu tun.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Die Priesterinnen d�urfen nur Wa�en der Gr�o�e K benutzen. Sie
d�urfen keine R�ustungen tragen.

andere Einschr�ankungen

Sie d�urfen niemals mit den Priestern von Frego zusammenkommen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Bezauberungs- und Zahlenzyklus, sowie begrenzten Zugri�
auf Astral-, Erkenntnis-, Panzen- und Tierzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen jede Situation, in der sie sich be�nden, versuchen durch
Gl�uck zu meistern. Es besteht pro Erfahrungsstufe eine Chance
von 5 %, da� ihnen dies gelingt.

Dazu ein paar Beispiele:

� Im Kampf w�urde der Gegner jemanden schwer verletzen.
Hat die Priesterin aktiv die Chance dies zu beobachten ohne
selbst in Handlungen verstrickt zu sein, k�onnte sie versu-
chen, da� der Gegner einen zweiten ETW0 durchf�uhrt. Der
Niedrigere z�ahlt. Tri�t er trotzdem, wird der Schaden 2 Mal
ausgew�urfelt. Der Niedrigere z�ahlt... usw.

� Ein Dieb versucht leise zu schleichen: Z. B. macht er Krach,
aber im selben Moment donnert es gerade oder eine Katze
springt durch die Gegend

� Jemand versucht eine Geheimt�ur zu �nden...

� Die Priesterin spielt ein Gl�ucksspiel...

� u. v. a.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Eine M�unze mit zwei Vorderseiten.

Anmerkungen

Die Gutm�utigkeit der Pristerinnen wird leider auch h�au�g durch
r�uhselige Geschichten einzelner Personen ausgenutzt. Nun ja, so-
lange es keinem weh tut... Auf jeden Fall sind auch diese Xertebani
gl�ucklich geworden.

Ghirdequas(Handwerk, NG)

Avataar (KL 16/THA 18 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 26 KO 26
IN 27 WE 24 CH 21
AU 22 PK 22 RV 18
BF 12 Gr 1,90m MR 10
RK TW 34 TP 138
FW 49 %
APR ETW0 SCH

Ghirdequas ist der Schutzpatron des Handwerks. Seine g�ottliche
Inspiration bef�ahigt die Handwerker zu immer neuen sch�opferi-
schen Leistungen. Er selbst stellt sich mal als Hufschmied, mal als
Fa�binder oder auch als T�opfer dar. Dies sind nur drei Gestalten
seiner unersch�opichen Vielfalt, daher sind auch die Glaubensge-
meinschaften sehr vielf�altig geartet.
Jedes Handwerk besitzt eine eigene Priesterschaft, die den Segen

von Ghirdequas an die Handwerker weiterreichen sollen. Die Prie-
ster nehmen Stabstellen innerhalb der Handwerksgilden ein. Sie
dienen als Berater und F�ursorger der Gilde, jedoch unterstehen sie
ihr nicht. Zwischen den einzelnen

"
Orden\ besteht jedoch weiter-

hin ein reger Kontakt, so da� es nicht unwahrscheinlich ist, da�
die Priester durch ihr Hintergrundwissen �uber andere Geschehnis-
se innerhalb der Handwerkerei gewisse Macht auf die eigene Gilde
aus�uben k�onnen, indem sie zu bestimmten Dingen anraten oder
andere abraten. Sie sind dort auch als steuerndes Instrument mit
Wissen um den

"
Markt\ zu betrachten.

Jeder Priester einer gewissen Handwerkergilde hat dort ebenfalls
den Beruf des jeweiligen Handwerkers erlernt, denn sonst w�urden
sie von den Menschen �uberhaupt keine Beachtung �nden. Es �n-
den sich daher auch teils sehr gute Handwerker innerhalb dieser
Priesterschaft, jedoch verdingen sie sich nicht dadurch, sondern
leben aus der Bezahlung durch die Gilde.

Gesinnung

Ihre Gesinnung kann RN, NG oder NN sein.
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Mindestattribute

Er mu� mind. �uber ST 9 und KO 9 verf�ugen. Ist eines der beiden
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Der Priester erh�alt den Beruf der Gilde und dessen notwendigen
Fertigkeiten als Bonus. Als Wa�en sind die der Gilde oder des
Handwerkszweiges typischen zu w�ahlen.

Pichten der Priester

Sie m�ussen darauf achten, da� die Gilde Bestand hat. Dazu geh�ort
auch die geistige und k�orperliche Erziehung junger Menschen, die
es sich nicht leisten k�onnen, eine Lehre zu bezahlen.
Ben�otigt innerhalb der Priesterschaft jemand Hilfe bei der Verrich-
tung einer T�atigkeit, die der andere gelernt hat, so ist der andere
Priester verpichtet, ihm diese Hilfe zu leisten. Ben�otigt man selbst
diese Hilfe, ist man aber wiederum dazu verpichtet, da� der an-
dere Verpegung und Unterkunft erh�alt.
Weiterhin haben sie die Eigenschaft eines Advokaten innerhalb der
Gilde zu �ubernehmen. Sie m�ussen auf das Recht und Gesetz der
Gilde und dessen Einhaltung durch ihre Mitglieder achten.
Au�erdem d�urfen sie nicht zulassen, da� einmalig gearbeitete
Handwerkskunst zerst�ort wird. Sie m�ussen mit allen Mittel ver-
suchen, diese davor zu bewahren.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Wa�en d�urfen nur typisch f�ur das entsprechende Handwerk sein.
Ebensolches gilt f�ur die R�ustung. Ansonsten ist er in seiner Wahl
nicht beschr�ankt.

andere Einschr�ankungen

Das Philosophieren geh�ort �uberhaupt nicht in sein Gesch�aft, daher
sind alle Fertigkeiten, die in diese Richtung gehen f�ur ihn Ausnah-
mefertigkeiten.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Abwehr-, Beschw�orungs- und Erscha�ungszyklus, so-
wie begrenzten Zugri� auf Kampf-, Panzen-, Schutz- und Siche-
rungszyklus.

Kr�afte

Er kann durch Bestreichen einer Wa�e mit seinem Blut (1-2 SP)
diese f�ur 5 Runden zur magischen Wa�e +0/+0 umwandeln. Wenn
das Blut getrocknet ist, ist die Wirkung wieder aufgehoben.
Er kann zu 10 % je Erfahrungsstufe (max. 90 %) einen handgefer-
tigten Gegenstand als magisch erkennen.
Er kann zu 90 % sagen, ob ein Gegenstand f�ahig ist, magisch be-
handelt zu werden. Dies gilt u. a. auch f�ur solche, die er nicht als
magisch erkannt hatte, obwohl sie es bereits sind.
Sie k�onnen 1 x t�aglich, je nach zugeordneten Handwerk, den Zau-
ber Holz/Stein/Metall erweichen wirken.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Zwei kleine Silberh�ande (rechte und linke Hand)

Anmerkungen

Er erh�alt einen Bonus von +1 auf ST.

Kairan(Innere Kr�afte, NN)

Avataar (PSI 22/SP 12 ), Gott der Sterblichen

ST 25 GE 24 KO 25
IN 22 WE 28 CH 22
AU 23 PK 27 RV 11
BF 12 Gr 1,45m MR 70
RK TW 34 TP 158
FW 32 %
APR ETW0 SCH

Kairan ist der Gott der Inneren Kr�afte. Er vereint sehr gro�e
metaphysische Macht in sich und gibt einen Teil davon an seine
Priester weiter.

Seine Anh�anger sind in sich gekehrte Zeitgenossen, die mit dem
Kampf an sich nichts am Hut haben. Sie vertrauen nur ihren ih-
nen gegebenen inneren Kr�aften und nicht irgendwelchen �au�eren
Techniken. Dies ist auch der Grund, warum diese Priester nicht
k�ampfen k�onnen.

Die Priester von Kairan unterstehen einer strengen Ordnung.
Sie sind alle gleichgestellt und bekommen ihre Anweisungen direkt
von ihrer Gottheit. Dies geschieht in den alle zwei Stunden durch-
zuf�uhrenden Meditationen. Dieser Lebensrythmus ist den Prie-
stern durch ihre Ausbildung mitgegeben. Zu Beginn jeder zweiten
Stunde setzen sie sich nieder und gehen vollkommen in sich. Dies
kann 5 Minuten oder auch die vollen 2 Stunden lang andauern. In
der Nacht wachen sie zu der

"
Heiligen Zeit\ auf und wissen, da�

jetzt der Kontakt zu ihrem Gott gekn�upft wird.

Man h�alt die Kairandenites daher f�ur eine sehr engstirnige Prie-
sterschaft, jedoch haben sie t�aglich den direkten Kontakt zu ihrem
Gott. Manchmal f�uhlen sie ihn nur und ein anderes Mal l�a�t er sich
zu einer Unterredung mit seinem Anh�anger ein. Jedoch kann im-
mer nur Kairan selbst bestimmen, wann die Zeit f�ur Fragen und
wann die Zeit f�ur Schweigen ist.

Gesinnung

Jede Gesinnung ist zugelassen.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 15 und IN 14 besitzen. Ist eines der beiden At-
tribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Er lernt keine einzige Wa�e. Er hat ebenfalls Zugri� auf die Fer-
tigkeiten eines PSI-Meisters.
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Pichten der Priester

Am Seiadao ist der Tag des Schweigens. An diesem Tag darf er
kein Wort mit jemandem wechseln. Selbst die Weiterreichung von
Gedanken oder Gef�uhlen auf geistigem Wege ist ihm untersagt.
Dieser Tag ist der Tag der Einkehr, in dem sich der Priester sam-
meln mu�. Fehlt ihm dieser Tag, so hat er in der Folgewoche auf
alle Kr�afte eine Chance f�ur Fehlgang von +50 %.
In der Ausbildung hat er vom 7. bis zum 12. Lebensjahr absolutes
Schweigen zu bewahren. Wer diese Pr�ufung nicht besteht, ist des
Kairan nicht w�urdig und wird nicht in die Priesterschaft aufge-
nommen.
Jede zweite Stunde ist eine Meditation, ein Kontakt zu Kairan
durchzuf�uhren (s.o.).
Es d�urfen niemals Rauschmittel (Alkohol, Tabak etc.) eingenom-
men werden.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie erhalten zu Beginn keine FP-W und k�onnen auch keine Waf-
fen hinzulernen, ohne auf ihre Besonderen F�ahigkeiten (PSI und
Magie) zu verzichten. Ihr ETW0 bleibt immer auf 20 (Nicht ver-
gessen: Regeln f�ur ungelernte Wa�en!). R�ustungen sind ebenfalls
verp�ont und werden daher nicht getragen.

andere Einschr�ankungen

Die Attribute ST und RV k�onnen 15 niemals �ubersteigen. Au-
�erdem erh�alt er seine PSP nicht automatisch, wie ein nat�urlicher
PSI-Begabter, sondern ausschlie�lich in der Zeit seiner Meditati-
on. Der Kontakt zu Kairan bringt ihm die n�otige Erholung seiner
paranormalen Kr�afte.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Astral-, Gedanken-, Heil- und Totenzyklus, sowie
begrenzten Zugri� auf Fruchtbarkeits- und Ordnungszyklus. Ihnen
stehen spezielle Teile der Zauberkundigenmagie o�en. Ein Prie-
ster von Kairan erh�alt von seiner Gottheit Zugri� auf mindestens
3 PSI-Kr�afte. Es wird drei Mal auf die Tabelle der angeborenen
PSI-Kr�afte gew�urfelt, um herauszu�nden welche dies sind. Diese
PSI-Kr�afte werden ebenso behandelt, wie Wilde Begabungen.

Weiterhin kann er auf solche Zauberspr�uche der Zauberkundi-
gen zugreifen, die sein Inneres beeinussen k�onnen. Daf�ur mu� er
jedoch einen Zauber zumindest einmal von einem Zauberkundigen
lernen. Anschlie�end kann er diesen ohne Zauberbuch memorieren,
indem er die Formel tief in seinem Geist verankert hat.

Kr�afte

Jeder Priester beherrscht die Selbstheilung. Er kann jede Krank-
heit und jedes Gebrechen innerhalb weniger Runden heilen. Jede
Runde ist ein Pr�ufwurf auf den Wert seiner Erfahrungsstufe durch-
zuf�uhren. Sobald er gelingt, ist die Heilung abgeschlossen. Er re-
generiert dabei 1W4 TP pro Runde, ist jedoch zu keiner anderen
Handlung in dieser Zeit f�ahig. Theoretisch ist es ihm sogar m�oglich,
ein verlorenes K�orperteil nachwachsen zu lassen, wenn dies nicht
mehr Stunden als seine Erfahrungsstufe an seinem K�orper fehlte.

Au�erdem kann er jederzeit (zu Beginn einer Runde) seinen
K�orper verlassen, um seinen Geist reisen zu lassen. Es besteht
eine Chance von 5 % je Erfahrungsstufe, da� er bei seinen Reisen
seinen K�orper mitnehmen kann. Dieser l�ost sich dann am Start-
punkt auf und entsteht nach der Reise am Zielort neu. Dabei kann
er sich mit seinem sonst m�oglichen maximalen Bewegungsfaktor
fortbewegen, jedoch stellt Materie kein Hindernis dar. Stirbt er,
so steht ihm noch einen RW+50 gg. k�orperl. Schock zu. Gelingt
dieser, so kann sich sein Geist in den K�orper eines Tieres oder

anderen Lebewesens retten.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Bildnis eines K�orpers mit Kraftlinien

Anmerkungen

Trotz fehlender k�orperlicher Ert�uchtigungen l�a�t der k�orperliche
Zustand nicht zu w�unschen �ubrig, denn ein Grundsatz hei�t:

"
Ein

gesunder K�orper kommt aus einem gesunden Geist\.

Besonderheiten

Beim Ausw�urfeln wird der niedrigste der 3 W�urfel f�ur GE auf die
WE aufgerechnet und bei der GE ignoriert, so da� WE mit 4W6
und GE mit 2W6 erstellt wird.

Zoltar(Jagd, CG)

Avataar (KL 15/WA 19 ), G�ottin der Sterblichen

ST 23 GE 26 KO 24
IN 20 WE 28 CH 27
AU 15 PK 22 RV 15
BF 12 Gr 1,87m MR 20
RK TW 34 TP 153
FW 35 %
APR ETW0 SCH

Die G�ottin der Jagd ist eine hochgewachsene Menschenfrau mit
wehendem roten Haar. Das Haar reicht ihr bis zu den Kn�ocheln
herab und gibt den Eindruck von Flammen, die ihren K�orper um-
spielen. Ihr Gesicht ist von rauher Sch�onheit und ihr K�orper eher
st�ahlern gebaut und wird von wildlederner Kleidung umh�ullt. Sie
wird sowohl mit einem kurzen Kleid wie auch einer Hose mit Jacke
angetro�en. Manchmal wird sie auch mit Ihrem Gef�ahrten Sirrem
getro�en, jedoch pegen die beiden sich w�ahrend der Jagdsaison
aus dem Weg zu gehen. Die Kleidung ist vom Wetter geschlissen,
jedoch sind ihre Wa�en gepegt. Ein Hirschf�anger steckt in ihrem
G�urtel. Einen roten Bogen, der nur von jemanden ihrer St�arke
gespannt werden kann, tr�agt sie zudem. Die Pfeile sollen alle mit
einer goldenen Pfeilspitze versehen sein, jedoch ihr Schaft soll in
verschiedene Farben vorhanden sein, von denen jeder Pfeil eine
andere Wirkung auf das Opfer habe.

wei� Dieser Pfeil dient ihr selbst zur Jagd. Es hei�t, sie setze
ihn dann ein, wenn einer ihrer Anh�anger in Hungersnot
sei, aber selbst nicht mehr in der Lage ist, Essen zu �n-
den, weil es nichts E�bares au�er den Tieren mehr gibt.

gelb Dieser Pfeil, so hei� es, soll einen Wanderer schlechter
Absicht davor warnen, da� es gef�ahrlich ist, in diesem
Bereich auf Jagd zu gehen. Beispielsweise dann, wenn
dort Tiere leben, die die letzten ihrer Art sind (o. �a.).

gr�un Dieser Pfeil bringt Ger�ausche hervor und ist eine Halbil-
lusion. Er dient der ersten Warnung. Sobald dieser Pfeil
auf einen festen Gegenstand tri�t, l�ost er sich auf.

rot Dieser Pfeil soll ein Opfer nur verletzen, aber nicht t�oten.
Er soll jeden warnen, der in ihrem Gebiet nur aus reiner
Freude jagt.

braun Der Pfeil soll einem Opfer keinen Schaden zuf�ugen, ihn
jedoch strafen. T�otet er nur zu seiner eigenen Freude Tie-
re, so verwandelt ihn dieser Pfeil in das von ihm meist-
gejagte Tier. Die F�ahigkeit zu denken bleibt dem Wesen
erhalten, jedoch unterliegt es jetzt allen Bedingungen,
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die diesem Tier entsprechen (gejagt werden, nat�urliche
Instinkte etc.)

schwarz Dieser Pfeil vernichtet jedes Lebewesen, da� von ihm ge-
tro�en wird. Dies ist die h�ochste Strafe, die Zoltar ver-
teilt.

In den Erz�ahlungen hei�t es au�erdem, da� ein Haar von ihr als
Sehne auf einem Bogen gespannt ein fehlerfreies Zielen erm�ogli-
chen soll. Jedoch soll man es nicht scha�en k�onnen diesen Haar
auf einem schwachen Bogen zu benutzen. Ein stabiles Ger�at mu�
daf�ur gescha�en werden (Bogen mit Mindestzugspannung von ST
16). Daf�ur w�urde diese Sehne auch nicht mehr rei�en. Au�erdem
hei�t es, da� sie sich von niemanden befehligen l�a�t, nicht ein-
mal von den h�oheren G�ottern. Sie selbst habe auch die F�ahigkeit,
Gestalt jedes auf Tanrain lebenden Tieres anzunehmen, um ihre
Anh�anger zu testen, oder einfach nur um in ihren Gebieten anwe-
send zu sein. Es wird h�au�g erz�ahlt, da� man eine Frau auf Reisen
getro�en habe, die ihrer Beschreibung entspricht.
Sie selbst hat noch einen Wolf, einen Falken und eine Eule als

Gef�ahrten, die ihr bedingungslos gehorchen und genauso unsterb-
lich seien, wie sie selbst. Sie selbst reitet auf einem stolzen braunen
Einhorn, welches sie ohne Sattel reitet.
Die Priester(-innen) selbst sind �uberzeugte J�ager. Sie versuchen

aber das Wild auch zu sch�utzen, wenn sie bemerken, da� von einem
bestimmten Tier zu wenige Tiere vorhanden sind. Sie versuchen
das Gleichgewicht des Waldes zu bewahren, und schrecken auch
nicht davor zur�uck, den Zorn ihrer G�ottin zu beschw�oren, wenn
sich Wilderer in den von Ihnen gesch�utzten Gebieten herumtrei-
ben. Mitunter veranstalten sie selbst Hetzjagden auf diese Leute,
wobei diese unweigerlich zum Tod des Wilderers f�uhrt, wenn er
sich nicht einsichtig zeigt.
Die Heiligen St�atten werden selten durch �ubertriebene Bauwerke

kenntlich gemacht. Meist handelt es sich um eine Holzh�utte, nicht
viel gr�o�er als eine Wohnst�atte, die das Zeichen /it Zoltares tr�agt.
Die goldene Pfeilspitze ist zumeist eingebettet in eine aufwendige
Schnitzerei oder ein Bild, da� sich um die gesamte H�utte herum
erstreckt.

Gesinnung

Ihre Anh�anger k�onnen NG, NN oder CG sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen mindestens GE 9 und WE 9 besitzen Ist eines der
beiden Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunk-
tezuschlag. Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 %
Erfahrungspunktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Xerteban zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Die Priester und Priesterinnen dieser Gottheit erhalten Spuren le-
sen und Jagen als Bonusfertigkeit, da ihr Hauptberuf J�ager ist.
Der Bogen und Hirschf�anger sind bei ihnen Picht. Er bekommt
au�erdem Im Schatten verstecken mit einer Grundchance von 50
% hinzu. Diese steigert sich um 5 Punkte pro Stufe bis zu einem
Maximum von 90 %.

Pichten der Priester

Das Gleichgewicht des Waldes ist zu wahren.
Tiere d�urfen nicht zum Spa� oder aus Gewinnsucht get�otet wer-
den. Tr�achtige Tiere sind Tabu. Sie d�urfen nicht gejagt werden.
Ebenso ist die Mutter eines Wurfes zu verschonen, solange dieser
von ihr abh�angig ist.

Ist ein anderer J�ager im Begri� gegen diese Grunds�atze zu versto-
�en, so mu� dieser Person Einhalt geboten werden.
Oberhalb der 7. Erfahrungsstufe erlangen sie meist ein ihnen zu-
geteiltes Gebiet, da� sie verwalten m�ussen. Dabei wurde mit der
Organisation der Druiden vorher eine Aufteilung abgesprochen,
da man sich nur ungern ins Gehege kommen m�ochte.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie d�urfen keine R�ustung tragen, die aus oder mit Metall gefertigt
wurde. Es sind nur Lederr�ustung u. �a. erlaubt.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Kampf- und Tierzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Abwehr-, Reise- und Wetterzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen sich in beliebigen Gel�ande zu 90 % lautlos bewegen.
Sie k�onnen ein Tier zu 50 % allein am Ger�ausch erkennen.
Er kann Tiere beherrschen bzw. Tiere vertreiben mit der gleichen
Erfolgschance, wie ein anderer Priester Untote beherrscht oder
vertreibt.
Ab der 2. Erfahrungsstufe k�onnen sie ein Tier zu ihren Jagdgef�ahr-
ten erbeten. Es wird automatisch zu einem Vertrauten. Dabei kann
es sich um ein beliebiges Tier aus dem Umkreis einer Tagesreise
(des Tieres) handeln. Dieser Vetraute ist genauso zu behandeln
wie der, den ein Zauberkundiger per Magie �ndet.
Ab der 4. Erfahrungsstufe bekommen sie ein Gesp�ur daf�ur, ob ein
Gebiet gef�ahrlich ist oder nicht, wenn sie dies eine Stunde lang
beobachten und belauschen.
Ab der 6. Erfahrungsstufe k�onnen sie Tiere wittern und zu 75
% am Geruch auseinanderhalten. Zu 50 % k�onnen sie in ihrem
eigenen Gebiet sogar genau sagen, welches Tier (als Individuum
gesehen) anwesend ist.
Ab der 8. Erfahrungsstufe k�onnen sie ein Mal pro Tag die Gestalt
ihres /it Vetrauten annehmen. Dieser Gestaltwandel ist zeitlich
nicht begrenzt, und die gesamte am K�orper getragene Ausr�ustung
verschwindet f�ur die Zeit der Verwandlung in die �atherische Ebe-
ne, um dann nach der R�uckverwandelung wieder zu erscheinen.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Eine verzierte goldene Pfeilspitze

Nimiat(Kunst, NN)

Avataar (KL 15/ILL 19 ), G�ottin der Sterblichen

ST 22 GE 21 KO 26
IN 29 WE 28 CH 28
AU 24 PK 27 RV 22
BF 12 Gr 1,76m MR 20
RK TW 34 TP 138
FW 37 %
APR ETW0 SCH

Die Muse der K�unstler ist Nimiat, die G�ottin der K�unste. Ihre
Elfengestalt ist von atemberaubender Sch�onheit, und sie versteht
sich in jeder Kunst, diese auch zur Geltung zu bringen. Auch wenn
sie meist nackt dargestellt wird, so tritt sie nicht unbedingt so auf.
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Selbst die Art, wie sie ihr langes braunes Haar schm�uckt, ist schon
eine Kunst f�ur sich. Ihre Stimme soll ebenso klaren Gesang hervor-
bringen k�onnen, wie ihre Augen in reinstem Blau von Licht erhellt
werden. Ihre Bewegung ist von Geschmeidiger Eleganz und sie
beherrscht jedes Instrument mit beschwingter Leichtigkeit, wobei
die Harfe wohl ihr liebster Klang sei. Die behaupten ihre Priester
jedenfalls, denn sie meinen in ihren Gebeten leise den Klang der
g�ottlichen Harfe zu vernehmen. Sie be�ugelt die Gedanken bringt
Eingebungen zu immer neuen Kreationen.
Ihre Priesterschar besteht aus M�anner und Frauen, die nicht

anderes wissen, als die Kunst zu pegen und zu erhalten. Dies
kann die Kunst des Malens genauso sein, wie die des Tanzes oder
Gesanges. Selbst die Kunst des sch�onen Kampfes, soll Nimiates
Tr�aumen entspringen. Meist handelt es sich aber um eine Schar
von M�annern und Frauen, die es verstehen die sch�onsten Seiten
des Lebens zu sehen und hervorzuheben. Ihrer Anschauung nach,
hat Nimiat in der Gestaltung der Welt mitgeredet. Dies bringt
unweigerlich Diskussionen mit anderen Priesterkulten mit sich.
Die R�aume oder Hallen der - zwar meist kleinen - Tempel sind

�ubers�at mit Bildern und Darstellungen von Nimiat. Meist han-
delt es sich um Phantasieszenen von Tieren, die selbst auf Tanrain
selten sind.

Gesinnung

Ihre Anh�anger k�onnen jeder neutralen Gesinnung angeh�oren.

Mindestattribute

Sie m�ussen �uber GE 12 und WE 9 verf�ugen. Ist eines der beiden
Attribute mind. 16, so bekommt er 5 % Erfahrungspunktezuschlag.
Sind beide Attribute mind. 16, so bekommt er 10 % Erfahrungs-
punktezuschlag.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Xerteban zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Es wird nur eine Wa�e (bis zur Vollendung) gelernt. Das bedeutet
auch, da� eine Spezialisierung auf diese Wa�e erfolgt.
K�unstlertalent gilt als Bonusfertigkeit. Empfohlen werden s�amt-
liche Fertigkeiten, die zur Aus�ubung einer Kunst dienen (z. B.
Tanzen, Singen, Musizieren etc.), jedoch mu� wenigstens eine Fer-
tigkeit genommen werden.

Pichten der Priester

Die erw�ahlte Fertigkeit (s. o.) mu� t�aglich in Huldigung der G�ottin
eingesetzt werden, und zwar auf jeden Fall �uber die Zeit des Mit-
tags hinweg.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es kann nur eine Wa�e gew�ahlt werden (s. o.).

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus und Bezauberungszyklus.

Kr�afte

Die Priester sind gegen�uber Eingebungen sehr aufnahmef�ahig. Ein
Pr�ufwurf auf IN wird dabei immer um 2 verbessert.
Sie k�onnen Wesen bezaubern mit der gleichen Macht wie andere
Kleriker Untote vertreiben.

Sie erhalten einen Bonus von 2 auf alle Erfolgsw�urfe auf Fertigkei-
ten, die eine Aus�ubung von Kunst bedeuten.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Noten auf goldener Sonne

Sczantell(Liebe, RG)

Avataar (KL 13/BA 21 ), G�ottin der Sterblichen

ST 24 GE 23 KO 21
IN 20 WE 24 CH 27
AU 28 PK 19 RV 21
BF 12 Gr 1,54m MR 40
RK TW 34 TP 160
FW 42 %
APR ETW0 SCH

Sczantell, G�ottin der Liebe, ist eine El�n von schier unvorstell-
barer Sch�onheit, die fast jedes Herz durch ihren Anblick gefangen
h�alt. Damit nicht genug, begn�ugt sie sich meist nur mit einer solch
geringen Menge an Sto� an ihrem K�orper, da� ihre Reize in voller
G�ute zur Geltung kommen. Ihre Augen sind von einem tiefgr�undi-
gen azurblau und ihr Haar von fast goldenem Schein. Ihre K�orper
ist so makellos, da� selbst Bildhauer diese Sch�onheit nicht in Stein
festhalten k�onnten, wenn sie bei diesem Anblick �uberhaupt noch
einer Handlung f�ahig w�aren. Ihre Stimme ist zart und scheint das
Verlangen pers�onlich auszusprechen, und jeder der diese Stimme
h�ort ist unsterblich in sie verliebt.

Man sagt, wenn sich zwei Personen begegnen, und Sczantell
einen Hauch in ihre Ohren spreche diese beiden sich bis zum Le-
bensende unsterblich ineinander verliebten.

Sczantell selbst akzeptiert nur Priesterinnen, da sie ihre Ge-
danken an die Menschen weiterbringen k�onnen. Au�erdem sind
die meisten M�annern ihrer Ausstrahlung nicht gewachsen und an-
schlie�end unf�ahig noch vern�unftig denkende Wesen statt liebes-
hungrige Kater zu sein, falls sie sich ihnen einmal direkt o�enbart.

Die Priesterinnen werden von der Bev�olkerung mit gemischten
Gef�uhlen betrachtet. W�ahrend die anderen kaum einen anderen
Gedanken fassen k�onnen, als den, wie er jemals eine dieser traum-
haften Weiblichkeiten erobern k�onnte, halten viele andere sie f�ur

�au�erst dekadent. Dabei ist das gesetzte Ziel nicht die k�orperliche
Liebe, sondern das Gef�uhl der engen Verbundenheit, da� ein Paar
verbindet. Viele M�anner haben daher schon wie ins kalte Wasser
gesto�en reagiert, als sie einer Sczantelles Drextas ein omin�oses
Angebot gemacht haben und diese dies emp�ort abgelehnt hatte.

Gesinnung

Sie k�onnen RG, RN, NG und CG sein.

Mindestattribute

Sie mu� mind. �uber WE 9 und CH 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Bevorzugte Rassen sind alle Xerteban, wobei die El�n besonders
beliebt bei der G�ottin ist. 90 % alle Priesterinnen sind El�nnen.
Xertegas sind ebenfalls erlaubt, jedoch ist eine Probe auf 10 %
durchzuf�uhren, ob die Person �uberhaupt von der Priesterinnen-
schaft angenommen wird. Ebenso sieht es aus, wenn man einen
m�annlichen Vertreter spielen m�ochte.
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Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird kleine Wa�en zu benutzen, da die Priesterschaft
nicht zu den kriegerischsten geh�ort. Empfohlen wird au�erdem die
Fertigkeit Verf�uhren.

Pichten der Priester

Priesterinnen der Sczantell haben vorgeschriebene Kleidung inner-
halb der Festzeiten. Diese Festzeiten teilen sich �uber das gesamte
Jahr auf. Im Fr�uhjahr tragen sie R�ocke aus goldenen F�aden, wel-
che lose herabbaumeln. Ihren Oberk�orper verzieren sie durch kleine
bunte Sto�bahnen, welche mindestens so viel Haut durchscheinen
lassen, wie sie verdecken. Au�erdem binden sie sich goldene F�aden
durch das Haar, um ihrer G�ottin �ahnlicher zu sein. Der Sommer
ist den Priesterinnen vorbehalten, ihre Kleidung selbst zu w�ahlen,
jedoch neigen sie dazu, ihrer G�ottin nachzueifern und sehr viel
Wert auf �Au�eres zu legen. Ihre Freiz�ugigkeit wird leider auch oft
von vielen mi�deutet, und sie werden als sehr dekadent angese-
hen. Der Herbst wird mit dem schlichten Baumwollkleid began-
gen, welches nur durch einen breiten G�urtel in der Taille noch an
ihrem K�orper anliegt. Dies ist die Zeit, in der selbst die Knie ver-
deckt bleiben. ImWinter gibt es ein �ahnliches Kleid, welches aus
wattiertem Sto� besteht. Diese Kleider sind nicht das, was man
h�ubsch anzusehen nennt, aber das Heilige Symbol wird �uber die
gesamte Fl�ache des R�uckens getragen. In dieser Zeit haben sie Ihr
Haar durch Kapuze oder T�ucher zu verdecken, da dies eine Zeit
der Einkehr ist.
Sie m�ussen sich f�ur die Wahre Liebe einsetzen. Das Gef�uhl zwi-
schen zwei (oder mehr) Leuten, f�ur immer miteinander verbunden
zu sein.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Jede Wa�e darf nur einmal nach dem Lernen gesteigert werden.
R�ustungen entfallen schon allein durch die Kleiderordnung.

andere Einschr�ankungen

Ihre Gef�uhle sind leicht entammbar. Sie spricht sehr schnell auf
die ge�au�erten Gef�uhle der Person anderen Geschlechts an (WE-
Probe). Leider passiert es ihr dadurch schon �ofter, da� sie sich
nicht nur in eine Person verliebt und daher auch einem Kummer
ausgesetzt wird, der meist zwangsl�au�g hierdurch entsteht.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Beschw�orungs-, Bezauberungs- und Heilzyklus, sowie
begrenzten Zugri� auf Erscha�ungs-, Fruchtbarkeits-, Gedanken-,
Panzen-, Schutz- und Totenzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen Ha� vertreiben mit der gleichen Macht, wie die Tabelle
zum Vertreiben von Untoten ausdr�uckt.
Mit der gleichen Macht k�onnen sie Freundschaft stiften, wenn sich
die Personen nicht vorher spinnefeind waren.
Au�erdem k�onnen sie einmal pro Fr�uhjahr einem Paar die Wahre
Liebe geben. Dies setzt voraus, das sich die Personen vorher nicht
egal gewesen sind. Wenn dem so w�are, so schl�uge das Gef�uhl nach
hinten aus. Derjenige, der die Liebe emp�ndet ist unwiderruich
in diese eine Person verliebt und die andere Person ha�t erstge-
nannten bis zum Lebensende.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Herz (Gold, Rubin o. �a.)

Anmerkungen

Das AU steigt auf 18 (+ Mod. durch WE).

Draompin(Meer, NN)

Avataar (KL 14/KA 20 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 25 KO 23
IN 16 WE 26 CH 29
AU 17 PK 17 RV 23
BF 24 Gr 2,54m MR 20
RK TW 34 TP 148
FW 39 %
APR ETW0 SCH

Draompin, Gott des Meeres, tritt in verschiedenen Gestalten
auf. Seine menschen�ahnlichste Gestalt ist die eines kr�aftig gebau-
ten Mannes mit silberner Haut und wogendem gr�unen Haar. Ein
Speer ist das Zeichen seiner Macht, mit dem er den Wellen und
Str�omungen befehligt. Er reitet auf einer gewaltigen Seeschlange
durch die Wogen der Ozeane. Eine Schar kleinerer Seeschlangen
schwimmt in seinem Gefolge.
In seinem Palast, so hei�t es, verwandle er seine menschlichen

Beine in einen Fischschwanz, da dieser ihm unter Wasser n�utzli-
cher sei. Sein Palast soll gewaltiger sein, als der des Thirgenk�onigs,
jedoch wei� dies niemand mit Sicherheit zu best�atigen.

Manchmal stelle er auch die Fischer auf die Probe und nehme
Gestalt eines Meerestieres an. Manch ein alter Fischer behauptet,
er habe schon eine freundliche Seeschlange oder eine sprechende
Muschel gesehen, doch das ist nur Seemannsgarn. Oder vielleicht
doch nicht?

Die Priesterschaft von Draompin lebt zumeist an der K�uste oder
auf kleineren Inseln. Es gibt aber auch selten verstreute Tempelan-
lagen im Kontinentalinneren. Der Priester f�uhlt sich am wohlsten,
wenn er den Geruch des Salzwassers in der Nase hat, daher be-
�nden sich solche Ansiedlungen auch nur an den relativ seltenen
Salzwasserseen im Landesinneren. Aus diesem Wasser sch�opft er
auch seine Kraft.

Gesinnung

Die Priester k�onnen jede neutrale Gesinnung besitzen.

Mindestattribute

Er mu� �uber KO 9 und ST 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen, au�er jenen, die im S�u�wasser le-
ben.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Picht ist das Erlernen des Speeres, da dies die heilige Wa�e ihres
Gottes verk�orpert. Bonusfertigkeiten sind Schwimmen und Tau-
chen. Empfohlen werden Himmelskunde und Seemannschaft.

Pichten der Priester

Das Meer ist gegen Verw�ustungen und Mi�brauch zu sch�utzen. Alle
Meerestiere sind heilig und d�urfen nicht verzehrt werden. Die Prie-
sterinnen der G�ottin Tulutus geh�oren zu den anbetungsw�urdigen
Wesen. Was sie sagen, ist f�ur einen Priester des Draompin Gesetz
und mu� beachtet werden, solange es nicht gegen die g�ottlichen
Regeln verst�o�t.
Ein Mitglied ihres Ordens ist im Meer zu bestatten. Selbst wenn
sie hunderte von Kilometern von der K�uste entfernt leben, m�ussen
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sie ihre Verstorbenen zur K�uste bringen.
Kinder d�urfen nur im Meer geboren werden, damit sie sofort dem
Gott geweiht sind. Auch hierf�ur ist die Reise zur K�uste anzutreten.
Ein Kind, da� nicht auf diese Weise von einer Priesterin Draom-
pines geboren wird, gilt als verucht.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Verboten ist nur der Gebrauch eines Netzes.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allge-
meinen Zyklus, Abwehr-, Fruchtbarkeits-, Wasserelementar- und
Erscha�ungszyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Erdelementar-
, Luftelementar-, Heil-, Reise-, Toten- und Wetterzyklus. Er
ben�otigt ein nat�urliches Vorkommen eines Salzgew�assers in seiner
N�ahe, um mit voller Macht zaubern zu k�onnen. Be�ndet er sich in-
mitten des Meeres, so kann er sogar Priesterzauber anwenden, als
ob er schon eine Erfahrungsstufe h�oher w�are. Kann er nicht mor-
gens ein Bad in einem Salzsee oder im Meer nehmen, so fehlt im
eine Erfahrungsstufe an Macht. Er kann nur eine Stufe niedriger
zaubern, als es seiner derzeitigen Erfahrungsstufe entspr�ache.

Kr�afte

Die Priester k�onnen sich in dem �ublich begrenzten Ma�e mit Fi-
schen verst�andigen.
Sie k�onnen auch mit der Macht, mit der andere Untote vertreiben,
Fische zur Hilfe rufen. Dieser Ruf schallt bis zu 1 km pro Erfah-
rungsstufe weit durch das Meer, jedoch ist mitzurechnen, da� die
Tiere noch Zeit ben�otigen bis sie ankommen.
Er kann im Salzwasser nicht ertrinken. Er treibt automatisch nach
oben, wenn dies der Fall sein w�urde und erwacht an der Wassero-
ber�ache aus dem gottgegebenen Koma, das ihn auf der Reise von
unten nach oben bei den Lebenden gehalten hatte.
Ab der 5. Erfahrungsstufe kann er dem Attributwert der KO ent-
sprechende Anzahl an Runden innerhalb von Salzgew�assern atmen.
Erst dann kommen die Regeln f�ur Luft anhalten und

"
Ertrinken\

zur Geltung.
Ab der 7. Erfahrungsstufe kann er seinen Unterleib zu einem Fisch-
schwanz verwandeln (2 Runden Dauer). Er kann dann nur noch un-
ter Wasser atmen. Im S�u�wasser kann er nur 3*KO Runden atmen
und au�erhalb des Wassers mu� er die

"
Luft\ anhalten. W�ahrend

der Verwandlung h�alt er automatisch die Luft an, da sich sein
K�orper innerlich umstellt. Die 2 Runden sind bei der Regel f�ur
Ertrinken mitzurechnen. Das sind die einzigen 2 Runden, bei dem
ihn das Wasser nicht ins Koma, sondern ins Jenseits bef�ordert.
Ab der 9. Erfahrunsstufe kann er innerhalb eines Lidschlages die
Gestalt zwischen

"
Mensch\ und

"
Fischmensch\ �andern.

Ab der 12. Erfahrungsstufe kann er die Gestalt eines Meerestieres
annehmen, dessen L�ange in Metern nicht seine Erfahrungsstufe

�uberschreitet.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ein silberner Fisch.

Anmerkungen

Sie sind keine Feuerhasser wie die Tulutuses, jedoch versuchen sie
das Feuer von diesen Priesterinnen fernzuhalten, da sie als Geseg-
nete der obersten G�ottin allen Wassers gelten.

Reiplis(Mut, RN)

Avataar (KL 11/KA 16/BA 7 ), Gott der Sterblichen

ST 21 GE 16 KO 19
IN 30 WE 21 CH 25
AU 25 PK 22 RV 24
BF 18 Gr 2,80m MR 10
RK TW 34 TP 168
FW 46 %
APR ETW0 SCH

Reiplis ist die G�ottin, die den Mut aller Lebewesen in sich ver-
einigt. Sie selbst tritt als hochaufgerichtete Gestalt auf, die schon
durch ihre scharfen Z�uge und unbeweglichem Gesichtsausdruck
andere derma�en verunsichern kann, da� sie nicht mehr wissen,
wo oder was sie sind. Wer w�are denn nicht verunsichert, wenn er
von einem gr�unen Augenpaar, dessen Augenlider nur zur Zierde da
zu sein scheinen gemustert wird. Trotz allem k�onnen ihre makello-
sen Z�uge Milde ausstrahlen. Vor allem dann, wenn sie ihr krauses
schwarzes Haar nicht zum strengen Zopf gebunden h�alt.

Ihre Anh�angerschaft ist eine interessante Formation von Men-
schen. Die Kinder werden im fr�uhesten Alter mit einem L�owenkopf
auf dem Haupt t�atowiert und dann in das rauhe Leben hinausge-
worfen. Die gelangen sie zu einem Leben, da� beweisen soll, ob
sie wahren Mut besitzen. In einem ausgew�ahlten Alter werden die
Kinder von Reiplis von ihren bereits eingeweihten Anh�angern wie-
der

"
eingesammelt\. Sollte sich ein ihr geweihtes Kind als unw�urdig

erweisen, so wird die T�atowierung verblassen und letztendlich ver-
schwinden.

Au��allig ist, da� niemals jemand zum Priester einer anderen
Gottheit wird. Die anderen Priesterschaften wissen um die Bedeu-
tung der T�atowierungen. Zumindest die Hohen Priester. Und wenn
die es nicht wissen, so erscheinen ihnen in ihren Tr�aumen Visionen,
die sie davon abhalten, dem Aspirant die letzte Weihe zu geben.
Diese Abgewiesenen ziehen dann erst eine Zeit gottlos durch die
Gegend und entwickeln sich zu Strauchdieben oder �ahnlichem, je-
doch haben sie eine innere Kraft, die sie zu h�oheren Zielen dr�angt.
Sie stehlen nicht um des Gewinnes willen. Irgendwo ist ein kleiner
Funken im Gewissen, der sie immer auf dem rechtscha�enen Pfad
h�alt.

Sobald die Priesterschaft dann einer der ihren zu sich holt und
ihn am Ankunftsort �uber seine Herkunft aufkl�art, kl�aren sich vie-
le Dinge wie von selbst. Die abgewiesenen Novizen kommen sehr
schnell in den Stand, der ihnen geb�uhrt, aber auch die Krieger
unter ihnen streben eine Karriere als Paladin oder Kleriker im
Dienste Reiplises an. Andere, denen sich die direkte Beziehung zu
Reiplis verschlie�t (PSI-Meister etc.), kommen nur in den Genu�
ein wenig von der Gabe zu erhalten, die ihren Br�udern und Schwe-
stern gegeben ist. Br�uder und Schwestern ist eigentlich gar nicht
so verkehrt, denn neue Priester f�ur Reiplis kommen nur aus der
Beziehung zweier Anh�anger Reiplises hervor.

Gesinnung

Die Priester k�onnen nur RG oder RN sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen �uber WE 10 und CH 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen, jedoch bilden sich hier auch einzel-
ne kleine Kulte heraus.
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Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird es, Nahkampfwa�en zu benutzen, da nur sie wah-
ren Mut ausdr�ucken. Zumindest sollte eine Nahkampfwa�e als vor-
nehmliche Wa�e gelernt worden sein.

Pichten der Priester

Tja, wie soll man es nennen? Die Priester sollen besonders mutig
und heldenhaft sein. Mehr verlangt Reiplis nicht von ihnen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es gibt keine Beschr�ankung, jedoch ist es vorzuziehen keine
R�ustung zu tragen.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Abwehr-, Kampf- und Schutzzyklus, sowie begrenzten
Zugri� auf Gedanken-, Heil-, Tier- und Totenzyklus.

Kr�afte

Er kann mit der Macht, mit der andere Untote vertreiben den Mut
einer Gruppe erh�ohen oder verschlechtern. Regeltechnisch bedeu-
tet dieses, da� er f�ur jede gelungene Runde +1/+1 bzw. -1/-1 auf
TrCh/SchM seiner Gegner oder Freunde verursacht. Dies mu� in
direkt aufeinanderfolgenden Runden geschehen. Er ben�otigt im-
mer eine volle Runde, damit die Aufschl�age bzw. Abz�uge in der
folgenden Runde mitgerechnet werden k�onnen. Dabei darf er nicht
gest�ort werden, sonst kann er seine angesetzte Beeinussung des
Mutes nicht mehr fortf�uhren. Das Maximum sind allerdings 3 Run-
den. Scha�t er in der 4ten Runde eine weitere Erh�ohung, so fal-
len alle in den Berserkergang (+3/+3 zus�atzlich weiter mitrech-
nen). Scha�t er in der 4ten Runde eine weitere Minimierung, so
�uchten die Gegner und werden sich 1W4 Tage nicht mehr vor die
T�ur trauen. Sie werden selbst vor einem Karnickel Angst haben.
Mehr Mut zu besitzen bedeutet auch, da� die Weisheit und da-

mit auch die Selbstbeherrschung w�ahrend dieses Zeitraums verbes-
sert wird. Auf diese Pr�ufw�urfe wird +1..+3 (s. o.) gerechnet.
Er kann auch seinen eigenen Mut steigern. Daf�ur mu� er nur

Pr�ufw�urfe auf seine Weisheit durchf�uhren. Gelingen bedeutet auch
ein Gelingen der Steigerung. Allerdings ist er in dieser Runde der
Ansammlung innerer St�arke vollkommen handlungsunf�ahig.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

L�owenkopf aus Gold

Anmerkungen

Die Nichtpriester k�onnen ihren eigenen Mut nach oben beschrie-
benen Schema (+1/+1 auf TrCh/SchM je Runde) steigern.

Frego(Pech, CN)

Avataar (KL 12/HAS 22 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 29 KO 19
IN 23 WE 24 CH 26
AU 21 PK 21 RV 21
BF 12 Gr 1,88m MR 5
RK TW 34 TP 172
FW 41 %
APR ETW0 SCH

Frego ist die Ansammlung aller Mi�geschicke, die Wesen und

Dingen zusto�en. Ihm wird so ziemlich alles in die Schuhe gescho-
ben, was passiert. Man stellt ihn sich als einen schlacksig gebauten
Menschen vor, dessen eigene Arme und Beine ihm eher im Weg
stehen, als beim Laufen und agieren behilich zu sein. Das tri�t
zwar nicht ganz zu, aber was soll man gegen seine Gl�aubigen
machen?
Die Priesterschaft geh�ort zu den Leuten, die sich sagen:

"
Wenn

was passiert, dann passiert es eben. Und wenn was kommt, dann
kommt es nach Fregoes Gesetz alles auf einmal und dann, wenn
es die gr�o�ten Auswirkungen hat\. Sie haben sich damit abgefun-
den, ewige Pechv�ogel zu sein, und selbst ihre Tempel sind nicht
unbedingt immer auf festem Fels gebaut. Man kann ja mal das
Pech haben, da� man die einzige Stelle tri�t, unter der sich wei-
cher Boden o�enbart. Dies nat�urlich erst, wenn der letzte Stein
des Tempels gesetzt wurde.
Die Priester erkennt man sehr schnell an zwei deutlichen Merk-

malen. Das erste, weniger au��allige, Merkmal ist das schwarze
Seidentuch, das sie am Hals tragen. Weit au��alliger werden die
Vielzahl von Binden, Verb�anden und �ahnlichen Dingen sein, die
ihre K�orperteile schm�ucken bzw. st�utzen, denn es handelt sich mit
Sicherheit um echte Verletzungen.

Gesinnung

Ihre Gesinnung kann RN, NG, NN, CG oder CN sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen mind. �uber WE 9 und KO 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Es w�are besser, wenn man keine Wa�e f�uhrte, aber man kann jede
Wa�e lernen.

Pichten der Priester

Pichten? Ich h�ore hier Pichten? Hm...Mal �uberlegen. Ist es nicht
schon genug, davon �uberzeugt zu sein, da� das Schicksal ein schwe-
res Los ist? Nein? Gut. Er mu� es auch noch anderen Personen
n�aher bringen. Das ist wohl auch der einzige Grund, warum sich
die Priesterschaft �o�entlich zeigt und auch noch Tempel errichtet.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Wie gesagt. Besser w�are es, keine Wa�e zu tragen, aber immer
noch besser die Wa�e geht kaputt als die eigenen Pfoten. Darum
ist der wa�enlose Kampf nicht erlaubt.

andere Einschr�ankungen

Ihr Leben ist ein einziger Trampelpfad mit Fallstricken. Was pas-
sieren kann passiert, jedoch kommt er aus normalen Situationen
lebend heraus. Okay, wenn mal eine H�angebr�ucke an beiden Seiten
gleichzeitig rei�t, wenn er in der Mitte steht und der Flu�lauf un-
ten trocken ist, so ist das halt Pech und unvermeidlich, aber selbst
solch eine

"
normale\ Situation bringt einen Frego-Priester selten

um.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus und Sicherungszyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Heil-,
Schutz- und Zahlenzyklus.
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Kr�afte

Sie k�onnen niemals einen Gl�uckstre�er (nat. 20) landen.
Reaktionsproben werden grunds�atzlich um 2 verschlechtert.
Ihr ETW0 bleibt unbeeinu�t, jedoch m�ussen sie zwei mal w�urfeln.
Der schlechtere Wert z�ahlt.
Da sie aber nicht nur aus Nachteilen bestehen mu� man sagen, da�
diese Sachen mit der Zeit auch auf andere abf�arben. Leider haben
die Freunde eines solchen Priesters nicht so ein dickes Fell wie der

�uberzeugte Frego-Priester.
Aber ein Gutes hat er. Er kann mit der Macht, wie andere Untote
vertreiben Pech �uber seine Gegner bringen. Na ja, sagen wir lieber
an alle Wesen in seinem Dunstkreis, von ihm als Mittelpunkt eines
Kreises ausgehend einer nach dem anderen ist davon betro�en.
Danach erleidet das jeweils betro�ene Wesen -1W6 auf die GE,
sowie -2 auf ETW0 und GE-/RV-Proben, sowie Rettungsw�urfe,
die irgendwas mit ausweichen zu tun haben. Auch gibt es keine
Gl�uckstre�er (nat. 20) mehr. Das alles passiert den Wesen, die es
betri�t. Mit ein bi�chen Gl�uck (5 %) stolpern sie nicht gleich �uber
ihre eigenen F�u�e, wenn der erste Schwall �uber sie kommt.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ein schwarzes seidenes Halstuch

Anmerkungen

Ihre Geschicklichkeit sinkt um 6 Punkte, jedoch nicht unter 1.

Heistan(Panzen, NN)

Avataar (KL 11/WDM 17/SEH 6 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 21 KO 23
IN 29 WE 17 CH 19
AU 21 PK 25 RV 19
BF 9 Gr 3,45m MR 20
RK TW 34 TP 110
FW 60 %
APR ETW0 SCH

Heistan, Gott der Panzen, stellt sich als eine Panze dar, de-
ren Form eigentlich nicht fa�bar ist. Er kann seine Gestalt derart
ver�andern, da� er wie ein Mensch wirkt (seine Haut sieht dann
etwas unnat�urlich aus) oder auch wie ein Tier. Allerdings wurzelt
er bei jedem Schritt neu in den Boden oder sendet Wasserwurzeln
aus. Er ist also von sich st�andig �andernder Form, wenn er sich
nicht auf festem Boden be�ndet. Sein K�orper ist braun, gr�un oder
wei� und selbst seine Augen k�onnen alle Schattierungen panzli-
cher Farben annehmen. Er ist in der Lage jede Panze aus dem
Nichts erscheinen oder sie dorthin verdorren zu lassen.

Sie Anh�anger geh�oren entweder zu den panzlichen Wesen oder
sind wahre Botaniker, denen das H�ochste Gut die Panze bedeutet.
Sie leben in der Freude, da� sie eines Tages selbst in den Kreislauf
eingehen werden und ihr K�orper aus dem Boden in neues Leben
von Panzen aufgenommen wird. Dennoch hei�t dies nicht, da� sie
die Fr�uchte der Panzen nicht zu sich nehmen. Im Gegenteil. Sie
ern�ahren sich rein vegetarisch, da dies eine innere Reinheit durch
die N�ahe ihres Gottes f�ordert.

Ein bi�chen sehr blumig sind seine Anh�anger schon veranlagt,
denn ihre Kleidung ist meist sehr schrill und stellt vielfach eine
Pracht von Blumen dar, die nicht zu �ubersehen ist. Zur Fest der
Fr�uhjahrsbl�ute schm�ucken sie ihr Haar und ihre Kleidung mit ech-
ten Bl�uten. Manche tragen sogar Kleidung, die nur aus frischem
Panzengeecht besteht und �ahneln damit sehr einem umherwan-
dernden bl�uhendem Geb�usch.

Gesinnung

Sie k�onnen jede Gesinnung haben.

Mindestattribute

Sie m�ussen mind. �uber WE 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen. Ausnahme sind lediglich die, die
sich nur von tierischen Erzeugnissen ern�ahren k�onnen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen werden solche Wa�en, die sich aus Panzen herstellen
lassen. Empfohlen wird der Beruf des G�artners oder Bauers als
Vorkenntnis.

Pichten der Priester

Sie haben in Einklang mit den Panzen zu leben. Diese geben ih-
nen Kraft, Nahrung, Kleidung und alles, was sie sonst brauchen.
Daf�ur m�ussen sie die Panzen verehren und d�urfen keinen Raub-
bau zulassen. Eine Abholzung eines Waldst�uckes belastet sie aber
meist weniger, als dieMielikki-Anh�anger, was schon zu der ein oder
anderen Reiberei zwischen diesen beiden Kulten gef�uhrt hat, wenn
diese Abholzung dem Bau von H�ausern dient, denn das entspricht
ja der Lebensphilosophie dieser Priester.
Ansonsten m�ussen sie daf�ur sorgen, da� in kahlen Gebieten wieder
Panzen gedeihen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie k�onnen jede Wa�e f�uhren und d�urfen jede R�ustung tragen,
deren Grundmaterialien von Panzen stammen.

andere Einschr�ankungen

Sie d�urfen nur Kleidung tragen, die aus panzlichen Materialien
gefertigt ist (Baumwolle, Hanfgeecht ...).

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Fruchtbarkeits-, Panzen- und Wetterzyklus, sowie be-
grenzten Zugri� auf Erscha�ungs-, Schutz-, Sicherungs- und Tier-
zyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen durch Dickicht laufen, ohne auch nur eine Einbu�e
ihres Bewegungsfaktors zu erleiden. Sie verletzen sich dabei nicht
einmal an Dornen, wenn sie diese �Aste beiseite dr�ucken. Panzen
machen ihnen sogar Platz (sofern m�oglich), damit sie ungehindert
durchlaufen k�onnen.
Sie k�onnen jederzeit Rindenhaut anwenden.
Ab der 3. Erfahrungsstufe k�onnen sie pro halber Stunde direkter
Sonneneinstrahlung 1 TP regenerieren. Ist der K�orper verdeckt,
so wird die Regeneration verlangsamt. Ihre Haut wechselt auf dem
Weg von der 1. zur 3. Erf.-stufe von normaler Hautfarbe zu einem
Gr�unton, wenn sie Nicht-Panzenwesen sind.
Ab der 5. Erfahrungsstufe k�onnen sie Wurzeln schlagen, um sich
zu ern�ahren. Sie verwurzeln sich f�ur 4 Stunden im Boden (nor-
maler Boden, keine W�uste) und nehmen dabei s�amtliche Nahrung
auf, die sie f�ur den kommenden Tag brauchen. Das Verwurzeln
dauert 1 Runde pro Meter Tiefe, das Entwurzeln ebenfalls. Die
Wurzeln selbst sind nur wenige Millimeter dick und k�onnen im
Notfall sogar mit einem Dolch durchtrennt werden, was jedoch
2W4 SP verursacht.
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Ab der 7. Erfahrungsstufe k�onnen sie verlorene K�orperteile nach-
wachsen lassen. Dabei m�ussen sie sich pro 1 cm L�ange (Durch-
messer egal) einen Tag lang verwurzeln. Hierzu geh�ort auch ein
Kurieren von Knochenbr�uchen und anderen Verletzungen. Die ver-
lorenen TP regenerieren sich dabei jedoch weiterhin immer noch
um 1 pro halber Stunde. In der Zeit ist er aber k�orperlich voll-
kommen wehrlos.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

ein Rosenkranz (oder Vergleichbares; je nach Region)

Lextebar(Recht u. Gesetz, RN)

Avataar (KL 13/KA 16/SEH 5 ), G�ottin der Sterblichen

ST 23 GE 26 KO 21
IN 24 WE 28 CH 21
AU 24 PK 13 RV 21
BF 12 Gr 2,34m MR 20
RK TW 34 TP 167
FW 40 %
APR ETW0 SCH

Lextebar wacht �uber das Recht und das Gesetz. Dabei hat die
G�ottin aber nicht immer nur die Gerechtigkeit im Auge, son-
dern die Erf�ullung aller geschriebenen oder gesprochenen Gesetze.
Sie tritt in einer eindrucksvollen Robe in Erscheinung zu dessen
schwarzem Sto� ihr rotes Haar ammend hervorsticht. Sie hat
gr�une Augen und ihre Haut ist wei� wie Elfenbein. Sie tritt in
Gestalt einer �ubergro�en Hochel�n auf und tr�agt ein gro�es Breit-
schwert.
Ihre Priester sind wahre Formulierungsakrobaten. Sie reiten auf

jedem und allem herum, was gesprochen und geschrieben wurde,
und sie haben eine Perfektion entwickelt das Wort zu analysie-
ren. Gesetze jeder Art werden von ihnen Wort f�ur Wort eingehal-
ten, und sie sehen sich auch als den ersten Arm des Gesetzes an.
Verst�o�t jemand gegen ein Gesetz und ein Priester dieser G�ottin
erwischt ihn dabei, so wird er nach vollem Gesetz bestraft. Dabei
gilt innerhalb des Ordens ein absolutes Vertrauen. Es sagt jeder
die Wahrheit, was auch schon mal zu Problemen f�uhrt, und daher
wird das Wort eines Ordensbruders bzw. einer Ordensschwester
immer �uber das eines Fremden gestellt.

Gesinnung

Sie k�onnen RN, NG oder NN sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen mind. WE 9 und ST 9 besitzen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Das Schwert ist die erste Wa�e, die er lernt, und damit ist es
Picht, dieses zu lernen. Als Bonusfertigkeit erh�alt er Lesen und
Schreiben seiner Muttersprache.

Pichten der Priester

Das Gesetz mu� beachtet werden und man ist die erste und letzte
Instanz, die zu entscheiden hat. Nur der Priester, der �uber einem

steht, darf h�oheres Recht sprechen.
Man mu� immer die Wahrheit sagen, selbst wenn man jemanden
damit verletzen kann.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie d�urfen jede Wa�e und jede R�ustung tragen.

andere Einschr�ankungen

Sie k�onnen einfach nicht l�ugen oder die Wahrheit beugen. Dies ist
tief in ihrem Inneren verwurzelt. Sie sind immer gerade heraus.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Bezauberungs- und Schutzzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Erkenntnis-, Heil-, Kampf- und Kriegszyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen permanent L�ugen entdecken, jedoch mu� der Einsatz
dieser F�ahigkeit angesagt werden.
Wenn sie ein Land betreten, wissen sie sofort, welche Gesetze dort
herrschen.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Waage (Schwert als Standbein)

Anmerkungen

Die Priester sind meist recht nervig, weil sie einfach nicht mal eine
kleine Notl�uge von sich geben k�onnen und st�andig die Leute dar-
auf hinweisen, da� sie die Unwahrheit sagen. Au�erdem rezitieren
sie gerne Gesetze, wenn sie bemerken, da� jemand im Begri� ist,
gleich eines zu �ubertreten.

Eij(Schmerz, CB)

Avataar (KL 12/KA 7/NEK 15 ), Gott der Sterblichen

ST 21 GE 21 KO 23
IN 18 WE 20 CH 26
AU 10 PK 27 RV 27
BF 18 Gr 4,43m MR 20
RK TW 34 TP 167
FW 41 %
APR ETW0 SCH

Der Gott der Schmerzes, Eij, verlangt von seinen Anh�angern die
Hinnahme von sog. Pr�ufungen. Diese bestehen eigentlich immer
nur aus physischen oder psychischen Schmerzen, die sie ertragen
m�ussen. Er tritt oftmals als halbtoter Mensch auf, der seine Haut
fast unbekleidet l�a�t, und man kann an allen Teilen seines K�orper
frische Verwundungen sehen, die einem schon beim Anblick den
Schmerz vermitteln, den er emp�ndet. Zwar ist er selbst Immun
gegen solche Emp�ndungen, jedoch hat er seine Freude daran,
Lebewesen Schmerzen zuzuf�ugen.

Seine Priesterschaft ist eigentlich in zwei Gruppen unterteilt:

� Die Eijihas sind diejenigen, die vom Ertragen s�amtlicher
Pr�ufungen sprechen, die ihnen Eij auferlegt. Sie selbst glau-
ben auch daran.

� Dann gibt es aber auch noch die zweite Priesterkaste, die
Eijennen. Diese wissen wesentlich mehr �uber die Natur ih-
res Gottes und sind auch diejenigen, die aktiv den Leuten
Schmerz zuf�ugen.
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Die Eijennen selbst nennen niemals den Namen ihres Gottes,
denn dieser will �uber die Kaste der Eijihas auch echte Gl�aubige
�nden. Die Gl�aubigen der Kirche der Eijihases erho�en sich die
Erl�osung ihres Leidensweges nach ihrem Tod in den G�arten des
Gl�ucks, dort wo niemand mehr Leid ertragen mu� und alle gl�uck-
lich sind. Allein dieser Gedanke scha�t es den Glauben an Eij
nicht zu verlieren. Anders sieht es bei den Eijennen aus. Dieser
Kult agiert im Hintergrund und sorgt daf�ur, da� die Leute Leid
emp�nden. Sei es durch Mord, Entf�uhrung, Diebstahl, Zerst�orung
oder Terror. Sie sind das ausf�uhrende Organ der Priesterschaft.
Sie sind die, die in der obersten Stufe der Eijihases sitzen. Niemals
wird ein Eijihas-Kleriker es scha�en mehr als nur einen kleinen
Tempel zu leiten. Er nimmt zwar jede ihm auferlegte Pr�ufung auf
sich, um seinem Gott w�urdig zu erscheinen, jedoch hat er keine
Chance.

Gesinnung

Eijennen sind immer CB.
Eijihas k�onnen RG, RN, NG, NN, CG oder CN sein und sind somit
f�ur einen normalen Spieler spielbar.

Mindestattribute

Die Priester m�ussen �uber WE 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Eijennen wird empfohlen Wa�en zu benutzen, die Leute leiden
lassen. Schnelles t�oten ist nicht das Ziel.

Pichten der Priester

Eijihas haben alles Leid, das �uber sie oder ihre Sch�utzlinge kommt
zu ertragen und m�ussen von der Erl�osung in den G�arten des Gl�ucks
predigen. Sie m�ussen sich selbst kasteien, wenn sie der Meinung
sind Unrecht getan zu haben. Sie haben absolutes Z�olibat einzu-
halten. Sie m�ussen sich mit den geringsten R�aumlichkeiten und
dem geringsten Komfort begn�ugen.
Eijennen m�ussen Leid und Schmerz an alle lebenden Wesen wei-

tertragen. Sie selbst emp�nden daran Lust und Freude und m�ussen
sich f�ur solch ein Gef�uhl t�aglich selbst strafen. Einen Gegner sollen
sie ins Leben zur�uckholen, aber nur um ihn anschlie�end zu Tode
zu foltern.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Die Eijihas d�urfen nur kleine Wa�en lernen. Die Eijennen sollen
keine harmlosen Wa�en ben�utzen.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Gedanken- und Totenzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Chaos-, Heil-, Kampf- und Kriegszyklus.

Kr�afte

Beide Kasten k�onnen Untote vertreiben bzw. beherrschen (je nach
Gesinnung).
Eijennen k�onnen mit gleicher Macht unglaubliche Schmerzen

auf k�orperlicher oder geistiger Ebene verursachen. Dieser Schmerz
dr�uckt sich in einer Handlungsunf�ahigkeit des Betro�enen aus. Je-
de Faser des K�orpers oder Geistes besch�aftigt sich nur noch mit
dem Schmerz.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Kreuz (nach unten l�anger)

Menniwan(Schmiede, CG)

Avataar (KL 10/KA 24 ), Gott der Sterblichen

ST 23 GE 23 KO 27
IN 21 WE 22 CH 29
AU 18 PK 19 RV 20
BF 12 Gr 2,15m MR 20
RK TW 34 TP 180
FW 52 %
APR ETW0 SCH

Menniwan, Gott der Schmiede, tritt als hochgewachsener Mensch
auf, dessen K�orper in eine derbe Hose und eine Ledersch�urze ge-
kleidet ist. An seinem G�urtel h�angt ein unglaublich kunstvoll
gearbeiteter Hammer und anderes Ger�at. Sein schwarzes Haar
gl�anzt vom Schwei� der Arbeit und sein K�orper ist �au�erst kr�aftig
gebaut.

Die Priester von Menniwan sind zu einem gro�en Prozentsatz
M�anner. Ihre Ausbildung besteht aus mehreren Abschnitten, von
denen einer die Lehre als Schmied ist. Sie lernen in der praktischen
Arbeit alles �uber die Kunst der Schmiede, und zu der Aufnahme
in den Priesterstand geh�ort neben der geistigen Bildung auch die
Fertigung eines Gesellenst�ucks.

Die Priester tragen die typischen Kleider der Schmiede. Erken-
nen kann man sie meist nur daran, da� sie ihren Schmiedehammer
immer bei sich tragen und dies ein wirklich edles St�uck ist.

Gesinnung

Er kann jede Gesinnung besitzen.

Mindestattribute

Er mu� WE 9 und ST 12 besitzen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Ihre Vorkenntnisse ergeben sich aus dem Beruf des Schmiedes. Da-
bei ist dies ebenso Wa�enschmied wie Hufschmied. Es sind daher
2 Lebensjahre zum Grundalter hinzuzurechnen. Ihre anf�angliche
Wa�e ist ein selbstgeschmiedetes St�uck (mag. +0/+0 bzw. +1/+1,
wenn ein PW gg. WE perfekt gelingt).

Pichten der Priester

Er mu� die Schmiedekunst bewahren. Dabei soll ihm jeglicher Ver-
dienst egal sein. Er darf nicht f�ur Geld seine Kunst ausf�uhren.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Er kann jede Wa�en f�uhren und jede R�ustung tragen.
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andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Feuerelementar-, Kampf- und Kriegszyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Beschw�orungs-, Erdelementar-, Luftelementar-,
Wasserelementar-, Erscha�ungs- und Zahlenzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen Wa�en und R�ustungen mit magischen F�ahigkeiten
erstellen. Zum Schmieden m�ussen sie ihr magisches Symbol ein-
setzen.

Erf.-stufe TrCh/SchM RK-Modi�kation
... 3 +0/+0 -1/-1/0

4 ... 6 +1/+1 -2/-1/-1
7 ... 11 +2/+2 -3/-2/-1
12 ... +3/+3 -4/-2/-2

Dabei ist ein PW gg. WE durchzuf�uhren. Gelingt er, so ist die Ver-
zauberung gelungen, mi�lingt er, so verbrennt das Metall in der
magischen Glut zu Asche. Gelingt er perfekt (WE-Wert nat�urlich
erw�urfelt), so ist die Verzauberung um 1 besser gelungen. Er kann
pro Erfahrungsstufe immer nur eine Wa�e oder eine R�ustung er-
stellen, wobei seine anf�angliche Wa�e nicht mitgez�ahlt wird.
Au�erdem k�onnen sie sogar magische Wa�en und R�ustungen

(oder Hufeisen oder ...) mit ihrem Schmiedehammer bearbeiten.
Dabei steht dem magischen Gegenstand ein Rettungswurf-4 gg.
Zertr�ummernden Schlag zu.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Ein edel gefertigter Schmiedehammer.

Anmerkungen

Die Standesgem�a�e Kleidung ist von Land zu Land unterschiedlich.
Ebenfalls die M�oglichkeiten dort als Frau Priesterin Menniwanes
zu werden.

Meiriam(Schutzg�ottin der Kinder, RG)

Avataar (KL 17/BS 17 ), G�ottin der Sterblichen

ST 20 GE 26 KO 28
IN 26 WE 25 CH 23
AU 26 PK 23 RV 18
BF 6 Gr 0,99m MR 20
RK TW 34 TP 144
FW 0 %
APR ETW0 SCH

Die Priester und Priesterinnen von Meiriam sind Kinder. Diese
Kinder kommen aus einer Verbindung von Priestern des Sentiperis
und Priesterinnen der Donteperis hervor. Von ihren Eltern werden
sie in die Lehre von Meiriam eingewiesen, und in dem Moment,
wo die Eltern feststellen, da� sie direkt in den Anf�angen ihrer
Pubert�at stecken, werden sie f�ur die Weihe vorbereitet.
Bei der Weihe wird dem Kind nun die Wahl gegeben, ob es er-

wachsen werden will oder nicht. Diese Wahl ist unumst�o�lich und
kann nicht mehr ge�andert werden. Selbst ein Wunsch kann dies
nicht erm�oglichen. Die Auswirkungen des Alterns werden dahin-
gehend modi�ziert, da� s�amtliche Ver�anderungen der k�orperlichen
Attribute unber�ucksichtigt bleiben.
Die Entscheidung wird extrem schwerfallen, denn auf der einen

Seite will ein Kind gerne erwachsen sein, auf der anderen Seite

lockt ewige Jugend bis zum Tag X, an dem man ohne Vorwarnung
stirbt.

Gesinnung

Die Anh�anger k�onnen RG, RN, NG, oder NN sein.

Mindestattribute

Weisheit 10. Weisheit 16 bedeutet +10 % Erfahrungspunkte.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Kinder zweigeschlechtiger Ehen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Es werden nur Wa�en ausgew�ahlt, die niemanden t�oten.

Pichten der Priester

Sie m�ussen sich um das Wohl von Kindern bem�uhen und darauf
aufmerksam machen.
Sie d�urfen niemals t�oten.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Zul�assige Wa�en: Lasso, Netz. Zul�assige R�ustungen: keine.

andere Einschr�ankungen

Sie erhalten nur 1W4 TP pro Stufe.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Bezauberungs-, Erkenntnis-, Heil- und Schutzzyklus, so-
wie begrenzten Zugri� auf Kampf-, Panzen-, Sicherungs-, Tier-,
Toten- und Wetterzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen Untote vertreiben, sowie Personen bezaubern
Einmal am Tag k�onnen sie ihren Heiligen Teddy zu einem ech-
ten Grizzly werden lassen, wenn sie bedroht werden und sich nicht
mehr anders aus dieser Situation retten k�onnen. Dies h�alt f�ur 1W4
Runden je zwei Erfahrungsstufen an. Danach wird aus dem B�ar
wieder ein normaler Teddy.
Au�erdem beherrschen sie die Traumreise. Dies ist ihre

"
wilde\

PSI-Kraft.

Anh�anger und Festungen

Sie werden vielleicht die Kinder eines Dorfes anziehen, die gerne
mit ihnen spielen wollen, aber die meisten gehen wieder, sobald sie
andere Dinge im Kopf haben. Deren Kinder werden wahrscheinlich
wieder zu den Freunden ihrer Eltern gehen und sie um ihre ewige
Jugend beneiden. Sie bauen keine H�auser oder Festungen, sondern
leben meist mit ihren Eltern in deren Haus.

Heiliges Symbol

Das Symbol besteht aus einem Sto�teddy, der 5cm gro� ist. Diesen
tragen die kindlichen Priester immer bei sich.
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Anmerkungen

Man mu� �ofter damit rechnen nicht ernst genommen zu werden
und auch aus Tavernen rausgeworfen zu werden.

Sirrem(Tiere, NG)

Avataar (KL 11/WA 13/MA 10 ), Gott der Sterblichen

ST 25 GE 30 KO 24
IN 20 WE 19 CH 17
AU 25 PK 19 RV 20
BF 12 Gr 1,14m MR 20
RK TW 34 TP 158
FW 44 %
APR ETW0 SCH

Der Herr der Tiere ist Sirrem. Er ist der Gef�ahrte Zoltares und
seine hochgewachsene menschliche Gestalt d�urfte jeden Zweier
seiner Macht beeindrucken. Er kann auch die Gestalt jedes belie-
bigen Tieres annehmen, und er soll einen best�andigen Aufenthalt
auf einer der Welten Tesraxes gefunden haben. Die Priesterschaft
Tanrains behauptet nat�urlich, da� Sirrem auf Tanrain lebe, je-
doch wei� das keiner so genau. Eine Besonderheit ist, da� man
ihn niemals mit Wa�en sieht, jedoch soll seine F�ahigkeit innerhalb
eines Augenschlags seine Gestalt zu wechseln t�odlichere Wa�en
hervorbringen, als es jede Wa�e t�ate. Man munkelt, da� er sogar
Gestalten der Drachen, Basilisken und anderer magischer Tiere
annehmen k�onne und ihre F�ahigkeiten beherrsche.
Sirrem hat ein Auge auf alle Tiere, und er l�a�t sie walten, wie

es ihnen vorbestimmt ist. Sollte sich aber abzeichnen, da� seine
Sch�utzlinge in gewaltiger Gefahr sind, so schreitet er auch selbst
ein. Seine gr�o�te Macht ist es, eine Person durch ein blo�es Anse-
hen in ein beliebiges Tier zu verwandeln. Die Person beh�alt weiter
ihren Geist, jedoch mu� hilos mit ansehen, wie das Tier in dem
sie sich be�nden vollkommen dem Rhythmus des nat�urlichen Le-
bens gehorcht. Der Instinkt bestimmt die Handlungsweisen und
nicht mehr der denkende Geist im Inneren.
Die Priesterschaft ist ein kurioses V�olkchen, denn sie leben sehr

zur�uckgezogen von dem Rest der Menschheit mit den Tieren zu-
sammen. Meist leben sie selbst bei einem Stamm oder Rudel Tiere,
dem sie angeh�oren. Etwas Unangenehm fallen sie dadurch auf, da�
sie sich an die Instinkte ihres zu besch�utzenden Stammes angepa�t
haben und daher f�ur andere Leute sehr seltsame Verhaltensweisen
an den Tag legen.

Gesinnung

Sie k�onnen RG, RN, NG, NN oder CG sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen �uber WE 9 und KO 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Sie k�onnen nur den wa�enlosen Kampf lernen. Dabei gibt es zwei
Varianten: Einmal den als Tiergestalt (lt. Monsterkompendium)
und dann den in ihrer normalen Gestalt. Picht ist, den in der
Tiergestalt immer um 1 besser gelernt zu haben. Sie erhalten Spu-
ren lesen als Bonusfertigkeit.

Pichten der Priester

Ihr Clan (Stamm, Rudel etc.) mu� besch�utzt werden. Sie d�urfen
ihn nur verlassen, wenn ein st�arkerer Priester bei ihnen bleiben

kann.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie sollten keine R�ustung tragen, weil die Verwandlung eventuell
dadurch behindert wird.

andere Einschr�ankungen

Sie unterliegen den nat�urlichen Zyklen seines Stammestieres.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Tier- und Totenzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Beschw�orungs-, Erscha�ungs-, Fruchtbarkeits-, Kampf- und Rei-
sezyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen jederzeit die Gestalt ihres Stammestieres annehmen.
Die Ausr�ustung jedoch bleibt bestehen und verwandelt sich nicht
mit. Dabei erh�alt er alle F�ahigkeiten dieses Tieres (Das Tier ist mit
dem Spielleiter abzustimmen). Die Hin-/R�uckverwandelung dau-
ert jeweils eine volle Runde und kann nicht unterbrochen werden.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Geschnitztes Totemtier

Anmerkungen

Man sollte den Charakter ruhig ein wenig wie das Kind des Waldes
spielen, da� im Alles �uber den Waldl�aufer beschrieben wird.

Bastet(Unnahbarkeit, CN)

Avataar (KL 13/PAL 21 ), G�ottin der Sterblichen

ST 26 GE 19 KO 23
IN 24 WE 28 CH 21
AU 18 PK 21 RV 16
BF 12 Gr 1,85m MR 20
RK TW 34 TP 132
FW 43 %
APR ETW0 SCH

Bastet, die Unantastbare, die G�ottin der Unnahbarkeit ist selbst
erkl�arte Feindin von Sczantell und Kiem, die Liebe und Fruchtbar-
keit unter die Sterblichen bringen. Bastet sagt, da� diese Gef�uhle
nur den Sinn f�ur das Wesentliche im Leben verbergen. Sie selbst
tritt immer in hochgeschlossenen Kleidern auf, jedoch tut dies
ihrer Sch�onheit keinen Abbruch. Ihr silbergraues Haar umrahmt
ihr jugendliches Gesicht wie der Schein einer mondarmen Nacht
(nicht vergessen: Tanrain hat sieben Monde!). Ihre blauvioletten
Augen, die selbst bei Tageslicht noch fast schwarz aussehen fangen
ebenso die Blicke ein, wie die Form ihres K�orpers, den man nur
erahnen kann. Ihre Kleidung ist durchweg grau, schwarz oder wei�.
Sie tr�agt niemals irgendwelche Farben am K�orper, da dieses nur
das Verlangen steigern k�onnten. Sie selbst ist sich ihrer Sch�onheit
nicht bewu�t, und eine gewisse K�uhle umspannt ihren K�orper, so
da� jeder, der sie ber�uhrte sogleich zu Eis erstarren w�urde.
Ihre Priesterschaft ist bunt gemischt aus s�amtlichen Rassen und

Geschlechtern, jedoch leben sie in v�olligem Z�olibat. Teilweise nei-
gen sie zu Verst�ummlungen. Vor allem dann, wenn sie zu einer
der Rassen geh�oren, die gewissen Zyklen unterliegen, in denen der
Instinkt den Verstand ausschaltet. All dies wird nur getan, damit
der Geist Herr �uber den K�orper bleibt.
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Die Fanatischsten unter ihnen neigen sogar dazu, anderen Per-
sonen die Lust an dem Erhalt ihrer Rasse zu verg�allen. Dies reicht
von einer

"
Aufkl�arung\ der Kinder, die wirklich nur die grausam-

sten Schilderungen enth�alt, �uber k�orperliche Z�uchtigungen hinaus
bis hin zu schlimmeren Gewalttaten.

Allen gemein ist eine gewisse Distanz, die sie ausstrahlen. Um
sie herum scheint die Temperatur gleich ein paar Grad k�uhler zu
sein, als einen Meter weiter. Au�erdem scheinen sie alle eine gewis-
se Form der Klaustrophobie zu haben. In gro�en Menschenmassen
sieht man sie jedenfalls nur sehr selten.

Trotz dieser abwehrenden Haltung kommt es vor, da� Prieste-
rinnen schwanger werden. Es gibt immer wieder Verbrecher, die
sich an Frauen vergreifen, wenn sie nur gut aussehen. Zu 99 %
aller F�alle empfangen die Priesterinnen so ihre Kinder. Dies ist
aber auch ein sehr geringer Prozentsatz aller Priesterinnen, denn
sie werden sich noch furienhafter wehren, als dies jede andere Frau
schon t�ate. Passiert es dennoch, da� sie geschw�angert wurde und
sie dies nicht vor ihrem Orden geheim halten kann, so wird sie aus
der Gemeinschaft ausgesto�en. Wenn Milde waltet, so tr�agt sie kei-
ne bleibenden Kennzeichen davon. Andere erhalten T�atowierungen
oder sogar Brandstempel, die sie f�ur anderen Ordensgemeinschaf-
ten als Hure erkennbar machen sollen.

Gesinnung

Sie k�onnen nur von chaotischer Gesinnung sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen mind. �uber WE 12 und IN 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Empfohlen wird den weiblichen Charakteren Winden, da dies eine
M�oglichkeit darstellt, einer schlechten Situation zu entkommen.

Pichten der Priester

Sie m�ussen jeden K�orperkontakt zu anderen vermeiden.
Sie m�ussen ihr eigenes Verlangen nach K�orperkontakt kontrollie-
ren und unterbinden. Sie m�ussen im vollkommenen Z�olibat leben
und d�urfen auch keine Ehe eingehen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie sind nicht eingeschr�ankt in der Wahl ihrer Wa�en oder R�ustun-
gen.

andere Einschr�ankungen

Sie k�onnen keinen Zauber ausf�uhren, zu dem sie ein anderes Wesen
ber�uhren m�u�ten. Auf sich selbst ist es nat�urlich im Rahmen der

�ublichen Regeln m�oglich.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Abwehr-, Bezauberungs- und Schutzzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Erkenntnis-, Sicherungs- und Zeitzyklus.

Kr�afte

In 1 m Umkreis sinkt die Temperatur um 2-5 Grad Celsius.
Ihnen machen k�uhle Temperaturen nichts aus. Sie frieren nicht
und k�onnen um 20 Grad k�altere Temperaturen ertragen als ande-
re Personen ihrer Rasse.
Sie k�onnen eine Aura der Abwehr errichten. Diese erstreckt sich
um 1 m pro Erfahrungsstufe. Sie w�urfeln auf die Tabelle

"
Untote

vertreiben\, und die Anzahl der Tre�erw�urfel des betro�enen We-
sens, das den Bereich absolut nicht betreten kann, wird abgelesen.
F�ur jeden TW kann das Wesen 1 m n�aher herankommen. Dabei
sollte man beachten, da� selbst das Ausstrecken eines Armes um
eine Wa�e an den K�orper dies Priesters zu f�uhren unter das

"
sich

n�ahern\ f�allt. Diese Aura wirkt auf alleWesen, die versuchen, die-
se Aura zu betreten bzw. die sich bereits darin be�nden. Steht man
in dem Bereich und wird von dieser Kraft betro�en, so ist man in
der n�achsten Runde nur dazu in der Lage, den Bereich schnellstens
zu verlassen. Die Kraft kann 1W4 Runden je Erfahrungsstufe auf-
recht erhalten werden.

Anh�anger und Festungen

Diese Leute bekommen niemals andere Anh�anger als die Kinder
fremder Leute, die zu Priestern oder Paladinen herangezogen wer-
den. Es gibt nur �au�erst selten Personen, die Bastet verehren und
die nicht zu der Priesterschaft geh�oren, jedoch stehen die Tore
den Lehrwilligen immer o�en, wobei eine gewisse Distanz gewahrt
wird. Jeder Sitz in den Tempeln steht f�ur sich allein, was einen 9
bis 16-fachen Platzaufwand f�ur solch einen Bau erfordert.

Heiliges Symbol

Schwarze rechte Hand (Damit ist gemeint, da� die eigene Hand in
der

"
Heiligen Flamme\ verbrannt wird. Sie verkohlt zwar, jedoch

bleibt dennoch halbwegs brauchbar).

Anmerkungen

Die Priesterschaft z�ahlt nicht gerade zu den beliebtesten auf Tan-
rain, jedoch werden die Priester als

"
arme Irre\ betrachtet, so-

lange sie keinem anderen etwas B�oses antun. Leute, die sich den

"
Spa�\ erlaubt haben, einem solchen Priester mal von hinten auf
die Schulter zu klopfen, haben entweder das einmalige Erlebnis ein
kreischendes Wesen davonrennen zu sehen, oder mu�ten verdutzt
feststellen, da� sich am Unterarm eben noch die Hand befunden
hatte, die jetzt im Dreck liegt.

Mielikki(Wald, NG)

Avataar (KL 12/WA 22 ), G�ottin der Sterblichen

ST 15 GE 25 KO 24
IN 23 WE 27 CH 23
AU 16 PK 26 RV 27
BF 12 Gr 1,68m MR 20
RK TW 34 TP 143
FW 37 %
APR ETW0 SCH

Die G�ottin des Waldes ist Mielikki eine recht gut aussehende
junge El�n, die immer in Begleitung verschiedener Waldtiere anzu-
tre�en ist. Sie ist auf den ersten Blick vielleicht sogar unscheinbar
mit ihrer durchschnittlichen Kleidung und dem langen braunen
Haar. Die Singv�ogel, die in ihrer N�ahe kreisen d�urften aber recht
schnell Zweifel an einer normalen Gestalt aufkommen lassen. Den-
noch w�urde jeder, der sie im Wald s�ahe, sie f�ur eine etwas gro�
gewachsene El�n halten, die barfu� durch den Wald schlendert.
Sie wacht �uber den Wald und seine Tiere, wobei sie diese Aufgabe
auch teilweise durch ihren Sohn Sirrem erledigen l�a�t. Sie selbst ist
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aber wesentlich genauer, was das Recht der Panzen- und Tierwelt
in ihrem gesch�utzten Bereich angeht. Ihre gr�o�te Macht besteht
darin, andere durch einen Fingerzeig in ein Waldtier oder eine im
Wald ans�assige Panze zu verwandeln.

Ihre Anh�anger leben entweder im Wald und abgeschieden von
den restlichen Menschen, wenn es noch unber�uhrte Regionen sind.
Dort tri�t man sie g�anzlich ohne Kleidungszwang. Die anderen
in der Stadt lebenden Priester haben es sich zum erkl�arten Ziel
gesetzt, den Wald vor den Toren so weit es geht zu sch�utzen. Sie
sind daher auch nur in Ortschaften vertreten, die in Waldgebieten
liegen. Dort versuchen sie entgegenzusteuern, wenn Landstriche
gerodet werden sollen.

Die st�adtischen Priester haben sich dazu entschlossen, den dort
lebenden Xerteban und Xertegas ihre Lehre nahe zu bringen. Sie
reagieren auf das Stadtgeschehen aber ansonsten �au�erst neutral.
Nur, wenn es um Ausdehnung der Stadtgrenzen oder Rodung des
Waldes f�ur Acker�achen geht, setzen sie sich mit gro�em Engage-
ment dagegen ein. Da sie aber sonst selten etwas mit der Politik
zu tun haben, �ndet man immer schnell einen Kompromi� in der
Mitte, so da� dies bei der Planung der Stadtherren immer ber�uck-
sichtigt wird. Die st�adtischen Priester haben Kutten aus natur-
farbenem oder gebr�auntem groben Baumwollgewebe an, die mit
einer Kordel zusammengehalten werden. Zu den Festtagen tragen
sie ihre hellgr�une Kleidung mit einem braunen Elchkopf auf Front
und R�ucken. Dazu tragen sie einen Lederg�urtel um den Leib und
die Schale mit den gesegneten Kr�autern in der Hand.

Gesinnung

Ihre Anh�anger k�onnen RG, RN, NG, NN oder CG sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen mind. �uber WE 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Es wird empfohlen solche Wa�en zu nehmen, f�ur deren Herstel-
lung m�oglichst wenig Holz ben�otigt wird, weil dies ja ein St�uck
der Vernichtung des Gebietes ihrer G�ottin bedeutet.

Pichten der Priester

Der Wald und seine darin lebenden Tiere m�ussen gesch�utzt wer-
den.
Zu Fr�uhjahresbeginn haben sie in einem bewaldeten Tal Kr�auter
durch Verbrennung zu opfern, ansonsten kann Mielikki ihnen
z�urnen.
Bei den st�adtischen Priestern hat sich eine w�ochentliche Huldi-
gung durch Verbrennen von Kr�autern und �Olen eingeb�urgert. Sie
brauchen diese Reise nur einmal bis zu ihrer 5. Erfahrungsstufe
durchgef�uhrt haben. Priester, die auf Reisen sind, haben sich die-
ses auch zu eigen gemacht, jedoch suchen sie immer eine Lichtung
oder einen anderen besonderen Platz heraus, da sie nicht wissen,
ob sie zu Fr�uhjahresbeginn tats�achlich in ein Gebiet kommen, in
das sie wollen.
Ein Jagen oder Abholzen kann nur geduldet werden, wenn es ab-
solut unumg�anglich ist.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie d�urfen keine Metallr�ustungen tragen.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Heil-, Panzen-, Tier- und Wetterzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Erdelementar-, Luftelementar-, Wasserelementar-,
Ordnungs-, Reise-, Schutz- und Sicherungszyklus.

Kr�afte

Innerhalb des Waldes k�onnen sie sich nicht verirren, wenn sie eine
Vorstellung der Umgegend haben.
Innerhalb des Waldes k�onnen sie sich ungehindert mit vollem Be-
wegungsfaktor fortbewegen.
Ab der 3. Erfahrungsstufe k�onnen sie 1 mal t�agl. einem Tier oder
einer Panze 1W4 TP zur�uckgeben.
Ab der 5. Erfahrungsstufe k�onnen sie 1 mal t�agl. f�ur 1W6 Runden
ihre Haut mit einer Rinde �uberziehen (RK-Bonus +2).
Ab der 7. Erfahrungsstufe k�onnen sie 1 mal t�agl. zu einem Tier
oder eine Panze des Waldes werden.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Elch (meist ein Anh�anger aus Silber, der auf die Silhouette eines
Elchkopfs reduziert wurde). Besondere Priester haben sogar einen
ganzen Elchk�orper als Anh�anger.

Amptapas(Weisheit, NN)

Avataar (KL 19/SEH 15 ), Gott der Sterblichen

ST 19 GE 22 KO 25
IN 21 WE 30 CH 17
AU 20 PK 24 RV 22
BF 12 Gr 1,69m MR 30
RK TW 34 TP 157
FW 61 %
APR ETW0 SCH

Amptapas der Weise, Gott der Weisheit, stellt sich seinen Gl�aubi-
gen als alter Mann mit langem wei�en Bart und Haar dar. Er
st�utzt sich auf seinen knorrigen Stock und eine Prismenkatze ist
sein ewiger Wegbegleiter. Aus den Augen des alten Mannes scheint
die jahrtausendealte Erfahrung vieler Menschen zu sprechen, die
sich in ihm vereint zu haben scheinen. Seine Katze Baelearnan hat
selbst schon ein wei�es Fell und scheint schon seit Anbeginn der
Menschheit zu leben.

Seine Priester versuchen den Sinn des Lebens, des Seins und ei-
gentlich den Sinn von Allem zu ergr�unden. Sie sind auf der Suche
nach der gro�en Wahrheit. Es geht dabei nicht ganz so stark um
das Ansammeln von Wissen, sondern eher dem der Lebenserfah-
rung. Sie versuchen alle Dinge zu hinterfragen, selbst wenn sie der
Schulweisheit nach schon lange gekl�art sind.

Ihre Kleidung ist �armlich und auf das �Au�ere wird nicht sonder-
lich geachtet. Es soll nicht hei�en, da� die Priester ungewaschen
und ungepegt herumlaufen, aber sie sind halt arm, und das sieht
man sofort augenscheinlich an ihrer Kleidung. Aus weltlichen Din-
gen machen sie sich nichts. Die Kleidung besteht dabei immer aus
einer grauen Kutte. Diese wird durch eine Kordel, ein Band, ein
Streifen Sto� o. �a. zusammengehalten.

Gesinnung

Sie k�onnen nur RN, NG oder NN sein.
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Mindestattribute

Sie m�ussen �uber WE 15 und IN 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Da sie meistens mit Wanderst�aben unterwegs sind, emp�ehlt es
sich einen Kampfstab als Wa�e zu w�ahlen.

Pichten der Priester

Sie d�urfen keine Reicht�umer ansammeln.
Alles Geld m�ussen sie abgeben oder spenden.
Sie m�ussen sich durchbetteln.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie k�onnen jede Wa�e f�uhren und alle R�ustungen tragen, wobei
diese erbettelt oder gefunden sein m�ussen. Wertvolle R�ustungen
oder Wa�en sind zu Geld zu machen und dieses Geld ist zu spen-
den.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Astral-, Bezauberungs- und Erkenntniszyklus, sowie
begrenzten Zugri� auf Abwehr-, Beschw�orungs-, Tier- und Toten-
zyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen werdende M�utter segnen, auf da� ihr Kind geistig ge-
sund auf die Welt kommt.
Sie k�onnen Untote vertreiben.
Sie k�onnen einmal t�aglich in einem Bereich von 1 m Uk pro Erfah-
rungsstufe um sich herum einen Bereich der Erleuchtung errichten.
In diesem Bereich ist es hell. Dies ist aber eine besondere Hel-
ligkeit. Geheime T�uren bleiben ihnen nicht verborgen, versteckte
Dinge kommen zum Vorschein (etc.).

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Eine kleine (2cm) silberne Laterne, die die Erleuchtung in einem
sp�ateren Sein verk�orpern soll.

Anmerkungen

Die Bettelm�onche, wie sie auch genannt werden, werden von der
Bev�olkerung ausgehalten. Selbst die �Armsten teilen noch ihr Brot
mit diesen noch �armeren Leuten, da diese ihnen den Segen auf das
Leben ihrer Nachkommen geben k�onnen.

Koerang(Wetter, RB)

Avataar (KL 22/KA 12 ), Gott der Sterblichen

ST 20 GE 26 KO 18
IN 16 WE 27 CH 20
AU 20 PK 15 RV 17
BF 12 Gr 4,57m MR 20
RK TW 34 TP 150
FW 48 %
APR ETW0 SCH

Koerang der Zeschmetterer, der Blitzschleuderer, der
Gott der Wetter, tritt in einer tosenden Gestalt eines
Luft/Wasser/Eiswirbels auf. Elektrizit�at umspannt knisternd sei-
nen beliebig formbaren K�orper und die schwersten St�urme wohnen
in seinem Inneren, so wie er sich auch in eine Gestalt glei�enden
Lichtes verwandeln kann. Er tr�agt keine Kleidung, und sein K�orper
ist von faszinierender Sch�onheit, wobei er mit den Blicken jedoch
immer wieder schwer zu fassen ist. In seinem Inneren wohnt die
Kraft der Ein�usse des Wetters. Er ist derjenige, der es scha�en
kann, Tesrax f�ur unbeobachtete Augenblicke (Zeitrechnung der
G�otter ist etwas anders als bei Menschen) ihre Strahlen auf dem
Weg zu einzelnen Bereichen zu verdecken. Ihm ist es jederzeit
m�oglich einen Sturm von kaum vorstellbarer Gewalt zu formen.

Seine Priesterschaft ist ein zerm�urbter Haufen von Leuten, die
alles besser machen wollen, jedoch mit ihrer Idealen meist im Ge-
gensatz zu den Idealen der anderen stehen. Vielleicht liegt es auch
daran, da� �uber ihren K�opfen st�andig eine kleine Wolke mitzieht,
aus der es meistens blitzt und gie�t (diese Wolke ist um so kr�afti-
ger, je mehr Zauber er memoriert hat. Ist sein Ged�achtnis geputzt,
so ist auch die Wolke weg. Dann erkennt man ihn nur noch an den
T�atowierungen auf seiner Haut.).

Gesinnung

Er ist grunds�atzlich rechtscha�end b�oser Gesinnung.

Mindestattribute

Er mu� mind. WE 9 und KO 12 haben.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

F�uhrt er eine Metallwa�e, so verursacht er halb so viele SP durch
Elektrizit�at, wie er Schaden durch den normalen Angri� angerich-
tet hat. Wird er angegri�en und getro�en, so f�allt ein Viertel als
Elektrizit�atsschaden auf den Angreifer zur�uck. Wa�en die wasser-
emp�ndlich sind, sollte er nicht w�ahlen, da er meist im Dauerregen
steht.

Pichten der Priester

Sie sind Gegenspieler von Tesrax und versuchen den Menschen das
Leben zu verg�allen. Sie wollen, da� die anderen ebenso Bitterkeit

�uber das sinnlose Leben wie sie emp�nden.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es gibt zwar keine Einschr�ankungen, aber die Wa�en werden durch
die dauernde Feuchtigkeit in Mitleidenschaft gezogen.
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andere Einschr�ankungen

St�andige Sonneneinstrahlung w�urde ihm 1 SP pro halber Stunde
zuf�ugen, wenn er nicht sein Unwetter mit sich tragen w�urde. Daher
ist es f�ur ihn ungut, wenn er keine Zauber im Ged�achtnis hat.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Erdelementar-, Luftelementar-, Wasserelementar- und
Wetterzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf Astral-, Beschw�orungs-
, Kampf- und Reisezyklus.

Kr�afte

Sie werden durch Elektrizit�at nicht verwundet.
Sie k�onnen jede Runde einen Blitz mit 1W4 SP oder alle 3 Runden
einen Blitz mit 4W6 SP aus ihrer Gewitterwolke schleudern (Be-
grenzt ist die Anzahl der Blitze durch die Anzahl der memorierten
Zauber zu Beginn eines Tages). Dieser reicht 10m pro SP weit und
schl�agt durch leitende Hindernisse hindurch auf dahinterstehende
(soll nicht hei�en, da� es ein Loch rei�t, sondern da� die Elektri-
zit�at �uber eine Person zur n�achsten weitergeleitet wird).
Ab der 3. Erfahrungsstufe k�onnen sie einmal pro Tag ihre Gewit-
terwolke bis zu 5 Metern pro Erf.-stufe von sich entfernen (BF 36
pro Erf.-stufe), jedoch kehrt sie nach Anzahl Erf.-stufen Runden
automatisch zur�uck.
Ab der 7. Erfahrungsstufe k�onnen sie ihre Wolke um sich herum
verdichten und selbst ein Teil davon werden. Ein �Uberbr�ucken von
Hindernissen ist damit beispielsweise m�oglich. In diesem Zustand
sind sie nur mit mag. Wa�en zu tre�en. Er kann nur 1 mal t�aglich
f�ur Anzahl Erf.-stufen Runden angewandt werden. Die Ausr�ustung
wird komplett mitverwandelt. Magischen Gegenst�anden steht ein
RW gg. Au�osung zu.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

T�atowierungen aller Arten von Wetter auf der Haut

Anmerkungen

Na ja, was soll man sagen. Die Leute sind ziemlich oft ziemlich
allein, und das sch�urt den Frust nur noch st�arker. Wer m�ochte
gerne etwas mit einem zu tun haben, bei dem man mindestens
einen Meter Abstand halten mu�, um nicht st�andig vollgeregnet
zu werden.

Lheitlabai(Wissen, NG)

Avataar (KL 14/SEH 20 ), Gott der Sterblichen

ST 22 GE 26 KO 25
IN 21 WE 25 CH 26
AU 19 PK 13 RV 15
BF 12 Gr 1,99m MR 35
RK TW 34 TP 158
FW 51 %
APR ETW0 SCH

Lheitlabai der Wissende, Gott des Wissens, tritt in der Gestalt ei-
nes hochgewachsenen Mannes mittleren Elfenalters auf, und man
sieht ihm seine Klugheit schon an. Er kennt alle Dinge, die die
Sterblichen erkundet haben und wei� �uber die Dinge, die sie noch
nicht ertr�aumen bescheid. Er kennt die Verl�aufe der Dinge der
Vergangenheit und kennt die M�oglichkeiten der Zuk�unfte.
Seine Priesterschaft wird vorangetrieben von einem nicht still-

baren Wissensdurst. Sie m�ochten alles heraus�nden, was sich nur
heraus�nden l�a�t. Sie leben nach dem Grundsatz

"
Wissen ist die

einzige Macht\ und haben sich dieser Forschung voll verschrieben.
Sie betreiben ein weltumspannendes Netz von Bibliotheken, da�
sie vor der �O�entlichkeit verstecken, und in den B�uchern steht
alles Niedergeschrieben, dessen sich nur einer kleinen Erw�ahnung
lohnte.

Gesinnung

Sie k�onnen RN, NG oder NN sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen �uber IN 12 und WE 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Jeder zweite FP-W wird zu einem FP-F umgewandelt, damit daf�ur
etwas gelernt werden kann, da� das eigene Wissen vergr�o�ert.

Pichten der Priester

Lernen und Lehren!

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie k�onnen alle Wa�en f�uhren und jede R�ustung tragen.

andere Einschr�ankungen

Sie bekommen schon mal was nicht mit, was sich um sie herum
abspielt. Au�erdem d�urfen sie nicht ihre

"
Anz. zus. Sprachen\ in

FP-F umwandeln.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Astral-, Bezauberungs-, Erkenntnis- und Gedankenzyklus,
sowie begrenzten Zugri� auf Beschw�orungs-, Kampf-, Tier- und
Totenzyklus.

Kr�afte

Sie sind nicht beschr�ankt, was die Aufnahme fremder Sprachen
betri�t.
Sie haben auf alles, was ihnen begegnet eine Chance von 5 %, da�
sie wissen, um was es sich handelt.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Heptagramm

Anmerkungen

Das wichtigste Handgep�ack eines solchen Priesters besteht aus
Tinte, Federkiel und Papier.
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Mehisgalad(W�uste, NB)

Avataar (KA 17/KL 17), G�ottin der Sterblichen

ST 25 GE 21 KO 26
IN 21 WE 26 CH 20
AU 19 PK 17 RV 26
BF 12 Gr 1,49m MR 20
RK TW 34 TP 153
FW 49 %
APR ETW0 SCH

Mehisgalad die Reisende, G�ottin der W�uste, tr�agt die Gew�ander
der Trockenlande. Ein aus vielen Metern Sto� bestehender Mantel
mit Gesichtsschutz, der nur ihre bernsteinfarbenen Augen und die
feingliederigen Finger zu Tage treten l�a�t. Eine gewaltige Feue-
rechse dient ihr als Reittier und der Sattel aus Gold spiegelt die
Sonnenstrahlen blendend wieder. An ihrem Heft tr�agt sie ein ein-
drucksvolles Kopesh, das Schwert der W�ustenkrieger, und tief in
ihrem Umhang verborgen liegen weitere Wurfmesser und Shuriken,
die alles Leben, was sie tre�en sofort zu Staub und Sand zerfallen
lassen.
Ihre Priester sind ein Volk von sehr kampfesstarken Priestern,

und die F�ahigkeit Zauber zu wirken tritt erst eine Erfahrungsstufe
sp�ater ein, als dies bei anderen G�ottern der Fall ist. Der Kern ihrer
Anh�angerschaft lebt bei dem See Lhiixi, die anderen sind weitere
Nomanden, die durch die W�uste von einer Oase zur n�achste zie-
hen. Ihre Kleidung unterscheidet sich nicht von der ihrer G�ottin,
und auch die Wahl ihrer Wa�en ist auf die drei Heiligen Klin-
gen beschr�ankt. Man kann also nie vorhersehen, wieviele weitere
t�odlich durch die Luft schneidende Dinge er oder sie noch aus den
Sto�bahnen hervorzaubern.
Die Priesterschaft ist im Grunde genommen eine einzige Familie,

denn nur durch Vererbung wird das Recht auf die Priesterweihe
weitergegeben. Kinder eines solchen Priesters bzw. einer Prieste-
rin sind automatisch der G�ottin geweiht. Die Macht eines Priesters
erlernen sie aber nur durch die seit Generationen m�undlich weiter-
gereichte Lehre durch den entsprechenden Elternteil.

Gesinnung

Sie k�onnen RN. NN oder NB sein.

Mindestattribute

Sie m�ussen �uber KO 12 und WE 12 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle menschen�ahnlichen Rassen zugelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Die Fertigkeit des �Uberlebens in der W�uste wird als Bonusfertigkeit
vergeben.

Pichten der Priester

Sie haben den Kandalbaum am Lhiixi zu bewahren. Dazu ist jedes
Mittel erlaubt.
Sie d�urfen ihr W�ustengewand nicht gegen ein anderes eintauschen.
Dieses Gewand zeichnet ihre Zugeh�origkeit aus.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie m�ussen den Umgang mit dem Kopesh, Wurfmessern und Shu-
riken lernen. Die Hauptwa�e ist allerdings das Schwert. Es mu�
immer die bestgelernte Wa�e sein (ETW um mindestens 1 besser
als jeder der anderen beiden). Die h�ochste R�ustung, die sie tragen

d�urfen ist ein B�ander-, Schienen- oder Plattenpanzer. Allerdings
tragen sie im Normalfall nur ein Kettenhemd.

andere Einschr�ankungen

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Erdelementar-, Reise- und Sonnenzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Feuerelementar-,Wasserelementar-, Heil-, Panzen-
Toten- und Wetterzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen ein mal t�aglich den Zauber Verdorren wirken.
Pro Runde k�onnen sie eine Shurike (+0/+0) aus den Falten ih-
res Kaftans hervorzaubern. Diese bleibt f�ur 1W4 Runden je Er-
fahrungsstufe existent. Allerdings k�onnen sie sich auch bis zu 4
Runden lang darauf konzentrieren eine m�achtigere Wa�e hervor-
zuholen. Pro vergangener Runde wird der magische Bonus dieser
Wa�e um +1/+1 erh�oht.
Sie k�onnen drei mal t�aglich eine Schale voll Sand in Wasser ver-
wandeln. Allerdings darf die Schale nicht mehr als 40 Liter Wasser
fassen. Nach drei Tagen wird das Wasser wieder zu Sand.

Anh�anger und Festungen

Die Zugeh�origkeit zu einer Sippe bringt auch die Anh�anger mit
sich. Es sind allerdings keine Anh�anger in dem normalen Sinne,
denn die Nomaden sind alle streng gl�aubig, und sie h�oren nur auf
das Wort des �altesten anwesenden Priesters. Allen j�ungeren Prie-
stern wird nur Respekt gezollt, aber die eigentlichen Anh�anger hat
man erst dann, wenn man der �Alteste seiner Sippschaft geworden
ist.

Heiliges Symbol

Ein Blutrubin, der die Form einer Sonne hat.

Anmerkungen

Der Priester d�urfte einer der h�au�gsten Priester sein, die man auf
Reisen tre�en kann. Allerdings ist die W�uste sein zu Hause, und
dorthin wird er irgendwann wieder zur�uckkehren. Trotz des Lebens
in der W�uste, die sich nur in SczinHa erstreckt, f�uhlen sich die
Priester nicht als Angeh�orige dieses Volkes. Sie bilden zusammen
mit den anderen Nomaden ihrer Sippen ein eigenst�andiges Volk

Akensi(Zauberhandwerk, NN)

Avataar (MW 34 ), Gott der Sterblichen

ST 24 GE 24 KO 30
IN 20 WE 21 CH 15
AU 19 PK 23 RV 21
BF 12 Gr 1,75m MR 85
RK TW 34 TP 152
FW 27 %
APR ETW0 SCH

Akensi ist der Schutzgott des Zauberhandwerks. Dazu z�ahlen
die klassischen Schulen all derer, die Zauberspr�uche mit Worten,
Gesten und/oder Materialien anwenden. Dazu z�ahlen nicht die
Meister des Plink.
Er zeigt sich selbst in einer f�ur G�otter recht durchschnittlichen

Gestalt eines �alteren Menschen und tr�agt einen weiten Mantel
mit unendlich vielen Symbolen der Macht darauf. In seiner Hand
h�alt er den Zauberstab, der alle Zauberk�unste in sich vereint, die
die Sterblichen erkundet haben. Zu solch einer Macht strebt auch
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Baal, aber dies ist eine andere Geschichte.

Juj Gabaar(Zufall, NN)

Avataar (KL 15/HAS 19 ), G�ottin der Sterblichen

ST 23 GE 21 KO 22
IN 19 WE 23 CH 27
AU 20 PK 23 RV 17
BF 12 Gr 2,14m MR 50
RK TW 34 TP 161
FW 28 %
APR ETW0 SCH

Juj Gabaar, die G�ottin des Zufalls, ist die H�uterin der W�urfel des
Schicksals. Ihre �au�erst hochgewachsene Gestalt einer weiblichen
Avariel und der Anblick ihrer strahlenden Haut und des leuch-
tenden Haares, deren Licht vom silbrigen Federkleid der gro�en
Schwingen zur�uckgeworfen wird w�are schon eindrucksvoll genug.
Doch dies w�are ein unvollkommenes Bild, wenn ihre Z�uge nicht
makellos w�aren. Dennoch strahlt sie eine Woge der Unber�uhrbar-
keit und gleichzeitig eine ausgesprochene Sinnlichkeit aus.
Ihre Priesterschaft besteht nicht aus starren Strukturen, wie die

der meisten anderen Glaubensgemeinschaften. Vielmehr kommen
irgendwann ein oder mehrere Sch�uler zu einem Priester und wer-
den von ihm zu Novizen und sp�ater zu Priestern ausgebildet, bis
der Zufall ihre Wege wieder trennt. Manchmal �nden sich auch
viele Priester ein, jedoch ist die eher zuf�allig und hat dann auch
einen vom Schicksal vorbestimmten Grund, den keiner von ihnen
kennt. Wurden sie zusammengef�uhrt, so versuchen sie beieinander
zu bleiben, sofern es nicht wichtigere Verpichtungen gibt, denn
irgendwann werden sich die Wege wahrscheinlich wieder trennen.
Die Kleidung, die sie tragen, ist zweckm�a�ig, jedoch ist das Hei-

lige Symbol immer sichtbar zu tragen. Es gibt aber keine vorge-
schriebene Kleidung oder bestimmte Festtage. Ergibt sich ein Fest,
so ist dies zu Feiern, ergibt sich ein Schicksalsschlag, so wird er be-
trauert, jedoch stehen die Priester Juj Gabaares ein wenig �uber
den normalen Gef�uhlen. Sie haben sich schon mit Beendigung ih-
rer Ausbildung mit allem abgefunden, was ihnen passieren kann.
Daher sieht man nur selten einen Priester lange trauern oder sich
im �Uberma� an etwas erfreuen.

Gesinnung

Sie k�onnen nur absolut neutraler Gesinnung sein.

Mindestattribute

Es sind 1W4 Attribute, die mindestens jeweils 3W6 �ubersteigen
m�ussen. Kommt dies nicht hin, mu� neu ausgew�urfelt werden.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen zugelassen, jedoch sind bevorzugt ge�ugelte
Rassen zu w�ahlen (z. B. Hochengel als

"
Schicksalsengel\).

Wa�en und andere Fertigkeiten

Zu Spielbeginn erhalten sie jeweils 2W4 FP-W und FP-F.
Nach 1W6 Erfahrungsstufen bekommen sie 1W2 FP-W hinzu.
Nach weiteren 1W6 Erf.-stufen wieder 1W2 FP-W usw. Nach 1W4
Erfahrungsstufen bekommen sie 1 FP-F hinzu. Nach weiteren 1W4
Erf.-stufen wieder 1 FP-F usw.

Pichten der Priester

Sie k�onnen nur Beobachter des Geschehens sein. Ihr Leben d�urfen
sie verteidigen, jedoch sollen sie sich aus dem Geschick der anderen
heraushalten, so weit es ihnen m�oglich ist. Eigennutz ist str�aich.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Es gibt keine Beschr�ankungen.

andere Einschr�ankungen

Den doppelten W�urfelwurf k�onnen sie nicht beim Anwenden ihrer
mystischen Kraft verwenden. Der W% gilt gleich beim ersten Wurf
verbindlich.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus, Erkenntnis-, Reise-, Zahlen- und Zeitzyklus, sowie begrenz-
ten Zugri� auf Astral-, Beschw�orungs-, Bezauberungs-, Chaos- und
Kampfzyklus.

Kr�afte

Sie k�onnen das Schicksal auf einem gezielt kleinen Raum versu-
chen zu �andern. Dies ist ein W�urfel mit 1W6 m Kantenl�ange pro
Erf.-stufe, in dessen Mittelpunkt er selbst steht. Danach wird mit
W% gepr�uft. Bei 1-25 �andert es sich wie gewollt, bei 26-75 bleibt
das Schicksal so wie es ist und bei 76-00 schl�agt es ins Gegenteil
um. Er braucht eine volle Runde der Konzentration. Die Ver�ande-
rung mu� beschrieben werden, wird aber nicht wie ein Wunsch
wortw�ortlich genommen. (Beispiel: In einem Kampf denkt er sich,
es w�are doch viel besser, wenn sie die beiden streitenden Parteien
verstehen w�urden, statt sich gegenseitig zu dezimieren. Es klappt,
und pl�otzlich kommen alle zu der Meinung, da� man besser mit-
einander ausk�ame, wenn man sich aus dem Weg ginge.) Es kann
sogar das Schicksal in die Vergangenheit hinein nochmal gedreht
werden. Dies l�auft auf den gleichen Bereich um so viele Minuten
wie Erfahrungsstufen des Priesters in die Vergangenheit zur�uck.
Er verliert jedoch dabei f�ur die doppelt geschehene Zeit die Besin-
nung, s�amtliche TP und au�erdem permanent einen Punkt seiner
KO.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Diamantene W�urfel (je mehr Seiten, desto h�oher steht der Priester
in der Hierarchie. Novizen beginnen mit einer M�unze)

Anmerkungen

Von vornherein haben sie in allem die M�oglichkeit, das Schick-
sal ein zweites Mal zu fordern. Pa�t einem ein geworfener W�urfel
nicht, so kann man ihn ein zweites Mal rollen. Die dann liegende
Zahl ist dann aber verbindlich. Dies gilt sogar f�ur das Ausw�urfeln
des Charakters.

Heirariem(Zweifaltigkeit, xx)

Avataar (KL 16/SP 18 ), G�ottin der Sterblichen

ST 21 GE 29 KO 25
IN 25 WE 23 CH 21
AU 24 PK 21 RV 17
BF 12 Gr 1,87m MR 20
RK TW 34 TP 169
FW 41 %
APR ETW0 SCH

Heirariem, G�ottin der Zweifaltigkeit, ist die Verk�orperung der
Variationen. Sie ist eigentlich eine Frau, jedoch kann es vorkom-
men, da� sie sich als Mann zeigt. Sie kann ebenso bei den guten

182



11. Das Pantheon

G�ottern auftauchen oder manchmal bei den b�osen G�ottern verwei-
len. Sie ist unruhig und unstet, und selbst ihre Form ist niemals
einheitlich. Allerdings wird sie von ihren Anh�angerinnen fast im-
mer nur als eine menschliche Frau dargestellt.

Ihre Priesterschaft besteht nur aus Frauen, denn ihr gesamter
Glaube kommt aus dem gef�uhlsm�a�igem Denken heraus. Meist
sind dies Frauen, die sich anders f�uhlen, als sie wirklich sind. In
ihrem Inneren scheint ein unsteter Geist zu wohnen, dessen Ge-
stalt sie gerne ausleben w�urden, jedoch in ihre eigentliche H�ulle
sie eingefangen sind.

Es ist nicht einfach, eine Priesterin des Ordens au�erhalb ihres
Ordens zu erkennen. Sie sind Wanderinnen, die selbst von einem
Ort zum anderen reisen und sich in steter Unrast be�nden. Da
sie st�andig ihr eigentliches Wesen unterdr�ucken kommt es dazu,
da� sie h�au�g launisch sind. Ihre Entscheidungen, die sie tre�en,
werden mehr als einmal umgeworfen, bevor sie sich wirklich eine
feste Meinung bilden. Selbst in der Partnerschaft scheitern sie oft
daran, da� sie nicht wissen, was sei eigentlich wollen oder sind.
Mal gehen sie eine normale Partnerschaft ein, manchmal auch mit
einer anderen Frau oder sogar als Dienerin h�oherer Herrschaften.
Ihr eigentliches Ich �nden sie eigentlich nie.

Gesinnung

Ihre Anh�angerinnen schwanken in ihrer Gesinnung vollkommen.
Man k�onnte dies als CW (chaotisch wankelm�utig) bezeichnen.

Mindestattribute

Sie m�ussen zumindest �uber WE 9 verf�ugen.

Zugelassene Rassen

Es sind alle Rassen, jedoch nur die weiblichen Vertreterinnen, zu-
gelassen.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Hier ist es dem Spieler wirklich mal vollkommen �uberlassen, was er
lernt. Er kriegt hier ausnahmsweise auch keinen Bonus oder Malus.

Pichten der Priester

Pichten? Hm, nun ja. Jeden Tag nimmt man sich was Neues vor,
aber das mu� man dann auch wirklich scha�en. Scha�t sie es nicht,
so wird sie in der Nacht von solchen Alptr�aumen heimgesucht, da�
sie statt 1 TP zu regenerieren 1 TP verliert. Man mu� sich jedoch
jeden Tag ein festes Ziel setzen. Ist das vom Vortag noch unerf�ullt,
so erneuert man seine Zielsetzung an diesem Morgen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Sie kann alle Wa�en f�uhren und jede R�ustung tragen.

andere Einschr�ankungen

Eigentlich ist sie ein Fall f�ur einen Psychiater, aber da es davon
doch sehr wenige, n�amlich keinen einzigen, gibt, ist sie davon nicht
so sehr eingeschr�ankt.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemei-
nen Zyklus, Heil- und Kampfzyklus, sowie begrenzten Zugri� auf
Erkenntnis-, Wetter- und Zahlenzyklus.

Kr�afte

Zu Spielbeginn wird der Charakter zwei Mal ausgew�urfelt. Die er-
ste ausgew�urfelte Gestalt ist ihre eigentlich geb�urtige, die andere
Gestalt stellt das in ihr Verborgene dar. Dies kann eine Gestalt an-
deren Geschlechtes oder sogar anderer Rasse sein. Diese wird nach
dem

"
Klassenlos\-Muster vom Spielleiter verdeckt ausgew�urfelt.

Es kann sogar sein, da� es einfach nur ein Tier ist, das tief in
ihr drin steckt. Sie kann auf Wunsch ihr Innerstes nach au�en
kehren und innerhalb einer Runde ihre Zweitgestalt annehmen,
jedoch h�angt die R�uckverwandelung von mehreren Faktoren ab.
Auf jeden Fall mu� die Sache durchgef�uhrt werden, zu der sie
die Verwandlung vorgenommen hatte. Danach kann es sofort oder
erst nach ein paar Tagen zur R�uckverwandelung kommen. Diese
Gestalt ist mit dem Spielleiter anhand einer plausiblen Erkl�arung
innerhalb der Vorgeschichte der Priesterin zu kl�aren, oder wird
von ihm festgelegt, wenn dies nicht erfolgt.
Sie kann Emp�ndungen einer Person gezielt ins Gegenteil wechseln
lassen. Das Opfer hat ein Duell gg. PK mit der Priesterin durch-
zuf�uhren. Gewinnt sie dieses geistige Duell, so kehrt sich die Person
in ihrem derzeitigen Emp�nden um. Dabei z�ahlen nur Gef�uhle, die
die Person in exakt diesem Moment emp�ndet (Hunger zur S�attig-
keit, Ha� zur Liebe, Freude zur Traurigkeit, Lust zu Unmut, Angst
zu Wagemut, Ablehnung zu Verlangen etc.). Wenn das Gef�uhl ein
kurzes Emp�nden war, so ist auch die Umkehrung von kurzer
Dauer. Ist es ein andauerndes Gef�uhl (Ablehnung, Ha�, Liebe o.

�a.), so ist auch die Umkehrung andauernd. Allerdings hei�t das
nicht, da� eine Person einen Stempel ins Hirn bekommt, da� sie
das Gef�uhl nie wieder �andern k�onnte.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Silberscheibe mit geteiltem Gesicht: grimmig und lachend (vorn
Frau, hinten Mann)

Anmerkungen

Sie sollte so dargestellt werden, da� sie auch schon mal unlogisch
handelt. Getro�ene Entscheidungen werden relativ h�au�g �uber-
worfen. Einzige Ausnahme ist die Tagesentscheidung.

Baal(Zwiespalt, Nx)

Avataar (KL 9/MA 25 ), Gott der Sterblichen

ST 18/12 GE 18 KO 23
IN 17 WE 25 CH 28
AU 15 PK 19 RV 24
BF 12 Gr 1,69m MR 20
RK TW 34 TP 165
FW 47 %
APR ETW0 SCH

Baal ist eine Philosophie, die gerade in der Entstehung ist. Baal
hat schon viele Anh�anger gefunden und stellt sich als ein Gott der
Zauberkundigkeit heraus. Die Gottheit sucht sich seine Anh�anger
unter den ungeschulten Magiebegabten aus und verleiht ihnen
die Gabe des Wissens �uber die Magie. Ab diesem Moment ist
der Anh�anger ein Zauberkundiger der 1. Erfahrungsstufe. Dabei
verliert er keine F�ahigkeiten, die er bereits in anderen Charakter-
klassen gefunden hat. Er braucht keine zus�atzlichen Erfahrungs-
punkte f�ur den Klerikeranteil zu sammeln. Seine Erfahrungsstufe
als Zauberkundiger gilt gleichsam auch f�ur die des Klerikers in
ihm.
Die Anh�anger werden von Baal selbst angesprochen. Sie k�onnen

sich ihm anvertrauen und bleiben dann f�ur immer in seiner Obhut,
oder sie entscheiden sich gegen ihn und er l�a�t sie ziehen.
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Die Anh�anger Baalses k�onnen sich des Einusses der Zwie-
sp�altigkeit nicht erwehren. Stehen sie vor einer Entscheidung, so
werden sie sich zu 40 % schlecht, in anderen 40 % der F�alle gut
und in den restlichen 20 % neutral und unschl�ussig verhalten.
Bisher ist es niemandem ernsthaft aufgefallen, da� sich ein neuer

Gott auf Tanrain ein�ndet, jedoch werden die Priester von Tesrax
dies wohl am ehesten mitbekommen.

Gesinnung

Seine Gesinnung ist nicht festgelegt. Sie schwankt st�andig.

Mindestattribute

Wie bei normalen Zauberkundigen auch.

Zugelassene Rassen

Wie bei normalen Zauberkundigen auch.

Wa�en und andere Fertigkeiten

Wie bei normalen Zauberkundigen auch.

Pichten der Priester

Er mu� m�oglichst viel magisches Wissen zusammentragen. Am
Tag des Eintretens Baals in die reale Welt werden alle Anh�anger
zusammenkommen.

Wa�en und R�ustungsbeschr�ankungen

Wie bei normalen Zauberkundigen auch.

andere Einschr�ankungen

Sie gelten in allen Punkten wie ein Zauberkundiger (TW, Erf.-
punkte, Wa�en etc.) au�er da� sie Zugri� auf den Allgemeinen
Zyklus besitzen.

Zauberzyklen

Die Priester dieses Glaubens haben vollen Zugri� auf Allgemeinen
Zyklus und ihnen steht die gesamte Zauberkundigenmagie o�en,
die er sich aber ebenso hart wie ein Zauberkundiger erarbeiten
mu�. Ein Priester von Baal wird von ihm selbst

"
erleuchtet\. Er

gibt ihnen die Macht ein Zauberkundiger zu sein.

Kr�afte

Sie erhalten Wissen von der Magie. Dieses verlieren sie, falls sie
sich von Baal abwenden.

Anh�anger und Festungen

Heiliges Symbol

Das Heilige Symbol Baalses ist die Schlange, die an beiden Enden
einen Kopf hat. Dieses tr�agt der Anh�anger fortan als T�atowierung
auf der linken Brust, direkt �uber dem Herzen. Dem Anh�anger ob-
liegt es, Zauber f�ur Baal zusammenzusuchen, und die n�otige Er-
fahrung weiterzureichen. Die Anh�anger k�onnen sich gegenseitig an
der Hautfarbe erkennen. Sie schimmert leicht golden und wird von
anderen im Normalfall als Sinnest�auschung gesehen, wenn sie sie
�uberhaupt bemerken.

Anmerkungen

Sie k�onnen das Lernschema eines Kleriker/Zauberkundigen benut-
zen.

Die 8. Hierarchiestufe der G�otter

Gul(der Herzlose, CB)

Gul, der Herzlose wie man ihn auch nennt, ist einer der grausam-
sten Menschen, die je auf Tanrain wandelten. Wenn es nicht schon
den Gott des B�osen g�abe, dann w�are er es sicher geworden. Beacht-
lich ist seine

"
Karriere\ innerhalb des d�amonischen Reiches. Dort

ist er zum F�ursten der Ghoule, Gruftschrecken und Flederm�ause
avanciert. Zu dem Zweck schuf er das Schwert Dryuvaar, das an
einem sicheren Ort in der d�amonischen Dimension gelagert sein
soll. Eine Wa�e hoher Macht, mit der er viele seine Widersacher
mit einem Streich erledigte. Nach der Verlust des Schwertes konn-
te er sein Herrschaftsgebiet nicht weiter aufbauen, wollte er doch
die rechte Hand Kiarioes werden. Doch auch so erstreckt sich
sein Herrschaftsgebiet �uber drei feste S�aulen der b�osen Macht. Er
steht kurz davor von der Achten auf die Sechste Hierarchiestufe
aufzusteigen oder von Rabenhorst geholt zu werden.

Koldebar(der reisende Held, RG)

Um Koldebar gibt es mehr Geschichten, als er tats�achlich erlebt
hat. Man k�onnte ihn als eine Mischung aus Sindbad, dem Seefah-
rer, und Odysseus ansehen. Man nennt ihn den Reisenden Helden,
und er ist so etwas wie ein Schutzpatron all jener, die sich auf
Reisen be�nden und darauf ho�en, da� ihnen nichts zust�o�t.

Amtapas(der Starke, NG)

Amtapas, der Starke, ist einer der Helden, die mit Koldebar gereist
sein sollen. Er soll �uber mehr St�arke als ein Titan verf�ugen, ja
sogar so viel St�arke, da� er mit den Monden jonglieren kann.

Ifghart(der gro�e Windgeist, NB)

Ifghart war ein gro�er Zauberer der L�ufte. Eines Tages erkor ihn
dann Wersas selbst zu einem der gro�en Dschinnen. Angesichts der
unglaublichen Macht, die er nun besa� �el er in den Gr�o�enwahn
und r�auberte St�adte und F�urstent�umer aus, bis ihm eines Tages
Koldebar durch eine List Einhalt gebot. Die Legende sagt, da�
Ifghart noch heute im Herzgebirge w�utet, dieses jedoch nicht mehr
verlassen kann.

Sinhara(die verschollene Erl�oserin, CG)

Sinhara, so hei�t es, soll das Wehland an seinen weiteren kriege-
rischen Aktivit�aten hindern. Sie sollte bereits vor zweihundert
Jahren den Platz des Gnomenk�onigs einnehmen, doch war sie vor-
her im Strudel der Zeit verschollen. Die Legende sagt, da� sie aber
eines Tages zur�uckkehren wird, bevor das Wehland seine Grenzen
nach Virsa ausstrecken kann.
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Legenden und Sagen

Die Legende der 8 Adepten

Einst lebten vor langer Zeit 8 junge M�anner, die bei einem der
gr�o�ten Genies seiner Zeit in der Magierschule waren. Schon zu
Beginn ihrer Lehrzeit zeichnete sich eine Spaltung auf. Vier von
ihnen ging es nur um ihr eigenes Wohl, den anderen vieren auch
um das Wohl anderer Menschen und Lebewesen. Alsdann sie eines
Tages an die M�achtigkeit ihres Meisters heranreichten, hatten sich
die Fronten zwischen den beiden immer tiefer ausgebildet. Die 4
Dunklen, wie die einen sich nannten machten sich bei Nacht dar-
an und t�oteten ihren Meister, da er nach ihrem Emp�nden nur
noch st�orend war. Die anderen, welche sp�ater den Titel 4 Hellen
in Erz�ahlungen erhielten stellten sich gegen die vier M�order. Ein
wahnwitziger magischer Streit entbrann, und auch heute wei� noch
keiner, wie Tanrain diesen �uberhaupt �uberstanden hatte. Manche
erz�ahlen sogar, da� die acht ihren Streit nach einiger Zeit zwischen
den Dimensionen aufgenommen hatten, wohin die Hellen ihre Erz-
feinde hinlockten, aber kein Erz�ahler wei� davon zu berichten, was
mit den acht Adepten passierte...

In heutiger Zeit (1.1.574) wissen bisher fast nur die G�otter um die
Existenzen der acht Personen:

Die vier Dunklen

Landgr�a�n Xutlana von Lodaum (w) herrscht bereits seit vielen
Jahren neben ihrem Mann Heklamis �uber das Land Lo-
daum. Gnadenlos spinnt sie ihren Intrigen und F�aden im
Hintergrund, und fast jedes Kind im Land wei�, da� sie die
eigentliche Herrscherin ist, und nicht Heklamis. Sie hat be-
reits sehr viele andere Magiebegabte auf ihrer Seiten, denn
die Schwesternschaft des gr�unen Blutes ist eine von ihr stra�
durchorganisierte Einheit von Frauen, die sich der Magie
verschrieben haben. Diese bekommen f�ur ihre Loyalit�at jeg-
liche Unterst�utzung bei der Erforschung neuer Zauber, die
sie der Mutter zur Verf�ugung stellen m�ussen. Diese Schwe-
sternschaft h�alt sich bisher unau��allig im Hintergrund, je-
doch werden immer wieder �Ubergri�e auf andere Regio-
nen bekannt. Die Schwester sind dazu angehalten jeden Tag
einen Schluck der Reinigung des Inneren zu sich zu nehmen.
Dieses Getr�ank l�a�t das Blut gr�une Farbe annehmen, und,
was nur die Mutter und ihre ergebensten Leiterinnen wis-
sen, l�a�t das Gehirn empf�anglicher f�ur die Gedankenstrom
der Mutter und damit Beeinussungen von ihr werden. Die
Schwestern tragen wei�e oder hellgraue oberschenkellange
Kleider, welche mit weiten �Armeln ausstaÆert sind. Auf
dem R�ucken und der Brust sind jeweils ein stilisierter gr�uner
Tropfen aufgemalt. Bei der Kleidung handelt es sich um Sei-
de, und es ist den Schwestern nicht erlaubt ein Wa�e mit
sich zu f�uhren. Sie d�urfen keine Schuhe tragen, und es ist
ihnen der Verkehr mit M�annern nur unter Erlaubnis von
der Leiterin oder der Mutter pers�onlich gestattet.

Siegmund Drachenblut (m) hat sich seinen Beinamen dadurch
verdient, da� er wahrhaftig einen Drachen get�otet und in
seinem Blut gebadet hat. Er ist noch nicht sehr �rm in der
Magie, denn er war als Kind an eine Arena verkauft worden,
wo er zum Gladiator erzogen wurde. Ihn besch�aftigte aber
schon immer der unerkl�arliche Drang etwas anderes - �uber
sein normales Denken hinaus - zu lernen. Siegmund ist ein
erfahrener K�ampfer, der es gewohnt ist, keine R�ustung zu
tragen. Er besitzt ein Schild aus silbernen Drachenschup-
pen, und ein au�ergew�ohnliches Bastardschwert. Im Kampf
ist er im Umgang mit Netzen, Dreizack und allen Arten von
Schwertern vertraut. Das Bastardschwert ist seine Lieblings-
wa�e.

Drugard Unkenheim (m) ist ein beinahe steinalter Magier, der
sein Leben k�unstlich schon zwei Generationen l�anger lebt,
als ihm von Natur aus gegeben ist. Er ist ein kleines aus-
gemergelt aussehendes Kerlchen, jedoch sind seine K�unste
wahrhaft erstaunlich. Er wei� dar�uber bescheid, da� er ei-
ne Wiedergeburt des alten Anf�uhrers der Dunklen ist. Er
ist auf der Suche nach den vier Ringen, die �uberall auf der
Welt verstreut sind, und er m�ochte auch die vier Ringe der
Hellen aufsp�uren, um ihnen gegen�uber einen Vorteil zu ha-
ben. In Tidford hatte er beinahe einen der Ringe bekommen,
jedoch war er mit Verdangaar konfrontiert worden. Nur ei-
ne Verkapselung seines Geistes in das n�achste unintelligente
Wesen (Fisch) rettete ihm das Leben. Zur Zeit versucht er
einen seiner verb�undeten Lesingaros zu �nden, um wieder
seine Gestalt zur�uckzuerlangen. Seine zwei Anh�anger Lum-
bagan und Dugel wissen noch nichts �uber die Absichten ihres
Meisters.

Hudje �Oiren (w) ist ein kleines M�adchen von sechs Jahren. Nicht
nur ihre Best�andigen Streiche oder ihr feuerrotes Haar ha-
ben ihr den Ruf eingebracht, das Kind einer Hexe zu sein,
sondern auch die unerkl�arlichen Dinge die manchen Kin-
dern passierten, die sie ge�argert haben. Ihre Mutter wurde
vor die Wahl gestellt: Entweder die Stadtgrenze zu verlas-
sen, oder ihre Tochter der Inquisition zu �ubergeben. Luisa
�Oiren, die Hudje mit 18 Jahren unverheiratet bekommen
hatte w�ahlte den Weg aus der Stadt heraus. Sie ist zur Zeit
noch sehr weit von Alba entfernt, aber nicht mehr weit von
einem Nervenzusammenbruch.

Die vier Hellen:

Verdangaar Threegar (m) wei� auch seit wenigen Monaten
dar�uber bescheid, da� er eine Wiedergeburt einer der vier
Hellen ist, und versucht sich auf die Suche nach den anderen
dreien zu begeben. Hierzu versucht er zur Zeit B�ucher zu-
sammenzusuchen, um Zusammenh�ange f�ur einen m�achtigen
Zauber (

"
Wiedergeborene erkennen\) zu ergr�unden.

Tson Shandra Ilandra (w) ist durch das Leben gezeichnet. In jun-
gen Jahren wurde sie mit einer Frau verheiratet, die sie mit
der Zeit lieben gelernt hatte. Sp�ater war sich Wochen bei ei-
ner Hundertschaft von Strauchdieben festgehalten worden,
die sich in bestechender Regelm�a�igkeit an ihr vergingen.
Sie hatte es in ihrer Jugend relativ einfach mit dem Umgang
mit magischen Dingen, und selbst wei� sie nicht warum. Sie
hat schon eine gewisse Erfahrung erlangt, nachdem sie bei
der Bruderschaft der silbernen L�owen, die sich mittlerweile
nur noch Die Silberl�owen nennen, seit sie eine Frau in ihrer
Mitte aufgenommen hatten, die Grundkenntnisse der Magie
erlernt hat. Sie besitzt auch das traditionelle Gewand des
Silberl�owen: Ein langes Gewand mit Pumphosen, auf dessen
R�ucken ein L�owe mit Silberf�aden eingestickt ist. Den Sil-
berl�owen ist der Genu� von anderen Getr�anken als Wein und
Wasser verp�ont. Sie sind sehr extensive Weintrinker, und so
mancher ihrer erkundeten Zauber funktioniert nur mit einer
bestimmten Promillezahl im Blut, daf�ur aber teilweise mit
dem n�otigen

"
Kick\ (z. B. .R�udigers Stinkender Atem). Au-

�erdem sind die Silberl�owen �ubereingekommen, da� sie alle
Zauber, die sie eines Tages entwickeln werden, der Univer-
sit�atsbibliothek zukommen lassen werden. Sie stehen seit eh
und je im Wettstreit mit den Bewahrern des klaren Gedan-
kens, einer Uni in ihrer N�ahe, jedoch ist dies eine andere
Geschichte.

�Achrem T�orskedan (m) ist ein W�ustennomade, der mit seinen 17
Frauen und 32 Kindern durch die W�uste zieht. Die meiste
Arbeit �uberl�a�t er seinen Frauen, um sich einem seiner drei
Hobbies zu fr�ohnen: Entweder besch�aftigt er sich mit Essen,
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oder mit Zauberkunstst�uckchen oder mit einer seiner Frau-
en, die an dem Tage nicht arbeiten mu� (und nicht allzu
rund ist). Immer dann, wenn er keine seiner Frauen mehr
als ansehnlich emp�ndet

"
�uberredet\ er eine gutaussehen-

de junge Frau, die er irgendwo
"
zuf�allig\ tri�t, mit ihm zu

gehen. Meist spielt er ihr vor Geleitschutz durch die W�uste
zu geben, doch bisher geleitet er schon 11 seiner Frauen seit
Jahren durch die W�uste. Er strahlt aber auf diese Frauen
auch eine solche Anziehungskraft aus, da� sie nicht freiwillig
von seiner Seite weichen. �Achrem. Er hat sich auf die Schu-
le der Verzauberungen, Bezauberungen spezialisiert (Zau-
berer).

Llunja Sodregus (w) ist einer der vier Hellen auch schon n�aher als
sie glaubt, obwohl sie von ihrer Wiedergeburt auch noch
nichts ahnt. Sie ist die 15te Frau �Achrems, und hat sich
als Lieblingsfrau dieses W�ustenwanderers herausgestellt. Sie
hat ihm bereits drei Kinder geboren, und hatte bereits von
ihrer Mutter Begri�e der Magie erz�ahlt bekommen. Sie ist
eine der typischen Hexen, die ihre Kr�afte nicht f�ur schlechte
Dinge einsetzen. Sie hatte �Achrem vor vier Jahren in ihrem
Schlafzimmer getro�en, als er sich dort

"
verlaufen\ hatte.

Ihre Mutter hatte nichts davon gemerkt, wie sie sich aus
dem Staub gemacht hatten. Erst nach mehreren Wochen
Reise in die W�uste hinein, wo sie dann an der Oase anka-
men, an der �Achrem seine Zelte aufgeschlagen hatte, wurde
ihr klar, da� sie nicht die einzige Frau f�ur ihn ist, sondern in
einem Harem gelandet war. Mittlerweile hat sich sich daran
gew�ohnt, und achtet peinlichst darauf, da� sie seine Favo-
ritin bleibt. Sie hat auch schon so manche Bewerberin mit
kleinen Unannehmlichkeiten

"
aus dem Rennen\ geworfen

(z. B. rote Punkte auf der Haut, die wie R�oteln aussahen.)

186



12. Tanrains Engel

Die Engel sind in mehrere verschiedene Kasten geteilt, die hier
einzeln erl�autert werden sollen. Ihnen allen gemein sind folgende
Eigenschaften:

� 20% PSI-Resistenz (Grundchance f�ur Wilde Begabung =
2%)

� 10% Resistenz gg. Bezauberungen

� Sie m�ussen sich dem Willen ihrer Gottheit f�ugen, wenn er
sich Ihnen o�enbart.

� Gesinung immer entsprechend dem Gott

� Priestern ihrer Gottheit haben sie Dienste zu erweisen (ist
von Fall zu Fall verschieden, welcher Art diese sind. Dies
h�angt von den einzelnen Kulten ab)

� Belastungsregeln beim Flug: Eigengewicht wird zur H�alfte
mitgerechnet

� Alle Gebote und Verbote des Gottes sind zu achten, und nach
ihnen zu leben. S�amtliche rituellen Handlungen, die auch ein
Priester der Gottheit hat, m�ussen sie ebenfalls durchf�uhren.
Vers�aumen sie es mutwillig, so wird ihnen gesammelte Er-
fahrung wieder genommen (ein bis drei Erfahrungsstufen, je
nach St�arke des Vergehens)

� Alles, was ihre Gottheit schw�achen w�urde, schw�acht auch sie.

� Ein Engel wird niemals eine schwere R�ustung wie Ketten-
hemden, Platten oder Volleisen tragen. Elfenkettenhemden
sind das �au�erste, was er tragen kann.

� Engel sind nicht (ohne Gewaltanwendung) sterblich, aber
werden nach Ablauf der von ihrer Gottheit bestimmten Frist
abberufen. Diese l�a�t sich nicht durch irgendwelche lebens-
verl�angernden W�unsche etc. hinausz�ogern.

� Stirbt der Gott des Engels, so mu� er einen PW:k�orperl.
Schock durchf�uhren, ob er dabei auch stirbt. In jedem Fall
b�u�t er seine o. g. Resistenzen und g�ottlichen Gaben ein.

� Die 12. Erfahrungsstufe ist die maximal erreichbare.

Hochengel

Sie sind auf den ersten Blick von einem normalen Menschen durch
ein Merkmal zu unterscheiden: Auf ihrem R�ucken haben sie zwei
gro�e wei�en Schwingen, deren Federn weicher als Daunen sind,
aber dennoch gen�ugend Kraft haben, um sich damit in die Luft
zu erheben. Leider sind diese Daunen auch sehr beliebt, um damit
Kissen zu f�ullen, denn wer auf diesen Daunen gebettet schl�aft, er-
leidet nur sehr selten noch irgendwelche Krankheiten. Sie scheinen
eine heilende Wirkung auf den Schl�afer auszu�uben.

Sie sind Wesen von ausgesprochener Sch�onheit und zartemK�orper-
bau. Ihre Haut ist von sanfter Bl�asse und von ebenm�a�iger Zart-
heit. In ihrer Gr�o�e entsprechen sie normalen Menschen, jedoch ist
ein Hochengel meist von sehr schlanker Natur. Ihr Haar ist meist
von silbernem oder goldenem Glanz, und sie haben die Gabe Per-
sonen oder S�augetiere bezaubern (KL-Zauber Grad 2), welche sie

einmal pro Tag anwenden k�onnen.

Hochengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Hochengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 12 (gehend)
20 (iegend, Klasse D)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Spannw.(cm) Alter H�ochstalter
m) 165 + 6W6 60 + 3W6 350 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+8 � 4W8
w) 155 + 3W6 45 + 3W6 320 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+8 � 4W8

Modi�ka- Min.-/Max.-werte
Hochengel tionen: (ohne Mod.)

ST -1 3/18
IN 0 5/18

WE 0 5/18
GE 0 5/18
KO 0 5/18
CH +1 9/18
AU +1 9/18
PK 0 3/16
RV 0 5/15

Ihre Gesinnung ist auf RG, RN, NG und NN beschr�ankt, und
s�amtliche Wa�en, die sie benutzen d�urfen, sind die, die ihre Gott-
heit ihnen und ihren Priestern gestattet.

Zugelassen sind alle Charakterklassen au�er Barbar (o. �a.) mit
Begr�undung, warum der Hochengel genau dieser Charakterklasse
angeh�ort.

Er hat sein Leben f�ur Priester und Gl�aubige seines Gottes einzu-
setzen.

Dunkelengel

Auch er hat sehr viel mit einem Menschen gemeinsam, jedoch ist
seine Haut tiefdunkelrot, und er hat einen 1 bis 2 Meter langen
Schweif. Statt der

"
Daunen\-Schwingen hat er riesige Flederm-

aus�ugel auf seinem R�ucken, welche aus tiefschwarzer Lederhaut
sind. Diese Haut wird unter sehr hohen Preis auf Schwarzm�arkten
gehandelt, da es sich um eine Seltenheit handelt, und bei der Bear-
beitung wesentlich g�unstigere Eigenschaften bietet als Tierh�aute.
Das Leder l�a�t sich wie Sto� bearbeiten, bietet jedoch fantasti-
schen Schutz vor N�asse, weshalb daraus h�au�g wasserdichte Stiefel
oder Regenm�antel und -capes gefertigt werden.

Manche Gottheiten haben sogar ihren Spa� daran gehabt, ihren
Boten keine normalen F�u�e zu geben, sondern Hufen. Diese sind
jedoch die aus den dunkelsten Ge�lden (chaotisch b�ose), und sind
ausschlie�lich auf's K�ampfen trainiert worden. Alle anderen Ver-
anlagungen wurden schon im Keim erstickt.

Ihre Augen sind nicht wie die eines Menschen, sondern vielmehr
denen einer Katze �ahnlich. Auf dem Wei� Ihrer Augen trohnt die
ellipsenf�ormige Iris, welche auch im Dunkeln noch schwaches Licht
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von sich gibt. Mit diesen Augen sehen sie im Finstern besser als im
Hellen. Bei Tageslicht ist ihre Sichweite auf 18m uneingeschr�ankt,
und bis zu 50m nur noch undeutlich. Alles dar�uber hinaus ver-
schwimmt in einem grellen Etwas. Sie erleiden bei Tageslicht +1
auf alle Tre�erw�urfe und die RK. Bei v�olliger Dunkelheit (z. B.
Bannen von Licht) erhalten sie einen Bonus von -1 auf ihren
ETW0.

Dunkelengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Dunkelengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF: 12 (gehend)
20 (iegend, Klasse D)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Spannw.(cm) Alter H�ochstalter
m) 180 + 4W8 60 + 4W8 400 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+8 � 5W8
w) 170 + 2W8 50 + 3W6 360 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+8 � 5W8

Modi�ka- Min.-/Max.-werte
Dunkelengel tionen (ohne Mod.)

ST +2 3/18
IN -1 5/18

WE -1 5/18
GE 0 5/18
KO 0 5/18
CH 0 9/15
AU -2 9/15
PK 0 3/16
RV 0 5/18

Ihre Gesinnung ist auf RB, NN, NB und Cx beschr�ankt, und s�amt-
liche Wa�en, die sie benutzen d�urfen, sind die, die ihre Gottheit
ihnen und ihren Priestern gestattet.

Zugelassen sind alle Charakterklassen au�er Priesterklassen, Pa-
ladin o. �a. mit Begr�undung, warum der Dunkelengel genau dieser
Charakterklasse angeh�ort.

Feuerengel

Der Feuerengel hat vom Aussehen her sehr viel mit einem Elfen
gemeinsam, jedoch endet diese Gemeinsamkeit an der Tatsachen,
da� seine Haut aus dem Innern heraus in einem leichten rot zu
gl�uhen scheint. Und tats�achlich ist seine K�orpertemeratur we-
sentlich h�oher, als die eines Menschen. Sie betr�agt normalerweise
78,3C.

Er selbst hat auch die F�ahigkeit zu iegen, jedoch hat er keine
Fl�ugel auf dem R�ucken, sondern magisches Feuer brennt um sei-
nen K�orper, wenn er sich durch die Luft bewegt, soda� er einen
langen Kometenschweif hinter sich herzieht. Dieses Feuer ist je-
doch ungeeignet, irgendwas in Brand zu setzen, jedoch besitzt er
die Gabe, einmal am Tag den Zauber Feuer verursachen anzuwen-
den.

Er besitzt eine 50%ige Feuerresistenz, und selbst wenn er Scha-
den durch Feuer nimmt, wird dieser in jedem Falle halbiert. K�alte
richtet bei ihm doppelten Schaden an!

Seine Augen sind wie zwei gl�uhende Kohlen, die nachts in einem
tiefen rot schimmern. Diese geben gen�ugend Licht ab, da� er auf
3m Entfernung in der Dunkelheit sehen kann. Er kann s�amtliche
R�ustungen tragen, jedoch sind feine Sto�e auf seiner Haut ziemlich
schnell auf. Ein wattiertes Lederwams zum Beispiel h�alt nur halb
so lang wie normal. Speisen nimmt er nur in hei�em Zustand zu
sich, da alle

"
kalten Speisen\ (unter 30C) ihm Schmerzen bereiten.

Temperaturen unter 20C schr�anken seine Bewegungsfertigkeit ein.

Sein BF sinkt dann um 1 je 5C (Bsp.: BF sinkt um 5 bei 0C) am
Boden, und um 1,5 je 5C in der Luft.

Feuerengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Feuerengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF 12 (gehend)
18 (iegend, Klasse C)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Alter H�ochstalter

m) 160 + 5W4 50 + 4W6 20 + 1W6 50 + 5W4
w) 130 + 2W6 40 + 3W6 20 + 1W6 50 + 5W4

Modi�ka-: Min.-/Max.-werte
Feuerengel tionen (ohne Mod.)

ST 0 3/18
IN 0 3/18

WE 0 3/18
GE 0 3/18
KO 0 3/18
CH 0 3/18
AU 0 3/18
PK 0 3/18
RV 0 3/18

Ihre Gesinnung ist auf NG, NN und NB beschr�ankt, und s�amtliche
Wa�en, die sie benutzen d�urfen, sind die, die ihre Gottheit ihnen
und ihren Priestern gestattet.

Zugelassen sind alle Charakterklassen mit Begr�undung, warum
der Feuerengel genau dieser Charakterklasse angeh�ort.

Eisengel

Die Eisengel haben die wohl eigent�umlichste Haut unter den En-
geln, denn sie scheint ein Kristallen zu bestehen. Das ganze Wesen
ist von glitzernder geschli�ener Gestalt, und hat vier gro�e Fl�ugel
auf dem R�ucken, die einen an eine Libelle erinnern. Dies ist je-
doch nicht das einzige, was einen an eine Libelle erinnert, denn
ihr K�orper ist dem einer Libelle recht �ahnlich. Ihr l�anglicher Un-
terk�orper wird von vier Beinen getragen, und erst ihr Oberk�orper
sieht dem eines Menschen �ahnlich. Alles an ihnen funkelt und glit-
zert, und auf den ersten Blick scheint ein Eisengel durchsichtig zu
sein, jedoch stellt man beim n�aheren Betrachten fest, da� dies nur
ein Spiel der Sinne ist. Ihre Haare sind wie Silberf�aden, und ihr
Blick tiefgr�undig und manchmal sogar unheimlich.

Dieses unheimliche Gef�uhl, das einen erfa�t, dieses Kribbeln, das
einen umgibt, wird au�erdem noch durch die K�uhle, die ihr K�orper
ausstrahlt, hervorgerufen. Ihre K�orper holt sich die W�arme aus
der Umgebung - �ahnlich einem Kaltbl�uter, nur viel eÆzienter. Die
Temperatur in der Umgebung eines Eisengels (ca. 10cm bis 100cm
Uk) sinkt um bis zu 10 Grad ab. Er braucht keine andere Nahrung
als W�arme zu sich nehmen. Bei einem Hitzeangri� erreicht der Ei-
sengel eine Heilung von 1 TP pro Schadensw�urfel. K�alteangri�e
verlangsamen ihn f�ur 1W4 Runden.

Sie sind wohl die selbst�andigsten unter den Engeln, denn ihre Ge-
sinnung h�alt sich nur selten an die ihrer G�otter, und darum geh�oren
sie zu den am h�au�gsten unter Abenteurergruppen anzutre�en-
den Engeln, da sie nicht gesandt werden, sondern sich aus freien
St�ucken mit Menschen (o. a.) einlassen. Sie geh�oren auch nicht un-
bedingt zu einem einzigen Gott, sondern sind mehreren G�otter ei-
ner Linie untergeordnet, soda� Beschr�ankungen durch den Verlust
einer ihrer Herren nicht so hart wirkt, wie f�ur alle Engel gemeinhin
gesagt wird. Der PW:k�orperl. Schock f�ur diesen Fall wird um 10%
erleichtert.
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Auch haben sie sich nicht an die Gebote aller G�otter zu halten,
sondern k�onnen sich sozusagen die Grundlage aller herauspicken.
Dies wird von ihnen auch zur Gen�uge getan, und die G�otter denen
sie angeh�oren lassen ihnen mehr Freiraum, als dieser anderen En-
geln zuteil w�urde. Sie werden sehr gern als Boten eingesetzt, was
auch durch einer ihrer Eigenschaften kommt.

Sie haben die Gabe auf den Lichtstrahlen zu reisen. Drei mal in
ihrem Leben k�onnen sie sich auf einen Lichstrahl legen, und mit
diesem durch den Raum reisen. Sie werden eins mit dem Licht,
und k�onnen zielgenau an einem Ort wieder hinauskommen, wenn
das Licht diesen Ort erreicht. Ist dies zum dritten Mal geschehen,
so fangen sie langsam an zu sterben. Jeder Tag, der nun vergeht,
kostet sie ein Jahr ihres Lebens, und anders als die anderen Engel
sind die Eisengel Wesen, die an Altersschw�ache sterben k�onnen.

Diese Alterung l�a�t sich durch einen Wunsch um ein Jahr auf die
normale Geschwindigkeit des Alterns bremsen. Ein Gott kann die-
se Alterung aufhalten, wenn er den Eisengel zu sich nimmt, und
sich der Eisengel komplett in die Dienste dieses Gottes begibt.
Anschlie�end gelten die Regelungen wie f�ur alle anderen Engel be-
schrieben.

Eisengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Eisengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF 10 (gehend)
20 (iegend, Klasse B)
Lichtgleiten (3 mal m�oglich)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Spannw.(cm) Alter H�ochstalter

m) 160+5W4�(150+W%)
100 70 + 4W6 420 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+8 � 8W8

w) 130+2W6�(150+W%)
100 60 + 3W6 380 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4

+6 � 6W8

Modi�ka- Min.-/Max.-werte
Eisengel tionen: (ohne Mod.)

ST +1 3/18
IN 0 3/18

WE 0 3/18
GE 0 3/18
KO -1 3/18
CH -1 3/18
AU 0 3/18
PK 0 3/18
RV 0 3/18

Ihre Gesinnung und Wahl der Wa�en sind nicht beschr�ankt, es sei
denn durch die gew�ahlte Charakterklasse.

Zugelassen sind alle Charakterklassen au�er Priesterklassen (diese
sind jedoch dann m�oglich, wenn die 3 Lichtgleit�uge weg sind,
und sich der Eisengel einer einzelnen Gottheit verschrieben hat)
und Paladin mit Begr�undung, warum der Eisengel genau dieser
Charakterklasse angeh�ort.

Wasserengel

Ein Wasserengel ist eine sehr seltene Gattung von Engeln, die den
Meeresg�ottern dienen. Leider werden sie oft von Fischern gejagd
und get�otet, wenn sie die Gestalt eines Delphins haben.

Ein Wasserengel sieht von Gott zu Gott verschieden aus. Er kann
wie ein Mensch, ein Elf, ein Gnom oder sonst eine humanoide
Gestalt einer Glaubensgemeinschaft haben, wenn er sich an Land
be�ndet. Das au��alligste an ihm sind wohl die Augen, welche ein
absolut reines tiefblau haben, und der ganz leichte Schimmer ih-
rer Haut, wenn Licht darauf f�allt. �Ahnlich wie Schuppen im Licht

gl�anzen, tut ihre Haut dies auch. Desweiteren ist es bei ihnen nicht
nur m�oglich, sondern auch wahrscheinlich, da� ihre Haare eine tief-
gr�une, -blaue oder leuchtend rote F�arbung haben. In dieser Gestalt
kann er doppelt so lange die Luft unter Wasser anhalten, wie es
normalerweise m�oglich w�are.

Ihre zweite Gestalt, in der sie anzutre�en sind, ist die einer Meer-
frau bzw. eines Meermannes. Ihr Unterk�orper bedarf wohl keiner
weiteren Beschreibung. Er gleicht dem eines Fisches. Zwischen ih-
ren Fingern be�nden sich Schwimmh�aute. In dieser Gestalt kann
er sowohl unter Wasser, als auch an Land atmen.

Ihre letzte Gestalt, in der sie h�au�g zu sehen sind, ist die eines Del-
phins. Sie sind dabei in keiner Weise von einem normalen Delphin
zu unterscheiden. Die Gl�aubigen sagen sogar, da� jeder Delphin
ein Gesandter seines Gottes sei, der nicht die Kraft habe, als wah-
rer Engel zu erscheinen. Als Delphin kann er nicht an Land atmen.
F�ur ihn gelten au�erhalb des Wassers die Regeln f�ur Ertrinken.

Dies ist nat�urlich zum Teil wahr. Ist die Lebensuhr eines Wasse-
rengels abgelaufen, so zieht es ihn zum Meer. Dort nimmt er ein
letztes Mal das Wesen eines Delphins an, und lebt bis zum un-
nat�urlichem Ende in dieser Form.

Hat ein Kleriker eine Wasserbr�ucke o. �a. gescha�en, so kann der
Wasserengel diese als

"
Flugbahn\ benutzen.

Wasserengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Wasserengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

Alter H�ochstalter
m) 20 + 1W6 50 + 5W4
w) 20 + 1W6 50 + 5W4

Spezielle Gestalt der zugeordneten Rasse
BF entsprechend der Rasse

Gr�o�e(cm) L�ange(cm) Gewicht(kg)
spez. spez. spez.

Gestalt Meermann/-frau

BF 20 (schwimmend, Klasse E)

Gr�o�e(cm) L�ange(cm) Gewicht(kg) Alter
wie oben wie oben wie oben wie oben

Delphingestalt
BF 30 (schwimmend, Klasse D)

s i e h e M o n s t e r k o m p e n d i u m

Modi�ka- Min.-/Max.-werte
Wasserengel tionen: (ohne Mod.)

ST -2 3/18
IN 0 3/18

WE 0 3/18
GE 0 3/18
KO +1 8/18
CH -1 3/18
AU 0 3/18
PK 0 3/18
RV +1 3/18

Ihre Gesinnung und Wahl der Wa�en sind nicht beschr�ankt, es sei
denn durch die gew�ahlte Charakterklasse. Die Belastungsregel un-
ter Wasser in Gestalt Meermann/-frau wird wie an Land benutzt.
Das Eigengewicht wird dabei nicht mitgerechnet.

Zugelassen sind alle Charakterklassen, die die Spezialrasse an-
nehmen kann (Gesinnung beachten!). Die Erfahrungsstufenbe-
schr�ankung f�ur Engel gilt jedoch weiterhin.
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Grauengel

Grauengel haben die feinen Z�uge der Elfen, jedoch ist ihre Haut
noch ziemlich stark behaart. Ausgenommen von diesem �ubert-
riebenem Haarwachstum sind Gesicht, Hand-/Fu��achen und ein
mildes Wachstum auf den Handoberseiten. Hinzu kommt noch ein
Schweif von ca. 80cm bis 120cm L�ange und die den Elfen sonst so
typischen Spitzohren. Auch ihre Z�ahne sehen noch etwas wild aus.
Mitunter wachsen die Eckz�ahne noch um bis zu 5mm l�anger als
die restlichen, und ihre Augen sind dunkel.

Auf ihren R�ucken sind gro�e Schwingen mit graubraunem Ge�e-
der, welches aussieht, wie gewollt und nicht gekonnt. Trotzdem
k�onnen sie ebenso uneingeschr�ankt damit iegen wie Hoch- oder
Dunkelengel. Ihre Federn werden gern f�ur Gri�el zum Schreiben
von magischen Schriften genutzt, da sie dazu mit am besten geeig-
net sind. Eine einzige Feder kann mitunter einem Zauberer �uber
mehrere Monate hinweg zum F�ullen des Zauberbuchs dienlich sein.
Im Ganzen wirkt ein Grauengel wie eine Vorplanung zu Hochen-
geln und Dunkelengeln. Er b�u�t durch seine urw�uchsige Art ein
wenig von der Eleganz ein, die ihm seine el�sche Artverwandt-
schaft mitbringt.

Ein Grauengel birgt in sich die Keime des Guten und des B�osen.
Diese treten jedoch nie direkt zu Tage, au�er bei Zauberspr�uchen,
die auf diese Veranlagung ansprechen, wie z. B. Schutz vor Gu-
tem/B�osem. Egal, in welcher Richtung diese Zauber abgesetzt
werden, sie tre�en den Grauengel immer.

Im Ganzen ist er f�ur Zauber eher empf�anglich als andere Rassen.
Er kann von jedem Grad jeweils einen Zauber mehr memorisieren
und die Opfer seiner Zauber erhalten ein Manko von +1 auf ihren
Rettungswurf. Wird gegen ihn ein Zauber gerichtet, so erleidet
er +2 auf seinen Rettungswurf. Die Chance Zauber zu verstehen
liegt bei ihm um 5% h�oher als normal.

Grauengel sind in jeder Hinsicht kurzsichtige Wesen. Die G�otter
wollten sie scha�en, da� sie keine Probleme mit Licht und Dun-
kelheit haben sollen, und damit erreichten sie, da� die Grauengel
Altervision/18 (siehe unten) sowie 30cm Ultravision (Sicht durch
alles au�er Metallen hindurch) haben.

Die 30cm Ultravision ist nicht zu untersch�atzen, denn sie bedeutet
auch, da� der Grauengel in der Entfernung von bis zu 30cm nichts
au�er Metallen sieht. Ein winziges Wesen, da� sich ihm auf 20cm
n�ahert, ist f�ur ihn unsichtbar!

Die Altervision/18 kann ebenso hinderlich sein, denn sie erm�oglicht
ein Sehen im Hellen und Dunklen in eingeschr�anktem Ma�e. Im
Dunkeln k�onnen sie 18m weit deutlich sehen, weitere 9m weit
grobe Umrisse und die restlichen 3m undeutlich (! 18/27/30m).
Im Hellen ist ihre Sicht auf das Dreifache der Sicht im Dunkel
beschr�ankt (! 54/81/90m). Am Ende dieser Sichtweite herrscht
Finsternis f�ur das Auge der Grauelfen. Eine der b�osen Geschichten

�uber sie sagt auch, sie h�atten nur deswegen ihre Augen zu Schlit-
zen gekni�en, weil sie so schlecht sehen k�onnten, aber das geh�ort
ins Reich der Sagen.

Grauengel als Spielercharakter

Sollte der Dungeon Master zulassen, da� einer seiner Spieler einen
Grauengel darstellt sind folgende Werte zu beachten:

BF 12 (gehend)
20 (iegend, Klasse D)

Gr�o�e(cm) Gewicht(kg) Spannw.(cm) Alter H�ochstalter

m) 160 + 5W6 55 + 3W6 330 + 1W8 20 50 + 5W4
+8 � 4W8 +1W6

w) 150 + 3W4 40 + 3W6 310 + 1W8 20 + 1W6 50 + 5W4
+8 � 4W8 +1W6

Modi�ka- Min.-/Max.-werte
Grauengel tionen (ohne Mod.)

ST +1 3/18
IN 0 5/18

WE -1 5/18
GE 0 5/18
KO +1 5/18
CH -1 9/18
AU -1 9/18
PK -2 3/16
RV +2 5/15

Ihre Gesinnung ist auf RN, NN, CN beschr�ankt. Wa�en, die sie
benutzen d�urfen, sind ausschlie�lich die, die ihre Gottheit ihnen
und ihren Priestern gestattet.

Zugelassen sind alle Charakterklassen mit Begr�undung, warum
der Grauengel genau dieser Charakterklasse angeh�ort.
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Teil III

Anhang



1. Zauberverzeichnis

Dieser Zauberindex umfa�t viele verschie-
dene Handb�ucher. Die normal gedruckten
Zauber entstammen dem Spielerhandbuch,
die fett gedruckten Zauber sind aus die-
sem Buch. Weiterhin gibt es noch Beson-
derheiten, die durch verschiedene Symbole
gekennzeichnet werden:

q Almanach der Magie

[ Alles �uber den Barden

Æ Alles �uber den Magier

y Rabenhorst

^ Vergessene K�onigreiche

(...) sowie andere B�ucher anhand der
Codenummer des Buches in Klam-
mern, wobei ein ? die Eigenkreatio-
nen kennzeichnet.

Magierzauber

Anrufung/Hervorrufung

01Alarm (M1) .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 139
02Auodern (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q24
03 Farbkugel (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ118
04Ger�auschblase (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . [85
05Kopieren (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ119
06Kr�afte verschmelzen? (M1) . . . . . . . . . . . . 80
07Magisches Gescho� (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 142
08Nahals Gewagte Hexerei (M1) . . . . . . . . . . . . . .q26
09Nebelwand (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 142
10Rabens Brandbolzen? (M1) . . . . . . . . . . . 81
11 Schild (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 143
12 Streuen (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^98
13 Tensers Schwebende Scheibe (M1) . . . . . . . . . . 146
14Wasseraura? (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 82
15 Zaubertrick (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 148

01Agannazars Flamme (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . ^119
02 Eismesser (M2). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Æ121
03 Feueraura? (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83
04 Flammenkugel (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 149
05Hornungs unheilvolle Umlenkung (M2) . . . . . q29
06Netz (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 153
07 Stinkende Wolke (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 154

01 Blitzstrahl (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 156
02 Feuerball (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 157
03Geisterro� (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 158
04Ger�auschwand (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . [86
05 Luft erscha�en (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 23
06Melfs Magische Meteoriten (M3). . . . . . . . . . . .161
07R�udigers Stinkender Atem? (M3). . . . . .88
08 Stille bannen (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^92
09Unsichtbarer Panzer (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ124
10Verst�arkung I (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q36

01Begrenzte W�armewellen? (M4) . . . . . . . . 91
02 Br�ullen (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 165
03Da oder nicht da (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q38
04Donnerlanze (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^113
05Donnerstecken (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q39
06 Eissturm (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 165
07 Eiswand (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 165

08Erkenntnissteicherung (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . q39
09Feuerfalle (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 167
10Feuerschild (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 168
11Feuerwand (M4). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .168
12Fluch brechen/Fluch (M4). . . . . . . . . . . . . . . . . .169
13Graben (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 169
14Hagelkegel (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^112
15 Leinenballen (M4). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .(1037G) 23
16Mordenkainens Schnelligkeit (M4) . . . . . . . . . .q42
17Otilukes Elastische Kugel (M4) . . . . . . . . . . . . . 171
18Rabens S�aurebolzen? (M4) . . . . . . . . . . . . 92
19 Sturmodem (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ126
20Ungl�uck (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .q43
21Vashs Flammender Vogel? (M4) . . . . . . . 94
22Zerschmetterndes Wort? (M4). . . . . . . . . 95

01Bigbys Behindernde Hand (M5) . . . . . . . . . . . . 176
02Eisenwand (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 176
03Flammenschleier (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^94
04H�ohere Erscha�ung (M5). . . . . . . . . . . . . .(1037G) 24
05Holzklafter (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 24
06K�altekegel (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 178
07Kraftfeld (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 179
08 Leomunds Unwiderstehliche Gespr�achsf�uhrung
(M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 179
09Prespers Mondbogen (M5) . . . . . . . . . . . . . . . .^119
10Shandras Sandwolke? (M5) . . . . . . . . . . . . 96
11 Steinwand (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 182
12Todeswolke (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 183
13Traum/Alptraum (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 183
14Verst�andigung (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 184

01Bigbys Kr�aftige Hand (M6). . . . . . . . . . . . . . . . .185
02Gegenstand verzaubern (M6) . . . . . . . . . . . . . . . 187
03Kugelblitz (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 188
04Mineral (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 25
05Notfall (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 189
06Otilukes Frostsph�are (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 189
07Tensers Umwandlung (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . 191
08T�odlicher Nebel (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 191
09Verst�arkung II (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q52
10W�achter und H�uter (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 192

01Ausbr�uten (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q52
02Begrenzter Wunsch (M7) .. . . . . . . . . . . . . . . . . . 195
03Bigbys Zugreifende Hand (M7) . . . . . . . . . . . . . 195
04Eisenst�uck (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 25
05Kraftfeld-K�a�g (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 196
06Malec-Keths Flammenfaust (M7). . . . . . . . . . .q54
07Mordenkainens Schwert (M7) . . . . . . . . . . . . . . . 196
08 S�auresturm (M7). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .q55
09 Sp�atz�undender Feuerball (M7) . . . . . . . . . . . . . .198

01Au�orderung (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 200
02Bigbys Geballte Faust (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . 201
03Flammende Wolke (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 202
04Gunthers Kaleidoskopischer Schlag (M8) . . . q57
05Homunkuluszauber (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . .q58
06Magische Bande (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 203
07Otilukes Telekinetische Kugel (M8) . . . . . . . . . 203
08Shandras Treibsand? (M8) . . . . . . . . . . . 101
09 Stahlst�uck (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 26
10 Zauberscheibe (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .^101

01Astralzauber (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 206
02Bigbys Zerdr�uckende Hand (M9) . . . . . . . . . . . 207
03Elementarh�ulle (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q60
04Entzug von Lebenskraft (M9) . . . . . . . . . . . . . . 207
05Kombinierter Notfall (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . q61
06Meteorschwarm (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 208

07 Schwarze Unheilsklinge (M9) . . . . . . . . . . (FOR2) 58
08Unb�andiges Feuer (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q64

Bannzauber

01Alarm (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 139
02Ger�auschblase (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . [85
03Marakas Schutz vor N�asse? (M1) . . . . . . 81
04 Schutz vor B�osem/Gutem (M1) . . . . . . . . . . . . 144
05 Schutz vor Hunger und Durst (M1) . . . . . . . . Æ120
06Zaubertrick (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .148

01Bannen von Zaubertricks (M2) . . . . . . . . . . . . . 148
02Chaosschild (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q28
03Filter (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ122
04Kopierschutz? (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83
05Nahals unsinnige Aufhebung (M2) . . . . . . . . . q30
06 Schutz vor L�ahmung (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . q30

01Eiserner Wille (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ123
02Feuerschutz? (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 87
03Magie bannen (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 160
04 Schutz vor B�osem/Gutem, 3m Radius (M3) 162
05UnauÆndbarkeit (M3). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .162
06Unsichtbarer Panzer (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ124

01Augenring (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ125
02Feuerfalle (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .167
03Feuerh�ulle (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ125
04Geringere Zauber wenden (M4) . . . . . . . . . . . q169
05 Ilyykurs Mantel (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ^119
06Kleine Kugel der Unverwundbarkeit (M4) . . 170
07Otilukes Bannschirm (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . Æ126
08Rabens Geisterr�ustung? (M4) . . . . . . . . . 92
09Rabens S�aureschild? (M4) . . . . . . . . . . . . . 93

01Abstand/Anziehung (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 175
02Fortschicken (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 178
03Mordenkainens Privatgem�acher (M5) . . . . . . Æ128
04Resistenz senken (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q46
05 Sicherung gegen R�uckschl�age (M5) . . . . . . . . . q46
06Unverwundbarkeit gegen�uber normalen Wa�en
(M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ129
07Von Gasiks Zur�uckweisung (M5) . . . . . . . . . . . q46

01Absto�ung (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .184
02Antimagische Schutzh�ulle (M6) . . . . . . . . . . . . . 184
03Drachenschuppen (M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ130
04Kugel der Unverwundbarkeit (M6) . . . . . . . . . 188
05Unverwundbarkeit gegen�uber magischen Wa�en
(M6) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 131

01Absonderung (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 194
02Verbannung (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 198
03Zauber zur�uckwerfen (M7) . . . . . . . . . . . . . . . . . 199

01Angst abwehren (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ132
02Duellschild (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . (1037G) 25
03Gedankenleere (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 202
04Hornunngs zuf�alliger Entsender (M8) . . . . . . .q58
05 Sertens Immunit�at gegen Zauber (M8) . . . . . .205
06Zaubersog? (M8) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 102

01Einkerkerung/Freiheit (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . 207
02Elementarh�ulle (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . q60
03Regenbogensph�are (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 209
04 Stabilisieren (M9) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .q63
05Wesen bannen? (M9). . . . . . . . . . . . . . . . . 102
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1. Zauberverzeichnis

Bezauberung/Verzauberung

01 Freundschaft (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 140
02Hypnose (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 140
03 Personen bezaubern (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 143
04 Schlaf (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 144
05 Sticheln (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 145
06W�unschelrute (M1). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Æ120
07 Zaubertrick (M1) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 148

01 Binden (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 148
02 Erschrecken (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 149
03P. P. Pein? (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 84
04 Strahl der Schw�achung (M2). . . . . . . . . . . . . . . .154
05 Tashas f�urchterlicher, ubez�ahmbarer Lachanfall
(M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 155
06 Tiefe Taschen (M2). . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .155
07Unstillbarer Durst (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
08Unterbrechung? (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . 86
09Vergessen (M2) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 156
10Vertrauten aufbauen I? (M2) . . . . . . . . . . 86

01 Ein�usterung (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 157
02Geringe Verw�unschung (M3) . . . . . . . . . . . . . . . q34
03Ghalebs Entz�uckende Liebeserkl�arung?

(M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 87
04Knochenkeule (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ123
05 Personen festhalten (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 161
06 Tasirins Unverge�licher Traum (M3) . . . . . . . ^89
07 Tod hinausz�ogern (M3) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Æ124
08Vertrauten aufbauen II? (M3) . . . . . . . . . 90

01Ass Anaaras Wachgabe? (M4) . . . . . . . . . 91
02 Feuerzauber (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 168
03Gef�uhl (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .169
04Gr�o�eres Unbehagen (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . q40
05 Leomunds Sichere Schutzh�utte (M4) . . . . . . . . 170
06Monster bezaubern (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 171
07Ungeschicklichkeit (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173
08Vertrauten aufbauen III? (M4) . . . . . . . . 94
09Verwirrung (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 174
10Verzauberte Wa�e (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 174
11 Zauberspiegel (M4) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 175

01 Beherrschung (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 176
02 Chaos (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 176
03Ekel? (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 95
04Geistige Vernebelung (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . .q44
05 Leomunds Unwiderstehliche Gespr�achsf�uhrung
(M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 179
06Magischer Stecken (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .q45
07Monster festhalten (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 180
08Netzdurchquerung (M5) .. . . . . . . . . . . . . . (FOR2) 55
09 Schwachsinn (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 181
10Unsagbares Verlangen? (M5) . . . . . . . . . . 96
11Verarbeitung (M5) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 184
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Volk der Nerg, 131
Volk der Palko Aoloo, 134
Volk der Tijfoolg, 136

Mennickel, 133
Volk der Gl�ucksfeen, 127
Wieslan, 133

Tanrainika
Deklination, 118
Konjugation, 118
Beispiel, 118
regelm�a�ige Verben, 119

Sprachumfang, 119
Taxmen, 12
Terros, 144

Priester, 144
Tesrax, 141

Priester, 141
Thergolee

allgemeines, 135
Thirgen

allgemeines, 136
Tiberis, 152

Priester, 152
Tierzyklus, 200
Tijfoolg

allgemeines, 136
Tistiim, 163

Priester, 163
t�odlicher Angri�, 30
Totenzyklus, 200
TP

unter Null, 28
TP-S, 5
Tre�erpunkte

unter Null, 28
Tre�erpunktesockelwert, 5
Treskott

allgemeines, 136
Tukladam, 156
Tule, 156

Priester, 156
Tulutus, 149
Tulutuses

Priester, 149

U
�Uberarbeitete Regeln

F�ahigkeiten, 33
Fertigkeiten, 33

�Uberhasteter Schlag, 29
Unb�andige Magie, 195
Untote vertreiben, 29

V
Ver�anderung, 196
Verbessern der RK, 43, 76
Vernio, 142
Virsae

allgemeines, 136
Volk

Birgaii, 122
choo thrzz, 123
Dergos, 123
Gelinge, 123
Gl�ucksfeen, 127
Karpains, 127

Klogg, 128
Lesingar, 129
Nerg, 131
North-Ortholoumyu, 132
Oanitasai, 131
Palko Aoloo, 134
Quajikee, 134
Roo, 134
SczinHa, 134
South-Ortholoumyu, 133
Szaorga, 135
Taihaolee, 135
Thergolee, 135
Thirgo, 136
Tijfoolg, 136
Treskott, 136
Virsae, 136
Voorarg, 137
Waar-hains, 137
Wehland, 137

Volkarn, 147
Volkarnes

Priester, 147
Voorarg

allgemeines, 137

W
Waar-hains

allgemeines, 137
Wa�en, 20

Spezialisierung, 28
Spielgebinn, 12

Wa�enspezialisierungen, 28
Waidmann, 73
Wasserengel, 189

als Spielercharkter, 189
Wehland

allgemeines, 137
Weibliche Charktere

Regel, 115
Wei�e Astralhexe, 74
Wersagar

Priester, 148
Wersas, 148
Wert, 12
Wetterzyklus, 201
Wieslan

allgemeines, 133
als Spielercharakter, 133
Schwangerschaft, 115

Windstelzen, 124
Wirbelattacke, 29
W�urfeln

angeborene F�ahigkeiten, 11
Charakter, 5

Wurfwa�en
Modi�kator, 27

Y
Yradium, 12

Z
Zahlenzyklus, 201
Zauberbuch

Seitenzahl, 12
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Spielbeginn, 12
Zauberkundiger

Dergozauberer, 65
Mana, 31

Zaubermaterial
zu Spielbeginn, 12

Zauberspr�uche
freies Zaubern, 31
Neue Zauber, 79
Zus�atzliche wg. Weisheit, 12

Zaubertr�anke der Druiden, 44
Zeitzyklus, 201
Zielen

Kleine Objekte, 30, 42
Zodet, 159

Priester, 159
Zoltar, 166

Priester, 166
Zorkan, 157

Priester, 157
Zugri�

Zyklus, 140
Zuschl�age

Fernkampf, 27
Zuul, 141

Priester, 141
Zwerg

Schwangerschaft, 115
Zyklus

Zugri�, 140
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Besonderheiten

Abneigungen

Vorlieben/Zuneigungen

Erscheinung/Kleidung

Gewicht

Gr�o�e

Geschlecht/FW

Geb.-tag

Augenfarbe

Haarfarbe

Hautfarbe

Alter Soz.-schicht Anz. d. Geschw.

gel. Beruf Lehns-/Schutzherr Reakt.-mod.

Familie Heimat Religion

Gesinn. Rasse Klasse(n) Stufe(n) Mag.-spez.

Charaktername Spielername

Geldstand FP-F

FP-W

Rationen

G R U N D A T T R I B U T E

RV

PK

AU

CH

WE

IN

KO

GE

ST
Tre�.-
Chance

Schad.-
mod.

Zul.
Tragl.

Stemm.-
verm.

T�uren
�o�nen

St. verb.
Gatt.�o�n.

Reakt.
mod.

Fernw.-
mod.

Ausweich-
mod.

TP k�orperl.
Schock

Wiedererw.
chance

RW gg.
Gift

Regen.

Anz. d.
Sprachen

H�ochst.
Zaubergr.

Zauber
verstehen

H�ochstz.
d. Zauber

Immun. gg.
Illus.

Mod. gg.
Magie

zus�atzl.
Zauber

Chance f.
Fehlgang

Immun. gg.
Zauber

H�ochstz.
d. Gefolgsl.

Grund-
loyalit�at

Reakt.-
mod.

AU-
mod.

Auswirkungen:

Mod. PSI
Kraftwert

PSP je
Grad

Mod. gg.
Magie

Konz.-
punkte

Mod. d.
Initiative

Ausweich-
mod.

Diebesfertigkeit Td. S.�o. F.f. F.e. l.b. i.S.v. G.h. W.e. S.l.

Grundwerte

o. R�ustung

BF NBF 0[lbs] e[lbs] �lbs Art

SB

AG
Mod.
UZ

Mod.
GF

Mod. RA,
HA, TA, AD

GF PA HA TA AD UZ

Rettungsw�urfe

L�ahm./
Gift/
Todes-
magie

Zauber-
-st�abe/
-ruten/
-stecken

Verstein/
Verwand.

Odem-
wa�en

Zauber

Aktuelles

Reit-/Lasttiere BF k[lbs] m[lbs] s[lbs] TP RK Angr./R. SP

R�ustung

RK

(K) (S) (W)

1. ohne R�ustung

2.

3.

4.

!

~

# " TP-Maximum

PSP-Maximum

Konz.-Max.

Mana-Maximum

TP-Aktuell

PSP-Aktuell

Konzentration

Mana-Aktuell

Erfahrung

Klasse Punkte

spez. Wa�e(n) (TrCh/SchM)

Wa�e (akt. ETW0: ) FP
Angr.
je R.

- - Tre�erch./ - -
- - Schadensm. - -
gel. meg. bes.

ETW0 Schaden (K/M bzw. G)
- - R e i c h w e i t e - -
Kern K M L

Ge-
wicht

Gr�o�e
Wirk-
weise

Initia-
tive-
faktor

G�ute
in Be-
sitz

Munition
(Pfeile etc.)

Besondere F�ahigkeiten Fertigkeiten & Berufskenntnisse

Balancieren/5 ( )

Beschatten/5 ( )

Fallen entdecken/0 je 3% ( )

Fallen entsch�arfen/0 je 3% ( )

Fallen stellen/1 ( )

Geheimmech. �o�nen/1 je 3% ( )

Gel�andelauf/3 ( )

Reiten (am Boden)/4 ( )

Rudern/3 ( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

Scharfschie�en/1 ( )

Schl�osser �o�nen/0 ( )

Schwimmen/ST ( )

Seilkunst/4 ( )

Springen/4 ( )

Tauchen/3 ( )

�Uberleben in . . . . . . . . . . . . . . /5 ( )

Verh�oren/3 ( )

Verkleidung/3 ( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

Sprachen

Tanrainika (Allgemeinsprache) ( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )

( )


