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Vorw-ort 
zur 2. Auflage des Spielsystems 

Wenn ein Buch zur Neuauflage ansteht, werden die 
Druckfehler der ersten Auflage entfernt, und wenn 
die Einband-Gestaltung nicht mehr zeitgem:iß ist , 
wird sch on einmal ein neues Cover angefer tigt . 
Da ein Rollensp iel wie das Schwarze Auge zwar 
einer l3uchreihe :ihndt, in Wahrheit aber ein lebendi
ges, sich st:indig entwickelndes S pielsystem dar
stellt, ist es bei einer Neuauflage eines solchm Sy
stems mit einer Beseitigung einiger Druckfehler 
und einer nem'n l3oxgestalnmg nicht getan . 
Eine Fülle von ernsthaften und bedenkenswerten 
Spiderk ritiken und A nregungen liegt vor und kann 
nicht einfleh übergangen werden. Und auch die 
Einstellung der Autoren zum Rollenspiel hat sich in 
den Jahren gewandelt ; eigene Spielerfahnmgen \vol
len ebenfalls berücksichtigt sein. 
A n  das Magi e-System des Schwarzen Auges wur
den im Prinz i p immer \\"ieder die gle ichen Forde
rungen gestell t: Gd1t uns mehr Sprüche; macht das 
System durchbssiger, auf daß die einzelnen magie

kundigen Heldentypen nicht mehr so eng auf ihren 
Formelkatalog beschr:inkt sind . 
Wir haben versucht, beiden Forderungen gerecht zu 
werden und das Regelwerk so zu gestalten , daß 

jeder einzelne Heldentyp mehr Möglichke itm zur 
individuellen Aus gestaltung seiner Figur an die 
Hand bekommt und daß dennoch die spezifischen
u n d  durch a u s  rei z vol len - Unters chiede zwischen 
z. B.  ein em gelehrten Magier und einem einsied leri
schen Druiden erhalten bleiben. 
Da die Umgestaltung des alten Regelwerks zum Teil 
drastische Eingriffe in das System erforderlich 
machte, haben wir die Gelegenheit gmutzt. um die 
einzelnen Komponenten unseres Spiels von Grund 
auf neu zu ordnen: Die )hierarchische< Ordnung in 
Basis- und Ausbau-Spiel entf:illt , an ihre Stelle tritt 
eine eher horizontale Gliederun g der Ikstandteile. 
Das meue< Schwarze Auge besteht aus folgenden 
Grundbausteinen : 

1. Die Helden des Schwarzen Auges (Box) 
Eine Anleitung zum Erschaffen von Heldenty
pen; eine Einführung in das Ka mpfsystem , das in 
sich modulartig zusa mmengestellt ist und -je 
nach Spielerwunsch - vereinfacht oder hochde
tailliert gespielt werden kann ; eine Vorstellung 
des neucn Takntsystems , das Lernf.ihigkeit und 

physische vvie auch psych ische Eigenschaften dcr 
Figuren berücksichtigt; eine Darstellung der Le
benshaltungskosten für einen Spiekr-He lden 

2. Die Magie des Schwarzen Auges (Box) 
Eine Vorstellung der unterschiedlichen magi dx-
gabtcn Helckntypen; eine Einführung in die 
Zauberkunst ; eine große Sammlung aventuri
scher Zauberformeln, magischer Kreaturen, 
Zauberbücher und anderer ) a rkaner< Geheim
msse. 

3. Die Götter des Schwarzen Auges (Bu ch) 
E i n e  S childe rung der aventur i sch en Götter, ihrer 
Geschichte und ihrer Geweihten . 

4. Das Land des Schwarzen Auges (Box) 
Die große aventurische E nzyklop:idie mit riesi
ger Landkarte und dem gesamme lten Wissen 
über Menschen, Ti ere. Ungeheuer , über Burgen 
und St:idte. über Regieru ngen und Provinzen i n  
unserem sagenhaften (Spid-)Kontinent. 

Zum Zeitpunkt, da dieses Vonvort geschrieben 
wird, ist die Umstel lung auf das tll'ue System noch 
nicht komplett abgeschlossen , aber Sie wissen nun 
immerhin, V·:ie wir un s die Zukunft des Schwarzen 
Auges vorstel l en, und k ö n n en sich-je n ach Tempe
rament- über die Wartezeit :irgern oder aufdie kom
menden Dinge freuen . .. 
Spider, die das Schwarze Auge seit den erstL'n 
Tagm beg leiten, werden bemerken, daß in der 
Magie des Schwarzen Auges einige alte l�egeln 
umgesro lkn \\-crden. Mög l i chnweise  möch ten Sie 
aber n icht auf lieb gewordene a l te Gewo hnheiten 
verzichten. Hierw folgm der Kommentar: Wir, die 
Autoren, gehen davon aus, daß die neuen M agie
Regeln an die Stelle aller alten A nweisungen treten 
und sozusagen das heute gültige, ) offi zielle< M agie
system darstellen. Aber wir würden uns selber un
treu werden, wenn wir nun darauf bd1arrten, daß 
Das Schwarze Auge nur noch so gespielt werden 
kann, wie wir uns das vorstellen. 
Selbstvcrst:indlich habm Sie \veiterhin freie Hand. 
an unseren Regeln zu werkeln und zu fei len . Ein 
Rollenspiel ist nur dann ein gutes Spiel , vve1111 die 
Spider es als ihr Eigentum betrachten und es so zu
rich ten, daß es haargenau zu ihren Bedürfnissen 
paßt . Mit dieser Tatsache müssm \vir kben , und

ganz im Vertrauen- wir freuen uns sogar darüber. 
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Die Quelle der Magie 

>> . . .  Und siehe! Nachde�n Los Sllttllt ersclllage11 hatte 1111d 
nachdem er 11111 sie .!!ell•eint hatte tmd 11achde1 1 1  alle Giittcr 
1 1 11d D rachen und RiesC11 1111d i\1ewchC11 1 1 11d Tiere aus ihr 
elltspmn,(!en !l'arell, etltschied sich der H('ichste, ihneil 
ci11etl Platz ZIIZ/Itl'eisen. Und Er frctlllfe die Sphäre der 
Lebenden !'Oll der Sphäre der 1(,fell, 1 1 11d Er tretlllfe die 
Sphäre der Ordnung uon der Sphäre des Chaos 1 1 11d die 
Sphäre der Stcme lloll Dcres Sphäre. Und Er rl'ies sei11e11 
Erstgeborenen eine Sphäre ztt. Und Er na1111te die erste 
Sphäre Ordtlltllg und Stillsta11d 1111d die z11•eire Derc 1111d 
Feste 1111d die dritte Lehe11 1111d Fmchtbarkei t  1111d die 11icrte 
Tc1d 1111d Vi>I:Rehen. Die fiit!fte Sphäre rl'ard de11 Ciittem 
l 'orbcl/(/ftcn, m�f daß die Lebendeli sie 1111r nach ilm•nt 
Ga11g d11rch das Tc1tenreich seitalteil ko1111te11. Utd die 
sechste Sphäre hhß Er Sterile 1111d Kr,�ft 1 1 11d die siebte 
Chaos 1 1 11d Brodem . U11d als Er sah, daß es gerarm ll'ar, 
da !l'ard Er die Zeit 1 1 11d das Gleich.�ell'icht 1111d alle Sphä
rell z�tgleich, at�fdaß Er rl'ard 1111d doch 11icht rl'ard und m�f 
daß Er ist 1111d sei11 rl'ird . .. « 

(Ofti:nbarung des Nayrakis VII �-17) 

» ... jahrtaltsCII de gi11gm i11s Land, ll'l:ihre11d derer die 
Giitter alle Geschicke m�f Dere le11ktc11. Sie ll'ie_,e/t de11 
Gcsteittett ihreil Ort 1 1 11d a1 1ch den Geu•ässem, _.;ie sclu�f(·n 
die H/ittde 1111d die Jahrcs:::eiten, sie schieden Bäu111e 1'<'11 
Kräutem 1111d Fische !'Oll v!�!!cln, 1111d sie lehrten die Ce
schlechter der Zrl'erge 1111d ;\1ewchen -1111d �t•ohl a11ch der 
Orks, Goblitts und Elj(·n - Zll jagen 1111d z11 satlltllcfll, 
Stein 1 1 11d A1etall Zlt bearbeiten 1111d Behawttll_l!ett z11 
ihrem Schlitz z11 errichten. So tat einjeder der Giitrer sci
tten Teil, 1111d das Zeitafter ll'ar das Giildme .�?ehei
fJen . . . « 

(Zwngischc Chronik >T;ncn der Altvordncn•) 

» . .. Z11 de11 Zeiten als die Giitter noch tagein, taga11s 
unter den Stcrhlichell tl'eiltcn, geschah es also, dqß He-

si11de ein Kind gebar- 11nd es tl'ar eines Sterhl ichen TcJC!i
ter. Dieses Kind, Mada mit Nan1en, tl'ar gesegnet 111 it dem 
Geiste seiner M11 tter 1111d t'lTjl11cht mit einer sterblichen 
Hiille. Und als Mada sah, ll' ie die Giitter 1 11it de11 Mm
schell ihr Spiel trieben, da da11crte sie ihres vatcrs f/cllk. 
1111d sie flehte :::11 den Giittem, sie miigCII den Menschen 
Kraß gehen, ihre Geschicke selbst z11  lenken. Doch nur 
Hesinde, TSa 1111d Phex erhiirten ihr Flehe11. 
So geschah es, daß Mada oh ihrer l'et:(!eblichm Bitten ant 
Lehen r•crzu•eifelte 1111d 11or Klltlltller dahiml'clkte. Und 
als der Tag ihres Todes nahte, da bot sie all ihre Kraß mu: 
und ihr Geist durchsthß alle Sphärw, aufdaß sie ll'iedcr 
ei11s ll'iirde11 . .  -\her ll'thc.' Sie ll'ar scholl zu schtmch, ihr 
l (1rhabe11 :::11 Ende ztt bringen. Und so Permischtell sich 

die KriUte der Steme 111 it Deres Kr�fien, 1 1 11d sie tl'llrdell 
r•ercint d1 1rch die alles emc11emde Kraß des Lche11s- 1111d 
ei11e Nc1 1c Kraftjll�{.{ fiirdcrhin d1 1rch alle Sphären. 
Als Pra ios dies sah, l'Ctj711chte er IV!ada drei 1 1 1al oh ihre.' 
Frel'els 1111d bannte ihrett Gcistji'ir i 1 1 1 111 er in eit1e11 Stein 
1111d ll'a!fihn an den Hiltllltcl, da 1 1 1 it sie sehe, lt'as sie ange
richtet habe, 1 1 11d er schickte Horas, sci11en so/ltiCilgleichcn 
Sol11t, in die d1 1nklcn Ctfilde der Stcrblichcll, azif daß a 

die f,t'c/tordnllll.(! ll'iedcrhcrstcllc . . .  « 

(Epos: • Vom Anbeginn dn Zeiten<- gekürzt 

Dit:se >Neue K raft <, von der uns der Chro n i s t  be
richtet, ist nichts anderes als die aller Zauberei inne
woh n ende >Astralcllc!gic<. Jenen Hcl den typen , die 
sich, einjeder aufse ine Weise, bemüht:n, das West:n 
dieser Enngic zu erforschen , sich selbst und ande
rt:n nutzbar zu machen, um so dit: Gt:schicke Aven
turiL'n s mitzugcstaltt:n, jent:n Magiern, E l fen. 
Hexen, Druiden und Schclmt:n ist dit:ses Buch ge
widmt:t. 



Das Erschaffen eines magiekundigen 
Helden 

Eine zauberkun dige D SA-Figur wird aufdie g leiche 
Weise  erzeugt wie alle anderen DSA-Helden auch : 
S ie  erwürfeln d ie  Persön l ichkei t swerte und tragen 
s ie  i n  das  bei l iegende Dokliii/Cilf ein . Dieser Vorgang 
wird i m  Basis-Spiel ))Die Helden des  Schwarzen 
Auges« ausführ l ich geschi ldert ,  darum ersparen 
wir  uns  hier  e ine genaue lksch reibung .  

Um e ine  besti m m te m agiebegabte F igur  (z .  ß. 
einen 1-taldc(f; einen Afagicr oder ein e Hexe) zu er
scha tTen , m üssen gewisse Voraussetzungen erfü l l t  
sein . Diese Voraussetzungen (Mindestwerte in  zwei 
gu ten Eigenschaften , Höchs twert in e iner schlech
ten) sind in  dm Helelenbeschre ibun gen ( S .  12 ff. )  an-
ge<7cben . c ::> 

Aus tausch von Eigenschaften 

Wenn Sie Glück h aben , erfü l l en Sie d ie  o .  g. Voraus
setzungen g leich beim Auswürfeln der Eigmschat:. 
ten, anderen fa l l s  können S ie  das  E igen schaftsprofil 
I h res He lden d urch Austausch von gu ten mi t  
sch lechten Eigmsch a ftspunkten so  vo-:in dern, daß 
er den Anforderungen fü r e inen bestimm ten Typ ge
nügt .  Da der Austausch von Eigensch a ftspunkten 
i m  Bas i s-Spiel ein wmig m ißvcrst:ind l ich darge
stellt \vurde, sei er  h ier noch ein ma l  kurz  erl äutert: 

1. S chritt :  Sie würfeln nacheinan der mi t  W + 7 die  
Werte für d ie  fün f  gu ten E igenschaften aus. und 
zwar in  der Reih enfolge Mut, Klugheit, Cha
ri sma ,  Gesch ick l i chkei t ,  Körperkraft. 

2. Schritt :  Sie würfeln  nacheinan der mit W + 1 die  

Werte für die fün f  sch l ech tm Eigmschaften aus,  
und zwar in der Reihen folge Aberg l aube ,  H ö
henangst ,  Raum angst*. Gol dgier, lotenangs t .  

3. Schritt :  Sie  heben gute Eigenschaftm an . Für  
j eden Punkt ,  u m  dcn S ie  e ine gute  Eigen schaft 
anheben , müs sen Sie e ine sch lechte um 2 Punkte 
anheben (oder zwei schlechte Eigenscha ftm u m  
j e  1 Punk t) . 

4. Schritt :  Sie sen ken schlechte Eigmschaften . Fü r 
j e  2 Punkte ,  u m  die Sie eine schlechte Eigen
schaft senken , m üssen Sie eine gute um 1 Punkt  
senken . S ie  können auch 2 sch lechte E igenschaf
ten u m  je 1 Punkt  senkm , wenn Sie dafü r  e ine 
gute um 1 Punkt scnken . Auch wenn S ie  (aus 

* Raumangst: steht für Angst vor engen, gcschlossem·n 
Räumen. Das Fremdwort für Raumangst (Kbustroplw
bie) wird oft mit >Platzangst< übersetzt. Das ist jedoch 
falsch. Platzangst (Agoraphobie) ist die Angst vor großen, 
keren Plätzen und kommt in der Palette unserer schlech
ten Eigl'nschaften nicht vor. 

welchem Grund auch i m m er) n ur eine sch l ech te 
E igmschaft um 1 Punkt  senken wolkn , m üssen 
Sie dafü r  eine gute  Eigenschaft u m  1 Punk t  sen
ken . 

E ine  Punktversch iebung von e iner guten Eigen
schaft zu einer anderen gu ten i s t  n ich t zu läss ig ,  e ine 
Versch iebung von e iner sch lechten zu e iner anderen 
sch lechtm eben fa l l s  n icht .  lki dem Austausch der 
E igenschaftspunkte, der in dieser Form n ur ein ma l  
im Hcldenkben ,  tüm l ich be i  sei ner E rschaffung, 
s tat tfindet ,  darf kein Wert erst angehobL·n und dann 
gcsmkt  werden (oder u mgekehrt) . 

Hicr:z-tt ein Beispiel: 
Für die  Hddin Ilb wurden d ie  fo lgenden Werte ge
würfe l t: 

M u t  (Mu ) : 13 Aberglaube (AG) : (> 
Klugheit  ( KL) : 10 Höhmangst  (HA): 3 
Chari sma  (eH): 10 Ibnmangs t  (RA): 5 
Gesch ick l ichkei t  (GE): 1 2  Goldgier ( GG):  3 

Körperk ra ft (KK): H Totenangst  (TA): :) 

Il kas Spie ler möch te aus  der F igur  unbedingt eine 
Magierin machen , obwohl  sie dafür kaum geeignet 
i s t ,  denn die Vorau ssetzun gen für einen M agier s ind: 
KL: 13, CH: 1 2 ,  AG :4. Die  Eigenschaftswerte werden 
\'Vie fo lg t  vcr:in dcrt: I lkas  KL m u ß  um 3 Punkte ange
hoben werden , d afü r  beko m m t  sie bei GG 4 und  bei 
TA 2 Punk tL' dazu . I h r  CH mu ß  um 2 Punkte erhöht  
werdm, dafü r wird d ie  HA u m  4 Punk te gesteigert . 
Sch l ieß l ich muß  der AG noch u m  2 Punkte gesenkt 
werden , das kostet auf der guten Sei te  1 Mu-Punkt .  
Im Überblick sehm d i e  Vcriinderu ngen so aus  (end
gü l t ige Werte fett  gedruck t):  



:YIU : 1.1 - I = 11 
KL: 10+.1= 13 
CH: 1!1+�= 12 
(;E: I� 12 
KK: H 8 

AG: (J-�=4 
HA: J+4=7 
RA: 5 5 
GG: J+-1-=7 
TA: 5+�=7 

lki dicsL·n Wnten in Lkn schkchtL'n Eigenscha ften 
dürft:L'n ;tufdie bLt\"l' M.tginin Ilk.t schlimme ZeitL'Il 

zukommen. Sie können dem lkispicl entnehmen . 

daß der Austausch der Eigenschaftspunkte vor 
alkm dazu dienen soll, eine Figur spieltechnisch ab
zurumkn. 
Aus einer Figur, die eigentlich einen guten Streuner 
abgeben \viirde, mit Gewalt einm Audfen zu zim
mLTn- dazu ist der Eigenschaften-'Emsch wenig ge
eignet. 

Stufenanstieg/Steigerung der Talentwerte 

Auch dn AutstiL·g des magiebegabten Helden er

t�Jlgt n.ll·h Lkn in Die Helden des Schwarzen 
Auges \·orgcstclltL'lt l{egcln. Zu bedenken ist hier
lwi nur .  d.d\ diL· m.tgidwgabten Helden bei jeder 
IteUL'JJ Swt�· ihre LL·IK'JJSL'IllTgie undiodcr ihre 
A-.tr.tkneq . .?;iL· -.reignn können. I )azu stdlt ihnen .. ·in 
Wurf mit Wh+� (M.tgin: W(1) zur Vcrti:igung. DiL' 
LT\\'Ürt�·lt .. ·n PunktL' klinnen ILtch cigL'ItL'Ill Ermeo,
'>L'Il ,tllf AE UJJd LE \"l'I"(L'i]t \\·erden. 
I )je StL·ignung dn EigL·nsch.tti:s- und Tdellt\HTtL' 

erfolgt d1L·nt:dls n,tch den Rq.!;L'IIl des H,�.,·is-Spids. 

jli 

Wie viele T:tkntwnt-Steigerungsversuche jed em 
magiebegabten Heldeiltyp zur Verfügung steheiL 
entnehmen Sie bitte aus der Übersichtstabelle auf 
SL'irL' �-1-. 
Außn ihrL·n T:tkmen k t) n nen die magiebegabten 
Hddcn auch ihre Fertigh·i r in den einzelnen Zauber

sprüclll'JJ steigern und zum li...'il Steig er ungs versu

che vom Zauberfertigkeits- in den T:dembereich 
übertragen. Welche GnmdwntL' ein magiebegabter 
Held in den einzelnen 'EtlcllteJJ besitzt, ze i gt die Ta
belle auf Seite �7. 



Regeneration von Astralpunkten 

Genau wie es den nicht  magiebegabten Helden al
kin durch  einen gu ten Sch laf mögl ich i s t ,  verlorene 
Lebenspunkte zur ü ckzugewinnen ,  so gewinnen 
Zauberkundige neue Astra lenergie ,  indem sie s ich 
e ine Nacht den as tralen S t römungen der aven turi
schen Umgebung aussetzen. 
Jeden  Morgm würfe l t  der  Magiekundige mit 2W6. 
Der höhere Wurf zeigt an , wie  vie le Lebenspunkte 
er regeneriert ha t ,  der n iedrigere Wurf s te l l t  d ie  Zah l  
der zurückgewonnen en A SP (A stra lenergie
Punkte) dar. 
Die Magier er lernen auf ih ren Akademien noch e ine 

andere M ethode, um sich neue Zauberk rä fte zu ver
schatTen: 
S ie  kön nen s ich z u  einer I:ln ger frist i gen Medi ta tion 
zur ü ckziehen , w�ih rend der  s ie Lebens- in As tral
pun kte umwandeln .  Für diese Medita tion ist völ l ige 
Abgeschiedenhei t sowie das Gel ingen einer Probe 
auf(Mu/cHIKK) erforderl i ch. Außerdem m u ß  1 A SP 
aufgewen det werden , u m  den Wand lu ngsprozeß in  
Gang  zu setzen. Der M agier kann dann j ede Sp iel
runde 1 Lebenspunk t  in  1 As tra l punkt  verwandeln.  
Da diese Medi tation ein seh r ans t ren gen dcr Prozeß 
i s t ,  verl ier t  der M agie r 3 Lebenspunkte dabei. 
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Heldentypen 

Der Magier 

Hin und wieder kommen in AH·nturil'll Kinder zur 
Welt, deren Heramvachsen von seltsamen Erei�nis
SL'n be�kitet wird: Ein Apfel , den sie nicht erreichm 
können, sprin�t ihnen plötzlich vom Tisch ent�e
�en; ein S p ielkamerad, der sie vcrpr ii��.: ln will, win
det sich unversehens vor hefti�en, aber umTkl:irli
chen Sch mcrzen. 
Manchmal verlöschen die übersinn lichen Kr:üi:e 
eines solchen Kindes unbemnkt, \VL'nn es LT\\'ach
sen wird, meis tens aber bemerken die Eltern recht
zeitig , daß ihnen da ein >kkincr Z a ubern < geboren 
wurde. Und da in viekn Ge�enden AvemuriL·ns Lkr 
Ma�in-Stand zu  den an�esehensten lkruti:n z:ihlt. 
werden s ie  m i t  i h rem Sprößlin g ,  sobald LT d.1s 
zehnte Jahr erreicht hat, zu  einer MagierakadL·mie 
eilen . u m  ihr Kind dem Vorsteher zu pr:iscminen . 

Wenn das Kind die ein g d1ende und lan�\\'icrige 
Überprüfun � durch den gesamten Lehrkörpn L"kr 
A kademie  besteht, wird L'S in das Hau s .lllfgenom
men. I m  Verlauf von mindestens acht _l.1hren besu
chen die Jungen und Miidclwn die Klassen der \'LT
schiedmen M eisterma�ier, sie kmen Schreiben und  
Lesen , G rundbegriffe der Alchimie. Geschichte, 
l�echnen, D:imonenkunde und andne WisSL'llschaf
ten , vor al lem aber \Vird ihnen beigebracht, wie sich 
d ie  arkancn Kr:ifte, die den Kindem oti: sdbst un
hei m l ich s ind ,  in  geordnete 13ahnen lenken und  kon
tro l l ieren l assen . 
Während der Akademiezeit ist es den Zöglin gen 
stren�stens untersagt, <lllßerhalb des Hauses auch 
nur e inen einz igen Z auber durchzuführen. 
Die Zeit  in der A kademie  mdet mit einer Absch luß
pr ü fun g , zu  der u. a .  e in Demons trat ionszau bern in  
den  von der Akademie  gelehrten ma � ischen For
meln gehört. Nach best<llltkner Pr ii fun g wird dem 
J ung magin das  Akadem iesiegel i n  die Innenfliehe 
der 'linken Hand t:itowint, und er empfingt als \V ei
tere sich tbare Au szeichnun g se inen persönlichen 
Zauberstab ,  einen - meist mit einem vcrzierten 
Knauf  versehenen - unzer brech l i chen Stecken au s  
dem H olz der l3lut u l m e  oder der Steine iche .  
Es g ibt Magier - und das sind nicht wenige -,  d ie  
sich nach ih re r  A kadem iezeit s o fort  von neuem in  
das Studium der arkanen Kiinste vertiefen. Sie wid
men ihr ganzes Leben der Forschung, i m m er auf der 

12 

Suche nach neuen Erkenn tn i ssen in  dieser unhe im
l ichs tL'n und geheimnis vo llsten aller Wissenschaf
ten. Über dieser Arbeit wird die Studi crstube zu 

ih rer Welt, das allt :ig liche Leben em pfinden sie als lä
stige Störung ihrer Titigkeit . Aber da  is t  noch e ine 
zweite (;ru ppe ,  zu der gehören jene Magier, die das 
Leben, ferne Lindcr, riitselhaftc Orte und fremde 
Wesen ken nenlernen wol len , u m  auf diese Weise Er
fthrungen fiir ihre magischen Forsch ungen zu  ge
\Yinm' JJ . Wir wollen hoffen, daß Ihr H eld zu dieser 
ktzten G ru ppe ziihlt. 

Die Rolle des Magiers 

Zu den schwinigsten Au fgaben in  einem Rollen
spiel gehört  zweifel los d ie  rollen gerechte Führung 
eines frisch gebackenen Magiers. Versuchen Sie, 
skh in die Gedan kw we lt e ines ·k l ugw , aber e in 
\\'enig weltfremden jungen Wissenscha ft lers hinein

zu:vcrsetzen, der se ine Umgebung manchmal über
hebl i ch ,  aber doch mit neu gierigen Augen betrach
tcr. 

Gc\\'iß gibt es alte. machtvolle Magier, vollendete 
Meister ihrer Kunst, und doch finstere Zei tgenos
sen, in deren Hnzen nur Haß und 13oshe it wohnen. 
Ein jun ger Zauberer aber, dn ebm die A kadem ie  
vcrla s sen ha t ,  spürt in  s i ch n och die mora l i s chen 
Untenve i sungen se iner Leh rer. E r wi rd seine über
natü rl ichen Kräfte zun :ich st  n u r  fiir >das Gute < ein
setzen. Allzu bald wird ihn das Leben leh ren , wie 
seinver es oti: ist, zwischen Gut und Böse zu tren
nen, und daß es sich in  einer Welt \Vie Aventurien 
n ur die f<ihigstcn und m :ich tigs tm Helden le i s ten 
könnm un�erdrossen für ihre aufri ch tia,.,en Über-, c 

zeu gun gen ein zu treten . 

Der Magier bei Spielbeginn 

V!H'aliSScf ::llll,!ZC/1 .' 
KLUGHEIT: 13 
CHARISMA: 12 
ABERGLAUBE: 4 (M a x imum) 

Besch rä11 kllll.(!Cil: 
Keine Rüs tung ,  d ie  sclnverer i s t  als RS2 
Keine Wa ffe m i t  mehr  a l s  W + 2  TP 



Lcbcnscnn;l!ic: 25 

A.stralcncl:l!ic: J( J 

Hcrk111�ji, HTIIIÖ:<.?<'Il: 

Kiirpc1griYic: 1,W m + W20 + JW(J (1(>4-l<J7 cm) 
C!'ll'iclit: Größe - 110 = kg (X 40 = Unzm) 

I Wiirfclzahl auf dem W20 

I 2-J 4 5-11 12-U 14-J(J 17-J<) 20 

Eltern- un be- LbULTn Verbindung lhiruer ::-> 1-ksindc- Magier Reiche Adel 
t�1111 il ie kannt Elf- Mensch ( ;eweih te Kautleute 

Start- W(JS Wh S W(l D W(>J) W(ll) W20 J) 2W20 D 5W20 D 
kapital I 

Würfelzahl aufdem W20 

1-7 H-J(J 11-12 

I 
Haarf:1rbe schwarz braun rot 

Klcid11ng 1111d H�[ii·u: 

Sei es, weil viekn Magiern jede Art von Heimlich
tuerei verhaßt ist, sei es, weil die meisten magiekun
di gen M:inncr und Frauen nicht ti·ci nm Eitdkcit 

sind - jccknfdls neigen sie t�1st .1lk dazu, �ich durch 
ihre Kleidung zu nkenncn zu geben . 
So gehört der hohe, spitze. meist .mit einn breiten 
Krempe vnsehene llut zur bevorzugten Reise
tracht, ebmso \vie dn wallende Mamel, der gele
gentlich mit einem seidenen. mit arka11en Symbolen 
verzierten lnnenfuttLT gL·schmiickt ist. Aber nicht 
nur die Reisekleidung. auch die Allt.1gs- und nst 
recht die Festtagstracht eines Magier� fillt h:iutlg 
recht extravagant aus. 
Viek Magier haben in dn A kadem ie das Stockfech
ten gelernt und wissen ihren Zaubnstab als wir
k ungsvolle Waffe einzusetzen. 
Die meisten Zauberkundigen tragen außerdem 
einen Dolch odn ein spitZL'S Jagdmesser. In ktztcr 
Zeit konnte man zunehmend Magier mit umge
schnalltem Florett sche11. 
Hierbei handelt es sich um besonders leichte, zierli
che SpeziaLmfertigungen (TP W + 2. 25 Unzen, 
Preis: 7 D, BF: 3, AT/PA: -1/-1). 

13-15 ! 1(1- 17 1H-J<) 20 

dunkel- I mittel- hell- albino 
blond blond blond 

Die Elfen 

Da die Elfen einerseits ein sehr altes Volk sind und 
sich andererseits niemals die Mühe gemacht haben, 
geschichtliche Au fzeichnungen anzufertigen, wis
sen wir 'vvenig ü bcr die Ursprünge dieser stolzen 
und magiebegabten Wesm. Es scheillt jedoch fcst
zustehm, daß einstmals ein einziges großes Elfen-

volk in Avemurien lebte. Mit dem Erstarken seinn 
natürlichen FL·inde. vor alkm der Goblins und 
Orks, w urde das Elfenvolk dezimiert und teilweise 
gezwungen, sich in unwirtlichen odn schwn zu
g:inglichen Lcbensr:iumL·n anzu siedeln . Es entstan
den die drei gro ßen St:imme. deren NachkommL;n 
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wir  heute Auvolk ,  Wa ldvolk und F irnvolk  nennen . 
Allen E lfen s ind als sich tbares Erkennungszeichen 
die  langen , sp i tzen Ohrmuscheln gemeinsam, ih r  
Körperbau ähne l t  dem des  Menschen,  fäl l t  aber nor
ma lerweise schlanker und zierl icher aus .  Wie bei den 
Z wergen , die entfernte Verwandte der E lfen sind ,  
i s t  die Lebenserwartung e ines einzelnen Elfen 
schwer zu bes t immen , da er le icht meh rere hundert 
Jahre a l t  werden , aber ebensogut  schon in j ungen 
Jahren sterben kann .  

Al le  E lfen verfügen von  Geburt an über magische 
Kräfte .  Sie werden von den El tern und zum Teil  
auch von wei sen S t ammesmitg l iedern in der Be
herrschung dieser Kräfte so gut unterwiesen ,  daß 
s ie  ih ren Elfenzauber recht zuverl ä s s ig  bei  der Jagd, 
im Kampf  und zur Bewii l t igung schwieri ger A l l
tagss i tuationen einsetzen können . Aber es kommt 
nur  äußerst  sel ten vor ,  daß ein E lf  s ich - so wie  ein 
menschlicher Magier - um eine wissenschaftliche 
Vertiefung seiner Zauberkunst  bemüht. 

Au elf 

Die Rolle des Auelfen 

Als die Siedler aus Güldenland avcn turi schen Boden 
betra ten , s tießen s ie  zun ächst auf die Audfen, den 
Sta m m ,  der sich in den lich ten Wä ldern Hings der 
Fl uß l äufe n iedergelassen u n d  dort al len  Angri ffen 
von O rks und Gobl ins getro tzt hat te .  Die Mitg lie
der des Auvolks s ind n icht nur die kämpferi schs ten 
unter  den Elfen ; s ie  habcn s ich am bes ten auf die Be
gegnung oder gar das Zusammenlehm mit den 
Menschen eingestel l t .  
I m  Lau fe der Ze i t  haben s ie  erfahren , daß die mei
sten M enschen wen ig  Zugang zu Poesie un d Mus ik 
haben (zwei Künste ,  d ie  für al le El fen von großer 
Bedeutung s ind) , daß es aber unter den > Roscn oh
ren< durchaus Wesen gibt, m i t  denen ein effektives, 
gu tes Gespräch und sogar  eine zuver läss ige Freund
schaft möglich i s t .  
Dennoch werden ein ige typisch mensch l i che We
senszüge den Elfen wohl i m m er fremd bleiben: Sie 
haben kein Verständnis  fi.i r  die Überbetonung des 
persönl ichen Eigentums (oder gar das Horten von 
Reichtümern) s innlose Grau sa m ke i t  - auch gegm 
wahrhaft n iederträch t ige Feinde- ist  ihnen zuwider.  
S ie  hegen m eis t  e ine gefüh l smäßige Abneigung 

Herkunft, vermöge11: 

gegen große mensch liche Städte ( »häßl iche Anhäu
fungen von kunstlosen Steingebi lden«) und sie 
empfinden den bei Menschen häufigen » k riecheri
schen Gehorsam gegen wel tl iche oder göttliche 
Herren<< a l s  würdelos. 
Ein rol lengerech t gespielter Elf sollte ruh ig  h in und 
wieder durch eine acht los h ingeworfene, überhebli
che Bemerkung über das sel t s ame Gebaren seiner 
menschl ichen Gef:ihrten in  gehörige Schwierigkei
ten geraten . 

Der Auelf bei Spielbeginn : 

1/(Jraztssct z11ngen: 
KLUGHEIT: 13 • 

GESCHICKLICHK EIT: 12 

GOLDGIER: 4 (Max imum) 

Bcschränlmngm: 
Besondere Behinderun g durch schwere Rüstungen 
(s. u.) 

Lehe11se1/ezgie: 2.5 

Astralellez:�ie: 25 

K,"irpez:'?.ri�ßc: 1 ,66 m + W20 + 3W6 (1 70-204 cm) 
Gczl'irht: Größe- 120 = kg (X 40 = Unzen) 

Würfelzahl auf  dem W20 

1-4 5-6 7-13 14-19 20 

Elternfami l i e  Jäger-Sippe Fischer-Sippe Einzeln lebende Elfen Städt ische E lfen Lehrmeister 

Startkapi ta l WoS W20 S W6D W20D 2 W20 D 

Hamfarbe: 

Würfelzah l auf  dem W20 

1-3 4-9 10-13 14-15 16 17 18-19 20 

Haar- dunkel- m ittel- hel l- weiß- albino s i lber schwarz bl a u-
farbe b lond blond blond blond schwarz 
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Klcidtt11g und Halfen: Echte Aud fm, die noch in den 
a l ten Pfahldörfern an den F lußl äufen wohnen, ferti

_gen fa st  al le K le idungsstücke aus  einem Stoff na
mens > B ausch < .  Dieser wird aus  den wattc:-ihn l ichen 
Sa menbüsehein der ß"auschbinse gesponnen und 
:i lmelt  der i rd ischen Baumwol le .  Ebmso wie diese 
l äßt er sich leicht ßrb L'n und zu ha l tbarm Geweben 
vera rbei ten . Das typische K l eidungsstück der Aud
fen ,  der Bauschmantd, ist ein armloser Umhang, 
meist  b laugrau oder sch i l fgrün gefärbt .  Ein guter 
l3auschman td hält viele Jahrzehnte und i s t  so regen
dicht. daß man in ihm sogar  über kur z e  Strecken 

Wasser transport ieren kann. Die übrigen K leidungs
stücke der Audfen s ind normalerweise sehr eng ge
schni t ten und häufig mit buntm Stickereien ver
ziert .  Nur  ein Elf, der für Stamm oder Fami l ie  in 
dcn Krieg z ieht ,  wird s ich in e ine Rüstung hü l len . 
wobei er metal lene Rüstu n gen a l s  besonders unge
wohnt  und h inderl ich em ptlndet: Ein Kettenhemd 
schützt den Elf  mit RS4, aber es behindert ihn wie 
HSS, für den Sch uppmpanzer g il t  Schutz :  R SS, Be
hindenmg: RS6; R i tterrüstungen werden nich t ge
tragen . E lfm bevorzugen sch l anke StichwJffen . 
Degen, Rapier, Dolch u. :i . 

Waldelf 

Die Rolle des Waldelfen 

Wenn Sie einen Waldelfen verkörpern wo11en, so l l
ten S ie  d ie besondere Lebensweise dieses Vo l kes in 
Betracht zieheiL Das  Wa ldvolk meidet dL'11 Kontak t  
m i t  den  M enschen und l eb t  seh r zu rückgezogen in 
hoch über dem Waldboden angelegten l3au mdör
fern, die von mensch l ichm Augen kaum zu en tdek
kcn s ind .  Sie sol l tm >Ihrem< Waldelf vor a l l em zwei 
I )inge mit auf den Weg geben : Erstens einen guten 
Grund, waru m er überhaupt  das  heima tl iche Dorf 
verlassen hat, und zweitens e ine ins t in k ti ve Scheu 
vor vielen Dingen ,  die die m enschli che Zivilisation 
ausmachen . In einer Abenteurergruppe aus Men
schen und Z wergm wird der Waldelf lange ein Au
ßenseiter b leibm; er sch l ieß t n ich t leicht Freund
schaft mit einem M enschen un d allen Zwergen be
gegnet er- je nach Tem peram ent - abvvcisend oder 
mi t  freu ndl ichem Spott .  Die meisten Waldelfen sind 
ausgezeichnete Jäger, und mi t  der Einstellung eines 
gu ten und klugen Jägers stehen s ie  auch dem Leben 

Herb 111ft, Vcn11i��?CII: 

gegmü ber: Jede Art von Grausamkeit ist ihnen 
ti·cmd, und sie töten n iemal s  ohne Grund .  

Der Waldelf bei Spielbeginn 

vtlra 1/SSCt ZllllgC/1 .' 
KLUGHEIT: 12 

GESCHICKLICHKEIT: J3 
GOLDGIER: 4 (Max imum)  

Bcsrhrälllmllgcll: 
ßesondere Behinderung durch s ch were Rüstungen 

LchciiSCIICI:I!ic: 25 
A.srralcnCI:I!ic: 25 

Kiirpc1:�riY/c: 1,66 m + W20 + 4W6 (170-210 cm) 
Gcll'irhr: Größe- 120 = kg (X 40 = Unzen) 

Kleidung 1111d na_ß(·n: Das lederne, meist mit  Fransen 
und feinen Stickereim verzierte Jagdhemd i s t  die 
k l a ss i sche Tracht des Wa lddfm. Typisch für ihn s ind 
auch die weichen ,  sp i tzm, meist  nur knöche lhohen 

Würfelzahl auf  dem W 20 

1 - 14 15 - 19 20 

El tern fam i l ie  S ippe Einze ln  lebende E lfen Städtische E lfen 

S tartkapi tal  W6 S W20S W 6 D  

Hamfarbc: 

Würfelzahl auf dem W20 

1-4 5-7 8-9 10 11 12- 13 14-17 18-20 

Haar- dunkel- mi ttel- hell- weiß- albino s i lber schwarz blau-
farbe blond b lond b lond b lond sch wa rz 
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Stiefel , die neuerdings auch gern von Menschen ge
tragen werden und mittlerweile sogar bei Hofe als 
salonfähig gelten. 
Wenn wehrhafte Raubtiere eine Siedlung des Wald
volkes bedrohen, legen die Waldelfen ihre Rüstun
gen aus kunstvol l  gehärtetem Wildschweinleder an 

(RS3). Rüstungen aus Metall s ind ihnen fremd- es 
gelten die gleichen Beschränkungen wie für Auel
fen . Die bevorzugten Waffen des Waldvolkes sind 
Kurz bogen , Jagdspieß (Werte wie Speer) und das so
genannte > Wol fsmesser<, eine Stichwaffe mit langer, 
dreikantiger Kl inge (Werte wie Rapier) 

Firnelf 

Die Rolle des Firnelfen 

Firnelfen sind so sehr an ihre besondere Umwelt an
gepaßt und so eng in den Verbund ihrer Sippe einge
woben , daß man s ich einen Firnelfen als Mitglied 
einer Schatzsuchergruppe in der Khom-Wüste oder 
in einem Stollen unter dem Eisenwald nur schwer 
vorstellen kann .  E igentlich sollte das Firnvolk nur 
in seinem natürl ichen Lebens raum (und dann in Ge
stalt von Meisterpersonen) in unser Spiel eingehen . 
Da  man aber andererseits zugeben muß , daß von 
den sagenumwobenen > Schnee-Elfen< ein besonde
rer Reiz ausgeht, haben wir durchaus Verständnis 
dafür, wenn ein Spieler sich einen Firnelf zu seinem 
Helden wählt .  Nur sol lte dieser Spieler seine Wahl 
nicht allein wegen der ungewöhnlichen Zauberfa
higkeiten des Firnvolkes treffen ,  sondern auch die 
besonderen rollenspielerischen Anforderungen be
denken, die die Führung einer solchen Figur mit 
sich bringt .  
Außerhalb seiner schutz- und wärmeverheißenden 
Sippe ist der Firnelf  ein entwurzeltes Wesen , er ver
zehrt sich vor Heimweh nach den Seinen und den 
endlosen Eisflächen des hohen Nordens . Geben Sie 
Ihrem Firnelfen diese Gefühle mit auf den Weg- und 
vor allem: Lassen Sie sich einen guten Grund dafür 
einfallen,  warum er die Küsten von Hirns Ozean 
hinter sich gelassen hat .  

Herkunft, Vermögen: 

U>raussetzungen: 
KLUGHEIT: 1 3 
GESCHICKLICHKEIT: 13 
GOLDGIER: 4 (Maximum) 

Beschränkungen: 
Besondere Behinderung durch schwere Rüs tungen 

Lebensenergie: 30 
Astralenergie: 25 

Körpergröße: 1,56 m + W20 + 3W6 ( 160-194 cm) 
Gewicht: Größe- 1 20 = kg (X 40 = Unzen) 
Kleidung und Waffen: Es versteht s ich von selbst ,  daß 
die Firnelfen zu den besten Kürschnern Aventuriens 
zählen . Auch die unbegabtesten unter ihnen könn
ten vermutl ich in der Kaiserstadt in kurzer Zeit mit 
ihrer Hände Arbeit ein Vermögen machen . Sowohl 
die kurzgeschorenen, überaus anschmiegsamen 
Pelze, die die Firnelfen im Sommer tragen , als auch 
die schweren Eisbärfel lmäntel , die ihnen im Winter 
Schutz bieten , zeugen von ihrer handwerklichen 
Meisterschaft .  
Dennoch sind viele Firnelfen gern bereit, e in  Pelzge
wand gegen ein minderwertiges K leidungsstück 
aus dem Süden einzutauschen , da sie gewebte Stoffe 
sehr schätzen. Es gibt in Aventurien jedoch nur eine 
Handvoll Händler, die das Vertrauen der Firnelfen 
erringen konnten . 

Würfelzahl auf dem W20 

1 2-20 

Elternfamilie Einzeln lebende Elfen Sippe 

Startkapital W6 S W20 S 

Haarfarbe: 

Würfelzahl auf dem W20 

1 2-3 4-6 7-1 1  1 2 - 15 16-18 19 20 

Haar- dunkel- mittel- hell- weiß- schnee- silber- schwarz blau-
farbe blond blond blond blond weiß weiß schwarz 
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Für das Firnvolk gelten die gleichen Rüstungsbe
schränkungen wie für die übrigen Elfen, die bereits 
L'rwähnt \vurden . 

Ihre bevorzugten Waffen sind der > Robbenröter 
(Werte wie Säbel), das Jagdmesser (Werte wi( 

Dolch) und der Wurf"peer . 

Die Hexe 

Hexen sind Zaubcrkundige , die sich auf die unbe
\vußte, instinktive, sinnliche Seite dn Magie- sie 
nennen sie die weibliche- spezialisiert habe11. Dem
entsprechend sind neun von zehn Hexen Fraue11. 
Die gefühlsbetonte Einstellung dn Hexen zur Zau
berei ist der Grund, \\·arum viek Gilden magier He

xenzaubcr abkhnen und manchmal sogar fürchten. 
Einige einflußreiche Magiergilden haben in der Ver
gangenheit \Viederholt übk Verleumdungskampa
gnen und manchmal sogar gnadenlose Hetzjagden 
gegen die Hexen angezettelt. Daß die Hexmals Re
aktion auf diese Verfolgungen ihr Wissen geheim 
weitergeben, wird ihnen wiederum von vielen Ma
giern und Provinzherren angelastet und als Beweis 
für die Unlautcrkeit der HexL·nzauber gevvertet. 
Man darf alkrdings nicht versclnveigen, daß es 
immer wiedn verbitterte, böse Hexen gegeben hat, 
die großes Leid über ganze Landstriche brachten 
und so ihren lcil zur Hexen furcht bei trugen . 
Die Ausbildung einer Hexe verläuft sehr persönlich: 

lH 

Eine crL1hrene Hexe sucht sich ge meinhin ihren ein
zigm Lehrling - h:iufig die eigene Tochter- selbst 
aus und gibt im Verlauf der folgenden Jahre ihr Wis
sen weiter. Regclnüßige Hexentreffen , um die sich 
viele dunkle Gerüchte ranken, sorgen für einen Aus
tausch des Wissens mit anderen Hexen. Auf diesen 
Treffen, im Volksmund > Hexennacht < genannt , wird 
auch die Hexensalbe gebraut . Mit dieser Salbe be
strichene Gegensr:imk (meist der traditionelle 
Besen, aber auch Eisser, Mistgabeln oder gar Zäune 
sind belieb t) tragen ihre Meisterin für ein halbes Jahr 
sicher durch die Lüfte. 
Die Hexen lx·zeichnen sich gern als >Töchter Satua
rias<. Nach der Legende ents chlüpfte die Göttin Sa
tuaria einem Ei. das im Leib der Erdriesin Sumu ent
stand . Auch in heutigen Tagen soll es- sehr selten
Hexen gehen, die kein lebendes Kind, sondern ein 
Ei zur Welt brii,gen . Aus diesem Ei schlüpft nach sie
ben Monden und sieben Ta gen ein Kind von beson
derer Schönheit und hoher Beg abung . Solche. 



durch ihre ungewöhnliche Geburt auserwählten 
Hexen altern nicht mehr, nachdem sie das 30. Le
bensjahr  erreicht haben , während die Lebensspanne 
einer gewöhnlichen Hexe nicht länger a l s  die eines 
anderen Menschen währt. 

Die Rolle der Hexe :  

Alle Hexen lieben d ie  Zurückgezogenheit; a l s  
Wohnstatt bevorzugen sie einsame Häuser, am l ieb
sten fernab von geschäftigen Straßen mitten im 
Wald .  Zum Glück haben wir es im Rol lenspiel  zu
meist mit jüngeren, durchaus  lebenslust igen Hexen 
zu tun ,  die neugierig in die Welt bli cken und durch
aus bereit s ind ,  s i ch hin und wieder einer Abenteu
rergruppe anzuschl ießen . Man sol lte aber immer be
denken , daß die Heiml ichkeit ein in stinktiver We
senszug al ler Hexen is t .  Sie s ch l ießen nicht leich t 
Freundschaften , und s ie werden niemals ,  wie es 
manche eitle M agier tun ,  in a l ler Öffentl ichkeit 
spektakuläre Zauberkunststücke vorfuhren , auch 
darf man nicht erwarten , daß eine Hexe am hellen 
Tag auf ihrem Besen über einen Marktplatz reitet . 
Auch vor ihren Abenteurergefahrtcn wird die Hexe 
ihre Zauberkräfte nach Mögl ichkeit zu verhei mli
chen trachten . Wenn Sie dann noch bedenken , daß 
die m eisten Hexen nach einem Leben im Einklang 
mit der Natur streben , sol lte es Ihnen eigen tl ich ge
l ingen , > Ihre <  Hexe überzeugend darzustel len . 

Herkunft, T-trmögw :  

• 

1 

Elternfamil ie aus einem Hexenei 

Startkapital W20 S 

Haa ifarbe:  

Die Hexe bei Spielbeginn 

voraussetzungeil : 
MUT :  12 
CHARISMA : 1 3  
HÖHENANGST : 4 (Maximum)  

Besch rä1 1kunge1 1 :  
Die  Hexe muß beim Zaubern den Erdboden oder 
ein Gewässer berüh ren 
Keine Rüstungen über R S2 
Keine Wa ffen über W + 1 

Lebensenc1��ie : 25 
Astra lei i CI;�?ic : 25 

Gesch lech t :  W20: 1 - 2 männ l i ch ;  3 - 20 weiblich 
Körpe1griijle: 1 , 50 m + W20 + 3W6 ( 154- 188 cm) 
Gcr l ' ich t :  Größe - 1 10 = kg ( X  40 = Unzen) 

Kleidr 1 1 1g rmd Wa.ffc/ 1 :  Obwohl viele Hexen über eine 
auffä l l ige ,  rote Haarpracht verfügen , wählen sie fü r 
ihre Kleidung meist schli chte Stoffe in  sogenannten 
>Erdfarben < (Grünbraun ,  Graugrün,  Rostbraun ,  
Umbra etc . ) .  Fast al le Hexen besitzen j edoch e in so
gei)ann tes > Nachtgewand < ,  ein überaus prächtiges 
Kleid, das  s ie zu besonderen Gelegenheiten , au f 
j eden Fal l  aber fü r eine Hexennach t  anlegen . 
Schwere Rüstungen kommen für Hexen n icht in 
Frage, nur im äußersten Notfal l  würde eine Hexe 
s ich in einen wattierten Rock (RS2) hül len . 

Würfelzahl  auf  dem W20 

2 - 20 

Kind einer Hexe 

W20 S 

Würfelzahl auf dem W20 

1 - 5 6 - 7  8 - 1 1  12- 14 15 - 17 1 8- 19 20 

Haar- pech- blau- kastanicn- kupfer- brand- rot- weiß-
farbe schwarz s chwarz rot rot rot blond b l on d 

Die Vertrauten der Hexen 

Viele Hexen nehmen ein Tier bei s ich auf, das sie zu 
ihrem Vertrauten machen . Da ein solcher Vertrauter 
von Anfang an in übersinnl ichem Kontakt zur Hexe 
steht und eine en ge ,  magisch gefestigte Bindung zu 
ihr hat, wächst das Tier n icht zu einem normalen 

Exemplar seiner Spezies heran , sondern zu einer 
von Magie erfül lten K reatur - im Volksmund auch 
>Zaubertier< genannt . Rein äußerlich ist ein Vertrau
ter an seinem außergewÖhnlich großen und

, 
prächti

gen Wuchs zu erkennen . Wenn das Tier etwa ein ha l-



bes Jahr a l t  i s t ,  bringt  die Hexe es an einen einsamen 
Ort, s ie hält  es eng umschlungen und wartet - im 
Licht des Vol lmondes - so l ange bewegungs los ,  b i s  
s ich e ine übersinnl iche Brücke zwischen Meisterin 
und Vertrautem schl ießt .  Von diesem Zeitpunkt an 
vers teht der Vertrau te die menschl iche Sprache und 
i s t  in der Lage,  ein fache Au fträge seiner Meisterin 
auszuführen . (Voraussetzung :  Das Tier i s t  dazu kör
perl ich in  der Lage und es wird geist ig n icht überbe
ansprucht .  Der Sp iel leiter kann dem Vertrau ten eine 
K L-Probe abverlangen,  wenn ihm ein Auftrag der 

Hexe zu überzogen erschein t .  Auch die K lugheit  
eines Vertrauten i s t  mit  der eines Menschen nicht zu 
vergleichen . )  
Das enge Band zwischen Hexe und Vertrau tem 
kann nur durch den Tod eines Tei les  getrennt wer
den . Ein Vertrauter, der seine Hexe durch deren Tod 
verliert ,  n immt keine N a hrung mehr zu s ich und 
st irbt innerha lb  weniger Tage.  
(Eine genaue Beschreibung der Hexenvertrauten 
und ihrer besonderen Fähigkeiten finden Sie auf  den 
Seiten 53 ff. ) 

Der Schelm 

Der Schrecken al ler aventurischen Mütter s ind die 
Kobolde,  weil s ie zuweilen Neugeborene stehlen 
und statt  dieser ihre eigenen K inder zurücklassen . 
Diesen sogenannten Wechselbälgern sieht man zu
nächst ihre Herkunft kaum an, doch im Laufe der 
Zeit  wachsen sie zu unglaubl ich häß lichen Quälgei
stern heran ,  die ihre El tern durch ihre Gefräß igkeit 
und Faulheit  tyrannisieren . Die geraubten Men
schenkinder werden gemeinhin als  verloren be
trachtet ,  denn selbst  wenn sie das Leben in der Ko
bolds ippe übers tehen , so gilt ihr Charak ter für al le 
Zei ten a l s  verdorben . 
Tatsächl ich entwickeln sich viele dieser K inder  zu 

unglückseligen Wesen , viel zu groß und ungeschickt 
für das  Koboldleben und doch nur dieses gewohnt .  
Aber gerade bei d e n  k lugen u n d  aufgeweck ten Kin
dern , die die Kobolde bevorzugt  rauben , setzt  s ich 
a m  Ende doch die menschl iche Natur  durch . Na tür
l ich nehmen die geraubten K inder viel von ihren 
Ziehel tern an :  Wie diese benützen sie l ieber Lis t  und 
Tücke a l s  rohe Gewal t ,  und sie z iehen einen Schaber
nack j eder sinnvollen T ät igkeit vor - kurz , s ie s ind 
rich t ige Sch elme .  
Mit etwa 13 Jahren lernt der j un ge Schelm die ersten 
Hexereien der Kobolde anzuwenden , wobei er zu
nächst unter der s trengen Aufsicht seiner Zieheltern 
s teht .  Erst kurz bevor er erwachsen wird , darf er 
seine Künste auf  eigene Faust  an ahnungs losen Zeit
genossen erproben . Das  i s t  auch meistens die Zei t ,  
in  der es den Schelm zurück zu den Menschen zieh t .  
Häufig i s t  be i  d iesem Entsch luß die L iebe  zu einem 
Menschenwesen im  Spiel ,  denn die Liebe i s t  eine 
Macht, gegen die auch die fähigsten koboldischen 
Ziehel tern bisher keinen Zauber gefunden haben .  
Auffäl l ig i s t  die Zahl  der Rothaarigen u n d  Sommer
spross igen unter den Schel men .  Außerdem kann 
j eder von ihnen kann durch die Zähne pfeifen ,  mit 
den Ohren wackeln und mit  der Zungenspitze die 
Nase berühren . 
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Alle  Schelme beherrschen eme Geräuschhexerei . 
e ine Variante des Bauchredens ,  die s ie keine Astral
energie kostet und  daher n icht  in unserer Zauberfor
melsa mmlung aufgeführt i s t :  
Sche lme können eine Vielzahl von Geräuschen wie  
Husten, Türenknarren ,  Geschirrklappern u .  ä .  
nicht nur  täuschend echt nachahmen,  sondern auch 
außerhalb ihres Körpers entstehen lassen ; auch die 
I l lus ion kurzer Ausrö fe kann so erzeugt werden. 
echte menschliche Sprache oder ganze Sätze s ind 
nicht möglich . 



Die Rolle des Schelms: 

Wenn Sie in unserem Buch der Zauberformeln die 
Sprüche der Schelme vor al lem darauf untersucht 
haben, wie gut sich diese im Kampf einsetzen ließen 
und wie schwer man mtt dem Kobo l dzauber einem 
Widersacher schaden kann , dann . . . dann ist  der 
Schelm kein Typ für Sie. Einen Schelm zu führen er
fordert eine besondere, heitere Einstellung zum 
Rollenspiel . Ein gut gespielter Schelm kann Meister 
und Mitspielern dicke Lachtränen in die Augen trei
ben, aber zum schrecken verbreitenden Monsterbe
zwinger eignet er sich nicht .  Das soll nich t  etwa be
deuten, daß Schelme nicht mutig wären . 0 nein, die 
meisten kennen überhaupt keine Furcht - darum 
stecken sie j a  auch ständig in Schwierigkei ten . Aber 
eben sowen ig wie die Furcht kennt  ein Schelm den 
Haß . Da rum sollten Sie a ls  Sp ie l lei ter a l le Schel
menzauber scheitern lassen, mit deren Hi lfe der 
Spieler einem Gegner eine schwere Verletzung zufü
gen will . Fast alle Schelmenzauber gehören zur Gat
tung der magischen Schabernacks - und sinnloses 
Blutvergießen ist  kein Schabernack !  

Der Schelm bei Spielbeginn 

UJraussetzun"(ten : 
CHARISMA : 13 
GESCHICKLICHKEIT : 13 
HÖHENANGST : 4 (Maximum) 

Hamfarbe:  

! 
I 
' 

1 -2 
. 

i 

' Haarfarbe schwarz 

3 - 4  5 - 7  

nußbraun ros trot 

Besch ränkungen : 
Keine A P  für getötete Gegner 
Keine Rüstung schwerer als RS3 

Lcbense�w;�ie:  30 
Astra lcncl�(tic :  20 

Körpergröße : 1 , 48 m + W20 + W6 ( 150 - 174 cm) 
Gew ich t :  Größe - 1 10 = kg (X 40 = Unzen) 

Herkunft, vcrmiigen : Wechselbalg ,  1 Kreuzer 

Kleidung rmd J.la.ffcn : Auffällig und geschmacklos -

so läßt  sich die Garderobe eines Schel ms  am besten 
beschreiben . Bunt muß sie sein und große Taschen 
sollte sie haben , da ein Schelm sein Hab und Gut am 
liebsten immer bei sich trägt .  E in  Glöckchen am 
Hutzipfel kann n i e  schaden , aber eine gebogene 
Hahnenfeder tut es auch . 
Ein Schel m im Kettenhemd oder gar  im Schuppen
panzer käme vor Lachen über die komische Erschei
nung, die er bietet ,  gar  nicht zum Kämpfen. 
Nur wenn ein Schelm fest  davon überzeugt ist ,  daß 
es in nächster Zeit für ihn um Kopf und Kragen 
gehen könnte,  ist er berei t ,  eine Lederrüstung (RS3) 
zu tragen . 
Viele Schelme l i eben schlanke S tichwatTen wie 
Degen und Florett ,  weil man mit den biegsamen 
Klingen einem tölpelhaften Gegner so herrlich das 
Hinterteil verzwiebeln oder den Hut vom Kopf 
spießen kann . 

Würfelzahl auf dem W20 

8 - 12 1 3 - 17 18 -20 

scharl a ch rot karo tten rot weizenblond 

Der Druide 

Ahnlieh wie die Hexe gewinnt auch der Druide 
e inen Teil seiner übersinnlichen Kraft aus der Erde 
und der Natur .  Aber während viele Hexen im Ein
kl ang mit der Natur und den Mitmen schen leben 
·xol len,  sieht der Druide einen Gegen satz zwischen 
icr:. denkenden Wesen (wie Mensch , Elf und Zwerg) 
.:.uf der einen und den Kräften der Natur auf der an
.:i;;-rcn Seite. So nehmen viele Druiden (möglicher
·.•: c i se  mit Recht) für sich in Anspruch , daß unter 
.:. : : cn denkenden Kreaturen nur sie die K räfte der 
E rde w i rkl ich verstehen und sie zu lenken und zu 
:: ·..: r z c n  wissen . 
H iufig gebrauchen sie diese Kräfte, um Macht über 
� :: Jcre Menschen zu gewinnen, tatsächlich verste-

hen sie sich auf die m a gische Kunst der Beherr
schung besser als al le anderen Zauberkundigen , 
denen wi r in Aventurien begegnen können . 

Der Druidenzauber is t  eine geheime Kunst ,  über die 
wen ig al lgeme in zugängliche Aufzeichnungen exi
stieren . Die meisten Druiden beherrschen alle ihre 
(bisweilen höchst kom pl izierten) Formeln und Ze
remonien a uswendig und geben s ie  in  mündlicher 
Form a n  ihre Schüler weiter. Diese Schüler, niemals 
mehr als zwei zur gleichen Zeit, wähl t  der Druide 
sich selber aus. Häufig >kauft <  er ein Kind, in dem er 
eine dru idische Veranlagung spürt, regelrech t den 
Eltern ab ,  aber es s ind zahl reiche Fälle überliefert , in  
denen der Druide das Kind seiner Wahl- fast  immer 
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h a n de l t  es s ich u m  einen K n aben - gegen den Wi l len 
der Eltern en tführt hat  und mit  ih m verschwun den 
i s t .  Sdtcn ein mal  begibt  sich ein K ind  aus freien 
Stücken oder dcn Wünschen der Eltern gehorch en d 
zu einem Dru iden in d ie Leh re . Viel lei ch t l i egt es an 
d ieser > gerau b tcn Kindhei t < , daß  vie le  Druiden in 
spä teren J a h ren ein düs teres Wesen en tw i cke l n , s ich 
zu e in em Eins iedlerdasein entschl ießen und  a l len 
Fre m den verschlossen oder fe i nd se l i g  gegen ü ber
treten . N u r  m i t  an deren D ru iden u n terha l ten s ie 
län ger w iih ren de , fes te Verb i n dungm , u n d  i n  unre
gelmäß igen Ab s tän den n eh m en s ie  a n  den gehei m
n i su mw i tterten Druiden t reffen te i l . 

Zum G l ü ck g i b t  es u n ter den D ru i den n i c h t  n ur fin
stere E i gen b rö t l er , s o n d e rn  a u ch ein paar  au fge

schlossene , j unge Männer ,  die etwas erleben und er
fah ren wollm ,  bevo r sie s ich  n a ch Druiden a rt von 
der Wel t  zurückziehen - ein so lcher D ru ide könnte 
I h r  H e l den typ sein . 

Die Rolle des Druid en : 

Aus dem obigen Tex t  kann man entneh men ,  daß 
s ich ein a l ter  erfa h rener aven tu r ischer  Druide n icht  

s eh r gut  zu  e inem H el den in  e iner  Hol lenspie lrunde 
eignet :  Als  k l a s s ischer  E i n z d g iin ger paßt  er schlecht  
i n ei n e  G ru p pe a ben teuerl u st iger  G l ü cksr i t ter .  
Wen n  S i e  a l so einen ho ch s tu figen D ru i den besi tzen , 
s o l l ten S ie  i h n  n ur in e inem Abent e u e r  e in setzen , 
dessen Thema z ur  Leben s weise  u n d  E in s te l lun g  
eines  D r u i den p a ß t .  D i e  M a c h t  e ines  fi n s teren Ma
g iers z u  b rechen , d a s  k ö n n te so ein The m a  se i n ,  a b er 
au ch der Kampf gegen einen Frevl e r  an der N a t u r .  
Die  D a rs te l lun g e i n e s  j u n gen D ru iden i s t  wen i g er 
problematisch . Zwar  wü rde ihn  d i e  Au ss i ch t au fein 
paar  Duka ten a l le in n i cht  dazu ver leiten , s ich auf  ein 
Aben teuer einzu lassen , aber u nh ei m l iche m ag is che 

Herlwn{t ,  Vcn1 1 i��c1 1 :  -

Orte und  Geschehnisse  ziehen ihn fas t  unwidersteh
l i ch an . Au ch s u c h l:ll viele j un ge Druiden ganz be
wu ß t  d ie  Gefah r , und s ie  s in d i m m e r  d a ra n i n teres
s iert ,  an dere M en s ch en i m A n ges icht der Gefah r zu 
beobach ten ,  wei l s ie aus  deren Verh a l ten w i ch t ige 

E rkenn tn i s s e  fü r die Vervol lkommnung ihrer Be
herrsch ungszauber gew i nnen . 

Der Druide bei Spielbeginn 

f (l i "Q I ISSCf ::: 1 1 1 1gC1 1 :  
M U T :  1 3  
KLUGHEIT : 12 
TOTENANGST: 4 (Max imum)  

Würfelzah l  auf  dem W20 

1 - 10 1 1 - 12 1 3 - 14 15  16 1 7 - 1H  19 20 

El tern- u n b e- Sk l aven Bett ler  Leib- Tag e- Jäger,  B ü rger Kau f-
fam i l i e  kannt ei <Yene t> löhn cr Hi rten Ieute 

S tar t- W6 H W6 H W6 H W6 S 2W6 S W20 S W6 D W20 D 
kapi ta l  

Hamfarbc : 

Wü rfelzahl  auf dem W20 

1 - 5 6 - 7  H - 1 2 1 3- 15 1 6- lR  1 9 - 20 

Haarfarbe pechschwarz blauschwarz dunkelbraun aschb lond grau kahlköpfig 
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Besch rä11 k 1 1 11L(!CI I :  
Keine  Waffen oder Rü s tungen aus  Eisen . 

Lebc11scn ergie:  30 
Astra lell CI�(!ic: 25 

Gesch lech t :  W20 : 1 - 16 nünnl i ch ;  17 - 20 we ib l ich 
Kiirpcl�(?riiße:  1 , 50 m + W20 + 3W6 ( 1 54 - 188 cm) 
Gewicht :  Größe - 1 10 = kg (X  40 = Unzen) 

Kleidung und Ulclffen : Die mei sten Druiden wählen 
ihre Kle idung ausschl ießl ich nach nü tzl ichen Ge
sichtspunkten aus :  Zweckmäß ig  so l l  s ie  sein , die Be
weglichkei t  nicht  behindern , unauff..i l l ig und ha l t
bar .  (B i tte bedenken Sie j edoch, daß wir  an  dieser 
Stel l e ,  wie bei j eder anderen Heldenbeschreibung  
auch ,  immer nur  von  dem Heldentyp i m  a l lgemei
nen sprechen könn m .  Gerade Gesch macksfragen 
sol l te  man n icht als feste Regeln behande ln  - die Fi-

guren des Schwarzen Auges rich ten sich oft selbst 
n ich t danach .  So weiß man von A rchon Mega lon, 
dem Hofdruiden des Fürs ten von A lbernia ,  daß  er 
ein seh r eitkr Mensch i s t  und so manchen Dukaten 
in  seine  G a rderobe invest ie rt . )  
Nach den Lehren der  Druidm sin d i n  gegossenem 
oder  gesch m iedetem M eta l l  d ie  K r:ifte der N atur  
auf  e ine widernatür l iche A rt überl istet und gebun
den wo rden . 
Daru m  raubt  ihnen der Kontakt  mi t  bearbei teten 
Metal len - zumal mi t  Eisen - ihre Za ubcrtah igke i t . 
Aus diesem Grund i s t  es e inem Dru iden un m ögl ich , 
eine eiserne Rüs tung ( R S4 und mehr) oder e ine ge
sch miedete Waffe zu tragen . Sie verwenden z .  B .  
n u r  Pfei le  oder Speere m i t  steinernen Spitzen und 
tragen einen Dolch aus  Vu lkan g la s , der zuglei ch -
:ihn l i ch wie ein M a gierstab - einen Fokus  fü r die 
druidischen Z a uberkräfte d a rs te l l t . 
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Die Talente-Tabelle 

Magier Elfen Hexe Schelm Druide 

Au- Wald- Firn-

Kampftechniken 

Boxen I 0 - 1  - 1  0 - 2  2 - 2  
Ringen 1 2 2 3 2 3 2 
Hruruzat - 7  - 5 - 6  - 7  - 6  - 7  - 7  
Äxte ,  Beile - 5  - 1  - 1  - 2  - 5 -7 - 6  
Hiebwaffen ,  scharf - 4  3 3 3 - 5  - 5  - 7  
Hiebwaffen ,  s tumpf 2 2 3 2 3 1 21 - 7* 
Schwerter - 4  3 3 2 - 5  - 5  - 7  
Stichwaffen 2 3 3 3 2 0 0/ - 7* 
Schußwaffen - 3  4 4 2 0 - 3  1 
Wurfwaffen - :::> 2 2 4 2 2 1 

Natur 

Fährtensuchen - 5  3 4 • 2 2 -3 2 
Fal lenstel len - 5  2 4 3 - 3 -3 0 
Fischen/ Angeln -3 3 0 4 - 1  - 3 0 
Fesse ln/Entfesseln 0 1 1 0 2 4 2 
Gefahreninstinkt 1 1 2 2 2 0 2 
Pflanzenkunde 3 2 4 - 2  5 -4 5 
Orientierung - 2  2 3 5 2 0 2 
Tierkunde - 2  2 2 1 3 - 3 4 
Wettervorhersage - 3  2 1 4 3 - 1  3 
Wildn i s leben - 4  2 4 3 2 - 2  3 

Körperbeherrschung 

Akrobatik -3 1 2 0 - 2  4 - 2  
Flicgen - 1  - 1  - 2  _ ,  3 0 -2 
Klettern 1 2 5 0 0 3 2 
Reiten 1 2 0 - 2  - 1  - 3  - 1  
Rudern/ Segeln - 2  1 - 1  4 - 3  - 4  - 3  
Schleichen 0 3 4 5 2 4 3 
Schwim men 0 2 -2 0 1 0 1 
Sich verstecken 0 3 5 5 2 3 0 
Sinnenschärfe 3 4 5 6 3 1 3 
Springen - 1  1 3 1 0 3 0 

Gesellschaft,  Wissen, Handwerk 

Abrichten - 2  1 2 1 2 -3 2 
Alchimie 6 - 5  -6 - 7  0 -5 0 
Bekehren - 2  - 1  - 1  - 3  - 2  - 5  - 7  
B ergbau - 5  - 7  -7 -7 - 7  - 5  - 7  
Betören 0 3 2 2 4 1 - 3  
Bogenbau - 5  4 4 3 - 5  -7 - 5  
Fahrzeuglenken 0 0 - 2  2 - 2  0 - 2  
Falschspiel  ( )  0 0 0 3 4 - 1  
Feils chen 1 - 1  - 2  - 3  2 1 0 
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Magier Elfen Hexe Schelm Druide 

Au- Wald- Firn-

Gassen wissen ( ) - 3  - 6  - 7  - 2 4 - 2  
Glücksspiel ( ) 1 ( ) 3 0 3 0 
Heilkunde, Gift 2 2 3 0 4 - 1  3 
Heilkunde, Krankh . 2 4 4 2 3 - 1  4 
Heilkunde,  Seele 2 3 4 3 1 2 2 
Heilkunde, Wunden 2 3 3 4 1 1 2 
Holzbearbeitung ( )  3 4 5 1 - 1  3 
Kochen 1 2 2 1 3 0 2 
Lesen/Schreiben 6 1 0 0 ( )  0 ( )  
Lügen 3 3 3 3 3 6 2 
Malen/Zeichnen () 2 1 ") 0 1 1 
Mechanik 1 - 1  - 2  -3 - 3  () - 3  
Menschenkenntnis  2 ( )  - 1  - 2  2 - 2  1 
Musizieren -2 4 3 3 2 1 0/ - 7** 
Prophezeien 0 1 1 3 4 - 3  3 
Rechnen 5 1 1 1 () () 0 
Rüstungsbau - 7  - 1  - 3  -4 - 7  - 7  - 7 
Schätzen 1 -2  - 2  -2  - 1  - 1  ( ) 
Sich verkleiden ( )  - 2  - 3  - 4  3 5 - 2  
Sprachen kennen 6 2 1 ( )  0 0 () 
Tanzen - 1  4 4 3 4 ( )  - 2  
Taschendiebstahl - 2  - 2  - 3  - 4  - 2  3 - 4  
Waffenschmieden - 6  - 4  - 4  - 5 - 7  - 7  - 7  
Zechen 0 () () - 3 () 4 2 
Zwergennase 1 - 1 - 2  -4  1 1 1 

* fiir Meta l/ UJa_tfcn 
** fiir Blech /J lasiustntmentc 
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Das Erlernen und Anvvenden 
von Zauberforn1eln 

N ic h t  a l l e  m ag ieku n d igen Hel den lx·herrs chen d ie  
i m  Großen Buch der elfmal elf Zauber gesam
mel ten Sprüch e g l e i ch gut.  W:ih rm d e ine  H e xe ih r 
Gegm ü bcr le icht  an den Au gen a l s G le i ch ges innte 
erkennen ka n n ,  w i rd d i eses Wi s sen e inem M agier  
m ö g l i cherweise für i m m er verschlossen b lei ben . 
Umgekeh r t w i rd e iner  H exe das Lesen frem der Ge
d a n ken eben so l a n ge ein  verschlossenes M ysterium 
S e l l l . 

Die Zauberfertigkei t 

Ein Held kan n vers c h ieden e Z a u bc r  u n tersch i ed l i ch  
gut a n wenden . Diese .  durch  e ine  Zahl  a u s gedrü ck te 
Wahrschein l i chke i t ,  be i e inem best i m m ten Zauber 
erfo lgre i ch z u  se in , n e n n en w i r  d ie Zaubc r fert i gkei t 
(Z F) . 
Wi r sagen a l so zum lkisp ic l : Tarsu l ,  der Schwarz

m agier ,  hat eine  Z auberfert i gkei t von 5 im Zauber 
SK ELETTA H. I U S  K H.Y PTA D U FT, oder k ur z :  I n 
S K E L ETTA R I U S  ha t  er ZF5 .  Wm n ein Ma g ier 
einen Zaubcr nu r  u n vol lendet  beherrs ch t ,  i s t  sein e  
ZF negat iv. Aus der Zauhc ljertigkeiten-Tahellc auf  
Se i te  30 kö nnen Sie  d ie  Z Fs der  e inzel n en m a gisch 
begab ten H e l den zu Beginn i h rer Aben teu rerl a u f
b a h n  a b lesen . J e  m e h r  M ü h e  der  Z a u berk u n dige  in  
seinem sp :i teren Leben auf da s  Stud ium eines Zau
bers verwendet ,  desto höher  s tei g t se ine  Z F  fü r d i e
sen Zauber . (S iehe  S .  ?.7) 

Die Zauberprobe 

Wa n n  i m m er ein H eld  e i n en Z a u b e r  bew irken wi l l ,  
muß er unter Beweis s te l len , ob i h m  d i es ge l in g t . 
Dazu legt  er Proben a u f  d i e  in der Zauberbesch rei
bung an gegebm en EigciiSchaften ab . Er kann seine 
Zauberfertigkeit einsetzen , um s ich d i e  E igcii:. 

sch a ftsproben zu er l e ich tern .  (Es gi l t  das  g leich e 
Prin z ip ,  d a s  i n  der Box Die Helden des Schwar
zen Auges fü r die Ta len te eines Helden an geführt 
wu rde . ) Der Zaubernde kann a l so se ine  Z F-Pun kte 
bei Bedarf von den Probe-Würfen abziehen . Die Ei
genschaften repräsen tieren Pcrsön l i chkeitsmerk
male ,  die fü r ein erfo lgreiches Zau bern wesent l i ch 
s ind . D a ß  KLUGHEIT und  CHARISMA h ier  gefordert 
sind (a l so Denk verm ögen und Au s s trah lu n g) wird 
niemanden verwundern , aber  ebenso erforderl i ch 
s ind auch GESCH ICKLICHKEIT fü r eine Zau berges te ,  
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KÖRPERKRAFT fü r sta rke phy s i sche Anstrengungen 
oder MUT für d ie  lleschwörung eines furchteinflö
fknden Dämons .  

Verrechnung von Z uschlägen u n d  Abz ügen 

Wir haben registr iert ,  daß ein zau berku nd iger Held 
seine Zauberfert igkei t spunkte einsetzen kann, um 
s i ch die  Eigenschaftsprobcn , d ie  zusammen die 
Zau berprobe darstel len ,  zu erle ichtern . Besitzt  Ihr 
Held j edoch einen negat iven Wert i n  seiner ZF, so i s t  
die  Z a u b erp robe fü r i h n  e rsch wert . E r  muß d ie i h m  
feh lenden P u n k te z u  den Probe-Wü rfen addi eren 
u n d  trotzdem a l l e  P rob en bes tehen ,  dami t  der Zau
ber ge l in g t . 

Hierzu Z ! l 'c i  Beisp iele: 
M yst icus ,  Scholar  e iner Bei lunker Zaubersch u le ,  
ha t  d ie  E i gen sch aftswerte : Mu : l l , KL : 13 ,  CH : 13 ,  
GE : 1 1  und  K K : <J .  Er  sol l  se inen Lehrmeistern demon
strieren , wie gut er  den Zauber B LITZ DICH 
FI N D  (Probe : zwei mal  a u f  KL,  einmal  auf  GE )  be
reits beherrscht .  Er würfelt  8, 14 u n d 12  fü r die en t
s prechen den E igensch a ften KL,  KL,  GE .  E igen t l ich 
w :i re der  Zau bn dam i t m iß l u ngen , aber M yst icu s 
bes i tz t  i n  diesem Zauber berei ts e ine  Zauberferti g
kei t  von 4, so daß er einen ZF-Punkt  von seinem 
Z \\"ei ten Wu rf auf KL und einen von seinem Wu rf auf 
GE  abz iehen kann und sogar  noch zwei Punkte üb
r i gbehä l t . 
Bei  der Demonstrat ion der Formel  I G N I FA X I U S 
F LA M M E N STRAH L (KLIKLIGE) i s t  er weniger er
folgrei ch : Er würfelt  zwar 13 ,  12 und 1 1 ,  muß aber 
wegen seiner Zauberfertigkeit  von -3 insgesamt 
3 Punkte zu den Wü rfen addieren ,  wodurch d ie  
Probe miß lungen i s t .  
Der M eis ter kann Proben m i t Zu s ch l ägen versehen , 
wenn die S i tua t ion es erfordert .  Diese Zuschläge 
werden mi t  den Z F-Punk ten vor Ab l egen der Probe 
verrechne t .  Gebräuchl iche Zusch läge s ind :  d ie Ma
gieres is tenz des Opfers bei einem Beherrschungs
zauber, die Gefährl ichkeit  eines Dämons , S törun
gen beim Zaubern u. ;1 . 
Wenn der Meis ter a l so  eine Zauberprobe + 8  au f 
BA N N BALA D I N  verhän g t ( z .  B .  weil der Gegner 
M agieres is tenz 8 hat) und Ihr  Held in  dieserü Zau
ber d ie  Fertigkei t 6 besitzt ,  dann zieh t er den Au f-



s ch l a g von se iner  Z F  a b : (l - H = - 2 .  Seine  Z F  s i n k t  
prakt i sch fü r d i e  a n s teh en d e  P r o b e  a u fden Wert -2 .  

Steigern d e r  Zauberfertigkeit 

N a ch d e m  Sie a u f  der T:1 h e l k  die A n fa n g s werte der 
Zau berferti g keiten fü r I h ren Hel den e r m i t t e l t  
h a b e n ,  können S ie  a n s c h l ießen d d ie  Z F s  I h rer Hel
den i n d i v i d u e l l  verbessern . Diese Ste igeru n g  fi n det 
e in m a l u n m i ttel b a r  n a ch Ersch a ffu n g  dn Figur statt  
und s p :i ter i m m e r  d a n n , wenn der  Hel d e ine  n e u e  
Stu fe errei cht .  Um e i n e Z F  zu stei gern , w ü r feln S i e  
m i t  2 W 6 .  I s t d a s  Ergebn i s  h ö h er a l s  I h re b i s h er ige 
Z F, s o  k ö n n en S ie diese u m  1 Punkt  s te igern . Be
t r ä g t  I h re Z F  1 1  o d e r  m e h r, so verwen den S i e  3 W 6  
fü r d i e  S te igeru n gs vers u c h e .  
Bei  S p i e l b e g i n n  u n d  b e i  E rrei chen e iner neuen S t u fe 
s teh t I h rem Hel den eine best i m m te A n z a h l  von Ver
s u chen z u ,  u m  d i e  Z a u berfert i g kei ten zu verbes
sern . Um einen Z F-Wert um I Pu n k t  z u  erhöhen , 
d ü r fen S i e  j ewei l s  höchstens  d rei m a l  w ü r feln ,  
wobei  jedes Wü r fdn a l s  Ver s u ch z ä h l t ,  g a n z  g l ei ch , 
ob d i e  Z F  geste igert  wnden kon n t e  oder  n i ch t .  
D a  d i e  vers ch iedenen H e l den typen best i m m te 
A rten von Zau bern u n tersch ied l ich  g u t  beherr
schen , k ö n n en s i e  i h re Z F s  a u ch u n t er s c h i e d l i ch 
s t a rk a n h eben . E i n  Wa lde l f ka n n  z .  U .  a l l e  E l fen z a u 
ber u m  2 P u n k te pro S t u fe s te ige rn ,  \Vobei  i b m  fü r 
j ede  Ste igeru n g  m a xi m a l  d rei Vns u c h e  zur Ver fii
gung stehen . Wi l l  er  a l s o  se ine  Z F  in  > C H A M A E
L I O N I- M I M I K RY <  von 5 au f 7 stei g e rn ,  so k a n n  er 
m i t  d rei Vers u ch en sei ne ZF von 5 a u f  (l erhöh en ; 
wen n i h m  dies gel i n g t , t r: i g t  e r  d ie  (l i n  se in  D o k u 
m en t  e in  u n d  k a n n  n u n  vers u ch e n ,  d e n  Wert 7 z u  er
reichen . 
D i e  Un tersch iede in der Lern C.i h i g kei t verd e u t l i c h t  
d i e  fol gende Ta belle: 

Mindestwerte der Zauberfertigkeit 

Wen n  e in  H e l d  e inen Z a u ber a n wenden \vi l l ,  s o l l te 
er i h n  e in m a l  i m  Leben a u s p ro b i er t  h a ben u n d  zu
m in d e s t  eine M i n i m J I - Z F  in diesem S p ru c h  bes i t
ze iL A l s  Regel  fo r m u l i e rt ,  l a u tet  d i ese Vo ra u sset
z u n g  s o :  

Ein Held darf nur dann einen Zauber i m  Spiel 
einsetzen, wenn der Wert seiner ZF in diesem 
Zauber - 5  oder mehr beträgt und er den Z F
Wert mindestens einmal angehoben hat .  

A n d eren t�1 1 l s  h a t  der  Held z u wen i g  E rt�1 h nm g  m i t  
d e m  Z a u ber oder s i ch n o c h  g a r  n i ch t  m i t  i h m  be
sclü ft: i g t .  E s  ist a l s o  d ur ch a u s  m ög l i ch ,  d a ß  e in  MJ
gin i n e inem Spruch Z F2 bes i tz t ,  i h n  a b e r  dennoch 
nicht  venven den d a r f,  \vei l  er  s i ch noch n icht  m it 
i h m  bef1 ß t  h a t  ( au f sei n e m  > D ok u m en t < n i c h t  u m  
e i n en e i n z i gen P u n k t  J n gehoben h a t) - eben sowen i g  
d a rf er  e i n e n  S p r u ch e in setzen , i n  dem er Z F - 6  be
s i t z t ,  o b w o h l  e r  ihn \Vo m ö g l i ch s c h o n  u m  3 P u n kte  
geste igert h a t .  
A l l e  Z a u b er ,  a u f d i e  d ie  o ben besch riebenen Vo raus
setz u n gen z u t reffe n ,  ge l ten als die akt i l ' l' / 1  Z a u ber 
eines  Helden , d ie  ü b ri ge n  s i nd die nthcndl' l l . 
E i n e n  Wnt von -5 b i s  9 i n  ei n e m  Z a u ber n e n n en 
\\" i r  d i e  Kmntn is von e inem S p r u c h ,  e in  Z F-Wert von 
I O  oder h ö h e r  g i l t  als Meistasch ,�ft ,  ein  Z F-Wert von 
IH i s t d ie f/(JI/CIIdung . 

Grundkenntnisse in bestimmten Zaubern 

A l l e  m a g iek u n d igen H e l den t ypen - a u ß er  den M a 
giern , fü r d i e  e i n e  e i g e n e  Regel u n g  g i l t  - besi tzm 
einen G r u n d vorrat  a n  Z a u bern , die die N a t u r  i h n en 
m i t  a u f  den Weg gegeben h a t  bz w. die sie berei ts  i n  
i h rer J u gen d o d e r  K i n d h e i t  er lernt  h aben . I n  d i esen 

Typ Steigerungsversuche auf Zauberfertigkei ten 

Magier 45 Versuche  p ro S t u fe ;  a l l e  Ha usspriiche der H e i m a t a ka d e m i e  k ö n n en um 3 P u n k te , a l l e  S p rüche  
a u s  i h rem S pezi a l gebiet und dem l kreich Gildenmagie u m  2 ,  a l le  ü b ri gen u m 1 Punkt  geste igert  
werden . 
Der M a gier  kan n 5 T:1 kntstei g e ru n g s versuche in ZF-S tei genm gen u m w a n d e l n  u n d  u m gekeh rt .  

Auelf 25 Ver s u c h e  p ro Stu fe; a lk E l fen sprüche k ö n n en u m 2 Pu n k te p ro S tu fe geste igert  werd m , a lle a n 
Waldelf d e r e n  S p rü che u m  1 Pu n k t .  E i n e  Um wa n d l u n g von "I:1 knt- in  Z F-S teigenm gen i s t  n i ch t  m ö g l i c h . 
Firnelf E i n e  S te igeru n g  der  Z F  über  1 1  h i n a u s  i s t  i h n m n ur in den E l fen z a u bern m ö g l i ch .  

Hexe 30 Versuche  p ro S tu fe ;  a l l e  H exen z a u ber  k ö n n e n  u m  .1 P u n k te ,  a l l e  ü b ri gen u m  I gesteigert  werden . 
Die  H e x e  k a n n  5 Tal e n t s te iger u n gsver s u ch e  in Z F- S tc i g e nm g cn u m \v a n d e l n  u n d  u m gekeh r t .  

Schelm 20 Versu ch e  p ro Stu fe; a l l e  S chelmen zau ber k ö n n en u m  3 P u n kte ,  a l l e  ü b ri gen u m  1 P u n k t  geste i
gert  werden . E i n e  Umwa n d l u n g  von T:1 lent- in  Z F- S teigenm gcn i s t  n icht  m ö g l i c h . 

Druide 30 Versuche  p ro S t u fe ;  a l l e  D ruidenzauber  k ö n n en u m  3 P u n k te ,  a l l e  ü b rigen u m  I P u n k t  gesteigert  
werden . U m w a n d l u n g  von S Ta lent- i n  Z F-S tei geru n gen und u m geke h r t  m ö g l i ch .  



Grundkenntnisse 

A u e((c1 1 :  

K A M PFZA U B E R  STÖ R E N  
F U L M I N I CT U S  D O N N ER K E I L  
A R M AT R U TZ 
BA N N BA LA D I N  
S I L E N TI U M S I L E N TI L L E  
S E N S I BA R - WA H R  U N D  K LA R  
A D LE RA U G ' U N D  L U C H S E N O H R  
E I G E N SC H A FT E N  S E I D  G E LE S E N  
BA LSA M S A LA B U N J) E  
V I S I B I L I -VA N ITA H  
O D E M  A RCA N U M SEN S E R E I  
I N  S E E  U N D  F L U S S  . . .  
W E I S S E  M Ä H N '  U N D  GO L D N E R  H U F  

Hexen : 

H A R M LO S E  GESTA LT 
H E X E N K N OTEN 
R A DA U  
FE U E R BA N N  
G R O S S E  G I E H  
S A N FTM U T 
HEXE N B L I C K  
H EX E N H O LZ 
H EX E N S P E I C H E L  
T I E R E  B E S P R E C H E N  
K R Ä H E N R U F  
V E RWA N D L U N G E N  ß E E N D E N  
Ä N G STE L I N DE R N  

Sch elme :  

KOBO LDGESC H E N K 
S C H E L M E N M A S K E  
B L E N DW E R K  
Z AG I B U- U B I GA Z  
S C H A B E R NACK 
LACH K R A M P F 
VERSCHWI N D I B U S  
N ACKEDEI  
K L I C K E R A D O M M S  
D UR C H  M A R M O RSTEI N U N D  E I S E N WA N D  
KO M M ,  KO B O LD , KO M M  
M E I S T E R  M I N D E R E R  G E I S T E R  
LA NGER L U LATSCH,  K L E I N E R DOTZ 

Zaubern (es s i nd  j e  1 3  pro Hcldentyp)  bes i tzen die  
Helden bereits v o r  S p iel beg inn die  akt i l 'e  Ken l l tl l is ,  
s i e  müs sen a l so ke inen Z F-Steigcrungswurf in ve
st ieren , um sich d iese Zauber verfügbar zu machen . 

Grundkenntnisse der Magier:  

M ag ier besi tzen bei Sp ie l beg i nn  keinen ci ll h citlich cl l  
S chatz an  Sprüchen ; die akt i l'c Kc1 1 1 1 f 1 1 is eines j eden 
M agiers (a l so sein Vo rra t an  sofort  e insetzbaren For-
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Heldentypen und ihre Zaubersprüche 

l;l- i:ddc({cl l :  
B L ITZ D I C H  FI N D  
C H A M A E L I O N I  M I M I K K IN 
S O M N I G R AV I S  TA U S E N D S C H A F  
SCHA R F E S  A U G '  U N D  S I C H I� E H A N D  
W EH E , WA L L E  N E B U LA 
A llV E N E N U M  P EST U N D  GA L L E  
H A S E L B U SC H  U N D  G I N S TE R K R A UT 
A X X E L E R AT U S  B L ITZG ESC H W I N D  
S P U R LO S ,  T IU TTLO S ,  FÄ H RT E N LO S  
E X P O S A M I  Cl �EAT U R  
A D LER, WOLF U N D  H A M M E R H A I  
BA N D  U N D  FES S E L  D I C H  U M RI N GT 
DA S D E N K E N FRE M DER WESEN 

Fimc(/(·1 1 :  
V E RSTÄ N D I G U N G  STÖ R E N  
E L FE N , F I� E U N D E ,  H Ö RT D E N  R U F  
I N  D E I N  T H AC H T E N ,  F Ü H L E N ,  D E N K EN 
S O L I D IR I D  FA l� B E N S P I E L  
Ü B E R  E I S  U N D  Ü B E R  SCH N E E  
U N ITATI O  G E I STESB U N D  
S T U R M G E B R Ü L L  B E S Ä N FT 'GE D I C H  
R U H E  K Ö R P E R. R U H E  G E I ST 
A E O L IT U S  W I N DGEB R A U S  
F L I M  F LA M  F U N K E L  
M ETA M O R P H O  G L ETSC H E R K A LT 
E R M UTIG E N  
STÄ I� K E N  

Dm idc1 1 :  

B E H E R R S C H U N G  B RECHEN 
H E L LS ICHT T R Ü B E N  
FL U C H  D E R  P E STI L E N Z  
D R U I D EN R AC H E  
B Ö S E !� B L I C K  
Z W I N GTA N Z 
G R O S S E  V E I�W IH R U N G  
H E H H  Ü B E R  DA S T I E R R E I C H  
M AG I S C H E R  l �A U B  
H A L L U Z I N AT I O N  
G E I S T E R  B E S C H WÖ R E N  
G E I STER A U STREI 13E N  
D U N K EL H E I T  

mein)  f:ill t v o n  Zauberer zu Zauberer un tersch ied
l i ch aus  und  lüngt  davon ab, i n  we l cher M agier
Akademie er seine Leh rzei t verbracht  ha t .  J ede Aka
demie verfügt  über einen c igenm Satz von S p rü
chen , die sogenannten Haussp riich c ,  in denen s ie 
i h ren Zögl ingen eine  g ru nd legende Kenntn i s  m i t  
a u f  den  Weg g ib t .  Welche Sprüche in  welcher A ka
demie gelehrt  'vvcrden , entneh m en Sie b i tte der 
Ü bers icht am Ende des Kapi te ls  » Die Zauberkunst  
der Magier �< .  



Lernzeiten und Kostenaufvvand 

Lernen durch Anwendung : 

E i n  m a g i ebeg a b te r  H e l d  \Y i rd i m  Lnlfl.· s e i n e s  a b e n 

teuerl i chen L eben s s icher l ich  e im· Vo rl i e b e  fli r be

s t i m m te Z a u b e r  en t w i cke l n u n d  d i L' Se  J u ch h :i u fi ge r  

anvvenden. (Wer kenn t s i e  n i c h t ,  d i e  funkensprli h L'n
den M a gier  u n d die s t :i n d i g  u m i cln b ;l rl'l1  E l t(: n ?) 

I ) i e s e  Z ;l u b er g ehen ck m H e l d e n  b a l d  so l e i ch t von 
d er  I- -l a n d ,  d ,d) wir an n eh m en k ö n n en , er  ver b e s s e rt 
s i ch d urch s t :i n d i gc Ü b u n g  Schr i t t  fli r S c h r i t t  in sei
mT Z a u ber fe rt i g ke i t  in d i es e m  S p ru ch .  
E s  i s t  n i c h t  n o t \n'n d i g , d a ß  S i e  a l s  M L' i s t e r  l3 u c h  
Li bn d i e s e  Vo r l ieben  I h re r  I l e i den fü h ren . S i e  \Ver
den b a l d  hcr; l u s tl. ndl'll , we l ch e Z a u b e r  d i e  Helden 



bevorz u �en . Wen n  ein H e l d  n u n  e ine  n e u e  S t u fe er
rei c h t ,  k a n n  er o h n e  weiter e n  Z e i t- u n d  Kosten a u f
wa n d  ver s u ch en , sei n e  Z a u ber fert igkei t  1 1 1  sem en 
• L iebl i n gs < -Zau bern z u  verbes s e rn . 

Lernen bei  einem Lehrmeister:  

Für viele Zauber - und ganz beson ders fü r die ,  d ie er 
noch n i c h t  an wen den k a n n  (Z F k l e i n er als - 5) - i s t  
es  notwendig ,  daß  der He ld  e inen Lehrmei s ter oder 
eine Akadem ie  a u fsuch t .  Hier kann er  in l{uhe und  
Abgeschieden h e i t  t iefere Ein  b l i cke in d a s  Wesw der 
M agie erh a l ten . A l l �e m ein  g i l t ,  daß die Verbes se
r u n g  d er Z a u berfer t i gke i t  um 1 Punkt  e ine  Wo che 
d a u er t ,  wenn es  sich um e inen Z a u b er h a n d e l t ,  den 
der  Held um 3 Punkte pro S tufe s teigern kan n ;  zwei 
Wochen benötigt er pro Punkt  bei  einem Zauber,  
dessen Z F  er um 2 P u n k t e  s te igern k a n n ,  und vier 
Wochen pro Pu n kt  bei  ei n e m  Z a u ber,  dessen Z F  er 
n u r  um 1 Punk t  s te i�ern kan n .  
E in m a g i e k u n d i �er H e l d  k an n  b i s  zu  fü n f  Z a u b er
fert i gke i ten g l e i c h zei t i g  verbessern , er ka n n  j edo ch 
wäh ren d dieser  Zeit  kei ne a n deren l:1 knte  erl ern en . 
Dieser  A u fw a n d  w ü rde  s e l b s t  d a s  G e h i rn  eines  M a
giers m i t  KL :2 ( ) überfo rdern . 

D n  B e s u ch der A kademie  i s t  normalerweise ko
s ten los , denn die A ka d e m iekitn erwarten meis tens  
n u r ,  d a ß  dn S t u d iere n d e  se ine  E rl eb n i sse  und Er
fah run gen der letzten Zeit  n i eder s c h re i b t  u n d  d ieses 
Wissen der A ka demie ü b cr L i ß t .  
Da j edo ch a u ch e in  M a gier oder E lfn icht  von Liebe ,  
L u ft und A stra l punk ten a l l ei n e  l eben kann , ge l ten 
im a l l gemeinen Unterha l tskosten fli r  d a s  Leben an  
einer Akademie von 3 D u k a ten p ro  Woche fü r IJrot ,  
Wein , Pergamwt ,  B :idcr u n d  a n d ere A n n eh m l ich
kei ten . 
Ein u n abh :ing igcr Leh r m e i s te r  ver l an g t  Z \Y i s chen 2 
un d 20 Duka ten pro Z F- Pu n k t ,  w d e m  er se inem 

Schüler  verh i l ft .  D m n  i m  Gegen s a tz z u  dm Akade
m i en ,  d i e  ei n en erheb l i chen Umsatz  m i t  Hei lungen ,  
dem Erken nen m a � i scher Gegen s tände oder dem 
Erschaffen dersclben machm , leben d i e  > freien < M ei
ster der M a g ie h :i u fig a l l e i n  von i h rer Leh rtä t i gkei t . 
Beachten Sie  b i t te ,  daß  es m i t  Ge ld  a l l ein h ä u fig 
n i c h t  getan i s t ,  wenn e in  H e l d  s i ch e inen eigenen 
Lehrmeis ter sucht .  E in  Zauberer, der e iner Hexe 
eine k l a s s i sche  Mag ierformel  beibr ingen sol l ,  muß  
s icherl i ch zuerst e inma l  überredet  werden ;  anderer
se i t s  g i l t  m a n ch e m  el fi s chen Leh rm ei s ter  ein schön 
gearbei tetes Ges chenk o ft mehr a l s  k lingende 
M ü me .  
Wer e ine Za u berfertigkei t übe r  d i e  Schwel l e  zur  
Meis terschaft h inaus  ste igern wi l l  (höher  a l s  Z F to) ,  
der ben öt igt  dazu einen Lehrmei s ter ,  der d iesen 
Z a u be r  se l b s t besser als mei s terl i ch beherrsch t .  Der 
Zeit- und K o s ten a u fwand verdoppel t sich, und sol
che M e i s terz a u berer s i n d  a u ch in Aventur i en sehr,  
sehr ra r .  

Ein e .4. n 1 1 J cr lm n,e der  Rcdakt io 1 1  Z l l / 1 1  l 'o rausgegangcn cl l  
Kap itel : 
Wir haben es schon <�ft l 'crs ich ert, aber an l�fJl ich der > S tu
diencf!ehiihren <  ßir Magier sei es noch e inmal r l ' iederh ol t :  
Vc:rstehcn Sie  b itte unsere R ({!Cln a ls U>rsch läge und  n ich t 
a ls Gesetze! A rbeiten Sie  mi t  l l / Jsere 1 1  Ratsch läge11 und 
r l 'andcln Sie sie so a b ,  daß sie so gu t r 1 1 i e  l l l ii,el ich zu Ih rer 
Sp iel r·r ; nde passe1 1 .  r-icn 1 1  Ih nen unsere Kostm llorstellu l l 
cf!Cn Z l l  hoch oder Z l l l l iedrig crsch ei l l el l ,  da11 11 e / l t ll 1 ickefl l  
Sie  eben eine e ige1 1 e  > G ehiih renord1 1 1 mg < .  Uns i.,· t in die
senl  Zusmn1nenhang n u r  da ran ,eeh:f!c/ 1 ,  daß die Sp ieler 
ein Gefi'i/J ! da{iir beko 1 1 1 1 1 1 en , daß ih re Hclde1 1  auch ZH ' i
sch c l l  den A b �·n teuem ihr  LebCII .fimsetzcn und daß ll iele 
Dinge in dieser >sp ic (ti·eicn < Zeit gcsch eh m kiitJ t l ei J . Das 
Leben aber kostet Geld .  
,\ fit dieser Erfalm 1 1 1g so l lteil S ie  Ih re HcldCI I sch o ll ko l l 

F<ln ticrcl l .  

Zauberfertigkeit - Anfangswerte 

Sp ntch Ursp n l l l,f! Ma,eicr A ue[[ Waldelf Fimclf Hexe Schel 1 1 1  Dm ide 

Antimagie 

Bchcrrschungen brechen D - 2 0 - 1  - 2  - 4 - 1 0 2 
Beweg u n gen s t ö ren M - 4 - 5  - :') - 4  - 8 - 5  - 1  ( )  
Dcs tru ctibo A rcan itas M - 6  - 1 2 - 1 4 - 1 6  - 1 0 - 1 6 - 1 0 
Ga rd i a n u m Pa ra dei M - 1  - 10 - 1 0 - 1 1  - <)  - 1  ( )  - 8  

Hellsicht trüben D - 3  - 3  - 6  - 6  - 2  0 2 
I l l u s i onen zerstö ren M - .) - 7  - 8  - <)  - 7  - () -9 

Kampfzauber stören A - 1  1 - 1  - 3  - 8  - 1 5 - 9  
V crs tän digu n g s tören F - 4  _ ')  - 2  ( ) - 4  - () - 1  
V crwandlungcn becndcn H - 8  - 1 0 - 1 1  - 1 2 - 5 - 1 5 - 1 2 
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Spruch Urspnm�l! Magier Aue({ Waldelf Fimc(f Hexe Schelm Dm idc 

Beherrschung 

Band und Fessel . . .  w - 6  -4  0 - 2  - 6  - 8 - 6  
Bannbaladin A ( )  4 2 ( ) - 1 0  - 8  - 10  
Böser Blick D - 6  - 1 0 - 1 0  - 1 0 - 6  - 1 5 3 
Eigne Ängste (B) M - 1 5  - 20 - 20 - 20 - 20 - 20 - 1 5 
Erinnerung verlasse (B) M - 8  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 8 
Große Gier H - 9  - l)  - l)  - <)  1 - 6  - () 

Große V crwirrung D - 1 2 - 1 0 - 1 0  - 1 0  - 8  - 8 2 
Halluzination D - 5  - 7  - 7  - 7  - 5  - 7  ( ) 

Haselbusch w - 1 0 1 5 - 1 - 1  - 10  - 4  
Herr Li her d a s  T ierre ich D - 10  - ;:, - 5  - 7  - 8  - 1 0 2 
Horriphobus M - 2  - 1 2  - 1 2  - 1 2  - 1 0  - 20 - 6  
Lachkrampf  s - 1 5  - 1 2  - 1 2  - 1 2 - 1 2  3 - 20 

Magischer Raub D - 1 0  - 1 5  - 1 5  - 1 5 - 1 5  - 1 2 - 4  
Respondami  V er i tar  M - 2  - 6  - 6  - 6  - 6  - 10  - 4  
Sanftmut H - 1 0 - 4  - 2  - 4  2 - 5  - 8  
Schabernack s - 1 2  - 10 - 10 - 10 - 8  3 - 20 
Schwarzer Schrecken (B) M - 1 0 - 1 2  - 1 2  - 1 2  - 1 2  - 1 2  - 1 0  
Somnigravis . . .  w -3 - 1  1 ( )  -6 - 8  - 8  
Zwingtanz D - 1 5  - 1 5  - 1 5  - 1 5  - 1 2  - 1 2 1 

Beschwörung 

Furor, Blut . . .  M - 5  - 1 2 - 1 5 - 1 5 - 1 2 - 20 - 1 0 
Geister aus treiben ]) - 7  - 8  - t} - ] ( ) - 7  - 7  - 3  
Geister beschwören D - 5  - 6  - 7  - 8  - 5  - 5  - 2  
Heptagon und K rötenei M - 8  - 1 5  - 20 - 20 - 10  - 20 - 1 2  

Komm, Kobold, komm s - 1 5  - 10 - 1 0 - 10  - 10  2 - 1 2  

K rähen ruf H - 1 2  - 1 2  - 1 2  - 1 2  2 - 20 - 8  
Meister minderer Geister s - 7  - 10 - 1 1  - 1 2 - 6  2 - 8  
Skc lctta ri us-K ryptaduft M - 6  - 20 - 20 - 20 - 1 5  - 20 - 1 2  
Weiße Mähn A - 1 2  - 2  - ::) - 10  - 1 2 - 20 - 20 

Bewegung 

Axxeleratus-Blitzgeschw. w - 6  - 2  2 - 2  - 8  - 6  - 1 0  
Durch Marmorstein und . . .  s - 1 2  - 1 2 - 1 2  - 1 2 - 1 2 1 - 1 2 
Foramen-Foraminor M 0 - 6  - 7  - 8  - 6  ( )  - 8  
Hexenho lz H - 5  - 5  - j  - 5  2 - ::) - 5  
Klickeradomms s - () - 5  - 5  - 5  - 5  3 - 6  
Motoricus Moti l i t ich M _ ')  - () - :J  - 4  - 6  - 3  - 1 2  -

Nackedei s - 1 5 - 1 5  - 1 5  - 1 5 - 1 5 2 - 1 5 
Spur los ,  Tritt los . . .  w - 10  - 2  - 1  _ ')  - 5  - 7  - 5  -

�raversalis-Teleport M - 10  - 1 5  - 1 5  - 1 2  - 1 8  - 1 2  - 20 

Uber Eis und ü her Schnee F - 1 5  - 7  - 7  _ ')  - 1 5  - 1 5  - 1 5 
V crschwindibus s - 5  - 6 - 7  - 8  - 1 0 0 - 1 2 

Heilung 

Angste lindern H - 2  - 3  - 3  - 3  2 - 1 0 - 1 0 
Balsamsala bunde A 2 5 4 2 - 8  - 4  - 8  

Hexenspeichel H - 20 - 20 - 20 - 20 5 - 20 - 20 
Klarum Purum Kräutersud M - 2  - 4  - 4  - 4  - 8  - 10  - 6  
Ruhe Körper, ruhe Geist F - 1 0  - 3  - 1  1 - 10 - 1 5  - 1 0  
Tiere besprechen H - 1 0 - 2  ( )  - 2  3 - 10 - 8  
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Spruch Ursprun,g Magier Au  elf Waldelf Firnelf Hexe Sch elm Dru ide 

Hellsicht 

Adleraug'  u .  Luchsenohr A - 7  2 1 1 - 4  - 7  - 4 
Analüs Arcanstruktur  M - 4 - 10  - 1  ( )  - 1 0 - 1 () - 1 5  - 10  
Eigenschaften lesen A - 4  2 0 - 2  - 4  - 7  - 1 0 

Exposami  Cn.:atur w - 10  1 3 2 0 - 7  - 4  
I n  dein Trachten . . .  F - 1  - 1  - 2  0 - 1 2  - 1 2  - 1 2 

Odem A rcanum Senserei A 3 3 1 - 1  - 1 - 5  - 3  
Penetrizzcl M 0 - 2  - 4  - 2  - 8 - 2  - 8 
Sensibar - Wahr und klar A 0 2 - 1  1 - 5  - 4  - 8  

Illusion 

Auris , Nasus, Oculus M - 5 - 1 2 - 1 3  - 1 4  - 1 3  - 7  - 1 3 
Blendwerk s - 8  - 1 2 - 1 3  - 1 4  - 1 3  - 5  - 1 4  
Chamaelioni Mimikry w - 1 0 - 1  2 0 - 7  - 5  - 7  

Dupl icatus Doppelpein M ( )  - 8  - 8  - 8  - () - 2 - 6  
Harmlose Gestalt H -6 -6 - 7  - 8 2 - 3  - 6  
Hexenknoten H - 1 5 - 1 5 - 1 5  - 1 5  0 - 1 2  - 10  
Koboldgeschenk s - 7  - 7  - 7  - 7  - 7 3 - 1 0 

Schelmenmaske s - 1 7  - 1 8  - 1 <) - 20 - 1 2  - 3  - 1 6  

Kampf 

Blitz dich find w 2 4 5 4 () () 1 
Ecl ipt ifactus . . .  M - 6  - 1 0 - 1 1 - 1 2  - 1 2  - 20 - 8  
Eisenrost u .  grüner Span M - 2  - 4  - 5 - 6  - 8  - 3  - 3  
Fulminictus Donnerkeil A ( )  4 2 ( ) - 1 0 - 20 - 8  
Höllenpein (B) M - 8  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 1 1  - 8  
lgnifax ius-Fl ammenstrahl M - 3  - 1 0  - 10  - 10  - 1 o · - 20 - 1 2  
Plumbumbarum u .  Narretei M - 1  - 7  - 7  - 7  - 10  - 4  - 7  
Radau H - 20 - 20 - 20 - 20 2 - 20 - 20 
Saft-Kraft-Monstermacht M - 3  - 8  - 7  - 6 - 1 5 - 20 - 1 0 
Scharfes Aug ' w - 4  - 2  ( )  - 1  - 8  - 1 5  - 8  . . . 

Verständigung 

Das Sinnen fremder Wesen w - 5  - 1  1 - 2  () - 8  () 

Elfen , Freunde,  hört . . .  F - 10  1 3 j - 1 0  - 10 - 1 0  
Hexenblick H -20 - 20 - 20 - 20 5 - 20 - 20 
Nekropathia . . .  M - 6  - 10  - <)  - 8  - 8  - 1 5 -6 
Objectum stumm . . .  M - 7  - 8  - 9  - 1 0  - 1 2 - 9  - 8  
Unitat io Geistesbund F 0 - 2  - 2  3 () - 20 - 1 0 

Verwandeln von Unbelebtem 

Abvenenum w - 2  - 2  0 - 4  - 4  - 8  - 6  
Aeolitus Windgebraus F 0 1 1 3 - 4 -6 - 4 
Arcanovi-Zauberding M - 3  - 8  - 9  - 1 0 - 6  - 8  - 8  
Brenne,  toter Stoff (B) M - 7  - 10 - 1 0  - 1 0  - 1 0  - 1 0 - 8  
Claudibus-Clavistibor M 0 - 5  - 6  - 7  - 8  - 4  - 8  
Dunkelheit D - 3  - 5  - 6  - 7  - 5  - 5  - 1  

Flim-Flam-Funkel F 3 5 5 6 0 0 () 

Hartes schmelze (B) M - 6  - 1 0 - 1 0  - 10  - 1 0  - 1 0  - 8  

Metamorphe gletscherkalt F - 20 - 1 0 - 1 0 0 - 20 - 20 - 20 

N ih ilat io Grav i tas M - 1 0  - 1 3  - 1 4 - 1 2  - 1 5 - 1 2 - 1 5  
Objectum fix . . .  M - 6  - 9  - 7  - 9  - 8  - 1 0 .- 1 0  
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Sp ruch Ursp mng Magier Aue�l Waldelf Firnelf Hexe Schelm Dru ide 

Reversalis Revidum M - 8  - 1 5  - 1 5 - 1 5 - 1 5 - 20 - 1 2  
Silentium-Silentille A - 6  () - 2  - 4  - 6  - 1 0  - 6  
Solidirid-Farbenspicl F - 1 0  - H  - 8  - 4  - 1 0  - 1 5 - 1 2  
Sturmgebrüll F - 1 5 - 6 - 6  -2 - 1 2 - 20 - 1 5 
Wehe, walle Ncbula w - 1 0  - 2  ( )  - 3  - 1 0  - 1 5 - 1 0  
Weiches erstarre (B) M - 6  - 1 0 - 10  - 1 0 - 10  - 1 0 - 8  
Zagibu-Ubigaz s - 6  - 7  - 8  - 9  - 7  0 - 3 

Verwandlung von Lebewesen 

Adler, Wolf w - 1 0 - 6 - 4  - 5  - 7 - 1 5  - 8  
Arcano Psychostabi l is  M - 2  - 4  - 4  - 4  - 3  - 8  - 8 

Arma tru tz A 0 4 3 2 - 8  - 1 2  -8  
Druidenrache )) - 20 - 20 - 20 - 20 - 2( ) - 20 3 
Erleuchten M () - 1  - 1  - 1 - 1 - 8  - 3  
Ermutigen F - 1  { )  0 1 - 3  - 8  - 1  
Ertüchtigen M 0 () () 0 - 3  - 8  - 3  
Feuerbann H - 10  - 8  - 8  - 1 2  2 - 8  - 6  
Fluch der Pestilenz D - 12 - 1 5  - 1 5  - 1 5  - 10 - 20 - 2  
In  Sec und Fluß . . .  A - 1 5  - 2  - 4  - 4  - 1  ( ) - 1 5 - 10  
Langer Lulatsch . . .  s - 1 5  - 1 5 - 1 5 - 1 5 - 1 5 0 - 1 5 
Paralü-Paralcin M - 5 - 1 5 - 1 5 - 1 5  - 1 5 - 20 - 1 5 
Salander Mutanderer M - 1 0  - 1 5  - 1 5  - 1 5  - 1 2  - 1 5  - 1 5  
Schmücken M ( )  - 1  - 1  - 1  ( )  - 8  - 5  

Schwarz und Rot M - 7  - 1 0  - 1 1  - 1 2  - 9  - 1 5  - 8  
Stärken F - 1  - 1  - 1  ( )  - 3 - 8  - 3  

Visibili-Vanitar A - 4  2 1 1 - 10  - 5 - 1 2 
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Magieresistenz 

Wenn  S ie  n a ch unserem neuen M a g ie-System spie
len  wollen , benö t igen Sie fü r a l le Figuren (auch fü r 
Ih re n icht magiebegabten Helden oder i rgen d wel
che Mei s terpersonen) einen neuen Wert :  Die Afagic
rcs is ten z (MR ) .  Die M I� beein tl u ß t die Wi rkung  v ie
l e r  Zauber ;  s ie tr i t t  a n  die  S te l le der  sog . Magie-A n 
fälligkeit . 
Jedes Lebewesen h a t  eine gew is se C h a n ce ,  e inen a u f  

e s  geziel ten Zauberspru ch ab z u wehren .  l k i  i n te l l i 
cren ten Lebewesen (a lso den Helden und vie len M ei::.. 

s terpersonen)  wird diese Wider s t andskra ft von den 
j ewei l igen Eigenschafts werten beeinfluß t .  M U T re
p r�isen t icrt eine hohe Wi l l enskraft ,  K L U G H EIT d ie  
Fäh i gkei t , eigme Entscheidungen k r i t i sch zu über
denken ,  ST U F E  die  Erfahrung e i n er F igu r  und  
A BERGLA U B E  ih re Beei n fl u ßbarkei t durch  Zau
berei . Aus diesen Eigenschaften le i tet s ich die For
me l a b ,  mi t  deren H i l fe für j ede Figu r  die  individu
e l l e  M a g ieres i s tenz best i m m t  werden kan n .  Diese 
Formel mag auf den ers ten B l ick eine gew i sse 
fu rch tein flößen de Ko m p l iz ier the i t auss trah len , aber 
die arkanen Künste  s ind nun einmal  ke in Feld  für 
Leute m i t  KL :7. 

Die  Formel  l aut e t :  
( K L  + M U  + ST) : 3 - 2 X A G = M R 
(hüb sch ,  n ich t  wah r ?) 

Noch ein m a l e twa s a u s füh r l icher :  Sie add ieren K L ,  
M U  u n d  S tufe u n d  te i len d i e  S u m m e durch 3 (Er
gebn i s  ab run den ! ) . Vom Res u l ta t  z iehen S ie  den 
dop pel ten AG-Wert ab, und schon erh a l ten S ie  die 
Magieresis tenz I h res He lden . 
I ) ieser Wert ,  der  fü r einen fri s ch geba ckenen He lden 
meist  bei 0 l ieg t ,  :indert  s ich na t ü r l i ch vo n Stu fe zu 

S t u fe , a l so  verges s en Sie n icht ,  d ie  M R  I h res Helden 
bei j ede m S tufenans tieg neu zu berechnen , so l l  er 
n i ch t e ines Ta ges als  wi l l en lo ses Geschöpf  in den 
Händen e in es bö sen M agiers ende11 . 
S icher l ich i s t  I hnen bekannt ,  daß Zwerge besonders 
dickschäd l ig  und Mohas sehr  aberg läubisch s ind 
(von Orks ganz  zu s chweigm ) .  Solche Wesensmerk
male  schlagen s i ch be i a l len i n te l l igenten Lebewesen 
als volksabhäng ige  M od ifika t ion auf  den M R-Wert 
nieder .  Nachdem S ie  a l so  d ie  MR für e ine Fig u r  er
m itte l t  h aben , s o l l ten S ie  den Wert u m  den nachfol
genden Zu s ch l ag  (bzw. Abzug) verändern : 
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Vo lk MR- Volk MR-
Modi- Modi-

fikation fikation 

Tho rwa l er - 2  Ork - 5  
N ivese - 1  Gob l in - 3  
Mit te l l änder 0 Oger - 2 
N ova di - 1  Tro l l + 1  
Moh a  -3 Echsenmensch ( )  
Zwertt � + 2  K o bo ld + 2 
A u  e l f  +3 Ma ru + 1  
Walde lf  +3 Z yk lop + 3  
F i rn e l f + 4  Riese + 5  

Auch die Erfahrung in un terschiedl ichen Berufen 
beeintlußt  die M ag ieres i s tenz . Zauberer sind ha l t  er
fah rener i m  Umgang mi t  solchen Dingen , Ge
weihte besi tzen einen gö tt l ichen Schutz ,  und Gauk
ler und Streuner s ind so we l tgewan dt ,  daß s ie n icht  
le icht  e inem Zauber er l iegen . 

Ben�{ MR- Ben�{ MR-
Modi- Modi-

fikation fikation 

M a g ier  + 2  Praiosgewcihter + 3 

He x e + 2  Hes in de-
D ru ide +2 geweih ter + 2  

Schel m + 3  anderer 
Gauk ler + 2  Gewe i h ter + 1 

S treuner + 2  
See lenhe i ler + 1  für 

j eden Ta l entpunkt 
» Hei lkunde Seel e «  
über 10 

Modifika toren für Volk  und Beru f werden n icht  zu
einander  addiert ,  es gi l t  ein fach der j ewei l s bessere 
Wert .  
Wenn a lso ein Thorwalcr (MR - 2) die Laufbahn 
e ines  D ru iden ein schlägt ,  so  g i l t  der bessere Wert ,  in  
diesem Fal l  der des Dru iden (MR + 2) . 
Die  M agieresis tenz sp ie l t im mer dann eine Rol le ,  
wenn der Wi l le eines Lebewesen s  geb rochen oder 
überwun den werden sol l ,  a l so  bei fas t  a l len Beherr
schungszaubern,  beim Gedankenlesen oder einem 



Läh mungsvcrsuch . I n  einem sol chm Fa l l  wi rd die 
Zauberprobe eines Magiekundigen m it einem Zu
schlag in Höhe der MR des Gegners  belegt .  Ob die 
MR eine Zauberp robe beein flußt ,  i s t  be i  derj ewei l i
gen Besch re i b u n g der Z a u berfo r m el a n gegeben . 

Die Magieresistenz im Spiel 

Ein Beisp iel : Ran g rox ,  der fins tne Schwarzmagicr ,  
s ieht s ich z wei Helden gegenüber,  die se ine üblen 
Ptin e d ur ch k reuzen wol len . Noch ehe d ie Helden 
handeln  können,  sch leudert  er  i h n cn zwei  H O R R I 
PH O B U S  entgegen . K ri eger N a z i r  (Mu : 13 ,  KL : 10 ,  

ST: 5 ,  AG : 5 )  ha t  eine M R  v o n  - 1 ,  die E lfe Wolken
flug (M u l l ,  K L 1 3 ,  ST2,  AG3) eine MR von 2 .  Rangrox 

(Mu 1 2 ,  KL 1 4 ,  C H 1 4) beherrsch t seinen H O R R I PHO
BUS mi t  der  Zauberfertigkeit  5 .  Er  würfelt  16 ,  H ,  

1 6 ,  was gerade  a u sreich t ,  u m  N a z i r  schreien d d a s  
Weite  suchen zu l a s sen , u n d  1 4 ,  -1-,  16 ,  wa s Wolken
flu g k n a p p  dem Sch recken entgehm t iß t .  Sie be
ginnt  ih rersei t s ,  einen s a ft i gen F U L M I N ICTUS 
\·o rzubereiten . 

Tierische Magieresistenz 

Da a u ch Tiere ein gewisses M a ß  an I n te l l i genz bes i t
zen , k a n n  s ich a u ch ihre M a g ieres i s ten z  a u f  das  Ge
l in gen eines Zaubers auswirken . Hierbei ist aber zu 
bedenken , daß die Magieresistenz eines Tieres desto 
n iedr iger ausf:il l t ,  j e  höher die K lughei t  eines Tieres 
ist .  Man darf n i c h t  vergessen , daß : m ch ein >hoch in-

tel l igcn ter< Affe j edem M enschen a n  Klugheit  hoff .. 
nungslos unterlegen i s t  u n d  dannn sehr viel  lc icl1ter 
einem Zauber znm Opfer f:il l t .  Andererseits m u ß  
e i n  Tier,  d e m  ei n M ag ier  seinen Wil l en au fzw ingen 
w i l l ,  wen i gstens  d ie  S p ur  von e inem eigenen Wi l len 
besitzen und s o l l te s ich n i cht  ganz und gar von sei
nen F l u c h t- u n d  Freßtrieben lei ten lassen . K reaturen 
ohne Den k tä t i gke i t sind fa st  immun  gegen ßeherr
schungssprüche ,  s ie  werden näml i ch völl ig von 
i h rm Trieben beherrscht .  Es bedarf schon eines un
geheuer s tarken Z a u bers ,  wenn m a n  z. B. die Freß
g ier e ines hu n grigen K raken mol ches b rechen w i l l . 
Als  a l lgem ein e  Richt l in ie  fü r d i e  E i n b ez ieh u n g  der 
t ierischen Ma gieres istenz mag  I hnen die folgende 
Tabel le d ien m :  

Tier MR Tier MR 

R ies en a möbe + 1 H  Vögel  + 3 
K raken mo l ch + ( ( ) Raubvögel ( ) 

I nsekten + 10  Raben vöge l - 2 
Riesen insek tm + H Papa geien - 3 
I n s ek ten s ta a t + 1 2 K a tzen - 2 
Sp in nen + l) G r o ß k a tzen - 3 
Riesen s p i n n e n  + (l W ö l fe ,  H u n d e  - 5 
F i s ch e + 10 Delph ine  - 6 
Große Raubfische + ;) H u ftiere - 3 
Repti l im + 5 A m phibien + 8 
H asent iere - 1 N agetiere ( ) 

Fiedert iere ( ) Würmer ,  Egel + 1 5 



Heldentypen und Zauberfertigkeiten 

Die Zauberkunst der Elfen 

Die drei Völker der Aue l fen , Waldel fen u n d  Firn el
fen bes i tzen eine intu i t ive Ken n tn i s  der Magie ,  die 
ihnen genauso angeboren ist wie die Liebe zu der 
Natur und den Künsten . A l l e  E l fen vö l ker ve rfü gen 
unterbewußt  über den gleichen Schatz  an Zauber
sp rüchen , wenn a uch die un tersch ied l ich e  Ausprä
gung ihrer ma g i schen Fä h i g kei ten stark von ihrer j e
wei l igen Um gebun g u n d  der  E rziehu n g  a bh äng t , 
d ie s ie  genossen haben . I m  Spiel bedeutet das ,  daß 
ein Angehöriger e ines  besti m m ten E lfen volkes zu 
A n f<m g  d ie 13  S prü ch e an wenden ka n n ,  d ie  fü r sein 
Volk  a l s  typisch ge l ten . D i e  geradezu verbissene Ver
tiefung in d ie  wissen s c h a ft l ichen A s pekte der 
M agie ,  wie s ie  von v ie len Mag iern und D ru iden ge
pflegt w i rd , ist den E l fen fremd - sie erha l ten zu r 
Steigerung  ihrer Zaubert:ihigkei ten 25 Versuche p ro 
S tufe .  M i t  diesen Versuchen dürfen s ie  a l l e  Zauber 
el fischen U rs p ru n gs um 2 Pun k te und a l l e  an deren 
Sprüche u m  1 Pun k t p ro Stufe s te igern . 
Da s ie an al len Sei ten des Lebens in teress iert s ind ,  
wandeln s ie  keine lalentsteigerungen in Z F-Steige
rungen u m .  
Al l en E lfen i s t  gemei n , d a ß  s i e  nur  Zauber e lfischen 

U rs p ru n gs ü ber d i e  M eis terschaft h inau s s teige rn 

können . Wenn der E l f  i n s  Aben teurerleben tr i t t ,  be
s i tzt  er e ine Lebensenergie von 25 Pun k ten (Firnel
fen :  30 L P) und eine As tralenergie von 25 Punkten . 
Jedesm a l wenn er sp �i ter  e i n e neue Stufe erreich t .  
w ürfe l t er  mit  1 W6 und add iert  2 Punkte .  Das Re
su l ta t  kann er entweder se iner  Lebensenergie oder 
seiner As tra lenergie zu fügen oder aber auf beide 
Energien nach eigenem Erm essen vertei len . 
Normalerweise lernen El fen durch Kontakt  und 
Au s ta u sch mit  a n d eren M i tg l iedern ihres Volkes 
oder durch das  l3eoba ch ten von Zaubervorgängen . 
Zutr i t t  zu den Akademien der Magier erhal ten s ie  
meist  a l s  Gegen leis tun g dafür ,  daß  s ie ihr  Zauber
wissen an die Novizen der Schu le  weitervermittdn . 
E in i ge  E lfen - vor a l lem d iejenigen ,  die dem in  
N ord . t , · cnturien weitverbrei teten Zweig der Grauen 
Magie a n hän gen - arbe i ten j edo ch auch a ls  M a gis ter 

an den M ag iers eh tden (z .  B .  in Ol port) , um die Ver
ei n igung al len Zauberwissens voranzutreiben . Häu
tfg is t  es gerade solchen >E l fen magistern < zu dan ken , 

daß die Atmosphäre an diesen A kademien nicht  völ
l ig  verknöchert und s taub t rocken i s t .  

Die Zauberkunst der Hexen 

Mißtrau i sch durch j ahrhundertelange Verfolgung 
u n d  m i t  ebenso lchem Miß trauen von Außenstehen
den betrach tet , bi lden die Hexen Aventuriens notge
d run gen eine versch wo ren e Gemein schaft .  So wird 
ihnen der Zutr i t t  zu neun von zehn A kadem ien , 
Schulen und Bib l iotheken verwehrt ,  und ihre eige
nen 13 Zauber geben sie n ur auf ihren ha lbj äh rl ichen 
Hexennächten oder von M u tter zu Tochter weiter .  
Dadurch s ind diese Heldinnen na tü rl ich s tark in 
i h ren Lern mögl ichkei ten e i n gesch rän k t .  
Sie  erhalten 3 0  Würfe pro S tufe ,  um ihre Zauberfä
h igkeiten zu s teigern , und 20 Wi; .. ce zu r E rhöhung 
ih rer Talente ,  wobei s i e ,  j e  nachdem ob s ie  die Zau
berei  oder das >wel t l iche <  Leben mehr in teress iert ,  
b i s  zu fünf  Würfe in die eine oder andere R i ch tung 
verschieben können . 
Sie dürfen Hexenzauber u m  3 Punkte p ro S tu fe und 
a l le  anderen Zauber um 1 Punkt p ro Stufe s te igern 

wenn s ie dafür  einen Lehrmeister finden . D ruiden 

36 

sind - als Vereh rer Sumus  - den Hexen oftmal s  
freundl ich gesonnen ,  aber  n ur  s ch wer a u s  ih rem 
Einsiedlertum zu rei ßen .  Auch E l fen s ind vie lfach 
berei t ,  e iner  Hexe e inen oder zwei  Zaubn (nä ml ich 
ih re Liebl ingssp rüche) beizubringen . .E in M a g ier 
dagegen wird auf Hexen :iußerst  reserviert reagie
ren , am ehesten können s ie  von sogenann ten 
>Grauen Magiern < ein En tgegenko m m en erwarten . 
A l s  M eis ter können Sie Hexen , die einen Vc:rtra t l fC I I  
bes itzen , p ro S tu fe e inen Extra-Lernwurf auf die  Z F  
> DA S  S I N N E N  FRE M D E R  W E SE N <  zugestehen . 
Wenn die Hexe ins Abenteurerleben tr i t t ,  besitzt s ie  
eine Lebensenergie von 25 Punkten und eine Astral
energie von 25 Punkten . Jedesma l  wenn s ie  später 
eine neue Stufe erreich t ,  würfe l t  s ie mi t  1 W(, und 
add iert 2 Punkte .  Das  Resultat  k a n n  s ie entweder 
i h rer Leben senergie oder ihrer As tralenergie zufü
gen oder aber auf beide .Energ ien n a ch eigenem .Er
messen verteilen . 



Die Zauberkunst der Schelme 

Da die  Schelm e  dazu neigen , den Einsatz von Magie 
nur a l s  Au flockerung  ihres ohnehin schon abwechs
lungs rei chen Lebens zu betrach ten , sind s ie  jedem 
Gedanken an  eine wissenschaftl iche Auseinanderset
zung  mi t  der a rkanen Lehre abhold . S ie  lernen 
schnel l ,  sowoh l  durch Beobachtung als auch von 
Lehrm eistern - fal l s  s ie Lust zu m Lernen habeiL 
Den meisten Lernaufwand widmen s ie  den 13 Sprü
chen , die s ie von ihren kobold ischcn Ziehel tern m i t  
a u f  d e n  Weg beko mmen haben . 
Wenn  der Schel m  ins  Aben teu rerleben tr i t t ,  besitzt  
er eine Lebensenergie von 30 Punkten und eine 
Astralenergie von 20 Punk teiL Jedesma l  wenn er 
später eine neue Stufe errei cht ,  würfelt  er mi t  1 W6 
und addiert 2 Punkte .  Das  Resul tat  kann er en twe
der seiner Lebensenergie oder seiner Astra lenergie 

zufügen oder aber auf beide Energien nach eigenem 
Erm essen vertei len . 
Die Schelme erh a l ten 20 Wü rfe p ro Stufe ,  u m  i h re 
Zauberfertigkeiten zu s teigern, wobei der maximale 
Zuwachs fü r e inen > Schc l menspaß < 3 Punkte p ro 
Stufe und für j eden anderen Zauber 1 Punkt  pro 
Stufe betragen kan n .  S ie  lernen dort ,  wo es für s ie 
am einfachsten i s t  - meistens durch Beobach ten 

ih rer m agi s ch begabten Gef:ihrten oder durch den 
Besuch von Bib l iotheken , wie ein überl iefertes Zitat  
des O rlan Resn ik ,  Kustos der Hesinde-Bibl iothek 
zu Kus l ik ,  belegt :  
> >  . . . Schmeißt diese Holzköppe von Schelmen doch 
endl ich 'raus ,  hier findet s ich ja kein M ensch mehr 
zurech t ,  ich brauche Jahre . . .  , ne in ,  das  nicht ,  daas 
nicht !  . . .  Raus !  Raus!  RAAUUS S ! ! ! «  

Die Z auberkunst der Druiden 

Als  noch geheimn i svol ler  a l s  die Hexe ste l l t  s ich der 
Druide dar .  Man hört sel ten von Druiden ,  und 
wenn ,  dann Widersp rüchl iches .  Sie  tauchen in den 
Städten auf, nur um sofort wieder in ihren Wäldern 
zu versch winden . Aus diesem Grunde kann über d ie 
m ag i sche Ausbi ldung der Druiden nur wenig ge
sagt werden . S ie  besi tzen sowoh l  persön l i che  Lehr
m ei s ter a l s  auch geheim e  Versammlungsorte und 
Ritua lp l ä tze ,  an denen junge Druiden in den magi
schen Künsten unterwiesen werden . 
Jeder Dru ide beginnt  sein Wirken in der Öffent l ich
kei t  mit einem Vorrat von 13 Zaubern . Er  erhä l t  p ro 
S tufe 30 Versuche , u m  seine Zauberfertigkei ten zu 

steigern , und 20 Versuche für seine nichtmagischen 
Talente ,  wobei er fün f Würfe vom einen zum ande
ren Gebiet verschieben kan n .  D ru iden können i h re 
eigenen Zauber u m  3 Punkte pro Stufe anheben , a l l e  
anderen Zauber nur  um 1 Punkt .  

Wenn der Druide ins  Aben teurerleben tr i t t ,  besitzt  
er eine Lebensenergie von 30 Punkten und eine 
As tralenergie von 25 Pun kten . Jedesma l  wenn er  
s p ä ter eine neue Stufe errei cht ,  würfe l t  er mi t  1 W6 

und addiert  2 Punkte .  Das  Resultat  kann er  entwe
der seiner Lebensenergie oder seiner Astralenergie 
zufiigen oder aber auf beide Energien nach eigenem 
Ermessen verteileiL Dru iden werden selten auch in 
den Akademien der M a gier a n getro ffen ,  wo sie gi l
denm agische Zauber erlernen und dafür  e inen -
wenn auch sehr geringen - Tei l  ih res Wissens an die 
Magier wei tergeben . Da s ie  j edoch jeden schri ftl i
chen Nach laß  verweigern , gesta l tet s ich der Lern
prozeß fü r die Magier unglei ch schw ierige r . Mit  
Hexen und E lfen verstehen s i ch d ie  Druiden ver
häl tn ismäß ig  gut ,  so daß es hier  auch häu figer zu 
emem Austausch m agischen Wissens kommen 
kan n .  

Die Z auberkunst der Magier 

Unter den magiebegabten Wesen Aventuriens haben 
es vor a l lem die M agier zu einer fas t vol lendeten Be
herrs chung der Zauberkünste gebracht .  Ihnen i s t  es 
\"Or a l l em zu danken , daß die M agie heute nicht  
meh r  nur  inst inkthaft - a l so ha lb un bewußt - betrie
ben wird,  sondern Gegen stand wissenschaft l icher  
Untersuchungen werden konnte .  Ohne den F le iß  
und die Mühen vie ler  Generationen aventuri scher 
M a gier wäre es kaum vorstel lbar, daß wir  h eute 

L' inen so  gehei m nisvol len Bereich wie da s Wirken 

und Wal ten der Zauberkräfte ein igerm aßen obj ekt iv  
besch reiben und sogar in  feste Regeln fassen kön
nen . D iese Sätze sol len vor a l lem j enen Schelmen 
und Elfen zur  Mahnung dienen , die heute noch 
i mmer behaup ten :  »Wer einen Zauber in  ein Buch 
schreiben m u ß ,  der wird ihn nie  ganz verstehen . . . « 

Wer weiß ,  vie l le icht wäre so  manche magische For
mel dieser sogenannten >na turbegab ten Zauberwe
sen<  schon längst  verlorengegangen , wenn ihn nich�  
beizeiten ein mag ischer Enzyklopädi s t getreu l ich in 
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se ine  S a m m l u n g  a u fgen o m m en lütte !  E i n  echter 
aven t u rischer  M a g i er w i d m et se in  gan zes Leben der 
Verfe in erung der M agie  und se iner  e igenen S pez i a l i
s i erun g au f gew i s s e m a g i s ch e  Tei lberei c h e .  D a ru m  
u n terh :i l t d i e  G i l d e  de r  M a gier  zah l reiche Schu len , 
i n  dmen schon d i e  j ü n gsten i h rer Z ög l i n ge i n  den a r
ka nen K ü n s ten u n terr ichtet  werden , un d ll i b l i o the
ken , i n den en j a h rh un dertea l tes Wi ssen z u s a m men
getragen wu rde . D i e  S t ru k t u r  der  großen G i l d en i s t 
zu ko m pl e x  u n d  z u  \VL'i t  gd-:ichert, u m h i n  a l l z u  
a u s fü h rl i ch a u f s ie ei n gehen z u  kö n n en , i h re S ch u l en 
s i n d j ed och u n ten a u fgeführt . I ) ie  g ru lllki t z l i c h e  
wel tan s c h a u l i c h e  A u fs p a l t u n g  d er G i l d e n s t ru k tu r  
wird  i m  K ap i te l  » f;t 'e !/(c ,  G ra u e  und Sch l l 'a r:: c Ma,{!ic 
das Dcn ksystc1 1 1  der 1\1agict;(! i !dcn (( be leu chtet . 
Wi r gehen davon a u s ,  d a ß  j e d er Held vom Ty p M a 
gier  s e i n e  Leh rze i t i n  e i n er A ka de m i e  berei ts  h i n ter 
s ich hat ,  wenn er  i n  SL' in erstes  Aben te u n  z i e h t .  
Dem S p i eler  s teht  es fre i ,  a u s  der  L i s te  der A ka de
m ien d i Lj e n i g e a u s zu w :i h l e n ,  d i e  sein H e l d  bes u ch t  
h a t .  
E i n  M a gier  k a n n  z u  Beg i n n s e i n er L a u fl) a h n  a l l e 
j e n e  Za uber an wen den , d ie er in sei n n  S ch u l e  ge
lern t h a t (s o fe rn er i n  dem Z a u b e r  m i n des tens  d i e  
Z F - 5  vorweisen kan n ) . Der s chon erw :i h n tc Mysti
ws i s t  e i n Adept  d er A kadem ie Sch l l 'crt 1 1 1 1 d  Stab :: 1 1  
Bei /u n k .  Er beh errsch t d i e  S p r ü ch e  B L I TZ D I C H  
F I N D  (4) , F U L M I N I CT U S  (2) P L U M U U M
ßA I� U M  ( 1 ) ,  IGN I FA X I U S  ( - 1 ) , S I C H R ES 
A U G '  ( - 2) , A R M ATR UTZ (2) , und STÄ I� K E N  
(2) wobe i er J· ewe i l s d i e  i n  K l a m m ern a n  ueuebene , � t"> 

Z a u berfert igkei t  bes i tz t .  
Un m i ttel b a r  vor B e g i n n  se iner  Aben teu rer l a u tb a h n  
k a n n  s i ch der  M a g ier - w i e  a l l e  a n deren Z a u be rk u n

d i gen auch - wei tere Z a u ber  ver fü g b a r  m ach en , 

i n d e m  er se in e Z F  in  d iesen Z a u bern u m  m i n des ten s 
1 Punkt  steigert und  s ie so zu s ei n m > a k t i ve n <  Z a u

bern m ach t (verg le i che 11 Mindcs t l t •crtc der Zauhc rfcr

ti,(!keit li ) . 
Wen n  der  Magier aus  der S c h u l e  i n s  Leben tr i t t , be
s i tz t  er e i n e  Leben sen er g i e  von 25 Pun k ten und  e ine 
As t ra len erg ie von 30 Punkten . Jedes m a l wen n  er 

sp ä ter e i n e  n e u e  S t u te errei cht ,  w ü r fe l t  er m i t  1 W6. 
Das R e s u l t a t  k a n n  er entweder s ei n er Leben senergie 
oder  se iner  A s tra lenerg ie  z u fügen o d er aber  auf  
beide En erg ien n a ch e igenem E rmessen verte i l en . 

Da d i e Vervo l l ko m m n u n g  der Z a u berei fü r den Ma
gier  Vorrang vor a l len anderen Studien und Kör
pe rertü ch t igun gen gen i e ß t ,  erh ä l t  er 45 Wü rfe (Ver
suche) pro Stu fe,  u m  seine  Zauberfert igkeit  zu erhö
hen , j ed o ch n ur 1 5  Versu che , um seine a l lgemein en 
T:1knte zu s teige rn . Er ka n n  j edoch b i s  zu fü n f  S tei
geru n g s versu ch e auf dem Gebiet der M a gie opfe rn 

u n d  z u r  S te i ge ru n g  se iner a l l g e m einen T;1 l cn t e  ver
wenden , wenn n der  M e i n u n g  i s t ,  a u ch ein M a gier  
so l l te ü b er ein ges u n d e s Maß a n  A l l g e m ei n w i ssen 
verfi.i gen . 
Aber a u ch eine Um wan d l u n g  i n  u m gekeh rte r  R i ch
tun g i s t erl a u b t .  
M i t  d iesen 45 b i s  50 Versu chen können d i e  Magier  
d i e Z a u ber,  i n  den m s i e  a u f i h rer S ch u l e  e ine  beson
dere Untenvei s u n g  nhie l ten (d eren Hal tssp riichcu) , 
u m  3 Pu n k te p ro S t u fe s tei gern , Formeln au s  i h rem 
S p ez i a l gebiet  u n d  dem U rspru n g G ildcml lac{!il' um 2 
Pu n k te u n d a l k a n d er e n  Z a u ber u m  1 Pu n k t .  
Au fkr zur S te ige ru n g i h rer  Z a u b er fert igke i ten kön
n en d i e  M a g i n  einen Tei l  i h rer  Versuche  i n  e i n en Zu
gew in n an A s tra len erg i e  u m wa n d el n .  A n sta t t  s ich 
in  e in i gen Z a u bertec h n i km z u  vervo l l ko n  . .  n n en ,  

versen ken s ie  s i ch i n  eine t ie fe M ed i ta t i on ,  I • J  der s ie  
i h re i n neren K r :ifte a u s l o ten u n d  s ie  m i t  den frei 
d u rch die  Wel ten sch wei fenckn a s t ra l en Kr :i ften in 
E i n k l a n a  br in aen . (Gerüchte M a aier  erhie l ten i h re b b ' b 

A s t ra l energ ie von D :ün o n en verl iehen , m ü s s e n  a n  
dieser Stel le auf  da s  s c h ä r fste z u rü ckgevv i esen wer
dm . )  E i n  M a g ier,  der  s i c h  fü r  e i n e  a u ß erorde n t l iche 
Erhöh u n g  se iner  A s tra len ergie entscheidet ,  verz ich
tet bei  Errei chen e iner n euen Stu fe a u f zehn Z F-S te i 

geru n g s vers u che . D a fü r kan n er se in e A s t ra l en e rg i e  
u m  1 W6 + 2  Pu n k te ste igern - u n d zwar  zus :i tz l i ch 
zu der ihm a n L i ß l ich  der  neuen S tu fe sowieso Zl! S te
henden A S P-Erhöhung .  M a gier erha l ten ihr  Wissen 
in e rs ter Lin ie  durch das  S tud iu m i n  A kademien 
oder die Lektüre von arkanen Formelsa mmlungen 
(Zauberb ü ch e rn ) . M ü n d l i ch e  Ü berl i e feru n g cn ,  wie  
s ie  bei  v i elen an deren magiebegabten Aven tu ri ern 

ü bl i ch s i n d ,  werden i n n e r h a l b  der  M a gierg i l d e  n i c h t  
gep flegt .  Aus d iesem Grund verfügt  j eder M a gier 
über e ine Bib l iothek ,  deren Umfang meis t  i n  Zu
sa m men h a n g m i t  se iner S tu fe steh t .  D ieser Bib l io
th ek i s t d a s Kap i te l 11 Dic Biich er der Mag ier« auf  Seite 
6 1  gew id m e t . 



Die Magierschulen Aventuriens 

Leider rei cht  in dieser a l lgemeinm lktrachtung der 
aventuri schen M a g ie der P la tz n ich t au s ,  um a u fj ede 
einzelne  Sch u le ,  i h ren Lehrkörper oder i h r S pez ia l
gebiet e inzugehen . 
Wi r h o ffen ,  daß  wir  im  Avemuri s chen I3oten* Gele
genhe i t fin den wer d e n , d a s  e in e oder andere Haus  
der a rkanen Künste der in teress ierten Leserschaft zu 
präsen t ieren . 
Die fo l gende Ü bers i ch t en t lü l t d ie b ek ann tes ten 
M ag iersch u len Aven tu r ien s . 
Aus i h r  kann a b ge lesen wer d e n , wel c h e  Haussp riich c 
in der jewei l igen Schu le beson ders gepfleg t wer d en 
und we l chem Sp c;:: ia lgcbict  s ie s i ch verschriebm ha t .  
Unter Haussp riich m vers tehen wir e ine  Sammlung  
von  Sprüchen , in denen d i e  Adep ten so gründ l i ch 
unt erwiesen werd en , d a ß  s ie  d i e  S c h u l e  m i t e inem 
I3onus  a uf d ie ZFs in  d iesen Sp rü chen ver l a ssen und 
s ie  in i h rer spä teren La u thl lm u m  3 P u n k t e  p ro S t u fe 
s teigern dürfen . 
Das Sp cziaf.�cbict benennt den Bereich der M a gie 
( z .  B .  > I l lus ion < ) , dem s ich d ie Akadem i e  gew id m e t 
h a t .  
Zauber d ieses Sp L·z ia lgebiets kön nen vom M a gier 
u m  2 Punk te  p ro S t u fe geste igert  werden . Z u m  Spe
z i a l geb ie t k ö n n e n  a u ch Sp rü ch e  der D ru iden , Elfen , 
Schel me und Hexen geh ören . 
Da die A kadem ien außerdem e in G rundw is sen in 
a l len Gilden sp rüchen ver m i t tel n ,  kann der M a g i er 
auch a l l e  Zauber  dieses U rs prun gs u m  2 P u n k te pro 
S tu fe anh ebe iL 

Sol l ten Sie wei tere Schulen , A kademien oder O rden 
einfüh ren wol len , so steht Ihnen das na türl ich frei .  
Beachten Sie j edoch bit te ,  daß die Su m m e  der Bo
nu s werte 14 nicht  ü bersch rei tet  u n d kein einzelner 
Bonus  von m eh r  a l s  + 5  gewährt w i rd .  
Die E in te i lun g d e r  Schulen in Wei ß e ,  Graue u n d  
Schwarze M ag ie erfo lgt  gem ä ß  d em Codex A lhyri
ws von 446 vo r Hai ,  der ers ten verb ind l ich en 

* Der Aven turische IJote  i s t  das  a l l e  z wei M o n a te erschei
nen de J o ur n a l  der D S A-S piekr. Er berichtet  regcl nüßig 
über wicht ige Geschehnisse  u n d  Persönl ichkeiten Aven tu
riens und bietet st :i n d i g  K o m mentare ,  Erweiterun gen u n d  
Erg:i n z u ngen z u m  D S A- R egel wcrk . In fo r m a tionen : Das 
Schwarze Auge, Postfach 1165 , 8057 Eching, Stich
wort: » Bote << 

Rech tsord n u n g  fü r M a g i er u n d  d i e  Ahndung von 
m a g i s ch bega n gen en Verb rech en : 

» . . .  So so l l  eyn cjedc Ha lle & G ilde ['1 Sch u h· s ich crklac
ren ,  1 1 'clch cn1  Z1 1 'eygc der arkh anm Leh re sie s ich l'er
p_flich tct j)•hle t :  den 1 Wl·gc der l in ken Ha/ l {lt ,  den1 vvl•ge 
der rcch ten Ha/ 1 (/t oder bcyder. Dies sol l  gesch ehen ohn  
A usnal1 1 1 1 , o / 1 1 1  l l ' idrcn Ii·uc\? und f/(J rtcy l  . . . « 

(Cod . A l b .  Fol VII,  S .  X I V) 

Jede Schule  erle . r t  ihren Ab.ränuern meis t  auch be-b b b 

sondere Au fgaben oder I3esch r �inkun gcn a u (  die 
vv ir  I h re m  Gefü h l  fü r gu ten ro l len s p ie ler isch en St i l  
über lassen woll e n .  S o  w i rd z .  13 .  d i e  >Halle des Le
bens zu Norln f lg< i h ren Adep ten den Wa ffen gebrauch 
n ur z u r  Vertei d igun g er lauben und auch dem E rler
nen mächt iger Kam p fzau b er sehr  skep t i sch gegen
üb ers tehen . 



Schu le 

Schule der Austrei-
bung zu Perricum 

Halle der Antimagie 
zu Kuslik 

Akademie der magi-
sehen Rüstung z u  
Gareth 

Bannakademie zu 
Ysilia 

Schule des seienden 
Scheins zu Zorgan 

Akademie der Er-
scheinungen zu 
Grangor 

Akademie Schwert 
und S tab zu Beilunk 

Halle des vollende-
ten Kampfes zu 
B ethana 

Kampfseminar 
An dergast 

Akademie der Ver-
formungen zu 
Lowangen 

Halle der Metamor-
phosen zu Kuslik 

Schule des Wandel-
baren zu Tuzak 
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Magier-Akademien - eine Übersicht 

Hausspriichc (B01ms) 

I l lus ionen zer s tören , Behcrrschungen b rechen , Verwandlungen be-
enden , Geis ter aus tre iben ,  Destru ctibo Arcani tas ,  Hel l s icht  trüben ,  
Reversa l i s  Hevidum G e  + 2)  

Hel l s icht  trüben , Bewegung störcn , Verstän digung stören , Gar-
dianum Paradci , Geis ter austreiben , Arcano Psychostabi l i s ,  
Ä n gste l indern Ge  + 2)  

Armatru tz ,  Vis ib i l i ,  Gard ianum Pa radei ,  Kampfzauber stürm , 
I l lu s ioncn zerstörm , A rcano Psychostab i l i s ,  B l i tz d ich find Uc  + 2) 

J l l us ioncn zerstören , Verwand lun gen bccn dcn , Destru ctibo 
A rcan i tas ,  Beherrschungm brechen , Geister aus treiben G e + 2) ; 
Hel l s ich t  t rüben , Kampfzau ber s tören , Arcano Psychostab i l i s ,  
Gardianum Paradei G e  + 1 )  

Duplicatu s ,  Auri s  Nasus ,  Schclmen maske ,  Ge + 3) ; Dunkelheit ,  
Visibi l i , Harmlose Gestal t ,  I l lusionen zers tören , Ad lcraug ' Ue  + 1 )  

Auris Nasus ,  I l lu s ionen zers tören , Ge + 3) ; Dupl icatu s ,  Schelmen-
maske ,  Ecl ip ti factus ,  Gei ster besch wören G e  + 2) 

Bl i tz dich find ,  Fulm inictus ,  P lumbumbaru m ,  lgn ifax ius ,  Scharfes 
Aug ' ,  Armatru tz ,  Stärken Ue  + 2) 

lgn ifax ius ,  Fulmin ictus ,  Bl i tz  d ich find , Saft K raft ,  Armatrutz ,  
Unitat io ,  Ba l samsa labunde G e + 2) 

Eisenros t ,  Ecl ipt ifactus Ge  + 3 ) ;  Plu mbumbaru m ,  Scharfes Aug ' ,  
Fu lminic tus ,  Bl i tz  dich find,  S iknti u m ,  Ka mpfzauber stören , 
Ermut igm,  Fl im-Flam Uc  + 1 )  

Vis ibi l i ,  Para lü ,  Sa l ander, Adler Wolf, I n  Sec und Flu ß ,  Ertüchti-
gen , A rmatrutz Ue  + 2) 

Sa landcr ( + 4) ;  Arcano Psychostabi lis , Adler Wolf  U c  + 3) ; Vis ib i l i ,  
Para lü ,  Erleuch ten , Schmücken U e  + 1 )  

Adler Wol f (  + 6) ;  S al ander, Para lü G e  + 2) ;  Schwarz und Rot ,  A rcano 
Psychostabi l i s ,  Ermutigen , Ecl ipt ifactus Uc  + 1 )  

Spczia lgchict 
Ausrich twzg 

Ant im agie ,  
weiß 

Ant imag ic , 
grau 

Ant imagie ,  
weiß 

An t im ag ie , 
weiß 

I l lus ionen,  
grau 

I l lus ionen , 
grau 

Kampf, weiß 

Kampf, weiß 

Kampf, grau  

Verwandlung 
von Lebe-
wescn , grau 

Verwandlung 
von Lebe-
wesen , weiß 

Verwandlung 
von Lebe-
wcsen , grau 



Sch u le 

Pentagramm-Aka-
dernie zu Rashdul 

D unkle Halle der 
Geister zu Brabak 

Schule des Direkten 
Weges zu Gerasim 

Akademie der Geist-
reisen zu Belhanka 

Halle des Windes zu 
Olport 

Akademie von Licht 
und D unkelhei t  zu 
Nostria 

Schule der variablen 
Form zu Mirharn 

Akademie 
)Drachenei<  
zu Khunchom 

Halle des Queck-
si lbers zu Festurn 

Informations-Insti-
tut zu Rommilys 

Schule der Hellsicht 
zu Thorwal 

Akademie des 
Magischen Wissens 
zu Methumis 

Akademie der Gei-
stigen Kraft zu Fasar 

Halle der Macht zu 
Lowangen 

Akademie der Herr-
schaft zu Elenvina 

Gelehrte Zatther 

Furor Blut ,  Geister beschwören , Heptagon Ue + 3) ; Nekropa thia ,  
Skclettarius U e + 2) ; Geister austreiben ( + 1 )  

Geister besch wören,  Skclettarius ,  Nekropathia U e + 3) ; Geister 
austreiben , Furor Blut, Heptagon , Ecl ip ti fa ctus ,  Unitatio Ue  + 1 )  

Foramen, Claudibus ,  Motoricus,  Transversalis ,  Spurlos Trittlos ,  
A x xeleratus ,  Sol idirid Ue  + 2 )  

Transversalis ( + 4) ;  Obj ectum stumm,  Durch Marmorstein U e  + 3) ; 
Elfen Freu nde,  Versch windibus U e  + 2) 

Aeolitus,  Sturmgebrüll  Ue  + 4) ;  Wehe Walle ,  Dunkelheit ,  Solidirid 
Ue  + 2) 

Flim-Fl a m ,  Ecliptifactus U e  + 3) ; Wehe Walle,  Silcntiu m ,  N ihi lat io 
Gravi tas Ue + 2) ; Claudibus,  Zagibu-U bigaz U e + 1 )  

Arcanovi ,  Hartes Schmelze, We iches Erstarre , Abvenenum , 
Zagibu-Ubigaz,  Ecliptifactus ,  O bj ectum fi x  Ue + 2) 

A rcanovi , O bj ectu m fi x  Ue  + 4) ;  Abvenen u m ,  M o toricus ,  Claudibus 
Foramen, Flim-Flam,  Destructibo Arcanitas Ue  + 1 )  

Silenti u m ,  Nihi latio Gravitas ,  F l i m-F lam , Dunkelheit ,  Aeolitus 
Ue + 2) ; Abvenenu m , Metamorpho,  Obj ectu m fix,  Claudibus  
U e  + 1 ) 

In  dein Trachten , Penetrizzel , Adleraug ' ,  E igen scha ften seid gelesen 
Ue  + 2) ;  Odem Arcanu m , Sensibar ,  Analüs  A rcan s truk tur, 
Respondam i Veritar ,  O bjectum stu m m ,  Bannbaladin Ue  + 1 )  

Penetrizzel ,  Exposa m i ,  Creatur , In dein li-a chten , Adleraug ' , Ana l ü s 
A rcanstruktur, Ei genschaften seid gelesen U e  + 2) , Sensibar ;  Odem 
A rcanum Ue + 1 ) 

Odem Arcanum,  Analüs Arcanstruktur Ue  +4 ) ;  Penetrizzel , 
Adleraug '  Ue  + 2) ; Eigenschaften seid ge lesen , Sensibar Ue  + 1 )  

Bannbaladin , Horriphobus, Halluzin at ion,  Responda m i  Veritar ,  
Somnigravis ,  Beherrschungen brechen Ue + 2) ; Band und Fessel ,  
Magischer Raub Ue  + 1 )  

Bannbaladin, Horriphobus U e  + 3) ,  Respondami Veritar, 
Somnigravis ,  Band und Fessel , Sens ibar Ue + 2) 

Bannbaladin ( + 4) ;  Respondami Veritar, Sensibar, In dein Trachten, 
Somnigravis Ue  + 2) ; Horriphobus ,  Band und Fessel U e  + 1 )  

Spezialgeb iet 
Ausrichtung 

B eschwö-
rung ,  grau 

Bcschwö-
rung, schwarz 

Bewegung, 
grau 

Bewegun g ,  
grau 

Verwandlu n g  
von Unbe-
lebtem, g rau 

Verwandlung 
von Unbe-
lcbtem, weiß 

Verwandlung 
von Unbe-
lebtem, 
schwarz 

Verwandlung 
von Unbe-

lebtem, grau 

Verwandlung 
von Unbe-
lebte m ,  
grau 

He l l s icht , 

weiß 

Hellsich t ,  
grau 

He l l s ich t ,  
weiß 

Beherr-
schung,  
schwarz 

Beherr-
schung , 
schwarz 

Beherr-
schung , 
weiß 
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Schule 

Schule der Beherr-
schung zu Neersand 

Halle des Lebens zu 
Norburg 

Anatomische 
Akademie zu Vinsalt 

Seminar der elfischen 
Verständigung und 
natürlichen Heilung 
zu Donnerbach 

Kreis der Einfühlung 
in den nördlichen 
Salamandersteinen 

Academia der Hohen 
Magie und Arcanes 
Institut zu Punin 
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Gel ehrte Zauber 

Bannba lad in  ( + 5) ; Horriphobus ,  Ha l l uz ina tion , Somnigravi s ,  
lkhcr rs ch u n gen brechen U e  + 2) ; Scns ibar  ( + 1 )  

Bal samsa labunde ,  K l anun Pur u m ,  R u h e  Körper U e  + 4) ;  Ängste 
l indern,  Eigmschaften seid gelesen Ue  + 3) ; Tiere besprechen ,  
Abvenenu m ,  Hexenspeichel U e  + 1 )  

Bal samsa l abunde ,  K laru m  Puru m ,  Ruhe Körper ,  Ängste l indern,  
Eigenschaften se id  gelesen U e  + 3) ; Geister aus tre iben , Odem 
A reantun U e  + 2) ; St:irken , Ertücht i gen U c  + 1 )  

Elfen Freunde ( + 3) ; Unitat io Geistesbund ,  I n  dein Trachten , Das  
S innen fremder Wesen , Sens ibar  Uc  + 2) ; Ruhe Körper ,  Abvcnenu m ,  
ßa l samsa labunde U e  + 1 )  
ODER :  B a l s a m sa la b u n dc,  Ruhe Körper U e  + 3) ;  Abvcn enu m ,  E l fen 
Freunde Ue  + 2) ; Unita t io ,  Das S innen fremder Wesen , In  dein 
Trachten , Sens ibar  U e  + 1 )  

E lfl:'n Freunde  ( + 5) ;  Uni tat io Geistesbund ,  Sens ibar  U e  + 4) ;  I n  dein 
Trach ten , Das  S innen fremder Wesen Ue + 3) ; Exposa mi Creatur ( + 2) 

A rcanovi ,  Rcversa l i s  U e  + 4) ;  Unita tio ( + 3) ; Heptagon , Odem 
A rcanu m ,  Analüs Arcan stru k tur ,  Destruct ibo A rcanitas , Objectum 
fix,  Obj cctu m s tu m m ,  Penetrizzcl , U e  + 2) ;  Geister aus treiben ,  
Gardianu m ,  B a n d  und Fessel  U e  + 1 )  

Spczia('<ebict 
Ausrich tu11g 

Beherr-
schung 
grau 

Hei lung ,  grau 

Hei lung ,  grau 

Hei lung 1 1 1 1d  
Verständ i-
g u n g ,  grau 

Verständ i-
gung ,  grau 

K E I N  S pe-
zia lgcbict ,  
< >rau b 



Weiße, Graue und Schwarze Magie 

Das Denksystem der Magiergilden 

Seit  Menschengedenken - also min destens se i t  der 
Besiedlung Aven turiens vor etwa 2000 Jah ren - gibt  
es Personen , die s i ch zur  Ausübung der  arkanen 
Küns te berufen fühlen .  Mindestens ebenso al t  ist 
der S treit unter den Mag iern , wer die > reine Lehre< 
vertri t t .  Beson dere M arksteine in der Entwicklung 
der magischen Wissenschaften s ind die Entdeckung 
der E l fenmagie ( 1869 v. H . ) ,  die Formelsam mlung 
des  Fran-Horas ( 1 555 v. H . ) ,  die Auseinanderset
zungen mit  dem Su mu- und dem Satuaria-Kult  
(etwa 700 v. H . ) ,  d ie  Reg ierungszei t  Rohals  des Wei
sen und die Mag ierkriege (527 - 398 v. H . ) ,  der 
Codex Albyricus ( 446 v. H . )  und der S turz des Dä
monenmeis ters ßorbarad (403 v. H . ) .  
Spätestens se i t  diesem Ze i tpun k t tr i t t  d ie  Spa l tung 
der a rkanen Zunft in drei große  G i lden offen zutage . 
Es s ind dies >Der Bund des J;f;'e!ßm Pmtagramms< ,  > Die 
Große Graue G ilde des Geistes < und >Die Bmdersch ajt 
der Wissenden < ,  gemeinhin auch a l s  Weiße ,  Graue und 
Schwarze Magierg i lden bekannt .  Die beiden extre
men Richtungen werden auch > J;f;'eg der Lin ken Hand< 
( Sch warzmagier) und > J.l-cg der Rech ten Hand< (Weiße 
Mag ier) genannt .  
Die Weißen Magier s ind Vertreter der gött l ichen Ord
nung .  Sie fühlen s i ch von Hesinde besonders mi t  
ih ren mag i schen Krä ften gesegnet und s ind deshalb 
oft g lühende Anhänger der Gött in . Obwohl  s ie 
nicht  in  Praios '  Gunst  stehen , ha l t-en sie die Zwölf
götter in Ehren und versuch m - wie die Geweih ten 
- der ein fachen Bevölkerung  auf  den rech ten Weg zu 
helfen : Jeder und j ede ha t einen Ort im gö tt l i chen 
Plan , den er/s ie tunl iehs t  nicht  verlassen sol l te ,  denn 
ein so lches Verhal ten i s t  » das Werk eines Namenlo
sen « .  Auf arkanem Gebiet beschäftigen s ie  s ich in er
ster Linie mi t  Ant imag ie ,  H el ls ich t ,  Beherrschung 
und Heilung , wobei s ie jedoch s tets ihren eigenen 
Weg beschreiten und  s ich von vielen anderen Zau
berkundigen abgrenzen . 
Weiße Magier s ind in erster Linie i m  M ittclreich ,  i m  
Liebl i chen Fel d  u n d  i n  Aranien anzutreffen ;  Elfen 
finden sich un ter ihnen nur sel ten , und Hexen und 
Dru iden gelten bei  ihnen bereits als Dulder,  wenn 
nicht  Wegbereiter des Namenlosen . 
Die G rauen Magier vertreten die I dee des kosmi
schen Glei chgew ichts . Gut und Böse müssen ihren 

Anteil an der Welt  haben und keine Gru ppe darf zu 
stark werden , sonst  würde eine S tagnat ion i n  der 
Entwicklung der Wel t  eintreten . D iese Entwicklung 
verläuft - so die M agier - vom N i chts  zur  Perfek
tion a l ler D inge und Lebewesen (dem Goldenen 
Zeita l ter,  das  weder Gut  noch Böse kennt) . 
S ie  lehnen deshalb auch keine Form von Magie ab ,  
Ichren j edoch ihre Novizen a l s  erstes einen verant
wortungsbewußten Umgang mit ihren Kräften . S ie  
fühlen s ich durch i h re Eih igkeiten der Welt  ver
p fl ichtet ,  und s ie hel fen , wo s ie  können (zumindest  
in den meis ten Fä l len) . In  ihren >offenen Seminaren < 
lehrm sie ihre Weishei ten fü r jedermann,  doch auch 
solch ein fache Dinge wie Lesen oder Rechnen kön
nen hier gegen einen geri ngen Obulus erlernt wer
den . Die  > G rauen < versu chen , ihren Geist  und den 
a l ler  denken den Wesen > bereit zu machen fü r künf
tige Zeiten < ,  weswegen s ie s ich auch oft in langwie
r igen Ü bungen ,  Meditat ionen und Experimenten 
ergehen . Sie sind von al len Magiern am wel toffen
sten und pflegen auch Kontakt  zu Druiden , Schel
men und Hexen (und natü rl ich zu den Elfen) .  
A m  weitesten verbreitet s ind ihre Lehren - die  von 
vielen Herrschern , von Weißen Mag iern und Ge
weihten a l s  b lau iiug iger ,  gef:ihr l icher und aufrüh re
rischer Un fu g  gebrandmark t werden - im Born
land,  in den St iid ten des Sve l l tschen Städtebundes ,  
in Orten mi t  hohem e lfischem ßevölkenmgsan tei l  
und im Lieb l ichen Feld .  
I h r  großes Idol  und geist iger Lehrer i s t  Rohal , von 
dem sie g lauben , daß er in  Gesta l t  eines Einhorns 
noch i m m er durch die  Lande z ieht ,  u m  das kosmi
sche Gleichgewicht zu bewah ren , wo i m mer es auch 
gefäh rdet schein t .  
Die  Schwarzen Magier  haben e inen Gru ndsatz ,  dem 
sie s tets  folgen : »Wissen i s t  Macht « .  Sie  s ind me is t  
Individua l i s ten , d ie  s ich ih ren Forschungen wid
men , welche von vielen Außenstehenden bestenfa l l s  
a l s  obskur  bezeichnet werden können . Zur  Errei
chung ihrer Zie le gehen sie oft skru pellos vor und 
haben so e inen N imbus  des Bösen u m  s ich errichtet ,  
obwohl es s ich bei ihnen ·oftmals  nur um exzen tri
sche Forscher oder a rrogante Gelehrte handel t .  Ihre 
Zentren in Aventur ien s ind B rabak ,  Mengbi l l a , 

Fasar und Mirham . 
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Neben den großen Akademien sind noch e1mgc 
kleine, unabhängige Orden und Sekten zu erwäh
nen, die eigene Z iele verfolgen und s ich besonderen 
Aufgaben gewidmet haben : 
Borharadianer: Eine besondere Gru ppe innerhalb der 
Schwarzmagier bildet die Sekte der Borba radianer, 
die s ich besonders den Lehren des Dämonenmei
stcrs Borbarad verschrieben hat .  Borbarad lebte vor 
etwa 450 Jahren und war den wenigen Zeugnissen 
über sein Tun zufolgc einer der Mächtigsten jener  
Tage, e in Schwarzmagier mit Fähigkeiten , wie s ie  
heute keinem Magier in Aventurien mehr zu eigen 
sind . Seinem unersättlichen Machthunger konnte 
schließlich nur durch den Zusammenschluß vieler 
anderer Magier unter der Führung von Rohal dem 
Weisen Einhalt geboten werden . 
Übersteigerte Machtgier kennzeichnet auch Bor
barads heutige Anhänger.  Gerüchten zufolge kön
nen s ich diesem Geheimbund auch nicht magiebe
gabte Personen anschließen und die arkanen Künste 
erlernen . Es heiß t ,  daß sie für diesen Wissens- und 
Machterwerb einen hohen Preis (mögl icherweise 
ihre Seele) zu entrichten hätten . Die Borbaradiancr 
verwenden eine besondere Kategorie von Sprü
chen, die sich oftmals durch ungewöhnliche Grau
samkeit auszeichnen . Da es j edoch gefährl ich 
scheint ,  den Borbaradianern diese Sprüche allein zu 
überlassen, haben auch die großen Gilden begon
nen, sich mit dieser > Schwarzen Spielart< auscinan
derzusetzen , um sie wissenschaftlich in teressierten 
Magiern zugänglich zu machen . 
Sd! lange der Erkenntnis ,  ein Weißer Orden, dessen 
Mitgl ieder häufig gemeinsam mit Hesinde-Geweih
ten durch die Lande ziehen , um Wissen über Aventu-
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ricn zusammenzutragen . Die Mitglieder legen Wert 
auf die Ausbildung ihrer Wissenstalentc; ihr Ordens
haus s teht in Kusl ik .  
Rohals Wächter, ein Weißer Orden , der s ich die Ver
folgung Abtrünniger und die Inquis it ion in Sachen 
Schwarzer Magie und Hexenwerk zum Ziel gesetzt 
hat, ein Orden ,  über den Rohal sicherlich nicht er
freut gewesen wäre. Ihre Klöster s tehen bei Angbar 
und Ysi l ia . 
Orden des Ancou ius:  Die Mitglieder des Weißen Or
dens der Anconiten sind als  Heiler in ganz Aventu
rien bekannt und beliebt .  Hauptklöster :  Albenhus ,  
Salza,  Baburin und Donnerbach . 
Orden des Mephal  von Ptm in : Die Mephaliten ziehen 
auf der Suche nach talentierten Zöglingen in Wohn
wagen durch das Land,  um sie für die »Weiße Sache« 
zu gewinnen . Haupthaus:  Rommilys .  
Graue Stäbe vor1 Perrictt m :  Dieser während der Ma
gierkriegc gegründete Graue Orden nimmt auch 
Nichtmagier auf (kann ihnen jedoch keine magi
schen Fertigkeiten vermitteln) . Der Orden dient der 
Verteidigung in Bedrängnis geratener Grauer Aka
demien . Ordensburgen : Anchopal , Neetha, Lowan
gen . 
Pen tagramm von Vinsalt: Auch dieser Orden n immt 
N ichtmagier in seine Reihen auf. Es h andelt s ich be i  
ihm um e ine Gruppe, die von den Grauen Gilden 
mit  Botendiensten und der Anwerbung neuer Mit
glieder beauftragt wird.  Ordensburg : Vinsalt .  
Roter Salamander: Eine lockere Verbindung von 
Grauen Magiern und Alchimisten mit  dem Ziel der 
gemeinsamen Erforschung der > letzten Geheim
nisse< der M aterie .  Ihre > Werkst;üten< befinden sich 
in Brabak und Norburg .  



Magische, übersinnliche und 
widernatürliche Kreaturen 

Ihr Wesen und wie man sie beschwört 

Die meisten Kreaturen Aventuriens leben wie Sie,  
l ieber Leser,  und i ch :  Sie nehmen Nahrung auf und 
scheiden sie wieder aus ,  sie zeugen Nachkommen, 
ziehen sich Verletzungen und Krankheiten zu und 
sterben , wenn ihre Zeit  gekommen is t .  In  dieser 
Hinsicht unterscheidet sich Seine Majestät Kaiser 
Hai I in nichts von einem Krakenmolch oder einer 
Stubenfliege. 
Hier aber soll  die Rede sein von Wesen grundsätzl ich 
anderer Art :  Deren Lebensenergie stammt aus frem
den , unheimlichen Quellen , sie s ind körperlos oder 
nur halb stofflich - und deswegen grundsätzl ich un
natürl ich .  Zu diesen Wesen zählen wir die Geister, 
die Dämonen und die Untaten . Da in jede dieser 
drei Gruppen eine Vielzahl höchst unterschiedl icher 

Exemplare einzuordnen ist ,  mußten wir einen be
achtlichen Katalog übernatürlicher Wesen zusam
mentragen , wovon Sie s ich auf den folgenden Sei ten 
selbst überzeugen können . 
Dabei haben wir bewußt jene durch Magie entstan
denen Kreaturen wie Harpyien, Borbaradmoskitos 
oder Golems unberücksichtigt gelassen, auch die 
Vampire und Ghoule, die magischen Lebewesen 
wie Basi l i sken und Klammermoloche sowie schließ
l ich jene Wesen, die selbst Zaubersprüche verwen
den : die Kobolde, Einhörner und die großen Dra
chen . 
Viele wertvolle Informationen über diese Wesen fin
den Sie in der Enzyklopädie » Das Land des 
Schwarzen Auges« .  

Mindere Geister 

Die Luft Aventuriens i s t  durchdrungen von magi
schen Strömungen . Bei j eder Zauberei wird Astral
energie frei , die ungebunden durch Wälder, S tädte 
und Höhlen streift ,  bis  sie auf eine Konstel la tion von 
Materie, Flüssigkeiten oder Gasen trifft , mit der sie 
s ich zu einem halb magischen , halb stofflichen 
Wesen verbindet .  Solche schattenhaften Kreaturen, 
die immer nur für eine kurze Zeit eine s ichtbare 
Form annehmen können, nennen wir  die m inderen 
Geister. Sie können überall ents tehen , vorzugsweise 
aber an Stellen , wo ein Stoff von einem Elementar
zustand in einen anderen übergeht (Wasserdampf, 
Rauch, Feuer) oder wo sich Elemente miteinander 
vermischen (Schmiedeesse,  Meeresgischt,  Wasser
fälle usw. ) .  Aus einem uns unbekannten Grund 
scheint  sich die zufäl l ige Anwesenheit junger Mäd
chen förderlich auf die Entstehung minderer Geister 
auszuwirken . Diese Wesen tragen viele Namen :  Wir 
kennen sie a l s  Klopf- ,  Klapper- und Pol tergeister, 

a ls  Quellenmännlein und Köhlerweiber, als Schlak
kenwirrl ing ,  Feuerwusel usw. 
Al l  diesen Mindergeistern ist gemeinsam, daß sie 
zwar beschworen und in eine sichtbare Form ge
zwungen , nicht aber beherrscht werden können 
und daß sie nicht in der Lage sind ,  einem Lebewesen 
einen direkten körperl ichen Schaden zuzufügen -
obwohl schon Fäl le  bekannt geworden s ind,  in 
denen Menschen s ich aus Furcht z .  B.  vor einem 
1 G isch tbock< in ihr Verderben gestürzt haben . 
Von den minderen Geistern streng unterschieden 
sind die ungleich mächtigeren Elementargeister 
(siehe » Das Land des Schwarzen Auges«)  und die 
höh eren Geister und Erschein u ngen (s . u . ) .  
Mindere Geister können mit  dem Spruch MEI
STER MIN DERER GEI STER beschworen und 
mit dem Spruch GEISTER AUSTREIBEN ge
bannt werden , wobei für den Bannenden die Zau
berprobe um 2 erleichtert ist .  

Erscheinungen (Geister) 

Erscheinungen sind im Diesseits auftretende Wesen , 
deren angestammter Platz eigentlich das Jenseits 

wäre .  Meistens handelt es sich um die ruhelosen 
Geister von Verstorbenen , die durch einen Fluch,  
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seel ische N ot ,  Sühne einer Schuld oder bestimmte 
magische Kons tell ationen daran gehindert s ind, 
ihren Seelenfrieden in ßorons Hal len zu finden ; aber 
es wurden auch schon Begegnungen mit  den halb
materiellen Wesenhei ten von Pferden oder Vögeln 
bekundet .  
Geister lassen sich nicht beherrschen ,  aber da sie 
eine eigene In tel l igenz und einen eigenen Willen be
sitzen , kann ein Beschwörer sie um Hilfe bitten oder 
sie überreden , ihm einen D ienst zu erweisen . Als 
Gegenleistung verlangen sie vom Beschwörer oft
mals  ihrerseits einen Dienst ,  der sie ihrem Seelen
frieden ein Stück 1üher bringt .  H ierbei  kann es s ich 
um das Überbringen einer Botschaft handeln,  um 
das Au fspüren eines Artefaktes oder das Bestrafen 
einer bestimmten Person - und wehe dem Beschwö
rer, der einen einmal  geschlossen en Handel mit  
einem Geist  bricht !  I rgendwann wird der Betrogene 
ihn zu finden wissen . . .  
Um einen Geist zu beschwören , benötigt man den 
Zauber GEI STER ß E S C H WÖ R E N , um ihn zu 
bannen den Zauber GEI STER A U STREißEN . Es 
folgt eine Au fstellung verschiedener  Geister und 
ihrer Mächtigkeit (Zuschläge/ Abzüge auf die Be
schwörungs- und Austreibungsproben) . 

Gefesselte Seele:  Dieses Geistwesen ist  durch 
einen Fluch an einen bestimmten Platz ,  meist den 
Ort seines Todes , gebunden . Da es in vielen Eillen 
schon sehr lange dort verharrt ,  kann es über Ereig
nisse aus der Vergangenheit dieses Ortes befragt  
werden . 
Besch wiinmg:  - 1 ;  Al lstreibeil : 0 

Nachtalp : So nennt man lüufig die ruhelose Seele 
eines Verbrechers ,  die umherzieht und den Schlaf 
ihrer Opfer zu einem Erlebnis des Schreckens wer
den läßt .  Ein Nachtalp strebt nicht nach der Erlö
sung seiner Seele ,  sondern nach Macht .  Der Be
schwörer muß deshalb einen Teil seiner Lebensener
gie opfern, damit ihm der Alp zu Diensten i s t .  Für  
W + 2 geopferte LP kann er den Alp auf einen Feind  
hetzen . Dieser verbringt d i e  N acht mit  schreckli
chen Träumen und ohne Lebensenergie zu regene
rieren .  Er verl iert sogar 1 LP. Nachtalpe,  die eine be-

stimmte Menge Lebensenergie erbeutet haben 
(etwa 500 LP) , können wieder eine feste Gestalt an
nehmen und ihr verbrecherisches Treiben ungehin
dert fortsetzen . 
Besch wiinmg:  + 1 ;  A ustreiben : + 1 W6 

Spuk : Dieser Geist ist  dazu verdammt,  nächtens 
umherzuwandeln und Gegenstände zu bewegen ,  zu 
zertrümmern oder sonstwie zu beschädigen . Da er 
bei seinem Treiben eine Körperkraft von 50 Punkten 
en tfalten kann,  wäre der Ausdruck >Poltergeist <  eine 
zu harmlose Bezeichnung für dieses Wesen . Für sei
nen Seelenfrieden ist  meistens die Zerstörung eines 
best immten Gegenstandes nötig .  
Besch wöru ng:  + 5 ;  A ustreiben : + 7 

Irrlicht :  So nennt man den Geist eines in einem 
Moor oder Sumpf Versunkenen , der nicht eher 
Ruhe finden kann, bis er eine fü r ihn wichtige Auf
gabe erfül l t  hat  (z .  B .  Rache am Mörder eines Ver
wandten zu nehmen, seine Geliebte ein letztes Mal 
zu sehen , eine bestimmte Person zu warnen etc . ) .  
I rrl ich ter erscheinen meist als tanzender Lichtfleck 
oder als wabernder Nebel fetzen . Es gehört zu ihrem 
Wesen , daß sie ,  ohne es zu wollen , im mer wieder 
unglückl iche Opfer in tödliche Sumpflöcher lok
ken . 
Einmal beschworen , können I rrl ichter Fragen be
antworten , eine bestim mte Person ersch recken oder 
ihr  durch eine eisige Berührung  sogar Schaden zufü
gen (3 SP pro Berührung) . Seltsamerweise kann 
man keinem I rrl icht befehlen , ein Opfer ins Moor 
zu locken . 
Besch wiinmg: + 4; At tstreibe1 1 :  + 7 

Erscheinung : Eine Erscheinung ist  der gebundene 
Geist eines Tieres ,  der s ich a ls  schattenhafte Tier
form manifestiert . Meistens handelt es sich um die 
Erscheinungen im Kampf getöteter Rösser oder im 
Verlauf eines Kriihen ntjs gestorbener Krähen . Diese 
Geister sind halbmateriell und sie können einmal(� 
für ihre ursprünglichen Zwecke eingesetzt werden:  
Reiten , Kampf, Überbringung von Nachrichten 
u. ä .  Danach sind sie erlöst .  
Besch wömng:  +5;  Austreibm : + 2  

Dämonen 

Seit die Magier mit der Erforschung der höheren 
astralen Sphären begonnen haben , entdecken sie auf  
ihren Geistreisen immer neue  und schreckli chere 
Bewohner dieser Sphären - und leider auch immer 
neue Mittel und Wege, die Dämonen,  wie man diese 
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K reaturen der j enseitigen Weltensphären nennt ,  in 
unsere Dimension zu rufen und s ie - zumindest zei t
weise - unter ihren Willen zu zwingen . Kein Sterbli
cher hat j e  die Häupter der Dämonen gezählt ,  und 
nur von den wenigsten kennen wir die Namen . Jene 
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Kenntnis aber ist  einer der wichtigsten Schlüssel zu 
einer gelungenen Beschwörung .  Aber fas t  in j edem 
Jahr taucht wieder ein neues, grauenhaftes Buch aus 
irgendeinem Archiv auf und offenbart uns den 
Namen eines bislang unbekannten Dämons . 
Wir wissen von den Dämonen nur,  daß sie so ver
schieden voneinander s ind,  wie man es s ich nur vor
zustellen vermag,  daß einige von ihnen bestimmte, 
gleichbleibende Eigenschaften besi tzen und daß sie 
s ich einer Hierarchie unterordnen . 
Die geringsten unter ihnen sind die Niederen Dä
monen, vielgestaltige, abstoßende Wesen , die sich 
nur für kurze Zeit in unserer Sphäre aufhalten kön
nen . Über den Niederen s tehen die Gehörnten Dä
monen, die a l lesamt auf ihrem Kopf (oder anderen 
Körperteilen) eines oder mehrere Hörner tragen.  Es 
scheint ,  daß man aus der Anzahl dieser Hörner auf 
den Rang und damit die Gefährlichkeit e ines Dä
mons schließen kann, aber viel leicht übertragen wir 
auch mit  dieser Einschätzung unsere aventurischen 
Maßstäbe auf unzulässige Weise in eine Wel t ,  von 
der wir uns eigentlich gar keine Vorstel lung machen 
können . 
Noch höher in der Hierarchie (und das ist  eine gesi
cherte Erkenntnis) stehen die Erzdämonen, von 
denen es wahrscheinl ich zwölf gibt und die der Sage 
nach die negativen Abbilder der Zwölfgötter sein 
sollen . 
Wenn man die Macht der Erzdämonen in Betracht 
zieht ,  mag man dem unwissenden Volk diesen Ver
gleich verzeihen , ansonsten sind die Erzdämonen 
sowohl von ihrer Erscheinungsform (Gestalt) a ls  
auch von ihrem Wirken und der Verwei ldauer in un
serer Sphäre so wel tenweit von den Göttern ver
schieden , daß die Wissenschaft hier keinerlei Paral le
len entdecken kann.  
Erzdämonen erscheinen meist als stinkende, wa
bernde Schatten oder als unglaubl ich feiste ,  völl ig 
haarlose Menschengestalten, die einen fürchterli
chen Geruch ausströmen und mit öligen St immen 
reden . Auch die Erzdämonen können nur begrenzte 

Zeit in unserer Sphäre verweilen - und es wurde 
zum Glück noch keine Formel zur  absichtlichen Be
schwörung dieser Schreckenskreaturen gefunden . 
Angeblich sind auch sie nicht die absoluten Herr
scher im Dämonenreich , denn über ihnen soll noch 
der Dämonensultan oder Fürst der Finsternis 
stehen , von dem jedoch keine glaubwürdigen Be
richte vorliegen , da niemand, der ihn vielleicht er
blickt hat ,  noch am Leben oder Herr seines Verstan
des ist .  
Dämonen sind nicht an unseren Wertvorstellungen 
zu messen und so auch nicht als gut oder böse zu be
zeichnen . Was für uns eine unglaublich brutale Fre
veltat darstellt ,  ist für einen Dämon womöglich eine 
schiere Al l täglichkei t .  (Wer würde schon einem 
Menschen vorwerfen, einen Wurm zertreten oder 
eine Fliege erschlagen zu haben?) 
Da man Dämonen nur gegen ihren Willen und unter 
Zwang von ihrer in unsere Sphäre rufen kann , rea
gieren sie für gewöhnlich äußerst aggressiv auf eine 
Beschwörung,  und so kann es leicht geschehen, daß 
ein Beschwörer den Dämon,  den er rief, nicht zu be
herrschen vermag ,  was für den Magier schreckliche 
Folgen haben kann - unter denen der Tod noch zu 
den am ehesten zu ertragenden zählt .  
Niedere Dämonen werden mit  der Formel 
>FUROR,  TUMULT UND SULPHURDAMPF<  
herbeigerufen, für d ie  Beschwörung Gehörnter Dä
monen benötigt man den Zauberspruch >HEPTA
GON UND KRÖTENEI < .  
Um einen Dämon zu vertreiben, muß die entspre
chende Formel umgekehrt angewendet werden -
dazu muß ihr der Zauber > REVERSALIS REVI
DUM<  vorangestellt werden . 
Im folgenden finden Sie eine Liste al ler bisher be
kannten Dämonen mit allen Eigenschaften , den Zu
schlägen auf die Beschwörungs- und die Beherr
schungsprobe und dazu eine Liste möglicher Reak
tionen , die der Beschwörer in Betracht ziehen muß ,  
wenn er  unbeabsichtigt einen Dämon gerufen hat ,  
den er nicht beherrschen kann.  

Niedere Dämonen 

Difar: Ein kleiner I rrwisch von vorwiegend rostro
ter Farbe, der ständig seine Form verändert und sich 
extrem schnell (GS 100) bewegt ,  wobei er wegen sei
ner variablen Form auch durch schmalste Ritzen flit
zen kann , nicht jedoch durch massive Wände.  Die
ser Dämon kann z .  B .  Räume erkunden oder Bot
schaften überbringen . 
Beschwörung: - 2 ;  Beherrsch u ng:  - 5 ;  Kosten : 1 ASP 
pro KR 
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B raggu: Eine abgrundhäßliche Dämonenfratze, 
die unter Gebrüll und Getöse aus grünlich-violet
tem, s tinkendem Dampf entsteht .  Jedem, der in die
ses Zerrgesicht blickt, muß pro KR eine Mut
probc+ 4  gelingen , sonst ergreift er blindlings die 
Flucht. Braggu besitzt keine greifbare Körperlich
keit ,  sondern beeindruckt a llein durch seine Erschei
nung und sein Gebrüll .  Wer vor Braggu die Flucht 
ergreift ,  muß zusätzlich eine Aberglaubenprobe ab-



legen . Gelingt diese, so wirkt die Dämonenfratze 
auf ihn wie der Zauber Horriphobus Sch reckenspeit z . 
Besch t l' iinmg: - 1 ;  Beherrsch 1mg: - 4; Kosten : 2 A S P  
pro K R 

Karunga: Dieser Dämon erscheint dem Betrachter 
a ls  grünl icher Kugelbl i tz , der beständig um sein 
Opfer herumschwirrt und so dessen Sinne verwirrt . 
I m  Kampf g i l t  für das Opfer AT /PA :  - 5 .  
Besch wöm11g:  + 1 ;  Beherrsch un�t.? : - 3 ;  KMte1 1 :  3 A SP 
pro KR 

Sordul :  Dieses schleimtriefende Wesen sondert be
ständig eine S ä u re ab, d ie Holz ,  Leder oder ähnliche 
organ i sche Materialien blitzschnell zcrfrißt .  Eine 
Tür, die Sordul mit  seinen schleimigen Händen be
tastet ,  zerfä l l t  innerhalb von 5 K R ,  in 2 KR kann er 
a l le  ledernen und  hölzernen Ausrüstungstei le eines 
Gegners vernich ten und ih m - sofern es sich um ein 
sterbliches Wesen hande l t - 2 W  + 2 Schadenspunkte 
beibrin gen . 
Besch t i 'Önm�t.?: + 4; Beherrschung:  - 2 ;  Kosten : 4 ASP 
pro K R  

Heshthot:  Dies ist  der v ie len Helden bekannte 
Dämon mi t  Sch wert und Pei tsche,  der  nur au s 
einem Umhan g und  roten Augen zu bes tehen 

scheint . Ein Treffer mit  der Pei tsche bewirkt a u ß er 
dem norma len S chaden n o ch den Ver lust  eines K K
Punktes . Wird eine Schwertattacke Heshthots pa
riert, so steigt  der Bruchfaktor der parierenden 
Waffe u m  1 .  Heshtho t i s t  nur durch mag ische Waf
fen oder  Za ubersprüche zu verletzen . 

Hcshthots Werte:  
MU :30, LE :20, 

(Schwert) , 1 W 
M K :30 

RS :O ,  AT : U , PA :8 ,  TP : 1 W + 4  
(Pei tsche) ,  GST l ,  AU :50( ) ,  M R : lO ,  

Bcsch r l ' iimng:  + 5 ;  Bchcrr . .;c/1 1 1 1 1g :  - 1 ;  Kostc1 1 :  5 A S P  
p ro K R  

Zant:  Eine  gelb-violett  ges treifte Ka mpfm as chine , 
die au ssieht  wie ein aufrech t gehmder Säbclzahn t i
ger mit  e inem 2 m  langen Schwanz ,  der in eine D rei
ecksspitze aus Horn aus läuft .  Zant kann w�ihrend 
einer K R  mit zwei seiner natürl i chen Waffen a ttak
kieren und ist  nur durch  magische Waffen oder 
Magie zu verletzen . 

Zants K-erfe : 
M U :30,  LE :30,  RS :3 ,  AT : 1 5 ,  PA : H ,  TP :2W + 2  (Reiß
zähne) . 1 W + 4 (Pranken) . 1 W + 2 (Schwanz ) , GST 1 ,  
AU : 500, M R: 15 , M K  :45 
Bcsch l l ' iin i i i,'S : +6; Beherrsch 1 1 1 1g :  + 0: Kosten : 6 A S P  
pro K R  

Gehörnte Dämonen 

Beim Auftreten eines Gehörnten Dämons kann der 
Spiel leiter al len An wesenden eine M U-Probe a b ver
l angen . Der AG-Wert des Helden wird a l s  Zusch la g 
.mf  diese Probe an gesetz t .  Ü ber die Reakt ionen 
nach gescheiterter M U-Pro be muß der S pie l l e iter je  
nach Situation en tscheiden . 

Tlaluc:  Dieser D ä m o n  erscheint a ls  graugrüne 
Lache aus d ickflüss igem Schlei m ,  aus dem zwei ent
fernt an Schneckm fühlcr erinnernde Hörner ragen . 
Tlaluc verbreitet einen derart bestial is chen Gestank ,  
daß al l e Lebewesen in  20 m U m k reis  von Ü belkeit 
und Erbrechen (1 W S P) geschü ttelt werden,  wenn 
ihnen kei ne KK-Pro be + 5 gel ingt .  
Beschwömng: + 1 ;  Behemcht 1 1 1g:  + l ;  Kosten : 3 ASP 
pro Stunde, die Tla luc  an e inem Ort verb leiben s o l l  

Azzita i :  Eine Kreatur aus wandelndem Feuer, ge
krönt von drei F lammenhörnern , die alles in Brand 
setzt ,  was auf ihrem Weg l iegt .  Selbst Steine begin
nen zu b rennen , erlöschen j edoch wieder, wenn die 
Berührung durch den Dämon vorüber ist .  Brenn
bare M a terial ien brennen natürl ich wei ter . Azzi ta i 

kann n u r von einem Gott  oder H a l b gott  vernich tet 
oder au fgeha l ten werden . 
Bcscll l l ' '·irr 1 1 1g :  + 5 :  Beherrsch ung:  + 2; Kosten : 13 A S P  
pro 1 0  m Weg ,  den Azzita i  zurücklegen so l l 

Shruuf: Vier Hörner,  unz :ih l ige haar ige Warzen 
und fün fTe n t a kcl schmückm Shruuf, den K a m p fdä
m o n .  Er s tapft auf  ge lben Vogelbeinen ins Gefech t 
und tei l t  m i t  bis zu vier Tentakeln pro K R  mörderi
sche Hiebe aus (4 AT pro K R) .  
Shru u f  kann nur von m ag ischen Wa ffen odn Zau
bersprüchen verletz t werden . 

Shmt !f� K-etu: 
LE :50,  RS : 5 ,  AT : 1 5 .  PA :4 ,  T P : 4  X ( 1 W + 7) ,  GST : 2 ,  
AU :500, M R :20,  M K : 150 

Besch rviirr tn.�: +6;  Bcherrschun.t.? : +S;  Kosten : 35 ASP 
pro S R  

Laraan : Dieser > L iebesdä mon < i s t  i n  seiner wahren 
Gestalt annähernd menschenähnlich ,  aber Jucht
schwarz .  Kopf und Hals  s ind m i t e inem gewa l tigen 
Rücken b uckel verwachsen ,  aus dem fünf gebogene , 
rote Hörner ragen . In den Winkeln seines b reiten 
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M aules  hän gen stän dig zwei l a n g e  S pe i ch c l faden . 

Wenn  dem Magier  Laraans  Beschwöru n g  und  Be
herrschung  gel ingt ,  erschein t  der  D ä m o n  einem 
vom Magier best i m mten Opfer a l s  Mann oder  Frau 
von unwi dersteh l i cher Schönhei t .  Das Opfer vcr
f.i l l t  d ieser Erscheinung > m i t  H a u t  u n d  H a a ren < un d 
w i rd de m  an gebe teten G e l i e b ten w ä h rend 1 W6. 
Ta gen j eden Wunsch erfü l l en - i hn z .  B .  m i t  Schät
zen überhäufm ,  Verrat an Gel iebten und Verwand
ten begehen usw. 
N a ch I W 6  Tagen erbl ickt  das  O p fer p l ö t z l i ch den 
D ä m o n  i n  sein er  wah ren Gesta l t  und erleidet einen 
S c h o ck , der  es bis ins  M a rk ersch ü t tert : Seine E i gen
schaften versch lechtern s i ch p e rm a n e n t  u m  1 W6 
( D as O p fer w ü rfe l t  e in m a l m i t  dem WCJ .  D i e  Punkt
zah l  vertei l t  es n a ch ei gen em E r m essen a u f se ine  Ei
gen s cha ften . Es kön n en sowo h l  schlechte E igm
schaftswerte erhöht  a l s  auch gute gesenk t werd en . ) 
Bl·sch t l ' <·irr l l lg :  + 7 ;  Bch crrsrll l l l l.'( :  + .S ;  Kostm : ß A S P  

Duglum: Der > s iebcn fach Geh ö rn t e < ,  dessen Leib 
mit  se inen Panzerr ingen entfernt a n  eine ries ige ,  ge
fl ügelte A ssel  erinnert ,  i s t  ein Ü berträger von Pest i
lenzen und Seuchen a l ler  A rt .  Wo i mmer ein Fal l  
von Zorgan-Pocken oder Sumpffieber auftr i t t ,  
h aben s icher l ich Dugl u m  und seine Diener die Kral
len im Spie l . 
Bcsch r l ' iin l l l.� : + H ;  Beherrsch l i i1S! :  + 6 ;  Kosten : 5 A S P  
pro In fiz iertem 

Arj unoor : Dieser Dämon mi t  ach t  Hörnern i s t  
e i n e r  der  mäch tigsten , von dem uns  d ie  Kunde er
rei ch t e .  
Er  ha t  d ie  Gesta l t  e iner  aufrech t gehen den sech sbci
n igen Sch lange mi t  e inem Widderkopf und  d i e 
M a ch t ,  ü b e r  das Wetter zu gebieten und s o  z .  B .  
Stürme ungeahnten Ausmaßes z u  erschaffen . 
Bcsrlnl ' iimng:  + 10 ;  Beherrsch H I Ig :  + H; Kostc1 1 :  75 A S P  
fü r e inen Ta g Wet teränderu n g 

Fehlerhaftes B eschwören und die Reaktionen der Dämonen 
auf eine verunglückte B eschwörung 

Ein Z a u be rk u n d i ger , d er e i n en D :i m on besch wören 
wi l l , muß d u rch z wei Proben se in  Können un ter ßc
vvei s  s te l len : Mit  der ers ten Probe wird der Dämon 
a u s  s e i n e r  S p lü re h erbei geru fe n ,  a l so  besch woren , 
m i t  der zwei ten w i rd er unte r  d i e  H errscha ft des Be
sch wörers gez w u n gen . 
Bei  der  ersten Probe \v ü rfcl t der  M a gier gegen sei
nen M u t-,  u n d  C h a ri s m awert . Je n a ch Fe r t i gke i ts
punk ten i m  Bere ich  > D :i m onen lks clnv ö ren < w i rd 
der Wü rfe lwur f  durch Abzüge e rl e i ch te rt oder  durch 
Zusch läge erschwert .  Außerdem wird d ie  M :ichtig
kei t  des D :imons  i n  Fo rm eines  Zusch la gs  oder Ab
zu gs  mit dem Wü r fe l w u rf verrechnet .  Dieser Zu
sch lag/  Abzug i s t  a m  E n d e  einer j eden D :imonenbe
sch re ib un g a n gegeb en .  ( B e i sp ie l : S h rl l l �f; Bcsch rvii-
1"1 1 1 1,{! : +6) Wen n  die Besch wörungsprobe gel in gt , er
scheint  der geru fene D ä m o n ,  wen n s i e  scheitert ,  
kann das folgende Auswirkun gen h aben : 

Auswirkungen gescheiterter Beschwörungen 

I. Niedere Dämonen 

W6 Auswirkung 

1 - 4 Kein Dämon erschein t .  
Der M ag ier verl iert 7 A S P. 

5 - 6 Eine K reatur aus  der Gruppe der Gehörnten 
D:i lnonen tri t t  a u f.  
Der M agier verl ier t  13  A S P. 
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II . Gehörnte Dämonen 

WCJ Auswirkung 

1 - 3 Kein Dämon erschein t .  
Der M a gier verliert 1 3  A S P. 

4 - 5  Eine  K reatur  a u s  der  Gru p pe der Niederen 
D:im onen tr i t t  a u f.  
Der  M agier verl iert 13  ASP 

6 Noch ein ma l  mi t  W6 würfeln ! Fäl l t  wieder 
eine () , erschein t  e in Erzdämon . 
Der M a g ier verl iert 26 A S P. 

U n a b h ä n g i g  davon , ob tatsäch l i ch der geru fene 
D :imon erschienen i s t  oder ein absolu t  unerwünsch
ter A rtgenosse ,  muß der Magier nun  durch e ine 
zweite  Probe den IXimon unter se ine Herrschaft 
zwmgen . 
Bei dieser Probe wird gegen die S tufe des Beschwö
rcrs gewü rfel t . Auch mi t  diesem Wurf wird d ie  
M :icht igkeit des Dämons i n  Form eines Zuschlags  
oder Abzugs verrechnet .  (Beispie l : Shr1 1 1if, Belzerr
sdu l l lg :  +4) 
Zum Beherrschen eines Erzdämons muß  eine Probe 
+ 20 auf  die S tufe des Beschwörcrs gel ingen . 
Wenn die  Beherrschungsprobe gel ingt ,  folg t  der 
Dämon den Anweisungen des Beschwörers . Schei
tert d ie  Probe ,  wird mit dem W6 die  Reaktion des 
Dämons ermittel t .  



Auswirkungen einer mißglückten 
Beherrschung 

W6 Däm onm-Reakt ion 

1 - 3 Der J ) ;imon z ieht  s ich ver;i rgert in se ine 
Sp lüre zurück . Der Magier verl iert d ie  vol
len ,  fü r e ine Besch wöru n g  benöt ig ten A S P :  
13 fü r N i edere. 2() fü r Gehörn te Dämonm . 

4 - 6  Der Diimon wendet s i ch zornerfü l l t  gegen 
den Beschwörer . Der M agier verl iert die vol
l en ,  fü r eine Besch wörung  benöt igten A S P  
D a s  weitere Verha l ten des Dämons  wird vom 
Spie l le i ter j e  nach S i tua tion festgelegt oder 
mit  Hi lfe der fo lgenden 1":1bel lcn ermi ttel t .  

Das Verhalten der Niederen Dämonen 

W6 Der N iedere D:i mon 

1 - 3 attackiert  den Magier 3 K R  lan g mi t  den i hm 
zu r Verfügung  stehen den Mi tte ln (Kampf, Er
sch recken etc . ) 

-1- - 5  spr ingt  dem Magier ins  Gen ick u n d  rau bt  i hm 
permanmt ( ! )  3 ASP 

6 rä cht  s ich a m  Besch wörer auf  beide o .  g .  
A rten 

Das Verhalten der Gehörnten Dämonen 

W6 Der Gehörnte Dämon 

1 - 2 setzt  se ine K rä fte gegen den Magier  e in ,  bzw. 
at tackiert ihn  5 K R  l ang  

W6 Der  Gehörnte D ä m o n  

3 - 4  raubt  dem Magier permanent  W + 3  ASP  
5 verflucht  den Magier und se ine Gefährten 

(der Mu-Wert  a l ler  Anwesenden sinkt perma
nent um 1 Punkt) 

6 raub t  dem Magier permanent  W + 1 Punkte i n  
se iner Zauberfert igkeit  > Heptagon und K rö
tcnei <  

Das Verhalten der Erzdämonen 

W20 Der Erzdä mon 

1 - 5  erlegt dem Magier e ine m i t  e inem F luch 
(Mu -Wer t a l ler  Anwesenden permanen t  - 2) 
verbundene Aufgabe auf  

() - 1 0 ergre ift Bes i tz vom M agier (W20 Tage l an g) 
und  raubt  ihm 5 Erfahrungsstu fen (ein
sch l ieß l i ch der dazugehörigen Aben teuer
punkte) 

1 1 - 14 eh rt den M agier ,  indem er i hn  zu semem 
Sk l aven macht und mit in se ine Sphäre 
n immt  

1 5 - 1 7 erweist s i ch a l s  gnäd ig  und raubt  dem Ma
gier nur permanen t  2W ASP und je  2W auf 
se ine Zauberfert igkeiten > Furor ,  Tumul t  . . .  < 
und  >Heptagon <  

1 H - 1<J  bereitet dem M agier ein grauenvol les  Ende 
(a l l e  Augenzeugen verl ieren permanen t 
3 M u-Punkte) 

20 k lopft dem M agier a uf  d ie  Schul ter und 
schenkt  i hm aus  völ l i g  unerfind l i chen Grün
den permanent  W20 A S P.  

Untote 

Untote s ind seelenlose Wesen ,  l eere Hü l l en ,  denen  
ein Beschwörer e in  Pseudokben eingeha ucht  ha t .  
Es g ib t  s ie  in  a l len Formen , so w ie  man  auch Leichen 
in a l len Formen des Zerfa l l s  finden kan n .  Um einen 
Le ichnam in  e inen Untoten zu verwandel n ,  benö
t igt  der Zauberer d ie  Formel > Skeletta r ius K rypta
duft < .  Er  kannjedoch nur die Wesen erwecken ,  die er  
Yorfindet ,  a l so den Spru ch n icht  fernab e ines Ge
be infcldes oder e iner Gruft anwenden und n ich t  
e inen Zombie in e i n  Skelett  verwandel n .  
Da Untote bar  j eder geistigen Regung s i n d ,  kann 
ein Beschwörer ihnen nur knappe Befehle  geben 
, · »Töte d iesen Gegner (( - » Lasse n iemanden außer 
mir  d iesen Raum betreten (( u sw. ) ,  d ie  d ie  Untaten 
dann mit  seelen loser  Wortgetreue ausführen . 
Die Nekromantie  (Lehre von den Nich t-Toten) un-

terscheidet fo lgende Arten von Untoten : Zombies ,  
Leichname ,  Skelette und  Mumien .  Widernatürl iche 
Wesen wie Vampi re ,  Ghoule  und  Wiedergäuger 
mögen zwar auch sehr i n teressante  K reatu ren sei n ,  
s ind aber fü r diese Abhand lung unergieb ig ,  da s ie  
n i ch t besch woren werden können . 

Leichnam: So bezeichnet man  e ine kaum verweste 
un tote K reatur , d ie  erst wenige T1ge oder Wochen in 
i h rer Grabs t;i t te verbracht  hat .  I m m erhin bietet 
auch ein >junger <  Le ichnam berei ts e inen so abs to
ßenden Anb l i ck ,  daß man sich i h m  nur  dann zum 
Ka mpf ste l len kan n ,  wenn e ine Totenangstprobe 
miß l i ng t .  Leichname  benut z en im  Kampf  d ie  b lo
ßen Hände (TP :  1 W + 2) oder bel iebige ein fache 
Waffen (Keule .  Knüppe l ,  Ax t) .  Um s ie  z u  besiegen , 
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muß man ihnen sä m t l i che  > Lebenspu nkte < nehmen 
oder mi t  einer >gez iel ten Attacke< den Kopf  vom 
R um p f  tren nen .  

Die a'f' l'te cii i CS Lcich l la ll ls :  
MU :30, LE :25 ,  RS :0- 5 ,  AT : H ,  PA : 2 ,  TP : nach Waffe ,  
GST2,  A U :500,  M R : 5 ,  MK : lO 
ßeschwönmgsprobe :  + 2  

Zombie:  D iese Untaten s ind  berei ts s t :i rker ver
\Vest  a l s  der o .  g .  Lei chn a m , aber noch n ich t bis  auf  
d a s  Skelet t  zerfa l len . Zombies s ind so maßl os w ider
wärt ig anzu s chauen , da ß  ti:i r a l l e  Gegn e r  eine To ten
angs tp ro be - 3 f:.i l l ig wird . S ie  s ind  so sch werf:i l l ig , 

daß s ie s ich i n  einer R ü stun g n i ch t  bewegen könn ten 
und n ur mit  ihren Händen (oder was d avon ü b rig 
i s t) k:i m p fcn .  Au ch s ie  bemden e inm Kam p f  erst  
dan n ,  wenn ihr letzter > Leben s pu nk t < verschwun
dm i s t ,  u n d  s i n d  dafü r  b e ka n n t .  daß s ie  Wu n d fieber 
und  andere K rankheiten ü bertragen . Die Separation 
des Kopfes nbrin g t dem Zo m bie- l3eb m p fer keine  
Vortei l e  i m  Kampf. 

Die acrte eil / es Zo l l lh ies :  
M U :30,  LE : 20 ,  RS :O ,  AT : 7, PA :O ,  TP : J  W + 2 , GST2, 

AU : 500, M R : 10 ,  MK : 15  
l3esch wörun gsprobe :  +3 

Skelett :  N a ch e i n ig e r  Zeit  b l e ibm von e inem 
Leichnam nur noch d ie  K nochen zur ü c k .  und von 
e iner  Rü s tun g haben n ur die m e ta l l enen Tei l e  dem 
Zahn der Zeit  s tandgeha l ten . Des wegen kann m an 
Skeletten begegn en , die mi t  He lm und  Ket ten hemd 
bekle idet und  w:i h rend der  N a cht  ka u m  a l s Untote 
z u  erkennen s i n d .  l3ei  e i n L·m Z u s a m m en t rd1i:n mit  
S keletten m u ß  e ine  To ten an g s tpro be - 2 abge leg t 
werden . 

S ie  s ind effekt iv n u r  d urch Hieb wa fti:n z u  s ch ;i d i
gen , Sch werter r ichten n ur 1 W + 1 Treffe rpunk te an ,  
S t ichwa ffen s ind  nu tz los .  

Die Werte ei1 1 es Skeletts : 
M U :30, LE : 15 ,  RS : l  oder mehr  a l s  4 ,  AT :7, PA : 7, TP : 
nach Waffe , GST2 , AU :500,  M R : J2 ,  MK : JH  
Bcschwönm gsprobe:  + 4  

Mumie: Die A rt  von Untoten wurde durch E i n ba l

samieren und  das  E inwickeln in  B inden ,  denen of
fenbar  e ine schwache M agie i n n ewoh n t ,  vor dem 
Verfa l l  gesch ütz t .  M u m ien bes i tzen e ine enorme 
Körperkra ft und  s ind  kaum zu vernich ten . A l le  Waf
fen rich ten gegen s ie  n ur  den ha lben Schadeu an  (ab
gerundet) , und die  hohe M ag ieres i sten z der M u
mien bew i rkt eine wei tgehen de Unem p find l i chkei t  
gegen vie le Z au bersprü ch e .  Nur mit  magischcn 
Wa ffen oder Feuer läßt  s ich eine M u mie wirkun gs

vo l l beb m pfen .  Mag ische Waffen wirken wie 
gegen norma le  Lebewesen , und ein H ieb mit e iner 
Fackel erzeu g t  bei einer Mumie 2W TI� wobei die 
Facke l bei einem AT-Wur f  größer a l s  5 j edoch er
l i s c h t .  M u m ien , die  n ich t  ver b rannt  werden , bes i t
zen eine  we i tere , wahrhaft g ra uenh a fte l3esonder
he i t :  I h re Tei le  (z .  ß .  ein abge s ch l a gen e r  A rm ) 
b mp fen sdbs t:ind ig  wei ter oder versu chen zu min
dest ,  den Gegner der M u m ie zu beh indern . Ja ,  es i s t  
sogar  beobachtet worden , wie  s ich die  Tei le  e i n er  
zerstü ckelten M u mie n a ch u n d  n a ch wieder zu sam
m en ti:ig t en . Wer ein ma l  Au gen zL·u ge der o b e n  be
schr iebenm Vorgänge wird ,  muß  bei der erstcn -

und  j edn sp �i tnen - Begegnung  m i t  e i ner M u mie 
eine  Toten an gs tprobe - 4  abkgen . Gel i ng t die  
Probe ,  sucht  er  vol ler  Pan i k  das  We i te . 

Die W(Ttc einer AI1 1 1 1 1 ie :  
M U :30 ,  LE :35 ,  RS :2 ,  AT :7, PA :7, TP : 1 W + 4, GST2 , 
A U : 1000,  M R : I 5 ,  M K :2.) 

l3eschwörungsprobe :  + 7 

Die bei a l l en Untoten an gegebene M agieres i s tenz 
bezieh t s i ch vo r a l l em auf  Zauber  \V ie  PA H A L Ü  
oder  P L U M l3 U M BA R U M ,  l3eh nrsch un gsfor
m c l n  h a ben a u f Un tote kei n e  Wirk u n g . 



Die Vertrauten der Hexe 

I m  folgenden so l l  von den Vertrau ten der Hexe d ie  
Rede sein : von fün f  Tierartm, d ie  sel bs t  nur über 
e ine schwache Mag ie verfügen und im  Gegensatz  zu  
den K rea tu ren und Erscheinungen des  vorigen Ka
pi te l s  e igent l i ch a l s  Wesen aus  Flei s ch und  Blut  ge l
ten dürfen . Dennoch schien es u n s  angebracht ,  diese 

Tiere e iner genaueren Betrach t u n g  zu un terzi ehen , 
da im Volksglauben d ie  aben teuerl ichsten Gerüchte 
über Charak ter und Fäh igkei ten der > Z a ubertiere< 
k u rsi eren . 
Besondere E inb l i cke in d ie  Verbunden h ei t  zwischen 
der Hexe und > i h rem < Vertrau ten finden S ie  in der 
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Beschreibung  des Hddmtyps  Die Hexe . An dieser 
Stdk geben wir  e ine Übers icht über die  körperl i
chm und arkanen Fäh igkeiten der fün f  Ticrarten : 
Katze ,  Eule ,  Rabe ,  K röte ,  Sch lange .  

Die Werte der Vertrauten (beim Erschaffen) 

Katze Eule  Rabe K röte Sch lange 

M U : W + 4 W + 4  W + S W + 4  W + 2  
K L : W + l W + 3  W + 3  W + 1 w 
G E :  W + H  W + 3  W + S  w w 
C H : W + 6  W + 3  W + 3  w W + () 
KK : W + 1 W + 1 W + 1 W / 2  W + 1 
LE : W + 4  W + 4  W + 4  W + 4  W + 4  
AE: :l 7 () 1 5  H 
AU : K K  + L E 
RS : 1 1 1 ( ) 1 
AT : 1 2  1 0  1 1  ( )  1 0  
P A: 6 () 7 ( )  ( )  
TP : 4 S J> 3 S P  3 S P  ( )  3 S P  
GS : H 1 2 / 1 1 3 / 1 0 , 3 :l 

M K :  6 (l () 7 () 
M R :  4 5 :l 7 4 

Al l l l l l'rku l lgel l :  Die Eigenscha  ft:en der Vertrauten 
sind n icht  mit mmsch l i chen Eigensch a ften gleich
zusetzen : Auch eine sehr geschickte Ka tze kann kei
nen Wol l scha l  s tr ickcn . 
Vertrau te r ichten ihre Attacken immn gegen das 
Gesicht e ines m cn s ch l ichm Gegners . Bei Atta cke 1 

(und miß lungener PA des Gegners) verletzen s ie e in 
Auge,  das  eincn Monat lang geblendet bleib t .  Diese 
Regd gi l t  1 1 ich t fü r Schlangen und K röten . 

Ein Vertrauter bekom m t  vom Spiel le i ter eigene 
Abenteuerpunkte fü r al le Taten , d ie er se lbständig 
unternimmt .  Wenn die A P  pauschal  vergeben wer
den , so l l te  der Vertraute 25 %> der A P  beko m men,  
die die Hexe erlü l t .  Diese AP werden aber nicht  von 
den AP der Hexe abgezogen . 
I m mer wenn ein Vertrau ter eine neue Stufe erreicht 
(es gel ten d ie  glei chen Bedingun gen wie für Helden 
- also 100 AP fii r die 2 .  Stufe, 300 für die 3 .  usw. ) ,  
kann n die  AT oder d ie  PA und eine Eigcnschaft u m  
1 P u n k t  heraufsetzen sowie die LE u m  1 Punkt erhö
hen . E ine Erhöhung der A E  i s t  n ur mi t  H i l fe der 
Astr<denergie der Hexe möglich . 
Jede Hexe kann ein mal  im Monat  - in einer Voll
m o n d n a c h t  - nach Bel ieben eigene Eigen schafts
pun kte auf  ihren Vntrauten übertragen , auch eine 
Übertragung von Lebens- und Astra lpunkten i s t  
mögl ich . Diese  Übereignung von Punkten gel ingt 
n ur in  e ine Richtung (von der Hexe auf  den Vertrau
ten) . 

Ral ldbe11 1 crku l lg :  Da es häufig f!orkommt,  daß eine Hexe 
ci 1 1c l l  Ccg11cr du rch ih rc11 Vertrau ten aussp ion ieren läßt, 
U l ld  da HexeJ ij1iichc oft durch dm Atl}tritt e i l lCS vhtrau te/1 
a i i,(?Ckiindigt l l 'crdcl l ,  da rf mal l  s ich 1 1 ich t dariiher U 1 1 1 1 1 -

dem, daß v iele AIICI I t l l ricr das Erscheinei l  irgmdcines 
Rabe1 1  oder sch r l 1arzC/ I  Katcrs a ls diistercs Vt>rzeich en 
sch e1 1 .  

D i e  Vertrautenmagie 

I n  Verbin dung mit  ihrer Meisterin - gekgmtl ich 
aber auch unabh :ing ig  von ihr  - verfügen d ie  Ver
trauten über e ine eigene Magie ,  fü r d ie  s ie  m i t  e inem 
besch ränkten Vorrat an A stra lenergie au sgerüs tet 
s ind .  

Stimmungssinn : 

Der Zauber i s t  nur m ögl ich , wenn zwischen Ver
trautem und Hexe Körperkontakt  besteht .  Der Ver
traute n immt  die S t immung eines Gesprächspart
ners der Hexe auf, er verstärkt diese Wahrnehmung 
und le i te t  s ie so an  se ine  Mei s terin weiter .  So kann 
dann die Hexe se lbst  s ich ein B i ld von der Gefühls
lage ihres Gegenübers m achen : Trauer ,  Freude,  
Feindse l igkei t ,  Wut usw. s ind deut l ich zu  spüren . 
Kosten : 2 A S P  
R eichweite: 5 Meter 
Da1 1 er: 1 Spie lru n de 

Tiersinne : 

Der Zauber i s t  nu r  m ögl ich ,  wenn zwischen Hexe 
und Vertrautem Körperkontakt  besteh t .  Der Ver
traute  > le iht <  der Hexe seine S innesorgane .  Je nach 
Tiera rt wird das Wahrnehmungsvermögen der 
Hexe dadurch betr:icht l ich erweitert . Sie  kann 
Dinge wahrnehmen , die  für menschl iche Sinne un
bemerkt gebl ieben wären . 

Katze :  
Eule: 
Rabe :  
Kriite : 

Nach ts icht ,  Gehör 
Nach ts icht  
Scharfblick bei T.1g 
M ag i egespü r - Wahrnehmung der magi
schen Aura von Lebewesen und Gegen
ständen . Die Aura l äß t  sich noch so eben 
wahrnehmen ,  wenn die Person oder der 
Gegenstand den untersuchteq Platz vor 
zwei Stunden verlassen ha t .  



Sch lange: Geruch 
Kosten : 3 A S P  pro Stunde 
Reidr r1 1eite: Nach ts icht und  Gehör j e  50 Meter, 
Schartbl ick 1 000 Meter, Geruch 1 Meter, M agiege
spür  10 Zen t imeter 
Dauer: j e  nach A S P  

Hexe finden : 

Der Vertrau te findet  zu  seiner M eisteri n ,  indem er 
ih re ganz persön l i che  magische Ausstrah lung  ü ber 
eine große Entfernung aufn immt .  
Kosten : 2 A S P  pro Ta g 

R eidr weite:  Stufe Vertrau ter p lus  S tufe H exe in  Ki lo
metern 
Dauer: je n a ch A S P  

Dinge a ufspüren : 

Der Vertrau te findet verl orene, gestohlene oder ver
s teckte Gegenst :inde  aus  der Habe  der Hexe wieder ,  
wenn d ie  Hexe ihm den Au ftrag zur Suche ertei l t .  
Ko�·tcn : 3 A S P  
R cich r l 'c i tc :  Stufe des Vertrau ten i n  K i lometern 
Dau er:  nach einem Tag g ib t der Vert rau te die Suche 
auf 

Die fünf bisher bekannten Vertrauten-Tierarten 

Katze:  

Hex\-'11 bevorzugen große schwarze Tiere - zu meis t  
Kater .  Katzen-Vertrau te bes i tzen d ie  bekannten Vor
züge ih rer n i ch tmag i schen Verwandten : a u fkror
den t l i che Gewandthei t ,  gute N achts icht .  s i cheres 
Orient ierungsvermögen usw. D a  kastriert e  Tine a l s  
Vertraute n icht  i n  Frage kom men .  \V i rd d ie  Zu vn
l :i s s igkeit  dieser Vertrautenart  b i swei len durch i h ren 
, t a rk  ausgep r:ig ten Sexua l tr ieb auf  d i e  P ro b e ge
' tel l t .  Schon man cher Hexe i s t  ihr  Ka ter m i t  H i l fe 
e iner > ro l l igen < Katze entführt  worden . 

E ule:  

Eu len s ind  reme Nach tt iere ,  i h re N achts ich t wi rd 
von keinem anderen  Vertrau ten übertroff<..·n .  M i t  
ih ren Grei fk l auen s i n d  s i e  zu  a l ler le i  überraschenden 
Han t ierun gen f:ih ig :  z .  13. Sch lü ssel in  Sch lössern 
zu drehen . Am 'f<lg s ind a l l e  Werte der Eu le  zu  
ha lb ierw (Ausnah m en :  LE ,  AE,  H S ,  M K ) .  

Rabe:  

Der Scha rtbl ick e ines Raben kom m t  fas t  dem eines 
Raubvogels g leich . A l s  e inz iger Vertrau ter i s t  er in 
der Lage ,  kurze S :i tze zu lernen und s ie - dank se iner 
magi schen Begabun g - auch s in n vo l l  zu  ver_wen
den . Er  kann also zu r Übermit t lung kurzer  13ot
schaften ein gesetzt  werden . N ach An bru ch der 
Dunkelhei t  s ind a l l e  Wnte des Raben zu ha lb ieren 
(Ausnah men : s. o . ) .  

Kröte:  

Unter den zah l reichen aven tur i schen K rötenarten 
eignet sich nu r  die Kaschkröte fü r ein Leben als Ver
traute .  Die  Koschkröte wird etwa 20 cm l ang ,  i h re 
matt  g länzen de,  erdbraune Hau t  i s t  m i t  Warzen und  
ockergel ben Farbsprenkeln  übersä t .  

Wie d ie  me i s ten andcren K röten auch ,  kann d ie  
Kaschk röte e in  H a u t g i ft a b s o n d e rn , das  auf  der 
mensch l i chen H a u t z u  Vcr :i t zungen führt .  K röten 
können s ich an Land und im Wassn n ur seh r l ang
sam bewegen , daher  m u ß  d ie  Hexe i h re Vertrau te 
tragen , \'lfenn s ie  s ie  m i t  s i ch neh m en wi l l .  Die  mei
stcn Hexen ben utzen dazu ein K röten körbchen , 
denn auch Hexm s ind  gegm d a s  G i ft der K röte kei
neswegs i m m u n ,  und  da die K röte i h r  G i ft un be
w u ß t - bei Au fregung und  Gd�1h r - abson dert ,  kann 
s ie  le icht  ihre e igene  Meis tcrin  wrktzen . 

Unter den Zaubert i nen n i m m t  d ie  Kosch kriitc eine 
besondere Stel l ung  ein , da  s ie n icht  nur e ine ex trem 
hohe Astraknergie ,  sondern auch drei eigene Zau
ber b e s i t z t :  

Tarnung:  

Die K röte kauert s ich zusa m m en und preßt s ich 
fla ch gegen den 13oden . I n  diesem Zustand i s t  ihre 
von M a gie  unt erstützte T;mnm g so perfekt ,  daß 
man s ie  auch a l s  un s ichtbar  bezei chnen könnte .  Die 
K röte i s t  i m  geta rn ten Zustand u n t:ih ig ,  s ich zu be
wegen . 
Kosten : � A S P  
Rcicll l t 'c i tc :  I J 
Dau er: 3 Spie l runden 

Krötengift: 

Das Hautg ift der Kröte verursacht  norma lerweise  
ein paar  di cke Wasserblasen ( 1  S P) in  der Handfl�i che  
desj en igen , de r  nach der K röte grei ft .  Die  K röte 
kann aber a u f  magische Weise  d ie  Wirkung  des Gifts 
so abwande ln ,  daß s ie  der Hand ,  d ie  nach ihr faß t .  
eine K röten h a u t  anhext .  Dann überzieht s i ch d ie  ge
samte Hand mit e iner Haut ,  wie sie weiter oben be
schrieben wurde .  E ine > K rötenhand <  bedeutet fli r  



i h ren Tr :iger j e  1 Pun kt  Abzu g au fChari sma  und  Ge
schick l ich kei t .  
KMtC/ 1 :  4 A S P  
Rcich l l 'citc: 0 
Da1 1cr: permanent  

Krötenschlag:  

Wenn  d ie  K röte s ich se lbst  oder ihre Mei sterin von 
g d-:i h r l i chen Gegnern angegriffen s ieht ,  kann s ie 
ihre gesa m te Astra lenergie in  ei ne mag ische En tla
dung umsetzen , d ie  bei den O p fern S P in H öhe der 
e ingesetz ten A S P  verursach t .  Bei d iesem Zauber 
wen det die K röte i m m er i h re gesa m te A E  a u f: sie 
kann den K rötens ch l a g a l so  n icht  dosieren . 
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Kosten : s iehe oben 

R eidl lvcitc: 2 Meter 
Da11cr:  augen b l i ck l i ch 

Schlange:  

Es gibt  z wei Schlan genarten , die sich zu Vertrauten 
e1 gnen : 
Smara.Rdlwttcr und Pcch nattc1� ers tere i s t  g l änzend 
g rü n , l etztere g län zend sch warz . l3eide A rten wer
den etwa 2 M eter l ang u n d  sind u n g i ft ig .  
Die  Gött in  Hesinde s ieht  es gern , wenn eine Hexe 
e ine Schlange z u r  Vertrau ten w:i h l t ,  e ine solche 
H exe darf da rauf  hoffen ,  daß  d ie Göttin i h r  h i n  und 
wieder e i n e  G u n s t  erwe is t . 



Anhang 

Magische Artefakte 

Wir h aben das an s ch l ieß ende  Kap i tel ganz  bewuß t  in 
den Anhang gestel l t ,  denn es gehört nicht in  den lk
rei ch der a l lgem e in vertl_igba rm - sozusagen a l l6g
l i chen - Magierregeln und ist überdies mit Vorsi ch t  
zu  genießen . 
Wer kennt s ie  n ic h t ,  j ene  ü bernatür l i chen H i l fsmi t
tel , derer s i ch H elden wie Schur km g le i chermaßen 
bedienen . wen n a l l  i h re n a tü r l i chen Eih igkei ten zu 
versagen drohen ? Einen K ra ftgürtc l  o der  Za ubcr
sch lüssc l  k ö n n e n  vie le  ih r e i gen nen n e n ;  und Hel
den , d ie  noch n ie  einen Hei l t rank  zu s i ch genommen 
haben , s ind  schlechterd ings  un vors te l l bar .  
Wir wol len zeigen , mit  welchen Methoden Spie l er
he lden und  M e i s terperson en m a g i s c h e  A rre f1 kte  
u n d  E l i x iere se lbst  hers te l len k ö n n en und wie  e ine  
so l che Ersch a ffu n g  vor s ich geh t .  I )en aventuri
schen Magiern und Geleh rten sind d iese Methoden 
un ter dem Sam m elbegr iff > Hohe A lch imie <  be
kann t .  Grun d l age a l l  dieser verzau berten Dinge und 
M i x turen i s t  der  Zau bersp ru ch A RCA N OV I  Z A U
B E R D I N G , der magische K r:i fte in e inen Gegm
stand fl i e ßen t i ß t  und s i e  dort  fi x iert . 
J eder erf1hrene Sp ie l l ei ter  wird v,:i ssen , \vc lche vcr
heerendcn Aus wirkungen auf das Spie l geschehen 
m an ch e  A rtd�1 k te h a ben können . Wi r a l l e  fü rch ten 
j ene nervtötendm He lden fi guren , die für j ede er
den k l iche L age das  pa ssen de > Zaub erd ing < i m  Ge
p:ick haben . Daru m sol l te  jeder Meister b e m ü h t  
sein ,  e ine  I n fhtion v o n  A rtefak ten in se iner Spie l
runde zu verh indern.  Wir geben zwar e ine Anlei
tung zur  Se lbs thers tel l ung  zauberi scher Gegm
stände, aber das bedeu tet noch lange n icht ,  daß wir  
da 11 1 i t  der  >m agischen Au früstun g < der d iversen Hel
dengruppen Vorsch u b  le i s ten wol len . 
E in  magischer A rtef::�k t  so l l  auch wei terh in  ein 
rares , wundersames und begehrenswertes Gebi lde 
ble iben . Gerade d ie  mächt i germ unter ihnen s ind 
durchaus nicht be l ieb ig reproduzierbar - die H eldm 
können , wenn s ie  vie l  G lück habm,  v ie l l e i cht  ein
m a l  ein so lches A rtefak t  in einer S chatzkam mer 
oder e iner j ah rhun dertea l ten Gruft entdecken , aber 
s ie können n icht  darauf hoffen ,  daß ihr  GeCih rte 
Aborax ,  Magier  der 2 .  Stu fe ,  ihnm in seiner Freizei t  
mal  rasch ein A..d!cJ;\[C I I 'al ld h:i kel t .  

Andererseits i s t  e s  d ur chaus  vorstel lbar  ( u n d  s t im
m ungsvol l ) , daß  ein M agier-Held e inem Freund  
e i nma l  einen magi schen Gegenstand zum Geschenk 
m achen wi l l .  lki d iesem Vorhaben mag ihm das fol
gende Kap i tel e ine H i l fe sein . Im  übrigen i s t  d ie  ge
s amte Herstel l ung  m ag i scher Artefakte un ter  d ie  
Oberhoheit  und in das  Ermessen des Spiel l e i ters ge
stel l t .  Die S p ie ler haben kein > !�echt <  a uf  die Fert i
gung zauber ischer Gegens tände . Jeder Meis ter muß 
se lbst  en tscheiden , welche D inge  in seine Sp iel
runde passen , und wenn er in der Vergangenheit  zu 
schlechte Erfahrun gen mit anmaßenden He lden ge
macht  hat ,  kann er ganz auf  d ie  Her s tel l ung  von A r
tcf;l k ten verzich ten . 
Die bes ten Freunde des Sp iel le i ters .  d ie  Meis terpcr
soncn , kön nen i h re m a gischen A rtefakte herste l len , 
wann im mer  s ie  Lust  dazu verspüren : ein S pie ler
h e l d  aber  ( w i e  ungerech t ! )  kann d ies n ur un ter Zeu
gen vo l lbr ingen : Gesch ieht  d ie  Herstel l ung  wäh
ren d e ines  Abenteuers ,  s ind Mei s ter und Mi tspie ler 
a l s  Zeugen ohnehin vorhanden . Behauptet  der S pie
ler ,  sein He ld  habe zwischen zwei Abenteuern ver
sucht ,  e in  Zau berd ing  zu  produzieren , so muß er die 
erforderl i chen Wü rfe lprobm ablegen , wenn seine 
Mi tspie ler  zum 1üchsten Aben teuer zusam menge
kom men s i n d .  

Ans Werk 

Möglicherweise gibt es mehr  verschiedene A rtc
fakte a l s  so m ancher M agier Haare auf  dem Kopf 
hat ;  desha lb  kann und  wi l l  d iese Übers icht nicht  
vol l s t änd ig  sei n .  Wer m ag , kann uns ich tbare S tüh le  
und flötende Ziegels teine erzeugen , wi r  wol len  h ier  
nur d ie  grundlegenden Techniken der A rt efakt-Er
schaffung  und einige bekannte Beispie le  aufführen . 
Um Magie  in einen Gegenstand zu bannen,  benöti
gen Sie die Formel A R CA N OV I  Z A U B E R D I NG ;  

nur  wenn d ieser Zauber auf  einen Gegenstand ge
legt wurde ,  können wei tere magische  K rä fte in  i h m  
ges peichert  werden . D i e  Kos ten d e s  Zaubers A R
CA N OV I  betragen 10 A S P. Die Sch wierigkei t der 
Zauberprobe auf A RCA N OV I  h ängt  von verschie
denen Faktoren a b :  Der erste i s t  d ie Gesamtzahl der  
Zauber, die in dem A rtefakt  gespeichert werden so !-
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kn . D i eses  k ö n n e n  u n ter s c h i ed l i c h e  Z a u b erfo r m e l n  
se in  o d n  m e h rere • L adu n gen < e in u n d desse l ben 
Spru ches . F ü r  j e d e n  gespeich erten Z a u ber er
sc lnvert  s i ch d i e  P robe  um I Pu n k t . Zwei tens  m u ß  
der M a gier  a n geben , \vc l ch n Auslöser  d i e  M ag ie  
z ur  Wi rk u n g  b r i n g t .  Tu t e r  d ie s  n i ch t , so L'n t l :id t s i ch 
d c r  Zau ber, s o b a l d  e i n  Lebnn� sen den ( ;egen s ta n d  
lxT ü h r t .  Vers c h ied em· A u s l ö s n  s i n d  n a t ü rl i ch ver
sch ied en s c lnv i n i g : i n t d l i g l'll tes Wesen bnüh rt den 
Gegen s ta n d ( + 1 ) ; U m lün gen des  A m u l e t t s ,  Au f
s t ecken d es lhn g s ( + 2) ; S ch l ü s se l wor t oder  -geste 
( + 3) ;  A rtefa k t reagin t a u f Z a u b n  o d er s p ü rt m a g i
s ch e  Au ra ( + -+  ) ; Ferna us löser  odn kom p l i z i ertne 
Bed i n g u n gen ( + 3  u n d  m e h r) .  A l k  Z u s ch l :i ge a u f  
d i e  P ro b e  a d d i er e n  s i c h : e in  V I S I I3 1 L l - R i n g .  d en- i n
m a l u n s i c h t b a r  m a c h t ,  s o b a l d  L' l" u m den F i n ger ge
dreht w i r d ,  erforder t a l s o  eine A l� C A N OV I - P ro b e  
+ -1- (Geste ,  e i n  Z a u ber) . N a ch d e m  S i e  n u n  den Ge
gen s ta nd vorbere i te t  h a ben , k ö n nen Sie d a ra n ge
hen , d i e  Z a u ber . d i e  d a s  A r rcf:1 k t be\\· i rken so l l .  i n 
i hm zu s pe ich em . D i ese s o gen a n nten • Wi rken den 
S p r ü che <  b e n ö t i gen i h ren n o r m a len A S P- A u fwa n d , 
d i e Za u be rp ro b e i s t pri n z ip i e l l  u m  2 P u n k te er
sch \ver t .  
I ) i e  H ers te l l u n g m a g i sch n A rt d�1 k te er fo rd nt p r i n 
z i p i el l  den E i n s a tz p n m a n e n t n  A s t ra l p u n k t e .  Um 
d e ren A n z a h l  zu nm i t tc ln , e rrech nen S i e  z u n :i ch s t  
d e n  A u fw a n d  a n  • t w r m a k r <  A s tra kn ngi c :  S i e  a d d i e
ren d ie Kos ten fü r d en A l� CA N OV I-Zau ber z u  
denen a l l e r  ges pe i ch er ten S p rli clll'. I ) i e s e  S u m m e  
te i len  S i e  d u rch I( ) (a u f- o d n  a b ru n d en)  u n d  erha l ten 
so die A n z a h l  dn per m anen t ve r b ra u ch ten A S P . 
lki a l l e n  Z a u b e rn de r H o h en A l ch i m i e g i l t - \v i e  
son s t  a u ch - d a f .\ d i e  H :i l ft L' d e r  e i n g L'S L' tz ten A s t ra l
encrg ie ver loren i s t .  wen n d ie Z a u b n p ro b e m i H 
I i n g t . D i e  A l� C A N OV I - P ro b e  k .m n  b d i eb i g o ft 
w i ederh o l t werden , d i e  Probe  a u f  den \Vi rke l l ( k n  
S p r u c h  j e d o ch n ur zwei m a l .  M i l l l in g t d i L· se  Probe 
a l s o  d rei m a l .  s o  g i l t d i e s e s  A rr c t�1 k t  a l s  • vndorben < .  
D i ese  wrd o r b e t ll' l l  A rtd�1 k te s i n d  o ft K r i s t a l l i s a 
t ion sp u n k t ü b l e r a rk an er S t rö m u n gen oder  g e b u n 
dener  Seelen . Viek M a gier  e i l tz a u b ern diese  G egen
s d n d e  o ft  m i t  den For m e l n  D E S T R U CT ll3 0  A R
CA N I TA S  o d n  G N I D R E l3 U A Z  I VO N AC R A .  
Die  Her s tel l u n gsdaun sch l i eßl ich be t r:ig t minde
stens  so viek 1 :1gc ,  w i e  dn Z a u b e r  p n m a n e n te 
A s t ra l p un k te ko s te t . o ft m a l s j ed och e in  Vie l t�1 ches 
dieser Zei t .  
llegeben w i r  u n s  n u n  i n  die  Werk s t a t t  v o n  S y ro n i u s  

5 H  

H yper ta x , ei n em M i tg l i ed d e s  A I c h  i m  i s ten o rden s 
• Roter Sa l amander < ,  u n d  schauen i h m  bei der Her
s te l l u n g Z \Ve ier m a g i scher Gegm st :i n d c  ü bcr  d ie 
Sch u l ter : 

H y perfa x  m öch te e inen S ti rn re if  herstel len , der  a u f  
das  Ko m m a n do • S c h o m isevej <  s i eben m a l i m  Dun
kel n  leuch tet .  D n  Z a u bn A R CA N OV I  kos tet ihn  
I O  A S I� S i e b m  F L I M F LA M  F U N K E L kos ten 7 
A S P, m a ch t  i n s gesa m t 1 7  A S P. 1 7  ge tei l t durch 10 er
g i b t ( ;l ll fgeru n d et) 2 permanente A S P.  
D i e  Probe a u fA R CA N OV I  i s t  u m  10 ersch wert (s i e
b m  Z a u b n  u n d  S ch lü sse l wo rt) , und  d ie  H erstel
l u n g d a uert c t v,:a z wei  Ta ge .  Wen ig  spä ter muß H y
pcrfl x  ei n en Au ftra g er led i gen . Ein P ferdeh än dl er 
benö t ig t  fü r e inen wi l d en H en gst  ein L a s s o ,  m i t  
dem d a s  Tin ze i t we i l i g  fr iedl i ch ges t i m m t werden 
ka n n .  H y pe r fa x  en tscheidet  s i ch , das Las so mit  
ein em BA N N BA LA D I N  zu bel egen . Dies kos tet 
i h n  1 1 1 A S P  fü r den S p ru ch A H.CA N OV I  u n d H A S P 
fü r den BA N N BA LA D I N ;  e rg i b t  wiederum 2 per
m a nen te A S P.  D a m i t  der S p ru ch n i c h t  a u s  Versehen 
a u sgd ö s t  \vi rd (wenn z .  B. ei ne Maus  auf  das Lasso 
tr i t t) , h a t H yperfax d i e  l krüh ru n g  m i t  e i n em P ferd 
a l s  Au s löse r fes tge leg t , wodu rch d ie  Probe auf  A R
CA N OV I u m (> Pu n k te (e i n Za u ber , S pez i a l bed in
g u n g) ers clnvert  wird .  
D i e  .fH S tun den , d i e H y perfa x  ü b e r  dieser  A rbe i t 
verb r i n g t , ra u ben i h m  den verdien ten S c h l a f, so d a ß  
n s ich en tsch l ieß t ,  e r s t  e in m a l  ein i ge Wochen R u h e  
e i n zu legen . 
Ach j a ,  t�d l s  I h r  H el d a u f  d ie  I dee gekom m en se in  
s o l l te ,  H y p cr f1 x  zu bek l auen - reden S i e  es  ihm aus :  
T R A N S V E R S A L I S- F u ß böden , I G N I FA X I U S
Tü rk l i n ken u n d  S C H WA RZ U N D  R OT-Treppen
s tu tl.·n sin d n i ch t j ednm a n n s S a ch e . . . 
S i e  \\ ·e rd en b e m n k t  h a b e n ,  d a ß  es fü r I h re S p i c l er
H d c kn n i c h t  m ö g l ich  i s t ,  Gegcn s t :in d e pnmanent 
z u  \ "L' r Z a u b e rn  - d i e s  hat  se i ne R i c h t i gkei t ,  denn 
'd h re n d  dn M a g i erk r iege versch wan d  das  e i nz i ge 
b i s  da to  n o ch nh a l ten e Exem p l a r  des Fol i a n ten 
> N a r a n d a  U l th a g i  oder Au f Der S u che Nach Der 
Ge fro ren en Zeit <  und mit  ihm die  Ken n t n i s  u m die 
Formd > I N F I N I T U M  I M M E R DA R  - Z auber  w i r k  
fü r t au send J a h r ! < .  D ieser äu ß ns t ko m p l izier te 
S p ru ch , dn schon d a m a l s  n u r  von wen igen Ma
giern j en se i ts der lH . S tu fe beh errs ch t wurde ,  ist 
h eu te n u r  n och einn Handvol l  leben der Personen 
bekan n t - u n d diese hü ten die Fo rmel eifersüchtiger  
a l s  ein Riesen l i n d w ur m  seinen Hort . 



Bekannte magische Artefakte und ihre Herstellung 

Kom men wir  j etzt zu den a l l se i ts  bekann ten avcntu
rischcn A rtefakten , wobei wir  nur kurz die Wi r k u n g  
s k izzieren u n d  d i e z u r  H e rs te l lu n g  ben ö t ig ten Zau
ber  a n geben . 

Das Schwarze Auge 

Dieses A rtefakt  aus schwarzem Meteorei sen er m ög

l i cht  es e inem Zauberku n d igcn , D i n g e aus  we i ter 
Ferne zu  seh en . D a z u  m u ß  er d i e s c ln\·a rze Ku ge l re i
ben , um ein s i ch t bares B i l d  des  g ewün sch ten O rtes 
z u  erha l ten , das ihm e in e Sp i el ru n d e l a n g  Gehei m 
nisse enthül len kan n . 

Zur  H erstel lung müs sen 10 pe rm a nen te A S P  in d i e  
Zauber A R CA N OV I ,  O BJ E CT U M  F I X , ODEM 
ARCA N U M ,  sieben mal  S C H A R F E S  A U G ' ,  un d 
s iebenmal  P E N ETR I Z Z E L  i n ves t ie rt werden . Der 
Zauber ODEM A RCA N U M ste l l t  s icher ,  d a ß  n ur 
M a g iebegabte das  Auge ben utzen k ö n n en (Codex 
A l by r i cu s , § 240 a ) , d ie O BJ E C T U M  F I X-Form el 
is t notwendig ,  u m e i n en F i x p u n k t  fü r die lko b a ch
t un g z u  schaffen . Es  gibt a l s o kei n e  t ra n s p o r t a b l e n  
Schwa rzen Au gen . 

Außerdem i s t  zu beden ken , d a ß  d a s  S c h w a rze A u ge 
a u s  u n serem B e isp i e l n u r  i n sge s a m t  s ieben ma l  be
nutzt  werden kann und daß der Magier zua l l ererst 
ein S tück Meteoreisen fi n den muß und dazu e inen 
Sch melzofen und e i n e Gießerei , wo d e m  M e teo r
cisen die  Ku ge l gesta l t  ver l iehen werd en k a nn . 

A n  a l l d iesen Umständen mag es l iegen . d a ß  den Au
toren i n  ganz Avc n tu rien nur fü n f  un b eg ren z t n ut z 
bare Sch warze Augen beka n n t  gewo rden s i nd .  
Diese s tehen in . . . 

Der Kraftgürtel 

Sobald d e r Trä ger dieses  aus B ronzegl iedern best e h en 
den Gu rtes das  Sch lüsse l wort aussprich t ( d a s  o ft i n  der 

Schl ieße e in g rav i ert is t) , s te ig t se ine  KÖRPERKRAfT fü r 
7 Spie lru nden u n d  7 Punkte .  Der G ü rtel  v.r i rd m i t  den 

Zaubern ARCA NOV I  u n d d re imal  STÄ R K E N  he
l eg t . Gcsam tko s t en 3 permanente  A S l� 

Der magische Ring 

D ieses elfi sche Kleinod besteht aus einem goldenen 
Ring, der mit ein em M o n dstein besetzt  i s t .  Wen n  
der Träger den Rin g am F in ger d reh t , beg inn t das  
Schmuckstück i n  e inem hyp n o t i schen Feuer zu 
sch im mern und das CHARISMA des Trägcrs erhöh t 
s i ch für 7 Sp ie l run d en u m  7 Punkte .  
Um einen solchen Ring zu  erschaffen ,  benöt i gt man 
3 permanente A S P  für die Zauber A R CA N OV I  un d 
dreimal  S C H M ÜC K E N .  

Der Zau berschlüssel 

D ieses s ch l ü s sc l fü r m i g e  M eta l l s t ü c k  a u s  e x t rem se l
tem· m  u n d t c u rc m  Z w crgcn g o I d ö ftill't j cdcs 

S ch l o ß ,  das nicht m a g i s ch ver s c h l ossen ist .  Wenn 
der Sch l ü ssc l c in m a l  ben u t z t  \vu rde ,  i s t  er  u n b ra u ch 
b a r, da er i m  S ch l o ß  s tecken b l e i b t . 
D i eses A rtd�l k t  w i rd m i t  den Z a u bern A I� CA
N OV I  un d  F O l� A M E N ersch a ffen , was 2 per m a
n e n t e  A S P  kos t e t .  

Der Zauberspiegel 

Dieser s i l be rn e  S p iegcl  b e a nt wortet  e ine  F ra ge mit Ja 
oder N ei n . \H'nn d ie F ra ge i n  Rei m form ges te l l t 
wurde.  A l s  A n t wo r t  z e i g t  er ein B i l d . l k l i e b te M o
t i v e :  e i n  g r i n sen d e r  G n o m  o d e r  s e i n e  Keh rse i te ;  e i n  
n a ch oben o d n  n a ch u n ten z e igen d e r D a u men . 
D i eses A rtct:l k t  w i rd fü r 2 pn m a n en te A S P  m i t  den 
Z a u bern A H CA N OV L  S E N S I BA R  und R E
S PO N DA M I be l eg t . 

Der magische Brotbeu tel/der magische 
Wasserschlauch 

D i ese A rtefa k te e i l t h a l ten  e i n m a l  p ro Ta g gen ü g en d 
N a h ru n g s m i ttc l  od er Wa sser  fü r e i n e  Pers 0 1 1 .  D e r  
bes o n de re Zau ber w i r k t n i c h t ,  wenn a n der w e i t i g 
Leben s m it te l  o d e r  Wasser bes ch a fft werden k ü m 1 e1 1 .  

Ford e rt e i n H el d da n n t ro tz de m N a h ru n g , so m u ß  
m i t  d e m  W20 ge w ü rfel t werden : B e i e iner  2 0  z e r f:111 t 
der Beu te l zu S t a u b ;  be i  de r I üch s ten u n berech t ig
ten Forderu n g  bei  l l)  u n d  20,  u n d  so wei ter. 
Es i s t  keine  m a gischL· P ro z ed u r  zu r  H e rs te l l u n g d i e
ser  A rtefa k t e  bekan n t .  D i e  v o rh a n den en B ro tbeu tel  
und Wa ssersch l :i u c h e  d ü r ften a u f  gött l i che  Wun der 
(Trav i a  ? )  z u r ü ckg e h e n . 

Die Tarnkappe 

D i eses  A rt d�l k t  w i rd a u s  we i ß e m Sch la n genleder  
ge fer t ig t und h a t  m e i s te n s  d i e  Form eines b re i ten 
S t i rn b a n des odn e i n er K a p u z e .  Wen n  ein He l d d ie
sen Gegen s tan d ü ber  s e i n e n  K o p f  s t re i ft .  wnden er  
- u n d se i n e gesa m te K l e id u n g und Au s rü s tu n g 
sow i e  a l l e  D i n ge , d i e  er n a ch t r ii g l i ch a u fi1 i m m t  - u n
s ichtbar .  E s  gehört z u  den Beson d er h ei ten d ieses 

Art c Cl k ts ,  daß es n i c h t  i m  K a m p f  (oder z u r u n m i t
te l ba ren Vo rbe r e i t u n g e i nes A n g r i tT<; ) ben u t z t  wer
den kan n .  Solcher  M i ß brauch l ä ß t  d i e  Ta rn ka ppe in  
Fl am men a u fgeh en . \v a s  d e m  Trä ger 1 W20 Scha
den s p u n k te verursachen k a n n . 
D ieses A rtefa k t  kann n u r  e in m a l  a m  'L1 g ,  . dann aber 
bel i ebig l a n ge b en u tz t werden . D i e H e rs te l l ung der 



Tarnkappe i s t  ein nur  wen igen e lfischen Zaubennei
stern bekann tes (und e ifersücht ig gehü tetes ) Ge
heimni s .  

Die Tiergewänder 

Diese Umhängcr - meistens aus  Wol fs- oder Bären
fel l  oder Ad lerfedern - e rmögl i chen es dem Tr:i ger,  
e inmal  am Tag fü r 3 W + 6  Sp ie l run den seine Gesta l t  
in d ie  des entsp rechen den Tieres zu verwandel n ,  e in
zig die  K lughei t b le ib t gle ich . Solche a l ten , v ie lfach 
verwendbaren Gew:inder  s ind heute nich t  meh r  her
stel lbar .  Eine vereinfach te Form en tsteh t d urch An
wen d ung der Zauber A l�CA NOV I  und  A D L E H 
WO L F. S ie  kos ten 5 permanen te ASP be i  c i 1 1 cr 
3W + 6  Sp ie l runden dauerndm Verwand lun g .  

Tenobaals Federn 

Die S chwungfedern der TotenamseL die mit den 
un ten an gegebenen Zaubern be l eg t werden , verh el
fen e inem e in fachen Bogen pfe i l  oder Armbrus tbol
zen zu enormer Treffs icherhei t ,  doppelter Heich
weite und doppel ter  TrdTerpunktzah l .  Soba ld  die 
Federn an den Pfei l ges teck t werden , m u ß  der 
Schü tze den N a men desj en igen , den er t reffen wi l l ,  
lau t a u s sp rech en . Der Pfei l  reg is tr iert den ersten ge
nannten Namen oder eine A n rede wie » du «  als sein 
O pfer , das er unfeh lbar  t ri fft . 
Es i s t  erstaun l ich ,  wie  v ie le  Zau ber fü r dieses Arte
fakt  a u fgewen de t werdm m üssen : A H.CA NOV I ,  
E X P O S A M I .  S I C H R E S  A UG ' ,  SA FT-K HA FT; 
dabei entstehen Kosten von 3 perm a nen ten A S I� Es 
können j edoch in  e inem A rbei tsgan g Fedem fü r 
zwei P fei le h ergeste l l t  wnden . 

Der Wunderschild 

Dieser wun derbar le ieil te Sch i ld  bL·s teht aus e inem 
Ho lz rahm en ,  der mit  sch wa rzem Leder bespanm 
i s t .  Au f das  Leder s ind mi t  Ochsenblut  rote Ru nen 
gezei chne t . D er  Schi l d  bietet e inm Schu tz von RS4 
und i s t  unzerstörbar ,  außer  durch m a g i sche Feuer 
( I G N I FAX I U S ,  Feuera tem ) . Zu r  Hers tel lung  wer
den folgende Zauber verwendet : A RCANOV I ,  
A R M AT R UTZ (R S4) , W E I C H E S  E R STA R R E ,  
wa s in sgesam t 4 permanen te A S P  kos tet , wenn der 
Sch i ld  fü r einen Ka m p f  verwendet  werden so l l . 

Das Wahrhei tsamulett 

D ieses ein fache A m ulett  in Form einer Sonne wird 
hei ß ,  sobald das  Gegenüber des Trägcrs lügt , wäh
rend s ich der Träger auf das  A m u lett konzen triert .  
Vorsich t !  Bei  e iner faus tdicken Lüge kann es h ierbei 
zu Verbrennungen komm en .  
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Es i s t  dreimal anwendbar .  Dieses Artefakt  trägt die 
Zauber A RCA NOVI , SE N S I BA R (d re i m al ) , und 
drei m a l  I G N I FA X I U S  ( 1  W6) . Z ur  Herstel lung be
nöt igt  man 4 permanente ASP.  

Heiltrank 

Benötig t werden ein wasserdich tes Gefäß und etwa 
ein Fünftell i ter B runnenwasser .  Nachdem das Was
ser  in  den Bdülter gefü l l t i s t ,  kann es auf magische 
Weise in e in en Heiltrank verwandelt  werden , der 10 
Leben spunk te regen er iert . 
Benötigte Zauber :  A R CANOVI und  BALS A M
S A LA B U N DE ;  Kosten : 2 permanente A S P. 
Durch Verwen dung  von Hei lkr�iu tern können die  
A S P-Kos ten fü r den Trank red uziert und glei chzei
t ig die Wi rkk ra ft verstärkt  werden . Die Hers tel l ung 
dieses Gebräus wie die anderer E l i x iere ( Be i sp ie le : 
K ra fttru nk  oder Amokwasser) wird in der großen 
aven tur i s chen Enzyk l opäd ie Das Land des 
S chwarzen Auges im De ta i l vorges te l lt .  

Der magische Würfel 

Auf fün f  Seiten dieses un scheinbaren Marmorwür
fl.· ls  von 2 cm Kanten l änge s ind Buchstaben e ingra
vier t ,  auf der sechsten Seite ein Hexagra m m .  Wird 
der Würfel auf d ie Seite mi t  dem Sechsstern gelegt 
und die  Buch s taben fo l ge (z .  13. G R O S S ,  B LO C K ,  

K U B U S) ausgesp roch en , s o  sch wil l t der Marmor
würfel auf  ein Format  von 2 m a l 2 mal  2 M etern an 
(was etwa einem Gewicht  von 1 . 13 1 . 880 Unzen ent
spricht) . Zur Rück verwan d l un g muß die  Buchsta
ben f() lge  rück v .. < i rts gesprochen werden . Doch bei 
j eder An wmdun g besteht die Gefahr ,  daß der Wür
fel s ich n i ch t  zurü ck vcnvandc l t : beim ersten Mal  bei 

20 a u f de m  W2(1.  bei  der zweiten An wendung bei 19 
und 20. und s o  \\'e i ter .  
Wie es m ögl ich is t .  so lche R iesm men gcn von Mate
rie au s  dem N ichts zu erzeugen , ist selbst  fü r die  
aven tur i s chen Hochm ag i er bis  heute e in Gehei mni s  
geb l ieben .  

Der Wü rfel  m a g  a l s  Beis p ie l dafür  d ienen , daß  es 
i m mer noch eine Menge von Artefakten gibt ,  deren 
Herstel lun gsvo rgan g für uns n i ch t  n achvol lz iehbar 
i s t .  I n  so lchen Dingen wal tet oft e ine a rcha i sche ,  in
zwischen in  Vergessenheit versunkene  M agie . Also 
werden I hre Spiekr-Hddm auch weiterhin auf A r
tefakte stoßen , die s ie  zwar benu tzen , aber n icht völ
l ig durchschauen können - und Sie sind als S p iel lei
ter keineswegs verpflich tet ,  für j edes A rtefakt ,  das 
in  Ihren Aben teuern auftaucht ,  den Helden eine 
>Konstru kt ionsbeschreibung und Gebrauchsanwei
sung <  mi tzul iefern . 



Die Bücher der Magier 

Bücher sind in  Avmturien eine Kostbarkei t - das g i l t  
um so mehr fü r so lche Werke, die s ich mi t  Magie be
schäft igen . Bei m ag i schen Büchern kom mt  ein 
Druck mit bewegl ichen Lettern oder von Holz ge
schnittenen S töcken nicht in Frage ; a l l e  Bände müs
sen grundsätz l ich von Hand geschrieben werden , 
was viel Zeit ,  großes Talent und wertvol le  U tensi
lien erfordert :  Tin ten oder Si l berst ifte sind teuer , 

Pergament und Pap ier eben s o .  Die N o t wendi gkei t , 

Bücher  sol ide zu bin d en und  gegen den S t a u b  und 
die Feu cht igkeit kommender J ah rhun derte zu schüt
zen , und der B ra u c h ,  das  Buch seiner Bedeu tung 
gemäß durch I l lus t ra tionen , womögl ich sogar far
big , und edelmeta l lene Beschläge zu sch m ücken , er
höhen den Herste l lu ngspreis noch weiter .  
Aufg rund der Dicke gu ten Perga m en ts u n d  der er
wähnten Schut z m a ß n a h m en ha ben die meis ten Bü
cher beträcht l iche Ausmaße u n d  ein enormes Ge
wicht ( 120 Unzen und mehr s ind ke ine Se l tenhe i t) . 
Ein durchschn it t l iches Buch kann gerade noch u n ter 
dem Arm getragen werden . Fast j ede Bib l iothek ist 
daher m i t  Buchständern ausgestartet ,  auf die m a n  
das aufgesch l agene Buch a blegen und s tehend lesen 
kan n .  
E s  versteht s ich von selbst ,  d a ß  ein Magier se ine B ü 
chersammlung nicht s tändig m i t  s ich füh ren kann 
es sei denn ,  er reiste in einem Wohnwagen durch das  
Land (au ch das  kom m t  vor) . Der S pieler so l l te dem 
Meister einen Platz ben ennen , a n  de m der M agier 
seine Bib l iothek aufbewahrt - m ögl i cherwe i se müs
sen Meister und Sp ieler gemeinsam Maßnah men er
s innen , mi t  denen der Magier seine Büchers amm
lung  während seiner Abwesenheit  vor  ungebe tenen 
Gästen schütz t . 

Ein Buch ,  von dem i m  Laufe der J ahrh under te 100 
Absch ri ften gefert igt wurden , g i l t  berei ts  als wert
volles Ku lturgut ,  u n d  eine Bibliothek m i t  SO B ;in
den , die u msich t ig  ge lagert  s ind ,  a l s  kul tu re l le 

Schatzkam mer.  Hieraus wird k lar, daß Bücher
sa mm lungen normalerweise gut  bewach t und ein
zelne Bände nur aus besonderen An lässen transpor
tiert werden . Sol l te e inmal  ein Transport  notwendig 
werden , kann man d ie  Bücher durch Einschlagen in 
Wachstuch oder Pelze schützen , aber trotzdem sen
ken die  üb l ichen Um stände einer Reise die  Lebenser
wartung  eines Buches beträch t l ich . 

Bücher  s te l l en die  wichtigste Quel le  magischen Wis
sens dar. Wäh rend andere magiebegabte Heldenty
pen hauptsächl ich oder ausschl ießl ich mündlich 
und durch Bei spiel u nterrichtet werden , besteht die 
Lehrzeit des j ungen M a giers vor al lem im dauern
den Studium der B i b l iothek seiner A kademie oder 

seines Zau bermag i s ters sowie auch im Absch reiben 
dieser Bücher - daher auch die hohen Talentwerte 
eines Jungm agiers auf diesem Gebiet .  
Mag es für einen j ungen Adepten noch zuläss ig sein , 
a u f  die Benutzung der wertvol len Bücher anderer 
z u rückzugre ifen , oft in Konkurrenz zu seinen S tu
dien ko l legen , so ist dieser Zustand für einen ge
weih ten M ag ier unerträg l i ch . Jeder M a g ier ab der 
1 .  S tu fe muß  im La u fe seines Lebens eine eigene Bi
bl iothek an legen , um geziel t s tu d ieren zu können . 
Daher muß er entsprechend se iner Stufe Bücher 
kaufen , abschreiben ( lassen ) , entdecken , erbeu ten 
oder anderweit ig erwerben . 
Jeder Magierhel d  erhä l t  zu Beuinn sein es Aben teu-, b 

rerlebens von seiner Akademie ein Buch aus der 
unten fol genden Liste ,  das  der Meis ter entsprechend 
dem Spezial gebiet der Herkunftsakademie des Ma
g iers auswähl t .  (Ein gu taufge leg ter Spiel le i ter kann 
dem Adepten aber auch eine Zauberprüfung in 
Form eines Demonstrat ionszauberns abverlan gen 
und dem Prü fling fü r außerorden t l iche Le is tungen 
ein zweites Buch mi t  auf den Weg geben . )  
Wann im mer ein Magier e ine neue Stufe erreicht ,  
kann er die speziel len Vortei le seines Heldentyps -
Steige ru ng  der Astra lenerg ie und der Zauberfertig
kei ten - erst dann in Anspru ch nehmen , wenn er zu
m indest so vie le Bücher oder Bände besitzt ,  wie 
seine S tu fe beträgt .  Bei mehrbändigen Werken ge
nügt  der Erwerb eines Bandes j e  S tufe .  (Magische 
Zeitschriften , Bi ldergeschich ten oder Schr iftrollen 
reichen nicht  aus ! ) Es i s t  mögl i ch ,  Bücher i m  voraus 
zu erwerben , aber das  Lerntempo wird dadurch 
nicht gesteigert . 
Für M ag icrhd d m i s t  da s  Anlegen einer Abschrift 
wegen des Zeitaufwandes normalerweise n icht  
mögl ich ,  dafü r  spr icht aber n ichts dagegen , das  
B u c h  von e inem Feind zu erbeuten . 
D i e  folgende Liste enthält  die bekanntesten Zauber
bücher Aven tu ricns . Bei j edem Buch s ind angege
ben : Titel (und Untert i tel ) , die Anzahl  der Seiten 
sowie die  Anzahl der Bände, Autor,  Herkunftszeit  
und -ort (sofern bekannt) , Inha l t  und Bedeutung ,  
Anzahl  (even tuel l  Unterschiede) de r  Abschr iften , 
Besitzer bzw. Aufbewahrungsort des Orig ina l s  und 
der geschä tzte Verkaufspreis . 

Verlust der Bibliothek: Ein Mag ier ,  dem seine 
Bücher abhanden ko m men , verl iert n icht  etwa mit 
den Büchern auch a l le  sein e Erfah rungss tufen . Er 
kan n aber auf  der S tufen l eiter erst dann weiter au f

s teigen , wenn er wieder die fü r die  angestrebte Stufe 
erforder l iche Anzahl  Bücher an gesa m mel t ha t . 
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E i n  M a g ier ,  der  sei n e  B ü ch e r  verk a u ft ,  versch enkt  
o d e r  sonstwie  u n ter d i e  Leute  b r i n g t , kann d a fü r  
n u r  e i n en G ru n d  h a ben : E r  h a t  s i c h  vo n  d e r  M a g i e  
a bgewe n de t un d ben ö t i g t m ö g l i chnwcise  d a s  Sta rt
ka p i ta l fü r e i n e  n e u e  K a rr iere . 

Hinweis  für Spielleiter:  S ie  m ü ssen d ie > m agische  
B i b l i o th ek < n i ch t  u n bed i n g t  i n  Ihr  S p i e l  e i n b ez ie
hen . a be r wen n S i e  es tu n .  werd en S ie  da d u rch dem 
C h a ra k te r  e ines  M a g ie rs mehr Farbe ver l e i h en und 
S ie können tli r i hn  reiz v o l l e  S p i e l s i tu a t ion en sch a f
fen . i n d e m  S i e  i h n  z .  B .  in e inem Trödkrladen , i n  
d e m  d n  Za ubnk u n d i ge e igen t l i c h  e i n  n e u e s  M o n o
kel erstehen w o l l te ,  u n ve r m u tet  a u f  d e n  A L M A
N AC H  D E R WA N D L U N G E N  stoßm l assei J .  I m 
m er h i n  w i rd S i e  d a s  Ve rzei ch n i s  dn Z a u b nb ü ch n  
e iner  S o rge en thebm : Wenn I h re Helden  i n  Z u k u n ft  
d ie B i b l i o t h e k  e ines  M a gins d u rch forschen . brau
ch en S i e  s i c h  n i ch t  mehr  i n  A u s tl ü chtc  w i e  d i e  fol
gen de z u tl ii c h ten : > >  Ä h  . . .  , d a  s te h en :w lh n d e.  a b e r  
i h r könnt  s i e  n i c h t  l esen . d e n n  s i e  s ind  a l lesa m t in  
k ry p t o n i ves i s ch gesch rieben und a u ß e rdem ge rade 
d a be i .  s ich  sd bs t zu vern i ch ten . . .  « S i e  haben vie l
mehr von n un an  d i e  G e legen h e i t ,  I h ren S p ie le rn die 
to l l s ten Tite l  um d i e  O h ren zu h a u eiL  
Wen n  e i n  Sp ie l n- M ag ier i rgen d wa n n  gez ie l t n a ch 
e i n e m  B u ch s u c h t ,  k ö n n en S i e  d i e  A n z a h l  derze i t  
e x i s t iere n d e r  Ri n d e  fü r e i n e  E rfol gs p robe verwen
den . S i e  tei len d i e  A n z a h l  d urch 100, und der Sp ie ler 
w ü rfd t  gegen d i e  so e r m i tte l te Z a h l .  Wen n  es a l so 
von e i n e m  B u ch 300 Ab sc h r i ft en g ib t . h a t  d er S p i e
l er  bei  1 - J m i t sei n er S u ch e  Erfo lg .  J e  n a ch dem 
Ort ,  a n  d e m  die  Suche s t a t t fi n det .  k ön n en Zu
s c h Li g c  o d er Ab z ü g e  auf  d i e  P robe  vnh :i n g t wer
den . 

ENCYCLOPAEDIA MAGICA ( s i dwn lLi mk  z u  

200 S e i tm ) :  Se i t  ! HI H l  \·. H .  etwa a l l e 21 H I  j .l iHL' v o n  
den  A ka d e m ien U os pa ra n bzw. K u s l i k  ü berarbe i te t :  
d a s  B a s i s werk d e r  a l l ge m e i n en M a g i e :  z u m i n d est  
e in i ge B ä n d e  s o l l te j eder  ha l b wegs begabte M a gier  
bes i tzen ; etwa 500 bis  600 E xe m p la re von j ed e m  

Ban d ,  seh r u n te rsch ied l i ch j e  n a ch En ts teh u n gsze i t 
(a l l e vor B o s p a ra n s  Fa l l  gcsch r iebe n m  O r i g in a le 
s i n d  versch o l l en ,  a l l e j ü n geren in K u s l i k ) ; etwa HO 
D uka ten je B a n d .  als kom p le t te Ser ie g le i ch en A l 
te rs n i c h t  u n ter 6 5 0  D u ka ten . 

DA S ARCANUM (()( )( ) Se i ten ) : M i n destens 1 HOO 
J ah re a l t , mö g l i ch e rwe i se noch gii l den l änd i schen 
U rs p ru n gs ; G ru n d wissen und größer e  Gehei m n isse  
der D ä m on o l ogi e , u n en tbeh r l ich er Sch a tz j ed es 
g roßen B e s c h w ö rers ;  nur d re i U r- Exemplare ,  
hö chs ten s 10 0  sch lechter h a l tene  Kop ien , kaum wel-

ehe nach Beg inn d e r  >Dunklen Zeiten < ;  300 bis ()( )( )  
D u k a ten U e  n a ch Z u s t a n d ) . 

CODEX DIMENSIONIS (500 Se i ten ) :  Un be
kamner Herk u n ft ;  an s p ru ch s vol les Überbl ickswerk 
über d ie j ense i t i gen und ü ber i rd i sch en Exis tenzebe
ncn , i h re Gesetze, i h re l k wohn er , i h re Wechselwir
k u n gen a u f  d i e Wel t  und  m ögl i che Wege dorth in ;  
kau m  200 E x e m p l a re ,  h ä u fi �  u n vol l s t änd ig ; b i s zu 

350 Dukaten . 

DIE NICHTWELT - Legcn dcn a u s dem Reich der 
P h a n t o m e  und Geister  (500 b i s 800 Se i ten ) :  Sei t  der  
Z e i t  ei n  > K i u gcn Ka i ser < etwa a l l e  zwe i Generat io
nen i m m er wieder erwei terte und zu sa m m cnge
t:dhc S a m m l u n g ;  un geordn et ,  aber  s t i m mun gs vol l  
gesch r ieben , au ch von a n deren M agiebegabten , 
H a l b geb i l deten und La ien gesch�i t z t ;  min destens 
] ( )( ) ( )  E x e m p l a re ,  un ters ch i ed l i ch in I n ha l t und Qua
l i t :i t ;  1 20 b i s 200 D u k a ten . 

GEISTERHAND - D i e H a n d  des Geistes (250 Sei
ten ) ;  BAUTEN DES WILLENS (200 Seiten) ; 
STILLSTAND - Die uns ichtbare Bewegun g ( 180 
Seiten ) : Un gefäh r 500 - 4W v. H .  von Telekin dem 
Za u berer w r f.1 ß t ;  Tri logie  d er gegenständ l ichen 
M a g ie : der Bee in flu ssun g von D in gen , i h ren Bewe
gun gen und ih rem Au fen t h a l tsort ;  j e 250 Abschr if
ten (O r i g in a l e  in Pr i va tbes i tz ) ; j e  Band etwa 80 bis  
100 Dukaten . 

THEORIE DER WAHRNEHMUNG UND 
BEOBACHTUNG (200 Se i te n ) : 176  v. H. von Se
ra fin dem Scher zu Pcr r i cu m veröffen t l ich t ;  e i n  um
s t r i t t m cs und e igen w i l l i ges We rk , aber un u m gän g
l i ch fü r Wa h rs a gcr .  Scher und I l l u s i on i s ten ; kaum 
] I  H l Ab s ch r i ften . etwa zdm davon von Serafin si
g n i e rt :  Cl . (JI J I ) u ka t cn . fü r Ex perten b is zu m  D re ifa
chen . 

E THERISCHES GEFLÜSTER (300 Seiten) : 253 
v. H. auf M araska n gesch riebe n :  eine genia l-kon
fu se A n sa m m l u n g von Beri ch ten und Beobachtun
gen über Gedanken l esen , He l l sehen und den Kon
takt  mit anderen S phä ren , m ehrfach Ziel von B ü
cherverb renn u n g e n ;  noch etwa 100 Abschr iften,  
te i lweise beschäd i g t (O r i g ina le a u f  M a raskan ver
g rabcn ?) ;  b i s zu 250 Duka ten . 

DAS WESEN DES UNBEKANNTEN (400 Sei
ten) : 662 v. H .  von dem Pra i os-Gewe ih ten Sigban 
gesch rieben ; unumstri t tenes Meis terwerk ü ber die 
En tdeck u ng und Ident ifikat ion m ag ischer Phäno
mene,  wenn au ch die Maßnahmen gegen Magie 



vo m S tan d p un k t  ein es  f:ma t i sch en Gev,:c i h ten ge
sch i l dert werden ; C t \va ] { )( )  fa s t  perfek te K o p i en 
d ur c h  Geweih t e ,  et\Na I S O  > korrig i crtc < Absch riften 
d u rch M a g i c r  (das O ri g i n a l ist  im Te m pel zu Ga
reth ) ; etwa 1 (J0 D u ka tL' I l . etwas d a rü ber  der Preis 
von Praios-Tcm pe l n .  

DAS GRO S S E  B UCH DER ABS CHWÖRON
GEN (ca . SOO Se i ten ) : Von 40 1 - .W.) v. H. a n l :i ß l i ch 

des  M a gicr - K r i egcs von H ya n o n  u n d  S h ay k a l ge
s a m m el t ;  die beka n n teste  S a m m l u n g  von A n t i m a
g i e :  S c h u t z z a u ber, F l u c h b rcchn, B a n n thi c h c .  Pen
t a g ra m m e ,  R u n e n , A m u let te , Ta l i s m a n e  u n d  z a h l 
l o s e  A n we n d u n g s b e i s p i c k  e t w a  .) ( )( ) A b s c h r i ften 
untcr s ch i cd l i ch c r  Vo 1 1st :i n d i gkci t ,  te i l weise  crg :in z t 
(O r i g in a l se i t  k ur z e m  versch o l l en ) ; u n gd�i h r  :2 00 
D u ka t m .  

ALMANACH DER WANDLUNGEN ( m in d e

s tens  (J00 Sei ten ) : Etwa SOO v. H .  nm M o n d ra z a r  
vom Go l d fe l s en gesch rieben ; u n L' I l tbeh r l i ch e s  
Nachsch la gewnk a l ler  gesta l t w a n d e l n den Z a u b er .  
o b  D in g ,  Tier o d e r  M en s c h  bctre ff(:n d ;  e twa .100 E x
e m p l a re ,  lü u fi g  v o m  S eh re i bn cn\'l'itert (O r i g i n a l  
i n  K u s l ik ) ;  :ZOO D u ka ten o d er m e h r. 

DAS GRO S S E  ELEMENTARIUM - Ko m pe n 

d i u m  der e l e m e n ta ren B es ch w öru n gen ( C1Sl l Se i ten ) : 

Etwa H30 - H I O v. H .  in G a reth z u sa m m en ge t ra gen . 
verm u t l i c h  b a s i e re n d  a u f  e i n e m  :i l t eren Wer k  a u s  
d e m  L i e b l ichen Fel d ;  e i n  u m  t�1 s semk r  Ü b e r b l i c k  
ü bcr  d i e  s e c h s  E l e m en te , i h re E rsche in u n g s fo r m e n . 
die  Ekm m ta rge is te r  u n d  d i e  Lkcin tl u s s u n g a l1 d i e
ser ;  e twa 300 E x e m p la re . a ber  G ru n d l a g e  z a h l re i
cher  A u sz ü ge u n d s pez i e l l e rer Tra k ta te ( O rig i n a l in  
G a re th ) ; etwa 250 D u ka ten . 

RINGKUNDE FÜR ANFÄNGER UND 
FORTGESCHRITTEN E  ( 1 20 u n d 1W S e i ten ) : 
Vo r 400 J a h ren von Ga n do l f zu Ga reth n iederge
schr iebe n ; e in l h s i s wnk d er A rtefa k t m a g i e  u n d  z u
ver l ä s s i g es I de n t i fi k a t ion s m itte l  fü r m ag i s c h e  U ten
s i l i e n ; etwa zehn E rstab s chrift en . w e i t  ü b er :ZOO K o
pien , tei l weise s t a rk a b gd n d crt  ( O ri g i n a l  ver
b rann t) ;  ca . (JO u n d  7S D u k a ten , z u s a m m en L' t w a s  
m e h r .  

D I E  MAGIE DES STABES (220 S c i tcn ) :  1 7 1 2  
v. H.  in B o s p a ra n  v o n  J a n dora veröffen t l i c h t ;  a n er 
k a n n te M o n o g r a p h i e  ü ber  d e n  Z a u bersta b :  H erste l
l u n g ,  ßezaubenm g ,  E i n s J t z ,  S t a b z a u bcr ;  etwa 700 
Abschr iften , m e i s t  j ü n geren D a w m s  ( O ri g i n a l  ver
n i ch tet) ; bis z u  100 D u k a ten . 

DIE WEGE OHNE NAMEN - H e xerei u n d  
Sch vva rz m a g i c  (etwa SOO Se iten ) : Ver m u tl i c h  z u r  
l�eg i enm g s zc i t  Fra n - H o ra s '  gesch rieben ; S ta n d a rd
werk der S c h v.;arzen K u n s t ,  im s p e z i e l kn der F l u ch
m a g ie  und d e r  lks clnvönm g von U n t o ten . n o t wen 
d i g e r  Bes i tz a l k r  g ro ß en 1 -.k x e n m ei s tcr .  S c h w a rz
m a g in u n d N ek ro m a n ten ; etwa 200 E xe m p l a re , o ft  
u n ters ch ied l ichen I n h a l te s .  a u ch u nt er a n d e re m  
T i t e l  (Orig i n a l  versch o l kn ) :  e twa I SO D u katen , fü r 
A n h :i n ger b i s  zu m  V i er t:1 ch en . 

D R UIDENTOM UND HEXENKULT - D ie 
M a c h t  d e s  e i s e rn e n  Wi l l e n s  (.150 bis  -1-50 Se i ten ) : 3Ml 
v. H .  von A l ho n s o  z u  Bct lu n a  ges ch ri eben : Fach
b u ch über D r u i d e n  und H e x m  und i h re den 
m m s ch l i ch en ( ;e i s t  bcei n tl u s scmk Z a u bere i ; etv .. :a 
300 E x c m p l a rc t e i l we i se  g e k ü r z t  ( O r i g i n a l im B e
s i tz N a h e m a s ) : e t w a  l XO D u ka ten . 

ZAUBERSTERN UND SILBERHAAR - Ge
h ei n m i sse  der E l fen m a gi e (-J-0( l S e i t en ) : Ver m u t l ich 
z ur  l � e g i n u n gszei t lkkn - H o ra s '  ges ch r iebl'll ; ein 
a u s fü h rl i ch e r  Fors ch u n gs be r i ch t  aus d er Zeit  d er er
s ten K o n t a k te m i t den Au c l t\.· n u n d i h rer n a t ü rl i chen 
M a gi e .  t e i l weise  ii bnh o l t . ahn n o ch im m er l ehr
reich: L' t wa ..j.( )( ) Abs chr i ften a u s  d e r  Z e i t  n a c h  d e m  
A l ten H e i c h ;  m i n d esten s 1 20 D u ka ten . 

ZAUBERKRÄFTE D ER NATUR - I ) ie M a g ie 
der N i ch t m en s ch en (_"2,( )( ) S e i ten ) : Un gef.i h r .170 

v. H .  von -[un a ra i n  C e ra s i m  ges ch ri eben ; a n er
ka n n tes · r i·a k t a t  i.i ber  Wa l d - u n d  F i m d fen m a gi e ,  
Scha m a n i s m u s  u n d  N a tu rge i s t c r .  w n m  a u ch te i l 
weise  t\.· h l nh a ti: ;  e twa _)( )( ) Absch ri ften (O r ig in a l i n  
c ; na s i m ) :  e t wa 1 20 I ) u ka ten . 

ASTRALE GEHEIMNISSE (350 Se it en ) : 4C17 

v. H .  \' O l l  N i o b ara a u s  u n b e k a n n ten Q u e l l e n  ü ber
setzt u n d  z u sa m m L·n getra g L· n :  u m t-:1 s sen d c u n d  
k ü h n e  Th eorien ü ber  d ie  Z u sa m m en h :i n g e  v o n  

A s t ro l o g i e .  S t e rn e n . S t ern b i l d e rn .  K o m eten , dem 
S c h w a rzen Auge ,  Z u k u n ti: .  Verg a n gen h e i t und dem 
Kos m o s ;  etwa :ZOO Abs ch r i tt en . lü u fi g  feh l erh a ft 
( O r i g i n a l  i n  P�Llv i ) ;  e t \\ · a I I  H l D u ka ten . für A n h ä n
gn weit  m ch r. 

LEXIKON DER ALCHIMIE ( d rei Lb nde  z u  300 

Seiten ) : Vo n S S 0 - 4SO v. H .  von Para m a n t t 1 s zu H a 
vcn a u n d  s e i n e n  S chü lern ges ch r i eben ; d a s  w i ssen
s ch a tfl i eh e  N a chs ch l a gewerk s c h l e ch t h i n ,  v. a .  d er 
d ri t te  B a n d  i s t  ein e F u n d g r u b e  fü r a n ge h e n d e  La
borbes i tzcr ;  etwa ISO O r i g i n a l e  und D i re k t a b s c h r i f
t e n ,  m i n d es tm s 2 0 0  m imknve r t i ge N ach l äufer ; 
etwa 100 D u ka ten j e B a n d ,  ges a m t  b i s  St l ( ) Duka ten . 
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GEHEIMNIS S E  DES LEBENS (600 Seiten) : seit  
450 v. H. von der Akademie zu Vin sa l t  mehrfach 
überarbeitet ;  e in Grundwerk der Tier- und Pflan
zenkunde ,  M ediz in und Hei l magie ;  weit über 1000 
Kopien ; ungefähr 120 Dukaten . 

DIE SIEBEN WAHRHEITEN DES 
MENSCHLICHEN GEISTES (400 Seiten ) : 
Etwa 1300 v. H .  von Rashman Al i  auf  Novadi ge
schrieben , gegen 700 v. H .  von Tungbert übersetzt ;  
e in anspru chsvol les Werk der Phi losophie ,  das  nach 
Expertenmeinung enorme Bedeutung fü r a l le  
Magie ,  d ie  Menschen betri tTt , hat ;  kau m 1 0 0  Exem
plare (das O rigina l  gehört e iner Sekte i n  Unau ,  die 
Erstübersetzung der kaiser l ichen Bib l iothek) ; etwa 
300 Dukaten . 

SYSTEME DER MAGIE (700 Seiten ) : Von Hohal  
dem Weisen;  das  mysteriöseste a l ler  Z a u berbücher :  
Kaum ein Aven turier kann von s ich behaupten ,  es zu 
verstehen .  Höchstms 30 Exemplare ( O ri g i n a l  bei 
Rohal ?) ; mindestens 1000 Dukaten . 

S PIEGEL DER SCHWARZMAGIE (65 Jahr
gänge zu  vier Heften zu 20 Seiten) : Seit  56 v. H .  vier
telj äh rl i ch erscheinendes Fachblatt  der Akademie zu 
Brabak ;  ein obskures M agazin ,  das h auptsächl ich 
von Di lettan ten abonniert ,  von ä l t l ichen erfol glosen 
Schwarzmagiern geschrieben und von schwarzen 
Fledermäusen zuges tel l t  wi rd ;  etwa 500 Stück Auf
lage ,  frühere Jahrgänge schwer erhä l t l i ch ;  4 D uka
ten je Ausgabe ( ink lusive Zustel lung) . 
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CODEX ALBYRICUS (s ieben Bände zu ISO Sei
ten) : D iese 446 v. H. entstandene Gesetzes- und  
Kom men tarsammlung  zäh l t  n i ch t  im  eigen tl ichen 
S inne zur  arkanen Fachl i teratu r ,  man findet j edoch 
hin und wieder auf<>ch lußreiche Textstel len über 
l ängs t  vergessene schwarzmagische Prakt iken und 
Methoden zur Erkennung und Vereite lung dersel
ben . Von den in Al taventurisch verfaß ten Büchern 
existieren s icherl ich 1200 - zum Tei l  erhebl ich von
einander abweichende - Kopien . 

HEXENWISSEN ( 1 7H Jahrgänge zu vier Schr ift
rol len ,  je etwa 20 Sei ten entsprechend) : Se i t  über 
200 Jahren von versch ieden sten Autoren , derzeit 
zwei j ungen M agiern in Fes tu m ,  u nr e g e l m ä ß i g  her
ausgegebme Fachzei tschrift ;  j e  nach Redakt ion mo
disches Magazin für Okkul ti smus ,  Sprachrohr welt
offener Hexen oder N achrich tenweg entstehender 
Verschwörungen ; 100 - 500 Stück Auflage ,  frühere 
Jahrgänge meist  vergriffen ;  3 Dukaten j e  Ausgabe .  

D iese Bücher s ind nur j ene erwähn ten Kul tur
schätze mi t  entsprechen der Verbrei tung .  Viele Ma
gier und andere Gelehrte sehreibm in jahre langer 
A rbeit  Bücher, und meist  werden s ie  auch kopiert 
und weiterverbrei tet .  (Mit Spannung erwartet : das 
Buch des H avenaer D ru iden Archon M egaion > D I E  
A NGST - Betrachtungen über den menschl ichen 
Geisteszustand bei extremen Angstbedingungen < . )  
Doch Qual i t ä t ,  Thema ,  St i l  oder auch K riege kön
nen die Verbrei tung beein trächtigen , und viele Bü
cher geraten über d ie  Jahrhunderte in Vergessenhei t .  


