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Vorwort
zur 2. Auflage des Spielsystems

Wenn ein Buch zur Neuautlage ansteht, werden die
Druckfehler der ersten Auflage entfernt, und wenn
dic Einband-Gestaltung nicht mchr zeitgemil ist,
wird schon cinmal ¢in neucs Cover angefertigt.

Da cin Rollenspiel wie das Schwarze Auge zwar
ciner Buchrethe dhnelt. in Wahrheitaber em Iebendi-
ges, sich stindig entwickelndes Spiclsystem dar-
stellt, 1st es bei einer Neuautlage cines solchen Sy-
stems mit ciner Beseitigung ciniger Druckfehler
und ciner neuen Boxgestaltung nicht getan.

Emc Fille von crnsthaften und bedenkenswerten
Spiclerkritiken und Anregungen licgt vor und kann
nicht cinfach tdbergangen werden. Und auch die
Einstellung der Autoren zum Rollenspicel hat sich in
den Jahren gewandelt; cigene Spiclerfahrungen wol-
len ebenfalls berticksichugt sein.

An das Magic-System des Schwarzen Auges wur-
den 1im Prinzip immer wieder die gleichen Forde-
rungen gestellt: Gebr uns mcehr Spriiche; macht das
System durchlissiger, aut daf3 dic cinzelnen magie-
kundigen Heldentypen nicht mehr so eng aut thren
Formelkatalog beschrinke sind.

Wir haben versucht, beiden Forderungen gerecht zu
werden und das Regelwerk so zu gestalten, dal3
jeder einzelne Heldentyp mehr Méglichkeiten zur
individucllen Ausgestaltung semer Figur an die
Hand beckommt und dalBl dennoch die spezifischen —
und durchaus rcizvollen — Unterschiede zwischen
z. B. cinem gelehrten Magier und cinem cinsiedleri-
schen Druiden erhalten bleiben.

Da dic Umgestaltung des alten Regelwerks zum Teil
drastische  Emgriffe in das Svstem  erforderlich
machte, haben wir die Gelegenheit genutze, um dice
cinzelnen Komponenten unscres Spiels von Grund
auf ncu zu ordnen: Die shierarchischec Ordnung n
Basis- und Aunsbau-Spiel entfille, an ihre Stelle erite
cine cher horizontale Gliederung der Bestandtetle.
Das »cucc Schwarze Auge bestcht aus folgenden
Grundbaustemen:

1. Die Helden des Schwarzen Auges (Box)
Einc Anleitung zum Erschatfen von Heldenty-
pen; eine Emfithrung in das Kampfsystem, dasin
sich modulartig zusammengestelle ist und — je
nach Spiclerwunsch — vereinfacht oder hochde-
taillicrt gespielt werden kann; cine Vorstellung
des neuen Talentsystems, das Lernfihigkert und

physische wic auch psychische Eigenschatten der
Figuren berticksichtigt; eme Darstellung der Le-
benshaltungskosten fiir einen Spicler-Helden

2. Die Magie des Schwarzen Auges (Box)

Einc Vorstellung der unterschiedlichen magicebe-
gabten Heldentypen; eine Emnftihrung e dic
Zauberkunst; cine groBe Sammlung aventuri-
scher Zaubertormeln,  magischer  Kreaturen,
Zauberbticher und anderer sarkanere Geheim-
nissc.

3. Die Goétter des Schwarzen Auges (Buch)
Einc Schilderung der aventurischen Goteeer, threr
Geschichte und ihrer Gewethten.

4. Das Land des Schwarzen Auges (Box)

Dic groBe aventurische Enzvklopidic mit riesi-
ger Landkarte und dem gesammelten Wissen
tiber Menschen, Tiere, Ungcheuer, (iber Burgen
und Stidte, tiber Regierungen und Provinzen
unscrem sagenhaften (Spiel-)Kontinent.

Zum Zcitpunkt, da dicses Vorwort geschricben
wird, 1st dic Umstellung auf das ncue System noch
nicht komplett abgeschlossen, aber Sie wissen nun
immerhin, wic wir uns dic Zukunft des Schwarzen
Auges vorstellen, und kénnen sich —je nach Tempe-
rament — tiber die Wartezeitdrgern oder aut dic kom-
menden Dinge freuen ...

Spicler, die das Schwarze Auge scit den cersten
Tagen begleiten, werden bemerken, daBl i der
Magie des Schwarzen Auges cinige alte Regeln
umgestoBen werden. Moglicherwerse mécehten Sie
aber nicht auf licbgewordene alte Gewohnhetten
verzichten. Hierzu folgender Kommentar: Wir, die
Autoren, gehen davon aus, dall die ncuen Magice-
Regeln an die Stelle aller alten Anweisungen treten
und sozusagen das heute giiltige, »offizicllec Magice-
system darstellen. Aber wir wiirden uns selber un-
treu werden, wenn wir nun darauf beharreen, daBl
Das Schwarze Auge nur noch so gespielt werden
kann, wic wir uns das vorstellen.
Sclbstverstindlich haben Sie weiterhin freie Hand.
an unseren Regeln zu werkeln und zu felen. Ein
Rollenspicl 1st nur dann cin gutes Spiel, wenn die
Spicler es als ihr Eigentum betrachten und es so zu-
richten, daB ¢s haargenau zu thren Bediirfnissen
paBt. Mit dicser Tatsache mussen wir leben, und -
ganz im Vertrauen — wir freuen uns sogar dartiber.



Die Quelle der Magie

»... Und siche! Nachdent Los Sunui erschlagen hatte und
nachdent er um sie geweint hatte und nachdem alle Gotter
und Drachen und Riesen und Menschen und Tiere aus il
entsprungen waren, entschied sich der Hochste, ihnen
cinen Platz zuzmweisen. Und Er trennte die Sphdre der
Lebenden von der Sphare der Toten, und Er trennte die
Sphére der Ordnung von der Sphare des Chaos und die
Sphare der Sterne von Deres Sphare. Und Er wies seinen
Erstgeborenen eine Sphare zu. Und Er nannte die erste
Sphdre Ording und Stillstand und die zweite Dere und
Feste und die dritte Leben und Fruchtbarkeit und die vierte
Tod und Vergehen. Dic fiinfte Sphdre ward den Gottern
vorbehalten, auf daf$ die Lebenden sic nur nach ilivem
Gang durch das Totenreich schauen konnten. Und dic
sechste Sphare hieff Er Sterne und Kraft und dic siebre
Chaos und Brodem. Und als Er sah, daf$ ¢s geraten war,
daward Erdie Zeit und das Gleichgewicht und alle Spha-

ren zugleich, anfdafy Evvard und doch nicht ward und auf

daf$ Erist und sein wird ... «
(Offenbarung des Nayrakis VII 2—17)

»... Jalrtausende gingen ins Land, wdhrend derer die
Gatter alle Geschicke auf Dere lenkten. Sie wiesen den
Gesteinen iliren Ort und anch den Gewdssern, sie schufen
die Winde und die Jahreszeiten, sie schieden Bdune von
Krautern und Fische von Vigeln, und sie lehrten die Ge-
schlechter der Ziverge und Menschen —und wohl auch der
Orks, Goblins und Elfen — zu jagen und zu sanuneln,
Stein und Metall zu bearbeiten und Behausungen zu
threm Schutz zu errichten. So tat ein jeder der Gotter sei-
nen Teil, und das Zeitalter war das Giildene gehei-
Pen ...«

(Zwergische Chronik > Taten der Alevorderend)

»o.. Zu den Zeiten als die Gotter noch tagein, tagaus
unter den Sterblichen weilten, geschah es also, dafy He-

sinde ein Kind gebar — und es war eines Sterblichen Toch-
ter. Dieses Kind, Mada mit Namien, war gesegnet nit den
Geiste seiner Mutter tund verflucht mit einer sterblichen
Hiille. Und als Mada sah, wic die Gotter yuit den Men-
schen ihr Spiel tricben, da dauerte sie ilires Vaters Volk.
und sie flehte zu den Gaottern, sie magen den Menschen
Kiraft geben, ihre Geschicke selbst zu lenken. Doch
Hesinde, Tsa und Phex erhorten ihr Flehen.

So geschah es, daff Mada ob ihrer vergeblichen Bitten am
Leben verzweeifelte und vor Kumnmer dahinivelkte. Und
als der Tag ihres Todes nahte, da bot sie all ihre Kraft aut.
und il Geist durchstiefs alle Sphéren, aufdaf$ sie wieder
eins wiirden. Aber wehe! Sie war schon zu schwach, ihr
Forhaben zu Ende zu bringen. Und so vermischten sich
die Krdfte der Sterne mit Deres Krdften, und sie wurden
vereint durch die alles ernenernde Kraft des Lebens — und
eine Newe Kraft flofs fiirderhin durch alle Spharen.

Als Praios dies sali, verfluchte er Mada dreimal ob ilires
Frevels und bannte iliren Geist fiir inmier in cinen Stein
und warf il an den Hinnmel, damit sie sehe, was sie ange-
richtet habe, und er schickte Horas, seinen sonnengleichen
Sohu, in die dunklen Gefilde der Sterblichen, auf dafs er
die Weltordnung wiederherstelle ... «

(Epos:»Vom Anbeginn der Zeitenc— gekiirze

Dicse >Neue Krafte, von der uns der Chronist be-
richtet, ist nichts anderes als dic aller Zauberel inne-
wohnende »Astralenergiec. Jenen Heldentypen, die
sich, cin jeder auf seine Weise, bemuhen, das Wesen
dieser Encergice zu erforschen, sich selbst und ande-
ren nutzbar zu machen, um so die Geschicke Aven-
turicns  mitzugestalten,  jenen  Magiern,  Elfen,
Hexen, Druiden und Schelmen ist dieses Buch ge-
widmet.



Das Erschaften eines magiekundigen
Helden

Einc zauberkundige DSA-Figur wird aut die gleiche
Weise erzeugt wie alle anderen DSA-Helden auch:
Sic erwiirfeln die Persénlichkeitswerte und tragen
sic in das beiliegende Dokunient ein. Dieser Vorgang
wird im Basis-Spicl »Die Helden des Schwarzen
Auges« ausfiihrhich geschildert, darum ersparen
wir uns hicr cine genaue Beschreibung,.

Um cine bestimmte magicbegabte Figur (z. B.
cinen Haldelf, cinen Magier oder cine Hexe) zu cr-
schatfen, missen gewisse Voraussetzungen crfille
scin. Dicse Voraussctzungen (Mindestwerte in zwel
guten Eigenschaften, Hochstwert in einer schlech-
ten) sind in den Heldenbeschreibungen (S. 12£t)) an-
gegeben.

Austausch von Eigenschaften

Wenn Sie Gliick haben, erfiillen Sie dic o. g Voraus-
sctzungen gleich beim Auswiirfeln der Eigenschaf-
ten, anderenfalls kénnen Sie das Eigenschaftsprofil
Ihres Helden durch Austausch von guten mit
schlechten Eigenschaftspunkten so verindern, daf3
cr den Anforderungen flr cinen bestimmeen Typ ge-
niigt. Da der Austausch von Eigenschaftspunkten
im Basis-Spiel cin wenig miBverstindlich darge-
stelle wurde, sei er hier noch emmal kurz erldutert:

1. Schritt: Sic wiirfeln nacheinander mit W+7 die
Werte fir dic fiinf guten Eigenschatten aus, und
zwar in der Rethenfolge Mut, Klugheir, Cha-
risma, Geschicklichkeit, Korperkraft.

Schritt: Sic wirteln nacheinander mit W+1 die

Werte fur die fiinf schlechten Eigenschatten aus,

und zwar in der Rethenfolge Aberglaube, Ho-

henangst, Raumangst*. Goldgier, Totenangst.

Schritt: Sic heben gute Eigenschaften an. Far

jeden Punkt, um den Sic cine gute Eigenschaft

anhceben, miussen Sie cine schlechte um 2 Punkte
anheben (oder zwei schlechte Eigenschaften um
je 1 Punkt).

4. Schritt: Sic senken schlechee Eigenschaften. Fir
je 2 Punkte, um die Sie eine schlechte Eigen-
schaft senken, missen Sie eme gute um 1 Punkt
senken. Sie konnen auch 2 schlechte Eigenschaf-
ten um je 1 Punkt senken, wenn Sie dafiir eine
gutec um 1 Punkt senken. Auch wenn Sie (aus

et

bt

* Raumangst: stcht fiir Angst vor engen, geschlossenen
Riumen. Das Fremdwort fir Raumangst (Klaustropho-
bic) wird oft mit »Platzangste Gibersctzt. Das ist jedoch
falsch. Platzangst (Agoraphobic) ist dic Angst vor grofien,
leeren Pliatzen und kommt in der Palette unscerer schlech-
ten Eigenschatten nicht vor.

welchem Grund auch immer) nur eine schlechte
Eigenschaft um 1 Punke senken wollen, miissen
Sie dafiir eine gute Eigenschaft um 1 Punkt sen-
ken.
Eine Punktverschicbung von ciner guten Eigen-
schaft zu ciner anderen guten ist nicht zulissig, cine
Verschicbung von ciner schlechten zu einer anderen
schlechten cbenfalls nicht. Beir dem Austausch der
Eigenschaftspunkte, der in dieser Form nur cinmal
im Heldenleben, nidmlich bei seiner Erschaffung,
stattfindet, darf kein Wert erst angchoben und dann
gesenkt werden (oder umgcekehre).

Hicerzi ein Beispiel:
Fiir dic Heldin Ilka wurden die folgenden Werte ge-
wiirtelt:

Mut (MU): 13 Abcrglaube(ag): 6
Klugheit (kL): 10 Hohenangst (HA): 3
Charisma (cH): 10 Raumangst(ra): 5
Geschicklichkeit (Ge): 12 Goldgier (GG): 3
Korperkraft (kk): 8  Totenangst(ta): 5

[lkas Spicler moéchte aus der Figur unbedingt cine
Magicrin machen, obwohl sie daftir kaum gecignet
ist, denn die Vorausscetzungen flir einen Magicr sind:
KL:13, cH:12, aG:4. Dic Eigenschaftswerte werden
wie folgt verindert: Ilkas kL muf3 um 3 Punkte ange-
hoben werden, daftir bckommit sic bei 66 4 und bet
TA 2 Punkte dazu. Ihr ¢cH mull um 2 Punkte crhdhe
werden, dafiir wird dic HA um 4 Punkte gesteigert.
SchlieBlich mufl der AG noch um 2 Punkte gesenke
werden, das kostet auf'der guten Seite 1 mu-Punke.
Im Ubecrblick schen die Verinderungen so aus (end-
giiltige Werte fett gedrucke):
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MU: 13—1=11 AG: 6—2=4

KL: 104+3=13 HA: 3+4=7
CH: [04+2=12 RA: D 5
GE: 12 12 GG: 3+4=7
KK: 8 8 TA: >+2=7

Bei diesen Werten in den schlecheen Ergenschatren
dtrtren autdic brave Magierin lka schlimme Zeiten

zukommen. Sic kénnen dem Beispiel entnchmen.
dall der Austausch der Eigenschaftspunkte  vor
allem dazu dienen soll, eine Figur spicltechnisch ab-
zurunden.

Aus ciner Figur, dic cigentlich cinen guten Streuner
abgceben wiirde, mit Gewalt cinen Auclfen zu zim-
mern — dazu st der Eigenschatten<Tausch wenig ge-
cignet.

Stufenanstieg/Steigerung der Talentwerte

Auch der Autsoicg des magicbegabren Helden er-
tolet nach den i Die Helden des Schwarzen
Auges vorgestellten Regeln. Zu bedenken st hier-
ber nur. dablh dic magiebegabren Helden bei jeder
ncuen Stufe ihre Lebensenergie und/oder thre
Astralenergie steigern konnen. Dazu stehtihnen emn
Wurt mit Wo+2 (Magier: Wo) zur Vertiigung, Die
crwiirteleen Punkee kénnen nach cigenem Ermes-
sen aut AE und LE verteilt werden.

Die Stergerung der Eigenschatts- und Talentwerte
criolge chentalls nach den Regeln des Basis-Spicls.

10

Wic vicle Talentwert-Steigerungsversuche jedem
magicbegabten Heldentyp zur Vertiigung sechen.
entmchmen Sic bitte aus der Ubersichtstabelle auf
Scite 24

Auber ihren Talenten kénnen die magiebegabten
Helden auch thre Fertigkertm den einzelnen Zauber-
sprichen steigern und zum Teil Steigerungsversu-
che vom Zauberfertigkeits- in den Talentbereich
tbertragen. Welche Grundwerte ein magicbegabrer
Held i den eizelnen Talenten besitze, zeige die Ta-
belle auf Seite 27



Regeneration von Astralpunkten

Genau wie es den nicht magicbegabten Helden al-
lein durch cinen guten Schlaf moéglich ist, verlorene
Lebenspunkte  zurtickzugewinnen, so  gewinnen
Zauberkundige neue Astralencergie, indem sie sich
cine Nacht den astralen Strémungen der aventuri-
schen Umgebung aussetzen.

Jeden Morgen wiirfelt der Magickundige mit 2W6.
Der hohere Wurf zeigt an, wie viele Lebenspunkte
cr regeneriert hat, der niedrigere Wurf stelle die Zahl
der  zurtickgewonnenen  ASP - (Astralenergie-
Punkte) dar.

Dic Magier erlernen aut ihren Akademien noch cine

andere Mcethode, um sich neue Zauberkrifte zu ver-
schatfen:

Sic kénnen sich zu ciner Linger fristigen Meditation
zurtickzichen, wihrend der sic Lebens- mo Astral-
punktc umwandeln. Firdicse Meditation ist volhige
Abgeschiedenheit sowie das Gelingen emer Probe
auf(mu/cH/KK) crforderlich. AuBerdem muf3 1 ASP
aufgewendet werden, um den Wandlungsprozel3 in
Gang zu sctzen. Der Magier kann dann jede Spicel-
runde 1 Lebenspunkt in 1 Astralpunkt verwandeln.
Da diese Meditation cin schr anstrengender Prozel3
ist, verliert der Magier 3 Lebenspunkte dabet.

11



Heldentypen

Der Magier

Hinund wicder kommen in Aventurien Kinder zur
Welt, deren Heranwachsen von sclesamen Ercignis-
sen begleitetwird: Ein Aptel, den sie nichterreichen
konnen, springt thnen plotzlich vom Tisch entge-
gen; e Spiclkamerad, der sie verprigeln will, win-
det sich unverschens vor hefigen, aber unerklirh-
chen Schimerzen.

Manchmal verloschen die Gbersmnlichen Kritte
cines solchen Kindes unbemerkt, wenn cs erwach-
sen wird, meistens aber bemerken die Eltern rechre-
zeitig, dabB3 thnen da emoklemer Zauberere geboren
wurde. Und da in viclen Gegenden Aventuriens der
Magier-Stand zu den angeschensten Beruten zihlr.
werden sie mit threm Sprofiling, sobald er das
zchnte Jahr crreicht hat, zu ciner Magierakademie
cilen, um ihr Kind dem Vorsteher zu prisentceren.
Wenn das Kind dic cingehende und Tangwierige
Uberprifung durch den gesamten LehrkOrper der
Akademie besteht, wird ¢s n das Haus autgenom-
men. Im Verlauf von mindestens ache Jahren besu-
chen die Jungen und Midchen die Klassen der ver-
schiedenen Meistermagier, sie lernen Schreiben und
Lesen, Grundbegrifte der Alchimic. Geschichre,
Rechnen, Dimonenkunde und andere Wissenschat-
ten, vor allem aber wird ithnen beigebrache, wie sich
dic arkanen Krifte, die den Kindern oft sclbst un-
heimlich sind, in geordnete Bahnen Ienken und kon-
trollicren lassen.

Wihrend der Akademiezeit st s den Zoglingen
strengstens untersagt, auBerhalb des Hauses auch
nur cinen cinzigen Zauber durchzutiihren.

Dic Zeit in der Akademie endet mit ciner Abschlul3-
prifung, zuder u. a. ein Demonstrationszaubern in
den von der Akademice gelehrten magischen For-
meln gehore. Nach bestandener Prifung wird dem
Jungmagicer das Akademiesiegel in die Innentliche
der linken Hand titowicrt, und cr emptingt als wei-
tere sichtbare Auszeichnung seinen persénlichen
Zauberstab, cinen — meist mit cinem verzierten
Knauf verschenen — unzerbrechlichen Stecken aus
dem Holz der Blutulme oder der Steineiche.

Es gibt Magier — und das sind nicht wenige —, dice
sich nach ihrer Akademiezeit sofort von ncuem in
das Studium der arkanen Kinste vertieten. Sie wid-
men thr ganzes Leben der Forschung, immer autder
12

Suche nach ncuen Erkenntnissen in dieser unheim-
lichsten und geheimnisvollsten aller Wissenschaf-
ten. Uber dicser Arbeit wird dic Studierstube zu
ihrer Welt, das alltigliche Leben empfinden sie als ld-
stige Storung ihrer Titgkeit. Aber da st noch cine
zweite Gruppe, zu der gehdren jene Magier, die das
Leben, ferne Liander, ritsclhafte Oree und fremde
Wesen kennenlernen wollen, um auf diese Weise Er-
tahrungen fiir thre magischen Forschungen zu ge-
winnen. Wir wollen hoften, dafl Thr Held zu dieser
letzten Gruppe zihle.

Die Rolle des Magiers

Zu den schwiengsten Aufgaben in cinem Rollen-
spicl gehore zweifellos die rollengerechte Fihrung
cines frisch gebackenen Magiers. Versuchen Sie,
stch i dic Gedankenwele cines klugen, aber cin
wenig weltfremden jungen Wissenschaftlers hinein-
zuverserzen, der seine Umgebung manchmal Gber-
heblich, aber doch mit neugierigen Augen betrach-
tet.

Gewill gibt es alte, machtvolle Magier, vollendete
Mucister ihrer Kunst, und doch finstere Zeitgenos-
sen, i deren Herzen nur HaB3 und Bosheit wohnen.
Ein junger Zauberer aber, der cben dic Akademice
verlassen hat, spiirt in sich noch die moralischen
Unterweisungen seiner Lehrer. Er wird seine tGber-
nattirlichen Krifte zunichst nur fiir »das Gutec cin-
sctzen. Allzu bald wird ihn das Leben Iehren, wie
schwer ¢s oft ist, zwischen Gut und Bdse zu tren-
nen, und dal3 ¢s sich in ciner Welt wic Aventurien
nur dic fihigsten und michtigsten Helden leisten
kénnen, unverdrossen fiir ihre aufrichtigen Uber-
zeugungen cinzutreten.

Der Magier bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

KLUGHEIT: 13

CHARISMA: 12

ABERGLAUBE: 4 (Maximum)

Besclhrankungen:
Keme Ristung, die schwerer ist als RS2
Keme Waffe mit mchr als W+2 TP



Lebenscnergie: 25
Astralenergie: 30

Herkunft, Vermaogen:

Korpergrofie: 1,60 m + W20 + 3W6 (164—=197 cm)
Gewiche: Grofie — 110 = kg (X 40 = Unzen)

Wiirfelzahl aut dem W20
] 2-3 4 5—11 12—13 14—16 17—19 2()
Eltern- unbe- Bauern Verbimdung | Birger Hesinde- | Magicr Reiche Adcl
tamilic kannt Elt=-Mcnsch Gewethte Kautleute
Start- W6 S W6 S W6 W6 D W6 D W20 1) 2W20 1D SW20 1D
kapital
Haarfarbe:
Wirtelzahl aut dem W20
1=7 8S—10 =12 13—15 16—17 18—19 20)
Haartarbe schwarz braun rot dunkcl- miteel- hell- albio
blond blond blond

Kleidung und Waften:

Set es, weil viclen Magiern jede Art von Heimlhich-
tucrer verhaBrist, seies, weil die meisten magickun-
digen Minner und Frauen niche frer von Eitelkent
sind — jedenfalls neigen sie fast alle dazu, sich durch
ihre Kleidung zu erkennen zu geben.

So gehdrt der hohe, spitze, meist.mit emer breiten
Krempe verschene Hut zur bevorzugten Reise-
tracht, cbenso wie der wallende Mantel, der gele-
egentlich miteinem seidenen, mitarkanen Symbolen
verzierten Innentutter geschmiicke ist. Aber nicht
nur die Reiscekleidung, auch die Alltags- und cerst
recht die Festtagstracht cines Magiers fille hiutig
recht extravagant aus.

Vicle Magier haben in der Akademie das Stocktech-
ten gelernt und wissen thren Zauberstab als wir-
kungsvolle Watte emzusctzen.

Dic meisten Zauberkundigen  tragen auBerdem
cinen Dolch oder cin spitzes Jagdmesser. In letzter
Zcit konnte man zunchmend Magier mit umge-
schnalltem Florett schen.

Hicrbel handelt s sich um besonders leichte, zierli-
che Spezialanferugungen (TP W42, 25 Unzen,
Preis: 71, BF: 3, AT/PA: —1/—1).

Die Elfen

Da die Elten emerseits ein schr altes Volk sind und
sich andererseits niemals die Mithe gemacht haben,
geschichtliche Aufzeichnungen anzutertigen, wis-
sen wir wenig Gber dic Urspriinge dieser stolzen
und magicbegabten Wesen. Es schemt jedoch test-
zustchen, dall cinstmals ¢in cinziges groBes Elfen-

volk m Aventurien lebte. Mit dem Erstarken semer
natiirhichen Femde. vor allem der Goblins und
Orks, wurde das Elfenvolk dezimiert und teilweise
gezwungen, sich i unwirthichen oder schwer zu-
ginglichen Lebensriumen anzusiedeln. Es entstan-
den die drer groBen Stimme. deren Nachkommeén
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wir heute Auvolk, Waldvolk und Firnvolk nennen.
Allen Elfen sind als sichtbares Erkennungszeichen
dic langen, spitzen Ohrmuscheln gemeinsam, ihr
Kérperbau dhneltdem des Menschen, fillt aber nor-
malerweise schlanker und zierlicher aus. Wie beiden
Zwergen, dic entfernte Verwandte der Elfen sind,
ist dic Lebenserwartung cines cinzelnen  Elfen
schwer zu bestimmen, da er leicht mchrere hundert
Jahre alt werden, aber ebensogut schon in jungen
Jahren sterben kann.

Alle Elfen verfiigen von Geburt an tiber magische
Krifte. Sic werden von den Eltern und zum Teil
auch von weisen Stammesmitgliedern in der Be-
herrschung dicser Krifte so gut unterwiesen, dal3
sic thren Elfenzauber recht zuverlissig bei der Jagd,
im Kampf und zur Bewiltigung schwicriger All-
tagssituationen cinsctzen kénnen. Aber ¢s kommt
nur aullerst selten vor, dal3 cin Elf sich — so wic cin
menschlicher Magier — um cine wissenschaftliche
Verticfung seiner Zauberkunst bemiihe.

Auelf

Die Rolle des Auelfen

Als dic Siedler aus Gildenland aventurischen Boden
betraten, sticBen sic zunachst auf die Auclfen, den
Stamm, der sich i den lichten Wildern lings der
FluBliaufe niedergelassen und dort allen Angriffen
von Orks und Goblins getrotzt hatte. Die Mitglic-
der des Auvolks sind nicht nur dic kimpferischsten
unter den Elfen; sic haben sich am besten auf die Be-
gegnung oder gar das Zusammenleben mit den
Menschen cingestellt.

Im Laufc der Zeit haben sie erfahren, dafl die mei-
sten Menschen wenig Zugang zu Pocsic und Musik
haben (zweci Kiinste, die fir alle Elfen von groBer
Bedeutung sind), daB es aber unter den >Roscenoh-
rene durchaus Wesen gibt, mit denen cin cffektives,
gutes Gespriach und sogar cine zuverlissige Freund-
schaft moglich ist.

Dennoch werden einige typisch menschliche We-
sensziige den Elfen wohl immer fremd bleiben: Sie
haben kein Verstindnis fiir dic Uberbetonung des
personlichen Eigentums (oder gar das Horten von
Reichtiimern) sinnlose Grausamkeit — auch gegen
wahrhaft niedertrichtige Feinde — ist thnen zuwider.
Sic hegen meist cine gefithlsmiBige Abneigung

Herkunft, Vermaogen:

gegen groBBe menschliche Stidte (»hidBliche Anhiu-
fungen von kunstlosen Steingebilden«) und sic
cmpfinden den bei Menschen hiufigen »kriccheri-
schen Gehorsam gegen weltliche oder géttliche
Herren« als wiirdelos.

Ein rollengerecht gespielter Elf sollte ruhig hin und
wicder durch cine achtlos hingeworfene, tiberhebli-
che Bemerkung tber das seltsame Gebaren sciner
menschlichen Gefihrten in gehérige Schwicerigkei-

ten geraten.
Der Auelf bei Spielbeginn:

Voraussetzungen:
KLUGHEIT: 13 «
GESCHICKLICHKEIT: 12
GOLDGIER: 4 (Maximum)

Beschrankungen:
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen

(s. u.)

Lebensenergie: 25

Astralenergie: 25

Karpergrofie: 1,66 m + W20 + 3W6 (170—204 cm)
Gewicht: GroBie — 120 = kg (X 40 = Unzen)

Wiirfelzahl auf dem W20
1-4 5-6 7-13 14—19 20
Elternfamilic | Jiger-Sippe | Fischer-Sippe | Einzeln lebende Elfen | Stidtische Elfen | Lehrmeister
Startkapital W6 S W20S W6 D W20 D 2W20 D
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20

1-3 4-9 10—13 14—15 16 17 18—19 20)
Haar- dunkel- | mittel- hell- weiB- albino silber schwarz | blau-
farbe blond blond blond blond schwarz







Kleidung und Waffen: Echte Auclfen, dic noch n den
alten Pfahldorfern an den FluBlaufen wohnen, ferti-
.¢gen fast alle Kleidungsstiicke aus c¢inem Stoff na-
mens>Bausch« Dieser wird aus den wattcihnlichen
Samenbischeln der Bauschbinse gesponnen und
ihnele der irdischen Baumwolle. Ebenso wic diese
1aBt er sich leicht firben und zu haltbaren Geweben
verarbeiten. Das typische Kleidungsstiick der Aucl-
fen, der Bauschmantel, ist ein armloser Umbhang,
meist blaugrau oder schilfgriin gefirbt. Ein guter
Bauschmantel hilt vicle Jahrzehnte und ist so regen-
dicht, daBl man i thm sogar tber kurze Strecken

Wasser transporticren kann. Die tibrigen Kleidungs-
stiicke der Auclfen sind normalerweise sehr eng ge-
schnitten und hiufig mit bunten Stickereien ver-
ziert. Nur cin Elf, der fiir Stamim oder Familic in
den Krieg zicht, wird sich in cine Ristung hillen.
wobei er metallene Riistungen als besonders unge-
wohnt und hinderlich emptindet: Ein Kettenhemd
schiitzt den EIf mit RS4, aber ¢s behindert thn wie
RS5, fiir den Schuppenpanzer gilt Schutz: RS5, Be-
hindcrung: RS6; Ritterriistungen werden nicht ge-
tragen.  Elfen bevorzugen schlanke Stichwaffen.
Degen, Rapier, Dolch u. .

Waldelf

Die Rolle des Waldelfen

Wenn Sie einen Waldelfen verkdrpern wollen, soll-
ten Sie die besondere Lebensweise dieses Volkes in
Betracht zichen. Das Waldvolk meidet den Kontake
mit den Menschen und lebt schr zurtickgezogen in
hoch tber dem Waldboden angelegten Baumdor-
tern, die von menschlichen Augen kaum zu entdek-
ken sind. Sie sollten slhreme« Waldelf vor allem zwet
Dinge mit auf den Weg geben: Erstens cinen guten
Grund, warum cr tberhaupt das heimatliche Dorf
verlassen hat, und zweitens cine instinktive Scheu
vor viclen Dingen, die die menschliche Zivilisation
ausmachen. In ciner Abenteurergruppe aus Men-
schen und Zwergen wird der Waldelf lange cin Au-
Bensciter bleiben; er schlieBt nicht leicht Freund-
schaft mit cinem Menschen und allen Zwergen be-
gegnet er — je nach Temperament — abweisend oder
mit freundlichem Spott. Die meisten Waldelten sind
ausgezeichnete Jager, und mit der Einstellung cines
guten und klugen Jigers stchen sic auch dem Leben

Herkunft, Vermdagen:

gegentiber: Jede Art von Grausamkeit ist ithnen
fremd, und sic toten niecmals ohne Grund.

Der Waldelf bei Spielbeginn

Loraussetzungen:
KLUGHEIT: 12
GESCHICKLICHKEIT: 13
GOLDGIER: 4 (Maximum)

Beschrankungen:
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen

Lebensenergie: 25
Asrralenergie: 25

Korpergroffe: 1,66 m + W20 + 4W6 (170—210 cm)
Gewicht: GroBe — 120 = kg (X 40 = Unzen)

Kleidung und Waffen: Das lederne, meist mit Fransen
und feinen Stickercien verzierte Jagdhemd ist die
klassische Tracht des Waldclfen. Typisch fiir ithn sind
auch dic weichen, spitzen, meist nur knéchelhohen

Wiirfelzahl auf dem W20
1—-14 15-19 20
Elternfamilic Sippe Einzclnlebende Elfen Stidusche Elfen
Startkapital W6 S W20S W6 D
Haarfarbe:
Wirfelzahl auf dem W20
1—-4 5-7 8—9 10 11 12-13 14—-17 18—20
Haar- dunkel- | mittel- hell- weill- albino silber schwarz | blau-
farbe blond blond blond blond schwarz
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Stiefel, die ncuerdings auch gern von Menschen ge-
tragen werden und mittlerweile sogar bei Hofe als
salonfihig gelten.

Wenn wehrhafte Raubtiere eine Siedlung des Wald-
volkes bedrohen, legen dic Waldclfen ihre Ristun-
gen aus kunstvoll gehirtetem Wildschweinleder an

(RS3). Ristungen aus Mctall sind ihnen fremd - s
gelten die gleichen Beschrinkungen wie fir Aucl-
fen. Dic bevorzugten Waffen des Waldvolkes sind
Kurzbogen, Jagdspie3 (Werte wie Speer) und das so-
genannte > Wolfsmesscre, cine Stichwaffe mit langer,
dreikantiger Klinge (Werte wie Rapier)

Firnelf

Die Rolle des Firnelfen

Firnclfen sind so schr an ihre besondere Umwelt an-
gepaBt und so eng in den Verbund ihrer Sippe einge-
woben, daBl man sich einen Firnelfen als Mitglied
einer Schatzsuchergruppe in der Khom-Wiiste oder
in einem Stollen unter dem Eiscnwald nur schwer
vorstellen kann. Eigentlich sollte das Firnvolk nur
in scinem natlrlichen Lebensraum (und dann in Ge-
stalt von Meisterpersoncen) in unscr Spicl eingchen.
Da man aber andcrerscits zugeben mul3, daf3 von
den sagenumwobenen »Schnee-Elfenc cin besonde-
rer Reiz ausgeht, haben wir durchaus Verstindnis
dafiir, wenn ein Spieler sich einen Firnelf zu seinem
Hclden wihlt. Nur sollte dieser Spicler seinc Wahl
nicht allein wegen der ungewdhnlichen Zauberfi-
higkeiten des Firnvolkes treffen, sondern auch dic
besonderen rollenspielerischen Anforderungen be-
denken, die dic Fihrung ciner solchen Figur mit
sich bringt.

AuBerhalb sciner schutz- und wirmeverhcilenden
Sippe ist der Firnelf ein entwurzeltes Wesen, er ver-
zehrt sich vor Heimweh nach den Scinen und den
endlosen Eisflichen des hohen Nordens. Geben Sie
Ihrem Firnelfen diese Gefiihle mit aufden Weg —und
vor allem: Lassen Sie sich cinen guten Grund dafiir
einfallen, warum er die Kisten von Ifirns Ozean
hinter sich gelassen hat.

Herkunft, Vermogen:

Voraussetzungen:
KLUGHEIT: 13
GESCHICKLICHKEIT: 13
GOLDGIER: 4 (Maximum)

Beschrinkungen:
Besondere Behinderung durch schwere Ristungen

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 25

Korpergrafe: 1,56 m + W20 + 3W6 (160—194 cm)
Gewicht: GroBc — 120 = kg (X 40 = Unzen)
Kleidung und Waffen: Es verstcht sich von sclbst, dafl
dic Firncelfen zu den besten Kiirschnern Aventuriens
zihlen. Auch dic unbegabtesten unter thnen kénn-
ten vermutlich in der Kaiserstadt in kurzer Zeit mit
threr Hinde Arbeit ¢in Vermégen machen. Sowohl
die kurzgeschorenen, iiberaus anschmiegsamen
Pelze, die die Firnelfen im Sommer tragen, als auch
die schweren Eisbirfellmintel, die thnen im Winter
Schutz bicten, zcugen von ihrer handwerklichen
Meisterschaft.

Dennoch sind viele Firnelfen gern bereit, ein Pelzge-
wand gegen cin minderwertiges Kleidungsstiick
aus dem Suden cinzutauschen, da sic gewebte Stoffe
schr schitzen. Es gibt in Aventurien jedoch nur cine
Handvoll Hindler, dic das Vertrauen der Firnelfen
erringen konnten.

Wiirfelzahl auf dem W20

1 2—-20
Elternfamilie Einzcln lebendc Elfen Sippe
Startkapital W6S W20S

Haarfarbe: ‘
Wiirfelzahl auf dem W20
1 2-3 4-6 7-11 12—-15 16—18 19 20

Haar- dunkel- | mittel- hell- weil- schnee- | silber- schwarz | blau-
farbe blond blond blond blond weil3 weil3 schwarz
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Far das Firnvolk gelten die gleichen Ristungsbe-
schrinkungen wic tiir die Gibrigen Elten, dic bereits
crwihnt wurden.

Ihre bevorzugten Watfen sind der »Robbentéter
(Werte wie Sibel), das Jagdmesser (Werte wic
Dolch) und der Wurfspeer.

Die Hexe

Hexen sind Zauberkundige, dic sich auf dic unbe-
wufte, mstinktive, sinnliche Seite der Magie — sie
nennen sie die weibliche —spezialisiert haben. Dem-
entsprechend sind neun von zehn Hexen Frauen.
Dic getiihlsbetonte Einstellung der Hexen zur Zau-
bererist der Grund, warum vicle Gildenmagier He-
xenzauber ablehnen und manchmal sogar tirchten.
Emige entluBreiche Magiergilden haben in der Ver-
gangenheit wiederhole Gible Verleumdungskampa-
gnen und manchmal sogar gnadenlose Hetzjagden
gegen die Hexen angezeteele. Dall die Hexen als Re-
aktion auf dicse Vertolgungen ithr Wissen geheim
wettergeben, wird thnen wiederum von vielen Ma-
gicrn und Provinzherren angelastet und als Bewers
tir dic Unlauterkeit der Hexenzauber gewertet.
Man dart allerdings nicht verschweigen, dall es
immer wieder verbitterte, bose Hexen gegeben hat,
dic groBes Leid Gber ganze Landstriche brachten
und so thren Teil zur Hexenturcht beitrugen.

Dic Ausbildung ciner Hexe verliutt sehr persénlich:

Einc erfahrene Hexe sucht sich gememhin thren ein-
zigen Lehrling — hiufig die cigene Tochter — selbst
aus und gibt 1m Verlaut der tolgenden Jahre thr Wis-
sen weiter. RegelmiBige Hexentreften, um die sich
vicle dunkle Gertichte ranken, sorgen fiir cinen Aus-
tausch des Wissens mit anderen Hexen. Auf diesen
Treften, 1m Volksmund Hexennachtcgenannt, wird
auch dic Hexensalbe gebraut. Mit dieser Salbe be-
strichene Gegenstinde  (meist der  traditionelle
Besen, aber auch Fisser, Mistgabeln oder gar Zaune
sind beliebt) tragen thre Meisterin fiir ein halbes Jahr
sicher durch die Liifte.

Dic Hexen bezeichnen sich gern als »Técheer Satua-
rias<. Nach der Legende entschliipfte die Gottin Sa-
tuaria cinem Ei. das im Leib der Erdriesin Sumu ent-
stand. Auch n heutigen Tagen soll es —schr selten -
Hexen geben, die kein Iebendes Kind, sondern cin
Eizur Welt bringen. Aus diesem Eischlipft nach sie-
ben Monden und sicben Tagen ein Kind von beson-
derer Schonheit und hoher Begabung.  Solche.




durch ihre ungewohnliche Geburt auserwihlten
Hexen altern nicht mchr, nachdem sic das 30). Le-
bensjahr erreicht haben, wihrend dic Lebensspanne
ciner gewohnlichen Hexe nicht linger als dic cines
andcren Menschen wihrt.

Die Rolle der Hexe:

Alle Hexen licben die Zurtickgezogenheit;  als
Wohnstatt bevorzugen sice einsame Hiuser, am licb-
sten fernab von geschiftigen StraBen mitten im
Wald. Zum Gliick haben wir ¢s im Rollenspicel zu-
meist mit jiingeren, durchaus lebenslustigen Hexen
zu tun, dic ncugierig in dic Welt blicken und durch-
aus bereit sind, sich hin und wicder ciner Abenteu-
rergruppe anzuschlieBen. Man sollte aber immer be-
denken, daB dic Heimlichkeit cin instinktiver We-
senszug aller Hexen ist. Sie schlieBen niche leicht
Frcundschaften, und sic werden niemals, wice es
manche citle Magier tun, in aller Offentlichkeit
spcktakulire Zauberkunststiicke vorfiihren, auch
darf man nicht crwarten, daB3 cine Hexe am hellen
Tag auf threm Besen idiber cinen Marktplatz reitet.
Auch vor ihren Abentcurergefihrten wird die Hexe
thre Zauberkrifte nach Méglichkeit zu verheimli-
chen trachten. Wenn Sic dann noch bedenken, daf3
dic meisten Hexen nach einem Leben im Einklang
mit der Natur streben, sollte s Thnen eigentlich ge-
lingen, »Thre« Hexe tiberzeugend darzustellen.

Herkunft, Vermogen:

Die Hexe bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

MUT: 12

CHARISMA: 13

HOHENANGST: 4 (Maximum)

Beschrankungen:

Dic Hexe mull beim Zaubern den Erdboden oder
cin Gewisser bertihren

Keine Ristungen tiber RS2

Keine Waffen tuber W+ 1

Lebensenergie: 25
Astralenergie: 25

Geschlecht: W20: 1—2 miannlich; 3—20 weciblich
Koarpergrafie: 1,50 m + W20 + 3W6 (154—188 cm)
Gewicht: GroBe — 110 = kg (X 40 = Unzen)

Kleidung und Waffen: Obwohl vicle Hexen tiber cine
auffillige, rote Haarpracht verfiigen, wihlen sie fur
thre Kleidung meist schlichte Stoffe in sogenannten
yErdfarbenc (Griinbraun, Graugriin, Rostbraun,
Umbra ctc.). Fast alle Hexen besitzen jedoch cin so-
genanntes >Nachtgewande, cin Giberaus prichtiges
Kleid, das sic zu besonderen Gelegenheiten, aut
jeden Fall aber fiir cmme Hexennacht anlegen.
Schwere Ristungen kommen fiir Hexen nicht in
Frage, nur im duBersten Notfall wiirde cine Hexe
sich in cinen wattierten Rock (RS2) hillen.

\ Wiirfelzahl auf dem W20
1 2-20
Elternfamilic aus cinem Hexenei Kind ciner Hexe
Startkapital w208 W20S
Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20
1-5 6—7 8—11 12—14 15—-17 18—19 20

Haar- pech- blau- kastanien- | kupfer- brand- rot- weilB-
farbe schwarz schwarz rot rot rot blond blond

Die Vertrauten der Hexen

Vicle Hexen nechmen ein Tier bei sich auf, das sic zu
threm Vertrauten machen. Da cin solcher Vertrauter
von Anfang an in iibersinnlichem Kontakt zur Hexe
steht und eine enge, magisch gefestigte Bindung zu
thr hat, wichst das Tier nicht zu cinem normalen

Excemplar sciner Spezies heran, sondern zu ciner
von Magic crfiillten Kreatur — im Volksmund auch
»Zaubcrticrc genannt. Rein duBerlich ist cin Vertrau-
ter an seinem auBlergewdhnlich groBen und prichti-
gen Wuchs zu erkennen. Wenn das Tier ctwa cin hal-
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bes Jahr altist, bringt dic Hexe ¢s an cinen cinsamen
Ort, sie hilt es eng umschlungen und wartet —1m
Licht des Vollmondes — so lange bewegungslos, bis
sich cine tbersinnliche Briicke zwischen Meisterin
und Vertrautem schlieBt. Von diesem Zeitpunkt an
versteht der Vertraute die menschliche Sprache und
ist in der Lage, cinfache Auftrige sciner Meisterin
auszufihren. (Voraussetzung: Das Tier ist dazu kor-
perlich in der Lage und es wird geistig nicht tiberbe-
ansprucht. Der Spiclleiter kann dem Vertrauten eine
KL-Probe abverlangen, wenn thm cin Auftrag der

Hexe zu tberzogen erscheint. Auch die Klugheit
cines Vertrauten ist mit der cines Menschen nicht zu
vergleichen.)

Das cnge Band zwischen Hexe und Vertrautem
kann nur durch den Tod cines Teiles getrennt wer-
den. Ein Vertrauter, der scine Hexe durch deren Tod
verliert, nimmt keine Nahrung mehr zu sich und
stirbt innerhalb weniger Tage.

(Eine genaue Beschreibung der Hexenvertrauten
und ihrer besonderen Fahigkeiten finden Sie auf den
Sciten 53f1.)

Der Schelm

Der Schrecken aller aventurischen Mitter sind die
Kobolde, weil sic zuweilen Neugeborene stehlen
und statt dieser ihre cigenen Kinder zurticklassen.
Diesen sogenannten Wechselbilgern sicht man zu-
nichst thre Herkunft kaum an, doch im Laufe der
Zcit wachsen sic zu unglaublich hiBlichen Quilgei-
stern heran, dic thre Eltern durch thre GefriBigkeit
und Faulheit tyrannisicren. Die geraubten Men-
schenkinder werden gemeinhin als verloren be-
trachtet, denn sclbst wenn sie das Leben in der Ko-
boldsippe tberstchen, so gilt thr Charakter fuir alle
Zciten als verdorben.

Tatsichlich entwickeln sich vicle dieser Kinder zu
ungliickseligen Wesen, viel zu grofl und ungeschicke
fiir das Koboldleben und doch nur dieses gewohnt.
Aber gerade bei den klugen und aufgeweckten Kin-
dern, dic dic Kobolde bevorzugt rauben, setzt sich
am Ende doch die menschliche Natur durch. Nattir-
lich nchmen dic geraubten Kinder viel von thren
Zicheltern an: Wie diese benititzen sic licber List und
Tucke als rohe Gewalt, und sic zichen cinen Schaber-
nack jeder sinnvollen Titigkeit vor — kurz, sie sind
richtige Schelnie.

Mit etwa 13 Jahren lernt der junge Schelm die ersten
Hexerceien der Kobolde anzuwenden, wobei er zu-
nachst unter der strengen Aufsicht seiner Zicheltern
stcht. Erst kurz bevor er erwachsen wird, darf er
seinc Kiinste auf eigene Faust an ahnungslosen Zeit-
genossen crproben. Das ist auch meistens die Zett,
in der es den Schelm zurtick zu den Menschen zicht.
Haufig ist bei diesem Entschluf3 dic Licbe zu cinem
Menschenwesen im Spiel, denn die Licbe ist cine
Macht, gegen dic auch dic fihigsten koboldischen
Zicheltern bisher keinen Zauber gefunden haben.
Auffillig ist dic Zahl der Rothaarigen und Sommer-
sprossigen unter den Schelmen. AuBerdem kann
jeder von thnen kann durch die Zihne pfeifen, mit
den Ohren wackeln und mit der Zungenspitze die
Nasc bertihren.
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Alle Schelme beherrschen cine Geriuschhexerel.
cine Variante des Bauchredens, die sic keine Astral-
energie kostet und daher nicht in unscrer Zauberfor-
meclsammlung aufgefithrt ist:

Schelme kénnen cine Vielzahl von Gerduschen wie
Husten, Tirenknarren,  Geschirrklappern  u. a.
nicht nur tiuschend echt nachahmen, sondern auch
auBcrhalb ihres Korpers entstchen lassen; auch dic
Musion kurzer Ausréife kann so crzeugt werden,
cchte menschliche Sprache oder ganze Sitze sind
nicht moglich.




Die Rolle des Schelms:

Wenn Sie in unsecrem Buch der Zauberformeln die
Spriiche der Schelme vor allem darauf untersucht
haben, wic gut sich diesc im Kampf cinsctzen licBen
und wic schwer man mit dem Koboldzauber cinem
Widersacher schaden kann, dann ... dann ist der
Schelm kein Typ fiir Sic. Einen Schelm zu fiihren er-
fordert cine besondere, heitere Einstellung zum
Rollenspicl. Ein gut gespiclter Schelm kann Meister
und Mitspiclern dicke Lachtrinen in die Augen trei-
ben, aber zum schreckenverbreitenden Monsterbe-
zwinger cignet cr sich nicht. Das soll nicht ctwa be-
deuten, daB Schelme nicht mutig wiren. O nein, dic
mcisten kennen tberhaupt keine Furcht — darum
stecken sic ja auch stindig in Schwicrigkeiten. Aber
cbensowenig wie die Furcht kennt ein Schelm den
HafB. Darum sollten Sic als Spiclleiter alle Schel-
menzauber scheitern lassen, mit deren Hilfe der
Spicler cinem Gegner cine schwere Verletzung zufii-
gen will. Fast alle Schelmenzauber gehdren zur Gat-
tung der magischen Schabernacks — und sinnlosces
BlutvergicBen ist kein Schabernack!

Der Schelm bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

CHARISMA: 13
GESCHICKLICHKEIT: 13
HOHENANGST: 4 (Maximum)

Beschrankungen:
Keine AP fir getétete Gegner
Keine Riistung schwerer als RS3

Lcbensenergie: 3()
Astralenergie: 20)

Korpergrofe: 1,48 m + W20 + W6 (150—174 cm)
Gewicht: GroBe — 110 = kg (X 40 = Unzcn)

Herkunft, Vermogen: Wechscelbalg, 1 Kreuzer

Kleidung und Waffen: Auffillig und geschmacklos -
so 1Bt sich dic Garderobe cines Schelms am besten
beschreiben. Bunt muB sic sein und grofBc¢ Taschen
sollte sic haben, da ein Schelm sein Hab und Gut am
licbsten immer bei sich trigt. Ein Gléckchen am
Hutzipfel kann nic schaden, aber cine gebogene
Hahnenfeder tut es auch.

Ein Schelm im Kettenhemd oder gar im Schuppen-
panzer kime vor Lachen Gber dic komische Erschei-
nung, dic er bictet, gar nicht zum Kampfen.

Nur wenn ein Schelm fest davon tiberzeugt ist, daf3
¢s in nichster Zeit fir ihn um Kopf und Kragen
gchen konnte, 1st er bereit, cine Lederriistung (RS3)
zu tragen.

Vicle Schelme lieben schlanke Stichwaffen wie
Degen und Florett, weil man mit den biegsamen
Klingen cinem tolpelhaften Gegner so herrlich das
Hinterteil verzwicbeln oder den Hut vom Kopf
spieBen kann.

Haarfarbe:

! Wirfelzahl auf dem W20

‘ 1-2 ° 3—4 5-7 8—12 13—17 18—20

* Haarfarbe schwarz nuBBbraun | rostrot scharlachrot karottenrot wecizenblond
Der Druide

Ahnlich wic dic Hexe gewinnt auch der Druide
cinen Teil sciner tbersinnlichen Kraft aus der Erde
und der Natur. Aber wihrend vicle Hexen im Ein-
klang mit der Natur und den Mitmenschen leben
“vollen, sicht der Druide cinen Gegensatz zwischen
Jen denkenden Wesen (wie Mensch, Elfund Zwerg)
zut der einen und den Kriften der Natur auf der an-
Zeren Seite. So nehmen viele Druiden (méglicher-
wweise mit Recht) fir sich in Anspruch, dal3 unter
:.ien denkenden Kreaturen nur sic die Krifte der
Erde wirklich verstchen und sic zu lenken und zu
matzen wissen.

H:ufig gebrauchen sic diese Krifte, um Macht iiber
:ndere Menschen zu gewinnen, tatsichlich verste-

hen sie sich auf die magische Kunst der Beherr-
schung besser als alle anderen Zauberkundigen,
denen wir in Aventurien begegnen kénnen.

Der Druidenzauber ist eine gecheime Kunst, ber die
wenig allgemein zugingliche Aufzeichnungen exi-
sticren. Dic meisten Druiden beherrschen alle ihre
(bisweilen hochst komplizierten) Formeln und Ze-
remonicn auswendig und geben sic in mindlicher
Form an ihre Schiiler weiter. Dicse Schiiler, niemals
mchr als zwei zur gleichen Zeit, wihlt der Druide
sich selber aus. Hiufig >kauftccr cin Kind, indem cr
cine druidische Veranlagung spirt, regelrecht den
Eltern ab, aber ¢s sind zahlreiche Fille uberliefert, in
denen der Druide das Kind seiner Wahl - fast immer
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handeclt es sich um cinen Knaben — gegen den Willen
der Eltern entfuhrt hat und mit thm verschwunden
1st. Sclten emmal begibt sich e Kind aus freien
Stiicken oder den Winschen der Eltern gehorchend
zu cinem Druiden in die Lehre. Vielleicht liegt es an
dieser »geraubten Kindheite, daB3 vicle Druiden in
spiteren Jahren ein diisteres Wesen entwickeln, sich
zu cincm Einsiedlerdasein entschlicBen und allen
Fremden verschlossen oder feindschg gegentiber-
treten. Nur mit anderen Druiden unterhalten sic
linger wihrende, feste Verbindungen, und in unre-
gelmiBigen Abstinden nchmen sic an den geheim-
nisumwitterten Druidentreffen eeil.

Zum Glick gibt ¢s unter den Druiden nicht nur fin-
stere Eigenbrotler, sondern auch ein paar aufge-
schlossence, junge Minner, dic ctwas erleben und er-
fahren wollen, bevor sie sich nach Druidenart von
der Welt zurtickzichen — cin solcher Druide konnte
Ihr Heldentyp sein.

Die Rolle des Druiden:

Aus dem obigen Text kann man entnchmen, daf3
sich cin alter erfahrener aventurischer Druide niche
schr gut zu cinem Helden in einer Rollenspielrunde
cignet: Als klassischer Einzelginger palBit er schlecht
in cine Gruppe abenteucrlustiger  Glucksritter.
Wenn Sie also cinen hochstufigen Druiden besitzen,
sollten Sic thn nur in cinem Abentcucer cinsctzen,
dessen Thema zur Lebensweise und  Einstellung
cines Druiden paBt. Die Macht cines finsteren Ma-
giers zu brechen, das kénnte so cin Thema seimn, aber
auch der Kampf gegen einen Frevler an der Natur.

Dic Darstellung cines jungen Druiden ist weniger
problematisch. Zwar wiirde thn dic Aussichtaufein
paar Dukaten allem nicht dazu verleiten, sich auf cin
Abenteuer emzulassen, aber unheimliche magische

Herkunft, Vermaogen:

Orte und Geschcehnisse zichen thn fast unwidersteh-
lich an. Auch suchen viele junge Druiden ganz be-
wuBt dic Gefahr, und sie sind immer daran interes-
siert, andere Menschen im Angesicht der Gefahr zu
beobachten, weil sic aus deren Verhalten wichtige
Erkenntnisse fir die Vervollkommnung ihrer Be-
herrschungszauber gewinnen.

Der Druide bei Spielbeginn

Toraussetzungen:

MUT: 13

KLUGHEIT: 12

TOTENANGST: 4 (Maximum)

Wiirfelzahl auf dem W20

1-10 11-12 13—14 15 16 17-18 19 20
Eltern- unbe- Sklaven | Bettler Leib- Tage- Jager, Birger Kauf-
familic kannt cigene 16hner Hirten leute
Start- W6 H W6H W6H W6 S 2W6S W20S W6 D W20 D
kapital

Haarfarbe:
Wiirfelzahl auf dem W20

1-5 6—7 8—12 13—15 16—18 19-20

Haarfarbe | pechschwarz | blauschwarz dunkelbraun aschblond grau kahlkopfig

o
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Beschrankungen:
Keine Waffen oder Ristungen aus Eisen.

Lebensenergie: 3()
Astralenergie: 25

Geschlecht: W20: 1—16 mannlich; 17—20 weiblich
Korpergrofie: 1,50 m + W20 + 3W6 (154—188 cm)
Gewicht: GroBe — 110 = kg (X 40 = Unzen)

Kleiding und Waffen: Dic meisten Druiden wihlen
thre Kleidung ausschlicBlich nach nitzlichen Ge-
sichtspunkten aus: ZweckmiBig soll sic sein, die Be-
weglichkeit nicht behindern, unauffillig und hale-
bar. (Bitte bedenken Sie jedoch, dal wir an dicser
Stelle, wie bet jeder anderen Heldenbeschreibung
auch, immer nur von dem Heldentyp im allgemei-
nen sprechen kénnen. Gerade Geschmacksfragen
sollte man nicht als feste Regeln behandeln — die Fi-

guren des Schwarzen Auges richten sich oft sclbst
nicht danach. So weil man von Archon Megalon,
dem Hofdruiden des Firsten von Albernia, dal3 er
cin schr citler Mensch ist und so manchen Dukaten
in scine Garderobe investiert.)

Nach den Lehren der Druiden sind in gegossenem
oder geschmiedetem Metall die Krifte der Natur
auf cine widernatiirliche Art Gberlistet und gebun-
den worden.

Darum raubt ihnen der Kontake mit bearbeiteten
Metallen — zumal mit Eisen — ithre Zauberfihigkeit.
Aus dicsem Grund ist ¢s cinem Druiden unmglich,
cine ciserne Ristung (RS4 und mchr) oder cine ge-
schmicdete Waffe zu tragen. Sie verwenden z. B.
nur Pfeile oder Speere mit steinernen Spitzen und
tragen cinen Dolch aus Vulkanglas, der zugleich —
ihnlich wice c¢in Magierstab — cinen Fokus fiir die
druidischen Zauberkrifte darstelle.



Die Talente-Iabelle
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Magier Elfen Hexe |Schelm|Druide
Au- | Wald- | Firn-

Kampftechniken
Boxen ! 0 -1 -1 0 -2 2 -2
Ringen 1 2 2 3 2 3 2
Hruruzat -7 -5 -6 =7 -6 -7 =7
Axte, Beile -5 -1 -1 -2 -5 -7 -6
Hiebwaffen, scharf —4 3 3 3 =5 -5 -7
Hiebwaffen, stumpf 2 2 3 2 3 1| 2/=7*
Schwerter —4 3 3 2 -5 -5 -7
Stichwaffen 2 3 3 3 2 0O 0/=7*
SchuBwaffen -3 4 4 2 0 =3 1
Wurfwaffen ) 2 2 4 2 2 1
Natur
Fihrtensuchen =5 3 4 . 2 2 -3 2
Fallenstellen -5 2 4 3 -3 -3 0
Fischen/Angeln -3 3 0 4 -1 -3 0
Fesseln/Entfesscln 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
Wildnisleben —4 2 4 3 2 -2 3
Korperbeherrschung
Akrobatik -3 1 2 0 -2 4 -2
Fliegen -1 -1 -2 -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
Schlecichen 0 3 4 5 2 4 3
Schwimmen 0 2 -2 0 1 0 1
Sich verstecken 0 3 5 5 2 3 0
Sinnenschirfe 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
Bergbau -5 -7 -7 -7 -7 -5 -7
Betoren 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 0 3 4 -1
Feilschen 1 -1 -2 -3 2 1 0




Magier Elfen Hexe |Schelm |Druide
Au- | Wald- | Firn-

Gasscnwissen 0 -3 -6 -7 =2 4 -2
Glucksspiel 0 1 0 3 0 3 0
Heilkunde, Gift 2 2 3 0 4 —1 3
Heilkunde, Krankh. 2 4 4 2 3 -1 4
Heilkundc, Sccle 2 3 4 3 1 2 2
Heilkunde, Wunden 2 3 3 4 1 1 2
Holzbcarbeitung 0 3 4 5 1 -1 3
Kochen 1 2 2 1 3 0 2
Lesen/Schreiben 6 1 0 0 0 0 0
Ligen 3 3 3 3 3 6 2
Malen/Zecichnen 0 2 1 2 0] 1 1
Mechanik 1 -1 -2 -3 -3 0 -3
Menschenkenntnis 2 0 —1 -2 2 -2 1
Musizieren -2 4 3 3 2 110/=7**
Prophezcien 0 1 1 3 4 -3 3
Rechnen 5 1 1 1 0 0 0
Ristungsbau =7 -1 -3 —4 -7 -7 -7
Schitzen 1 =2 -2 -2 -1 -1 0
Sich verkleiden 0 -2 -3 —4 3 5 =2
Sprachen kennen 6 2 1 0 0 0 0
Tanzen -1 S 4 4 3 4 0 -2
Taschendiebstahl -2 -2 -3 —4 -2 3 —4
Waffenschmiceden -6 -4 —4 -5 -7 -7 -7
Zechen 0 0 0 -3 0 4 2
Zwergennase 1 -1 -2 —4 1 1 1

* fiir Metallwaffen

**fiir Blechblasinstrumente




Das Erlernen und Anwenden
von Zauberformeln

Nicht alle magickundigen Helden beherrschen die
im GroBen Buch der elfmal elf Zauber gcsam-
melten Spriiche gleich gut. Withrend cine Hexe ihr
Gegentiber leicht an den Augen als Gleichgesinnte
crkennen kann, wird dieses Wissen cinem Magier
moglicherweise fur immer verschlossen bleiben.
Umgckehre wird ciner Hexe das Lesen fremder Ge-
danken cbenso lange ein verschlossenes Mysterium
seln.

Die Zauberfertigkeit

Ein Held kann verschiedene Zauber unterschiedlich
gut anwenden. Diese, durch eine Zahl ausgedriickee
Wahrscheinlichkeit, ber einem bestimmeten Zauber
crfolgreich zu sein, nennen wir die Zaubertertigkeit
(ZF).

Wir sagen also zum Beispiel: Tarsul, der Schwarz-
magicr, hat cine Zauberfertigkeit von 5 im Zauber
SKELETTARIUS KRYPTADUFT, oder kurz: In
SKELETTARIUS hat er ZF5. Wenn cin Magier
cinen Zauber nur unvollendet beherrscht, ist seine
ZF ncgatv. Aus der Zauberfertigkeiten-Tabelle auf
Seite 30 kénnen Sie die ZFs der einzelnen magisch
begabten Helden zu Beginn ihrer Abenteurerlauf-
bahn ablesen. Je mehr Mithe der Zauberkundige in
seinem spiteren Leben auf das Studium cines Zau-
bers verwendet, desto héher steigt seine ZF fir dice-

sen Zauber. (Siche S. 27)
Die Zauberprobe

Wann immer ¢in Held cinen Zauber bewirken will,
mul cr unter Beweis stellen, ob ithm dies gelingt.
Dazu legt er Proben auf dic m der Zauberbeschrei-
bung angegebenen Eigenschaften ab. Er kann scine
Zauberfertigkeit cinsctzen, um  sich die Eigen-
schaftsproben zu crleichtern. (Es gilt das gleiche
Prinzip, das in der Box Die Helden des Schwar-
zen Auges fiir dic Talente cines Helden angefithre
wurde.) Der Zaubernde kann also scine ZF-Punkte
bei Bedarf von den Probe-Wiirfen abzichen. Dic Ei-
genschaften  reprisentieren  Persénlichkeitsmerk-
male, dic fir cin crfolgreiches Zaubern wesentlich
sind. DaBl KLUGHEIT und cHARISMA hicr gefordert
sind (also Denkvermdégen und Ausstrahlung) wird
nicmanden verwundern, aber ebenso erforderlich
sind auch GESCHICKLICHKEIT fiir cine Zaubergeste,
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KORPERKRAFT flir starke physische Anstrengungen
oder MUT fiir dic Beschworung cines furchteinflo-
Benden Diamons.

Verrechnung von Zuschlagen und Abziigen

Wir haben registriert, da cin zauberkundiger Held
scine Zauberfertigkeitspunkte cinsctzen kann, um
sich dic Eigenschaftsproben, die zusammen die
Zaubcerprobe darstellen, zu erleichtern. Besitzt Thr
Held jedoch cinen negativen Wert in seiner ZF, so ist
dic Zauberprobe fur ihn erschwert. Er muB die ihm
fchlenden Punkte zu den Probe-Wiirfen addieren
und trotzdem alle Proben bestchen, damit der Zau-
ber gelingt.

Hierzu zwei Beispiele:

Mysticus, Scholar ciner Beilunker Zauberschule,
hat dic Eigenschaftswerte: mu:1l, kr:13, chH:13,
GE:11 und kk:9. Er soll scinen Lehrmeistern demon-
stricren, wic gut c¢r den Zauber BLITZ DICH
FIND (Probc: zweimal auf KL, cinmal auf GE) be-
reits beherrscht. Er wirfele 8, 14 und 12 fur dic ent-
sprechenden Eigenschaften kL, KL, GE. Eigentlich
wiire der Zauber damit milungen, aber Mysticus
besitzt in diesem Zauber bereits cine Zauberfertig-
keit von 4, so daB3 cr cinen ZF-Punkt von scinem
zweiten Wurt auf KL und cinen von seinem Wurf auf
GE abzichen kann und sogar noch zwei Punkte tib-
rigbchilr.

Bei der Demonstration der Formel IGNIFAXIUS
FLAMMENSTRAHL (KL/KL/GE) ist ¢r weniger er-
folgreich: Er wiirfelt zwar 13, 12 und 11, muf3 aber
wegen seiner Zauberfertigkeit von =3 insgesamt
3 Punkte zu den Wirfen addicren, wodurch die
Probe miBlungen ist.

Der Meister kann Proben mit Zuschligen verschen,
wenn die Situation es erfordert. Diese Zuschlige
werden mit den ZF-Punkten vor Ablegen der Probe
verrechnet. Gebriauchliche Zuschlige sind: die Ma-
gicresistenz des Opfers bei einem Beherrschungs-
zaubcer, dic Gefahrlichkeit cines Damons, Stdrun-
gen beim Zaubern u. .

Wenn der Meister also cine Zauberprobe+8 auf
BANNBALADIN verhingt (z. B. weil der Gegner
Magieresistenz 8 hat) und Thr Held in diesem Zau-
ber dic Fertigkeit 6 besitzt, dann zicht er den Auf-



schlag von sciner ZF ab: 6 — 8 = —2. Scine ZF sinkt
praktisch fir dic anstchende Probeaufden Wert —2.

Steigern der Zauberfertigkeit

Nachdem Sic auf der Tabelle die Anfangswerte der
Zaubcerfertigkeiten  fiir  Thren Helden  ermiceele
haben, konnen Sic anschlicBend die ZFs Threr Hel-
den individucll verbessern. Diese Steigerung findet
cinmal unmittelbar nach Erschaffung der Figur state
und spiter immer dann, wenn der Held eme neue
Stufe errcicht. Um cine ZF zu steigern, wiirfeln Sic
mit 2W6. Ist das Ergebnis héher als Thre bisherige
ZF, so kénnen Sie diese um 1 Punke steigern. Be-
trigt Thre ZF 11 oder mcehr, so verwenden Sie 3W6
fir dic Steigerungsversuche.

Bei Spiclbeginn und bet Erreichen ciner neuen Stufe
stcht Threm Helden cine bestimmete Anzahl von Ver-
suchen zu, um die Zauberfertigkeiten zu verbes-
sern. Um cimen ZF-Wert um | Punkt zu erhéhen,
dirfen Sie jeweils hoéchstens  dreimal  wiirteln,
wobci jedes Wiirteln als Versuch zihle, ganz gleich,
ob dic ZF gesteigert werden konnte oder nicht.

Da dic verschiedenen  Heldentypen  bestimmte
Arten von Zaubern unterschiedlich gut beherr-
schen, konnen sie thre ZFs auch unterschiedlich
stark anheben. Ein Waldelfkann z. B. alle Elfenzau-
ber um 2 Punkte pro Stufe steigern, wobei thm fiir
jede Steigerung maximal dret Versuche zur Verti-
gung stchen. Will er also seine ZF in \CHAMAE-
LIONI-MIMIKRY « von 5 auf 7 steigern, so kann cr
mit drei Versuchen scine ZF von 5 auf 6 crhohen;
wenn ithm dies gelingt, trigt er die 6 sein Doku-
ment cin und kann nun versuchen, den Wert 7 zu er-
reichen.

Dic Unterschiede m der Lernfihigkeit verdeutlicht
dic folgende Tabelle:

Mindestwerte der Zauberfertigkeit

Wenn cin Held cinen Zauber anwenden will, sollte
cr ihn emmal 1im Leben ausprobiert haben und zu-
mindest eimne Minimal-ZF in diesem Spruch besit-
zen. Als Regel formuliert, Tautet diese Vorausset-
zung so:

Ein Held darf nur dann einen Zauber im Spiel
einsetzen, wenn der Wert seiner ZF in diesem
Zauber —5 oder mehr betragt und er den ZF-
Wert mindestens einmal angehoben hat.

Andcrentalls hat der Held zuwenig Ertahrung mit
dem Zauber oder sich noch gar nicht mit ihm be-
schiftigt. Es ist also durchaus moglich, dafBl cin Ma-
gier in einem Spruch ZF2 besitze, ihn aber dennoch
nicht verwenden darf, weil er sich noch nicht mit
thm betaBt hat (auf scinem >Dokumente nicht um
cinen cinzigen Punktangcehoben hat) — ebensowenig
darf er einen Spruch emsctzen, i dem er ZF—=6 be-
sitzt, obwohl er thn womdglich schon um 3 Punkte
gesteigert hat.

Alle Zauber, auf dic dic oben beschriebenen Voraus-
sctzungen zutreffen, gelten als dic aktiven Zauber
cines Helden, die tbrigen sind die rulienden.

Eimnen Wert von =5 bis 9 in cinem Zauber nennen
wir die Kenntnis von cinem Spruch, e ZF-Wert von
10 oder hoher gile als Meisterschaft, em ZF-Wert von
18 15t dic Follendung.

Grundkenntnisse in bestimmten Zaubern

Alle magickundigen Heldentypen — auBer den Ma-
giern, fur dic eie cigene Regelung gilt — besitzen
cinen Grundvorrat an Zaubern, die dic Natur thnen
mit auf den Weg gegeben hat bzw. dice sic bereits in
ithrer Jugend oder Kindhett erlernt haben. In dicsen

Typ

Steigerungsversuche auf Zauberfertigkeiten

Magier 45 Versuche pro Stufe; alle Hausspriiche der Heimatakademie kénnen um 3 Punkte , alle Spriiche
aus threm Spezialgebict und dem Bereich Gildenmagic um 2, alle Gbrigen um 1 Punkt gesteigert

werden.

Der Magier kann 5 Talentsteigerungsversuche m ZF-Steigerungen umwandeln und umgcekehre.

Auelf

25 Versuche pro Stute; alle Elfenspriiche kénnen um 2 Punkte pro Swte gesteigert werden, alle an-

Waldelf deren Spriiche um 1 Punkt. Eine Umwandlung von Talent- in ZF-Steigerungen ist nicht méglich.
Firnelf Einc Steigerung der ZF Giber 11 hinaus ist thnen nur i den Eltenzaubern moglich.

Hexe

30 Versuche pro Swife; alle Hexenzauber kénnen um 3 Punkee, alle Gibrigen um 1 gesteigert werden.

Dic Hexe kann 5 Talentsteigerungsversuche m ZF-Steigerungen umwandeln und umgcekehre.

Schelm 20) Versuche pro Stufe; alle Schelmenzauber kénnen um 3 Punktee, alle Gbrigen um 1 Punkt gestei-
gert werden. Eime Umwandlung von Talent- in ZF-Steigerungen ist nicht méglich.

Druide 30 Versuche pro Stufe; alle Druidenzauber kénnen um 3 Punkete, alle tibrigen um | Punkt gesteigert
werden. Umwandlung von 5 Talent- in ZF-Steigerungen und umgcekehrt méglich.




Grundkenntnisse

Heldentypen und ihre Zauberspriiche

Autelfen:

KAMPFZAUBER STOREN
FULMINICTUS DONNERKEIL
ARMATRUTZ

BANNBALADIN

SILENTIUM SILENTILLE
SENSIBAR - WAHR UND KLAR
ADLERAUG' UND LUCHSENOHR
EIGENSCHAFTEN SEIID GELESEN
BALSAMSALABUNDE
VISIBILI-VANITAR

ODEM ARCANUM SENSEREI

IN SEE UND FLUSS ...

WEISSE MAHN' UND GOLDNER HUF

Waldelten:

BLITZ DICH FIND

CHAMAELIONI MIMIKKRY
SOMNIGRAVIS TAUSEND SCHAF
SCHARFES AUG’” UND SICHRE HAND
WEHE, WALLE NEBULA
ABVENENUM PEST UND GALLE
HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT
AXXELERATUS BLITZGESCHWIND
SPURLOS, TRITTLOS, FAHRTENLOS
EXPOSAMI CREATUR

ADLER, WOLF UND HAMMERHAI
BAND UND FESSEL DICH UMRINGT
DAS DENKEN FREMDER WESEN

Hexen:

HARMLOSE GESTALT
HEXENKNOTEN
RADAU
FEUERBANN
GROSSE GIER
SANFTMUT
HEXENBLICK
HEXENHOLZ
HEXENSPEICHEL
TIERE BESPRECHEN
KRAHENRUF
VERWANDLUNGEN BEENDEN

Firnelfen:

VERSTANDIGUNG STOREN

ELFEN, FREUNDE, HORT DEN RUF
IN DEIN TRACHTEN, FUHLEN, DENKEN
SOLIDIRID FARBENSPIEL

UBER EIS UND UBER SCHNEE
UNITATIO GEISTESBUND
STURM(;EBRULL BESANFT’GE DICH
RUHE KORPER, RUHE GEIST
AEOLITUS WINDGEBRAUS

FLIM FLAM FUNKEL
METAMORPHO GLETSCHERKALT
ERMUTIGEN

ANGSTE LINDERN STARKEN

Schelnie: Druiden:

KOBOLDGESCHENK BEHERRSCHUNG BRECHEN
SCHELMENMASKE HELLSICHT TRUBEN
BLENDWERK FLUCH DER PESTILENZ
ZAGIBU-UBIGAZ DRUIDENRACHE
SCHABERNACK BOSER BLICK
LACHKRAMPF ZWINGTANZ
VERSCHWINDIBUS GROSSE VERWIR RUNG
NACKEDEI HERR UBER DAS TIERREICH
KLICKERADOMMS MAGISCHER RAUB

DURCH MARMORSTEIN UND EISENWAND
KOMM, KOBOLD, KOMM

MEISTER MINDERER GEISTER

LANGER LULATSCH, KLEINER DOTZ

HALLUZINATION
GEISTER BESCHWOREN
GEISTER AUSTREIBEN
DUNKELHEIT

Zaubcern (es sind je 13 pro Heldentyp) besitzen die
Helden bereits vor Spiclbeginn dic aktive Kenntnis,
sic missen also kemnen ZF-Steigerungswurf inve-
sticren, um sich diese Zauber verfiigbar zu machen.

Grundkenntnisse der Magier:

Magier besitzen bei Spiclbeginn keinen einheitlichen
Schatz an Spriichen; dic aktive Kenntnis cines jeden
Magiers (also scin Vorrat an sofort cinsctzbaren For-
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mcln) fillt von Zaubcerer zu Zauberer unterschied-
lich aus und hingt davon ab, in welcher Magier-
Akademice er seine Lehrzeit verbracht hat. Jede Aka-
demie verfiigt tiber einen cigenen Satz von Spri-
chen, die sogenannten Hausspriiche,
ithren Zoglingen cine grundlegende Kenntnis mit
auf den Weg gibt. Welche Spriiche in welcher Aka-
demie gelehrt werden, entnechmen Sie bitte der
Ubecrsicht am Ende des Kapitels »Die Zauberkunst
der Magier«.

m dcnen sie



[ernzeiten und Kostenaufwand

T

Lernen durch Anwendung:

Ein magicbegabter Held wird im Laufe seines aben-
teuerlichen Lebens sicherlich eine Vorliebe fir be-
stimmte Zauber entwickeln und diese auch hiufiger
anwenden. (Wer kennt sie nicht, die tunkenspriihen-
den Magicer und dic stindig unsichtbaren Elfen?)

HHRAR]

=
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Dicse Zauber gehen dem Helden bald so leicht von
der Hand, daB3 wir annchmen konnen, er verbessert
sich durch stindige Ubung Schritt fir Schrite in sci-
ner Zauber fertigkeit in dicsem Spruch.

Es 1st nicht notwendig, dall Sic als Meister Buch
tber diese Vorlicben Threr Helden fithren. Sie wer-
den bald heraustinden, welche Zauber dic Helden
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bevorzugen. Wenn cin Held nun cine neue Stufe er-
reicht, kann or ohne weiteren Zeit- und Kostenauf-
wand versuchen, seine Zauberfertigkeit in seinen
yLicblings«-Zaubern zu verbessern.

Lernen bei einem Lehrmeister:

Fiir vicle Zauber — und ganz besonders flir die, dicer
noch nicht anwenden kann (ZF kleiner als —5) —ist
¢s notwendig, dall der Held einen Lehrmeister oder
cine Akademic aufsucht. Hier kann er in Ruhe und
Abgcschicdenheit tiefere Einblicke in das Wesen der
Magic crhalten. Allgemem gile, dal3 die Verbesse-
rung der Zauberfertigkeit um 1 Punkt cine Woche
daucrt, wenn es sich um cinen Zauber handcle, den
der Held um 3 Punkte pro Stufe steigern kann; zwei
Wochen bendtigt er pro Punkt bei cinem Zauber,
dessen ZF er um 2 Punkee steigern kann, und vier
Wochen pro Punkt bei einem Zauber, dessen ZF er
nur um 1 Punkt steigern kann.

Emn magickundiger Held kann bis zu fiint Zauber-
fertigkeiten gleichzeitig verbessern, er kann jedoch
wihrend dieser Zeit keine anderen Talente erlernen.
Dicser Aufwand wiirde selbst das Gehirn cines Ma-
giers mit KL:20 Giberfordern.

Der Besuch der Akademice st normalerweise ko-
stenlos, denn dic Akademicleiter erwarten meistens
nur, daf3 der Studicrende scine Erlebnisse und Er-
fahrungen der letzten Zeit niederschreibt und dieses
Wissen der Akademie tiberliBe.

Dajedoch auch cin Magier oder Elf nicht von Licbe,
Luft und Astralpunkten alleine leben kann, gelten
im allgemeinen Unterhaleskosten fiir das Leben an
ciner Akademie von 3 Dukaten pro Woche fiir Brot,
Wein, Pergament, Bider und andere Annchmlich-
ketten.

Ein unabhingiger Lehrmeister verlangt zwischen 2
und 20 Dukaten pro ZF-Punkt, zu dem o seinem

Schiiler verhilft. Denn im Gegensatz zu den Akade-
micn, die einen erheblichen Umsatz mit Hetlungen,
dem Erkennen magischer Gegenstinde oder dem
Erschaffen derselben machen, leben diefreiencMei-
ster der Magice hiufig allein von ihrer Lehreingkeit.
Beachten Sie bitte, daBl ¢s mit Geld allein hiufig
nicht getan ist, wenn ein Held sich cinen cigenen
Lehrmeister suche. Ein Zauberer, der ciner Hexe
cine klassische Magicerformel beibringen soll, muf3
sicherlich zuerst cinmal Gberredet werden; anderer-
scits gilt manchem clfischen Lehrmeister ¢in schén
gearbeitetes Geschenk  oft mcehr als klingende
Miinze.

Wer eine Zauberfertigkeit tiber die Schwelle zur
Meisterschaft hinaus steigern will (héher als ZF10),
der bendtigt dazu cinen Lehrmeister, der diesen
Zauber selbst besser als meisterlich beherrscht. Der
Zcit- und Kostenaufwand verdoppelt sich, und sol-
che Meisterzauberer sind auch i Aventurien schr,
schr rar.

Eine Anmerkung der Redaktion zum vorausgegangenen

Kapitel:

Wir haben es schon oft versichert, aber anlaflich der »Stu-
diengebiihrenc fiir Magier sei es noch einmal wiederholt:
Verstehen Sie bitte unsere Regelin als Vorschlage und nicht
als Gesetze! Arbeiten Sie mit unseren Ratschldgen und
wandeln Sie sie so ab, dafs sic so gut wie mdglich zu Ihrer
Spiclrunde passen. Wenn Ihnen unsere Kostenvorstellun-
gen zu hoch oder zu niedrig erscheinen, dann entwickeln
Sie eben cine eigene »>Gebiihrenordnunge. Uns ist in die-
sem Zusammenhang nur daran gelegen, daff die Spicler
cin Gefiihl dafiir bekonnnen, dafs ihre Helden auch zwi-
schen den Abenteuern ihr Leben fortsetzen und dafl viele
Dinge in dieserspiclfreienc Zeit geschehen konnen. Das
Leben aber kostet Geld.

Mit dieser Erfahrung sollten Sie Ihre Helden schon kon-

frontieren.

Zauberfertigkeit - Anfangswerte

Spruch Ursprung | Magier | Auelf |Waldclf'| Firnelf | Hexe | Schelm | Druide
Antimagie

Bceherrschungen brechen D =2 0 -1 =2 -4 -10 2
Bewegungen storen M —4 =5 =5 —4 -8 =5 —10
Destructibo Arcanitas M -6 -12 —14 -16 -10 —16 -10
Gardianum Paradci M -1 —10 -10 -1 -9 =10 -8
Hellsicht triben D -3 -3 -6 -6 =2 0 2
[llusionen zerstéren M -5 =7 -8 -9 -7 -6 -9
Kampfzauber stéren A -1 1 -1 -3 -8 -15 |. -9
Verstindigung storen F -4 =2 -2 0 —4 -6 -1
Verwandlungen beenden H -8 —10 —11 —12 -5 —15 -12
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Spruch Ursprung | Magier | Auelf |Waldclf'| Firnelf | Hexe | Schelm | Druide
Beherrschung

Band und Fessel ... A\ —6 —4 0 -2 -6 -8 -6
Bannbaladin A 0 4 2 0 —-10 -8 —-10
Boser Blick D -6 —10 -10 —-10 -6 -15 3

Eignc Angstc (B) M —15 | =20 | =20 | =20 | =20 | =20 | —15

Erinnerung verlasse (B) M -8 -11 —11 -1 —11 -1 -8

GroBe Gier H -9 -9 -9 -9 1 —6 -6
GrofBe Verwirrung D -12 -10 —10 -10 -8 -8 2
Halluzination D -5 -7 -7 -7 -5 -7 0
Haseclbusch W —-10 1 5 -1 —1 —-10 —4
Herr tiberdas Tierreich D —-10 -5 -5 -7 -8 —-10 2

Horriphobus M =2 -12 -12 -12 =10 =20 -6
Lachkrampf S =15 -12 =12 -12 -12 3 =20
Magischer Raub D -10 —15 -15 -15 -15 —-12 -4
Respondami Veritar M -2 -6 -6 -6 -6 -10 —4
Sanftmut H —-10 —4 -2 —4 2 -5 -8
Schabernack S -12 -1 —-10 —-10 -8 3 —-20
Schwarzer Schrecken (B) M -10 —-12 —-12 —-12 —-12 —-12 -10
Somnigravis ... W -3 -1 1 0 -6 -8 -8
Zwingtanz D =15 —15 -15 —15 —-12 -12 1

Beschworung

Furor, Blut ... M -5 —12 —15 —15 —12 —20 —-10
Geister austreiben D -7 -8 -9 —10 -7 -7 =3
Geister beschwdren D -5 -6 -7 -8 -5 -5 -2
Heptagon und Krotenci M -8 =15 =20 =20 —-10 =20 -12

Komm, Kobold, komm S -15 —-10 -10 —-10 —-10 2 —-12
Krahenruf H -12 -12 -12 —-12 2 —20 -8

Meister minderer Geister S -7 —10 —-11 —-12 -6 2 -8
Skelettarius-Kryptaduft M -6 —20 —20 —20 -15 —20) —-12
Weille Mihn A -12 =2 -5 -10 —-12 -20 —-20
Bewegung

Axxeleratus-Blitzgeschw. Y -6 -2 2 -2 -8 -6 —10
Durch Marmorstcinund ... S —-12 —-12 —-12 —-12 —-12 1 —12
Foramen-Foraminor M 0 -6 -7 -8 -6 0 -8
Hexenholz H -5 -5 -5 -5 2 -5 -5
Klickecradomms S -6 -5 -5 -5 -5 3 -6
Motoricus Motilitich M -2 -6 -5 —4 -6 -3 -12
Nackedci S —-15 —15 -15 -15 -15 2 —-15

Spurlos, Trittlos ... W —10 -2 —1 -2 -5 -7 -5
Traversalis-Tcleport M -10 -15 -15 -12 —18 -12 —20
Uber Eis und tiber Schnee F -15 -7 -7 -2 -15 -15 -15
Verschwindibus S -5 -6 -7 -8 | =10 0| —12
Heilung

Angstelindern H -2 -3 -3 -3 2 | =10 | =10
Balsamsalabundec A 2 5 4 2 -8 —4 -8
Hexenspcichel H =20 -20 -20 -20 5 =20 =20
Klarum Purum Kriutersud M -2 -4 —4 —4 -8 —-10 —6
Ruhe Korper, ruhe Geist F -10 -3 -1 1 -10 =15 —-10
Tiere besprechen H -10 -2 0] -2 3 —-10 -8




Spruch Ursprung | Magier | Auelf |Waldclf| Firnelf | Hexe |Schelm | Druide
Hellsicht

Adleraug’ u. Luchsenohr - A -7 2 1 1 -4 =7 —4
Analis Arcanstruktur M -4 -10 -10 -10 -10 —15 -10
Eigenschaften lesen A —4 2 0 -2 —4 =7 -10
Exposami Creatur W -10 1 3 2 0 -7 —4
Indecin Trachten ... F -1 -1 =2 0 -12 —12 -12
Odem Arcanum Scenscrel A 3 3 1 -1 -1 =5 -3
Penetrizzel 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 —-12 -13 —14 -13 -7 —-13
Blendwerk S -8 -12 -13 —14 —-13 =5 —14
Chamaelioni Mimikry W -10 -1 2 0 -7 -5 -7
Duplicatus Doppelpein M 0 -8 -8 -8 -6 =2 -6
Harmlose Gestalt H -6 —6 -7 -8 2 -3 -6
Hexenknoten H —15 -15 -15 =15 0 —-12 -10
Koboldgeschenk S =7 =7 -7 =7 =7 3 -10
Schelmenmaske S -17 -18 -19 -20 -12 -3 -16
Kampf

Blitz dich find Y 2 4 5 4 0 0 1
Ecliptifactus ... M -6 =10 -1 -12 -12 —20 -8
Eisenrostu. griiner Span M -2 —4 =5 -6 -8 -3 -3
Fulminictus Donnerkeil A 0 4 2 0 -10 -20 -8
Hoéllenpein (B) M -8 -1 -1 -11 -1 -11 -8
Ignifaxius-Flammenstrahl M -3 =10 =10 =10 =10 | =20 -12
Plumbumbarumu. 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 —15 —-20 -10
Scharfes Aug’ ... W —4 =2 0 -1 -8 -15 -8
Verstandigung

Das Sinnen fremder Wescn Y -5 -1 1 -2 0 -8 0
Elfen, Freunde, hort ... F —10 1 3 5 —-10 —-10 —-10
Hexenblick H -20 -20 =20 =20 5 -20 -20
Nckropathia ... M -6 —10 -9 -8 -8 =15 -6
Objectum stumm ... M -7 -8 -9 -10 —-12 -9 -8
Unitatio Geistesbund F 0 -2 -2 3 0 -20 —-10
Verwandeln von Unbelebtem

Abvenenum W -2 =2 0 -4 —4 -8 -6
Acolitus Windgcebraus F 0 1 1 3 -4 -6 -4
Arcanovi-Zauberding M -3 -8 -9 -10 -6 -8 -8
Brenne, toter Stoff (B) M -7 -10 —-10 -10 —-10 -10 -8
Claudibus-Clavistibor M 0 =5 -6 -7 -8 -4 -8
Dunkclheit D -3 -5 -6 -7 -5 -5 -1
Flim-Flam-Funkel F 3 5 5 6 0 0 0
Hartes schmelze (B) M -6 -10 -10 —10 -10 -10 -8
Metamorpho gletscherkalt F -20 -10 -10 0 —20 =20 -20
Nihilatio Gravitas M -10 -13 -14 -12 -15 —12 -15
Objectum fix ... M -6 -9 =7 -9 -8 -10 —10
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Spruch Ursprung | Magier | Aunelf |Waldelf | Firnelf | Hexe |Schelm | Druide
Reversalis Revidum M -8 —-15 —-15 —-15 -15 =20 —-12
Silentium-Silentille A -6 0 -2 -4 -6 -10 -6
Solidirid-Farbenspicel F -10 -8 -8 —4 -10 -15 -12
Sturmgebriill F —15 -6 -6 =2 -12 —20 —15

Wche, walle Nebula A% —-10 -2 0 -3 —-10 -15 —-10
Weiches erstarre (B) M -6 -10 —-10 -10 -10 -10 -8
Zagibu-Ubigaz S -6 =7 -8 -9 =7 0 -3
Verwandlung von Lebewesen

Adler, Wolf W —10 -6 —4 -5 -7 -15 -8
Arcano Psychostabilis M =2 —4 —4 —4 -3 -8 -8
Armatrutz A 0 4 3 2 -8 —-12 -8
Druidenrache D -20 —-20 —20) -20 —20 —20) 3
Erleuchten M 0 -1 -1 -1 -1 -8 -3
Ermutigen F —1 0 0 1 -3 -8 -1

Ertiichtigen M 0 0 0 0 -3 -8 -3
Feuerbann H —-10 -8 -8 —-12 2 -8 —6
Fluch der Pestilenz D —-12 -15 —-15 -15 —-10 —20 =2
In Sccund FluB ... A —15 -2 —4 —4 —10 -15 -10
Langer Lulatsch ... S -15 =15 -15 =15 =15 0 -15
Paralu-Paralcin M -5 —15 -15 -15 -15 -20 -15
Salander Mutanderer M —10 —15 -15 —15 —-12 —-15 -15
Schmiicken M 0 —1 —1 —1 () -8 -5
Schwarz und Rot M -7 —10 -1 —-12 -9 —-15 -8
Stiarken F —1 -1 —1 0 -3 -8 -3
Visibili-Vanitar A -4 2 1 1 -10 -5 —-12
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Magieresistenz

Wenn Sie nach unserem neuen Magie-System spie-
len wollen, benétigen Sice fur alle Figuren (auch fir
Thre nicht magicbegabten Helden oder irgendwel-
che Meisterpersonen) einen neuen Wert: Die Magie-
resistenz (MR). Dic MR beeintluBBe dic Wirkung vie-
ler Zauber; sie tritt an die Stelle der sog. Magie-An-
falligkeit.

Jedes Lebewesen hat eine gewisse Chancee, einen auf
¢s gezielten Zauberspruch abzuwchren. Bei intelli-
genten Lebewesen (also den Helden und vielen Mei-
sterpersonen) wird diese Widerstandskraft von den
jewetligen Eigenschaftswerten beeinflufe. MUT re-
priscntiert cine hohe Willenskraft, KLUGHEIT die
Fihigkeit, cigene Entscheidungen kritisch zu tber-
denken, STUFE die Ertahrung cier Figur und
ABERGLAUBE ihre BeemnfluBbarkeit durch Zau-
berel. Aus diesen Eigenschaften leitet sich die For-
mel ab, mit deren Hilfe fir jede Figur die individu-
clle Magiceresistenz bestimmt werden kann. Diese
Formel mag auf den ersten Blick cine gewisse
furchteinfléBende Kompliziertheit ausstrahlen, aber
dic arkanen Kinste sind nun cinmal kein Feld fiir
Leute mit kL:7.

Dic Formel lauweet:
(KL+ MU + ST): 3 — 2 X ac = MR
(hiibsch, nicht wahr?)

Noch cinmal ctwas ausftihrlicher: Sic addieren KL,
MU und Stufe und teilen die Summe durch 3 (Er-
gebnis abrunden!). Vom Resultat zichen Sie den
doppelten AG-Wert ab, und schon crhalten Sie die
Magicresistenz Thres Helden.

Dicser Wert, der fiir einen frischgebackenen Helden
meist bei 0 liegt, dndert sich nattirlich von Stufe zu
Stufe, also vergessen Sie niche, die MR Thres Helden
bei jedem Stufenansticg neu zu berechnen, soll er
nicht cines Tages als willenloses Geschopt in den
Hindcen cines bosen Magiers enden.

Sicherlich ist IThnen bekannt, daBl Zwerge besonders
dickschidlig und Mohas schr abergliubisch sind
(von Orks ganz zu schweigen). Solche Wesensmerk-
male schlagen sich bet allen intelligenten Lebewesen
als volksabhingige Modifikation auf den MR-Wert
nicder. Nachdem Sic also dic MR fiir cine Figur cr-
mittelt haben, sollten Sie den Wert um den nachfol-
genden Zuschlag (bzw. Abzug) verindern:
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Volk MR- Volk MR-
Modi- Modi-
fikation fikation

Thorwaler -2 Ork -5

Nivese —1 Goblin -3

Mittellinder 0 Oger -2

Novadi -1 Troll +1

Moha -3 Echsenmensch ()

Zwerg +2 Kobold +2

Auclf +3 Maru +1

Waldelf +3 Zyklop +3

Firnelf +4 Ricse +5

Auch dic Erfahrung in unterschiedlichen Berufen
beemnfluBle die Magicresistenz. Zauberer sind halt er-
fahrener 1im Umgang mit solchen Dingen, Ge-
wethte besitzen einen gottlichen Schutz, und Gauk-
ler und Streuner sind so weltgewandt, daB sie nicht
leicht cinem Zauber crliegen.

Beruf MR- Bernf MR-
) Modi- Modi-
fikation fikation
Magicr +2 Praiosgeweihter +3
Hexe +2 Hesinde-
Druide +2 gewcihter +2
Schelm +3 andcrer
Gaukler +2 Geweihter +1
Strcuncer +2
Scelenheiler +1 fiir
jeden Talentpunke
» Heilkunde Secle«
tber 10

Modifikatoren fiir Volk und Beruf werden niche zu-
cinander addiert, ¢s gilt einfach der jeweils bessere
Wert.

Wenn also ¢in Thorwaler (MR—2) dic Laufbahn
cines Druiden cinschligt, so gilt der bessere Wert, in
dicsem Fall der des Druiden (MR+2).

Dic Magicresistenz spicle immer dann cine Rolle,
wenn der Wille eines Lebewesens gebrochen oder
tiberwunden werden soll, also bei fast allen Beherr-
schungszaubern, beim Gedankenlesen oder cinem



Lihmungsversuch. In cinem solchen Fall wird dic
Zaubcrprobe cines Magickundigen mit cinem Zu-
schlag in Hohe der MR des Gegners belegt. Ob die
MR cine Zauberprobe beeinfluBt, ist bei der jeweili-
gen Beschreibung der Zauberformel angegeben.

Die Magieresistenz im Spiel

Ein Beispicl: Rangrox, der finstere Schwarzmagier,
sicht sich zwer Helden gegenitiber, dic scine tblen
Pline durchkreuzen wollen. Noch che die Helden
handeln kénnen, schleudert er thnen zwet HORRI-
PHOBUS entgegen. Krieger Nazir (Mmu:13, kL:10,
ST:5, AG:5) hat cine MR von —1, dic Elfc Wolken-
flug (Mull, k13, ST2, AG3) cine MR von 2. Rangrox
(Mu12, kL 14, cH14) beherrscht seinen HORRIPHO-
BUS mit der Zauberfertigkeit 5. Er wirfele 16, 8,
16, was gerade ausreicht, um Nazir schreiend das
Weite suchen zu lassen, und 14, 4, 16, was Wolken-
tflug knapp dem Schrecken entgehen LiBt. Sie be-
ginnt threrseits, cinen saftigen FULMINICTUS
vorzubereiten.

Tierische Magieresistenz

Da auch Tiere ein gewisses Mal3 an Intelligenz besie-
zen, kann sich auch ithre Magicresistenz aut das Ge-
lingen cines Zaubers auswirken. Hierbei ist aber zu
bedenken, daBl die Magicresistenz eines Tieres desto
nicdriger ausfille, je héher die Klugheit cines Tieres
ist. Man darf nicht vergessen, daB3 auch cin>hochin-

telligenterc Affe jedem Menschen an Klugheit hott-
nungslos unterlegen ist und darum schr viel leichter
cinem Zauber zum Opfer fillt. Andererseits mul3
cin Tier, dem cin Magier seinen Willen aufzwingen
will, wenigstens die Spur von cinem cigenen Willen
besitzen und sollte sich nicht ganz und gar von sci-
nen Flucht- und FreBtricben leiten lassen. Kreaturen
ohne Denktitigkeit sind fast immun gegen Beherr-
schungsspriiche, sic werden namlich véllig von
thren Tricben beherrscht. Es bedarf schon eines un-
gcheuer starken Zaubers, wenn man z. B. die FreB3-
gicr cines hungrigen Krakenmolches brechen will.

Als allgemeine Richtlinie far die Einbezichung der
ticrischen Magicresistenz mag Thnen die folgende

Tabelle dienen:

Tier MR Tier MR
Ricsenamdbe  +18 Vogel + 3
Krakenmolch — +10 Raubvogel 0
Insckten +10 Rabenvogel -2
Rieseninsckten + 8 Papageien -3
Inscktenstaat - +12 Katzen -2
Spinnen + 9 GroBkatzen -3
Ricsenspinnen + 6 Wolfe, Hunde — 5
Fische +10 Delphine -6
Grofe Raubfische + 3 Huftiere -3
Reptilien + 5 Amphibicn + 8
Hasentiere =1 Nagetiere 0
Fledertiere 0 Wirmer, Egel +15




Heldentypen und Zauberfertigkeiten

Die Zauberkunst der Elfen

Dic drei Volker der Auclfen, Waldelfen und Firnel-
fen besitzen eine intuitive Kenntnis der Magie, die
thnen genauso angeboren ist wie die Licbe zu der
Natur und den Kinsten. Alle Elfenvolker verfiigen
unterbewuBt tber den gleichen Schatz an Zauber-
spriichen, wenn auch die unterschiedliche Auspri-
gung threr magischen Fihigkeiten stark von ihrer je-
weiligen Umgebung und der Erzichung abhingt,
die sic genossen haben. Im Spicel bedeutet das, daB3
cin Angchériger cines bestimmten Elfenvolkes zu
Anfang dic 13 Spriiche anwenden kann, die fiir sein
Volk als typisch gelten. Die geradezu verbissene Ver-
ticfung i dic wissenschaftlichen  Aspekte  der
Magie, wic sie von viclen Magiern und Druiden ge-
pflegt wird, ist den Elfen fremd — sic erhalten zur
Steigerung threr Zauberfihigkeiten 25 Versuche pro
Stufe. Mit diesen Versuchen diirfen sie alle Zauber
clfischen Ursprungs um 2 Punkte und alle anderen
Spriichc um 1 Punkt pro Stufc steigern.

Da sic an allen Sciten des Lebens interessiert sind,
wandeln sic keine Talentsteigerungen in ZF-Steige-
rungen um.

Allen Elfen ist gemein, daB sic nur Zauber clfischen

Ursprungs tiber die Meisterschaft hinaus steigern
konnen. Wenn der Elf ins Abenteurcerleben tritt, be-
sitzt ¢r cine Lebensenergie von 25 Punkten (Firnel-
fen: 30 LP) und cine Astralenergic von 25 Punkten.
Jedesmal wenn er spiter eine neue Stufe erreiche.
wiirfelt er mit 1 W6 und addiert 2 Punkte. Das Re-
sultat kann cr entweder seiner Lebensenergie oder
sciner Astralenergie zufiigen oder aber auf beide
Encrgien nach cigenem Ermessen verteilen.
Normalerweise lernen Elfen durch Kontakt und
Austausch mit anderen Mitgliedern ihres Volkes
oder durch das Beobachten von Zaubervorgingen.
Zutritt zu den Akademien der Magier crhalten sie
meist als Gegenleistung daftir, dal3 sic ithr Zauber-
wissen an die Novizen der Schule weitervermitteln.
Einmge Elfen — vor allem digjenigen, die dem in
Nordaventurien weitverbreiteten Zweig der Grauen
Magie anhingen — arbeiten jedoch auch als Magister
an den Magierschulen (z. B. in Olport), um dic Ver-
cinigung allen Zauberwissens voranzutreiben. Hiu-
ﬁ.g ist ¢s gerade solchen> Elfenmagisternc zu danken,
daf3 dic Atmosphire an diesen Akademien nicht vol-
lig verkndchert und staubtrocken ist.

Die Zauberkunst der Hexen

MiBtrauisch durch jahrhundertelange Verfolgung
und mit cbensolchem MiBtrauen von AuBenstchen-
den betrachtet, bilden dic Hexen Aventuriens notge-
drungen cine verschworene Gemeinschaft. So wird
thnen der Zutritt zu neun von zchn Akademien,
Schulen und Bibliotheken verwchrt, und ihre cige-
nen 13 Zauber geben sie nur aufihren halbjihrlichen
Hexennichten oder von Mutter zu Tochter wetter.
Dadurch sind diese Heldinnen natiirlich stark in
thren Lernméglichkeiten cingeschrinke.

Sie erhalten 30 Wiirfe pro Stufe, um ihre Zauberfi-
higkeiten zu steigern, und 20 Wit~ zur Erhéhung
ithrer Talente, wobei sic, je nachdem ob sie dic Zau-
berei oder das »weltliche« Leben mehr interessiert,
bis zu finf Wiirfe in dic cine oder andcere Richtung
verschicben kénnen.

Sice dirfen Hexenzauber um 3 Punkte pro Stufe und
alle anderen Zauber um 1 Punkt pro Stufe steigern —
wenn sie dafiir einen Lehrmeister finden. Druiden
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sind — als Verchrer Sumus — den Hexen oftmals
freundlich gesonnen, aber nur schwer aus ihrem
Einsiedlertum zu reiBen. Auch Elfen sind vielfach
bereit, ciner Hexe einen oder zwei Zauber (ndmlich
thre Licblingsspriiche) beizubringen. Ein Magier
dagegen wird auf Hexen duBerst reserviert reagie-
ren, am chesten kénnen sic von  sogenannten
»Grauen Magierncein Entgegenkommen erwarten.
Als Mecister konnen Sic Hexen, die cinen Vertrauten
besitzen, pro Stufe cinen Extra-Lernwurf auf die ZF
yDAS SINNEN FREMDER WESEN« zugestchen.
Wenn die Hexe ins Abenteurerleben tritt, besitze sic
cine Lebensenergie von 25 Punkten und cine Astral-
energic von 25 Punkten. Jedesmal wenn sic spater
cine ncuce Stufe erreicht, wurfelt sic mit 1 W6 und
addicrt 2 Punkte. Das Resultat kann sie entweder
threr Lebensencergic oder threr Astralencergic zufi-
gen oder aber auf beide Encrgien nach cigenem Er-
messen verteilen.



Die Zauberkunst der Schelme

Da dic Schelme dazu neigen, den Einsatz von Magice
nur als Auflockerung ihres ohnehin schon abwechs-
lungsreichen Lebens zu betrachten, sind sie jedem
Gedanken an cine wissenschaftliche Auscinanderset-
zung mit der arkanen Lchre abhold. Sie lernen
schnell, sowohl durch Becobachtung als auch von
Lehrmeistern — falls siec Lust zum Lernen haben.
Den meisten Lernaufwand widmen sie den 13 Sprii-
chen, die sic von ihren koboldischen Zicheltern mit
auf den Weg bekommen haben.

Wenn der Schelm ins Abenteurcerleben tritt, besitzt
cr cine Lebensencergie von 30 Punkten und cine
Astralenergic von 20 Punkten. Jedesmal wenn er
spater cine neuce Stufe erreiche, wiirfelt er mit 1 W6
und addicrt 2 Punkte. Das Resultat kann er entwe-
der sciner Lebensenergic oder seiner Astralencrgice

zufiigen oder aber auf beide Energien nach cigenem
Ermessen verteilen.

Dice Schelme erhalten 20 Wiirfe pro Stufe, um ihre
Zauberfertigkeiten zu steigern, wobei der maximale
Zuwachs fiir cinen >Schelmenspal3< 3 Punkte pro
Stufe und fir jeden anderen Zauber 1 Punkt pro
Stufe betragen kann. Sie lernen dort, wo ¢s fiir sic
am cinfachsten ist — meistens durch Beobachten
threr magisch begabten Gefihrten oder durch den
Besuch von Bibliotheken, wie ein tiberliefertes Zitat
des Orlan Resnik, Kustos der Hesinde-Bibliothek
zu Kuslik, belegt:

»... SchmeiBt diese Holzkdppe von Schelmen doch
endlich raus, hier findet sich ja kein Mensch mcehr
zurccht, ich brauche Jahre ..., nein, das nicht, daas
nicht! ... Raus! Raus! RAAUUSS!!!«

Die Zauberkunst der Druiden

Als noch geheimnisvoller als die Hexe stellt sich der
Druide dar. Man hort sclten von Druiden, und
wenn, dann Widerspriichliches. Sie tauchen in den
Stadten auf, nur um sofort wicder in ithren Waldern
zu verschwinden. Aus diesem Grunde kann Giber die
magischc Ausbildung der Druiden nur wenig ge-
sagt werden. Sie besitzen sowohl personliche Lehr-
meister als auch gcheime Versammlungsorte und
Ritualplitze, an denen junge Druiden in den magi-
schen Kiinsten unterwicsen werden.

Jeder Druide beginnt sein Wirken in der Offentlich-
keit mit cinem Vorrat von 13 Zaubern. Er crhilt pro
Stufe 30 Versuche, um scine Zauberfertigkeiten zu
steigern, und 20 Versuche fiir seine nichtmagischen
Talente, wobei er funf Wiirfe vom cinen zum ande-
ren Gebiet verschicben kann. Druiden kénnen ihre
cigenen Zauber um 3 Punkte pro Stufe anheben, alle
andercn Zauber nur um 1 Punkt.

Wenn der Druide ins Abenteurerleben tritt, besitzt
cr cine Lebensenergic von 30 Punkten und cine
Astralenergic von 25 Punkten. Jedesmal wenn er
spater cine neuc Stufe erreicht, wirfelt er mit 1 W6
und addiert 2 Punkte. Das Resultat kann er entwe-
der seiner Lebensenergic oder seiner Astralenergic
zufiigen oder aber auf beide Energien nach cigenem
Ermessen verteilen. Druiden werden selten auch in
den Akademien der Magier angetroffen, wo sie gil-
denmagische Zauber erlernen und dafiir cinen —
wenn auch schr geringen — Teil thres Wissens an die
Magicr weitergeben. Da sie jedoch jeden schriftli-
chen NachlaB3 verweigern, gestaltet sich der Lern-
prozeB fiir dic Magier ungleich schwicriger. Mit
Hexen und Elfen verstehen sich die Druiden ver-
hiltnismiBig gut, so daB ¢s hier auch hiufiger zu
cinem  Austausch  magischen Wissens  kommen
kann.

Die Zauberkunst der Magier

Unter den magicbegabten Wesen Aventuriens haben
¢s vor allem die Magicr zu einer fast vollendeten Be-
herrschung der Zauberkiinste gebracht. Thnen ist es
vor allem zu danken, daB dic Magic heute nicht
mehr nur instinkthaft — also halb unbewuBt — betric-
ben wird, sondern Gegenstand wissenschaftlicher
Untersuchungen werden konnte. Ohne den Fleif3
und dic Miithen vicler Generationen aventurischer
Magicr wire cs kaum vorstellbar, dal8 wir heute
cinen so gcheimnisvollen Bereich wie das Wirken

und Walten der Zauberkrifte einigermaBen objektiv
beschreiben und sogar in feste Regeln fassen kon-
nen. Diese Sitze sollen vor allem jenen Schelmen
und Elfen zur Mahnung dienen, dic heute noch
immer behaupten: »Wer cinen Zauber in e Buch
schreiben mubB, der wird 1thn nie ganz verstchen ...«
Wer weil3, vielleicht wire so manche magische For-
mel dieser sogenannten »naturbegabten Zauberwe-
seneschon lingst verlorengegangen, wenn thn nicht
beizeiten cin magischer Enzyklopidist getreulich in
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seine Sammlung aufgenommen hitte! Emn echter
aventurischer Magier widmet sein ganzes Leben der
Verfeinerung der Magie und seiner cigenen Speziali-
sicrung aut gewisse magische Teilbereiche. Darum
unterhile dic Gilde der Magier zahlreiche Schulen,
in denen schon dic jiingsten threr Zoglinge inden ar-
kanen Kinsten unterrichtet werden, und Bibliothe-
ken, m denen jahrhundertealtes Wissen zusammen-
getragen wurde. Die Struktur der groBen Gilden ist
zu komplex und zu weit getichert, um hier allzu
ausfiihrlich auf'sic cingehen zu kénnen, thre Schulen
sind jedoch unten aufgetiihre. Die grundsitzliche
weltanschauliche Autspaltung der Gildenstruktur
wird 1m Kapitel »Weifie, Grane und Schiarze Magie —
das Denksystem der Magiergilden« beleuchtet.

Wir gehen davon aus, daf} jeder Held vom Typ Ma-
gier scine Lehrzeit in einer Akademice bereits hinter
sich hat, wenn er i sein erstes Abenteuer zicht.
Dem Spicler steht es fret, aus der Liste der Akade-
micn dicjenige auszu wihlen, die sein Held besucht
hat.

Emn Magier kann zu Beginn seiner Laufbahn alle
jene Zauber anwenden, die er m seiner Schule ge-
lernt hat (sofern ¢r in dem Zauber mindestens dic
ZF—5 vorweisen kann). Der schon erwiithnte Mysti-
cus ist ein Adept der Akadentie Schwert und Stab zu
Beilunk. Er beherrscht die Spriiche BLITZ DICH
FIND (4), FULMINICTUS (2) PLUMBUM-
BARUM (1), IGNIFAXIUS (—1), SICHRES
AUG’ (=2), ARMATRUTZ (2), und STARKEN
(2), wobei er jewetls die in Klammern angegebene
Zauberfertigkeit besitzt.

Unmittelbar vor Beginn semer Abenteurerlautbahn
kann sich der Magier — wice alle anderen Zauberkun-
digen auch — weitere Zauber verfiigbar machen,
indem er seine ZF in diesen Zaubern um mindestens
1 Punkt steigert und sic so zu semenoakuvenc Zau-
bern macht (vergleiche » Mindestwerte der Zauberfer-
tigkeit«).

Wenn der Magier aus der Schule ins Leben trite, be-
sitzt cr cine Lebensenergie von 25 Punkten und eine
Astralenergic von 30 Punkten. Jedesmal wenn er
spater cine neue Stufe errcicht, wiirfelt er mic 1 W6.
Das Resultat kann er entweder seiner Lebensenergice
oder semer Astralenergic zuftigen oder aber auf
beide Encrgien nach cigenem Ermessen verteilen.
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Da dic Vervollkommnung der Zauberet flir den Ma-
gier Vorrang vor allen anderen Studien und Kor-
perertiichtigungen genieBe, erhile er 45 Wirfe (Ver-
suche) pro Stufe, um seine Zauberfertigkeit zu erho-
hen, jedoch nur 15 Versuche, um seine allgemeinen
Talente zu steigern. Er kann jedoch bis zu finf Stei-
gerungsversuche auf dem Gebiet der Magie opfern
und zur Steigerung seiner allgememen Talente ver-
wenden, wenn er der Memung ist, auch cin Magicer
sollte Giber e gesundes MalBl an Allgemeinwissen
verfligen.

Abcr auch eme Umwandlung in umgcekehrter Rich-
tung ist erlaubt.

Mit dicsen 45 bis 50 Versuchen kénnen die Magier
dic Zauber, in denen sic auf ihrer Schule cine beson-
dere Unterweisung crhiclten (deren Hausspriichen),
um 3 Punkte pro Stufe steigern, Formeln aus threm
Spezialgebict und dem Ursprung Gildennagie um 2
Punkte und alle anderen Zauber um 1 Punke.
Aulier zur Steigerung ihrer Zauber fertigkeiten kon-
nen dic Magier einen Teil threr Versuche in cinen Zu-
gewinn an Astralenergic umwandeln. Anstatt sich
i cinigen Zaubertechniken zu vervollkomnnen,
versenken sie sich in eine tiefe Meditation, 1 der sie
ithre mneren Krifte ausloten und sic mit den frei
durch dic Welten schweifenden astralen Kriften in
Einklang bringen. (Gertichte, Magicer erhielten thre
Astralenergic von Diamonen verlichen, miissen an
dieser Stelle auf das schirfste zurtickgewicsen wer-
den.) Ein Magicer, der sich fiir cine auBerordentliche
Erhéhung seiner Astralenergie entscheidet, verzich-
tet bet Erreichen emer neuen Stufe auf zehn ZF-Stei-
gerungsversuche. Dafiir kann er seine Astralencergic
um 1W6+2 Punkte steigern — und zwar zusitzlich
zu der thm anliBlich der ncuen Stufe sowieso zuste-
henden ASP-Erhdhung. Magier erhalten thr Wissen
m erster Linie durch das Studium in Akademien
oder dic Lektiire von arkanen Formelsammlungen
(Zauberbiichern). Miindliche Uberlicferungen, wie
sic bet viclen anderen magicbegabten Aventuriern
tblich sind, werden innerhalb der Magicergilde niche
gepflegt. Aus dicsem Grund vertiigt jeder Magier
tiber cine Bibliothek, deren Umfang meist in Zu-
sammenhang mit seiner Stufe steht. Dicser Biblio-
thek ist das Kapitel » Die Biicher der Magier« auf Seite
61 gewidmet.



Die Magierschulen Aventuriens

Leider reicht i dieser allgemeinen Betrachtung der
aventurischen Magie der Platz nicht aus, um aufjede
cinzelne Schule, thren Lehrkérper oder thr Spezial-
gebiet einzugehen.

Wir hoften, dall wir im Aventurischen Boten* Gele-
genhett finden werden, das eine oder andere Haus
der arkanen Kiinste der interessierten Leserschaft zu
prascnticren.

Dic folgende Ubersicht enthile dic bekanntesten
Magicerschulen Aventuriens.

Aus ihr kann abgelesen werden, welche Hausspriiche
m der jeweiligen Schule besonders gepflegt werden
und welchem Spezialgebiet sic sich verschrieben hat.
Unter Hausspriichen verstchen wir cine Sammlung
von Spriichen, in denen die Adepten so griindlich
unterwiesen werden, daB3 sie die Schule mit einem
Bonus auf dic ZFs in dicsen Spriichen verlassen und
sic in threr spateren Lautbahn um 3 Punkte pro Stute
steigern durfen.

Das Spezialgebiet benennt den Bereich der Magice
(z. B.»Hlusion<), dem sich dic Akademice gewidmet
hat.

Zauber dieses Spezialgebiets kénnen vom Magier
um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden. Zum Spe-
zialgebiet konnen auch Spriiche der Druiden, Elfen,
Schelme und Hexen gehoren.

Da dic Akademicen auBerdem cin Grundwissen in
allen Gildenspriichen vermitteln, kann der Magier
auch alle Zauber dieses Ursprungs um 2 Punkte pro
Stufe anheben.

Sollten Sic weitere Schulen, Akademien oder Orden
cinfuhren wollen, so steht Thnen das natiirlich frer.
Beachten Sic jedoch bitte, daB die Summe der Bo-
nuswerte 14 nicht tiberschreitet und kein cinzelner
Bonus von mchr als +5 gewihrt wird.

Dic Einteilung der Schulen in WeiBie, Graue und
Schwarze Magice erfolgt gemilB dem Codex Albyri-
cus von 446 vor Hal, der ersten verbindlichen

* Der Aventurische Bote ist das alle zwer Monate erschei-
nende Journal der DSA-Spicler. Er bericheet regelmiBig
tiber wichtige Geschehnisse und Personlichkeiten Aventu-
riens und bictet stindig Kommentare, Erweiterungen und
Erginzungen zum DSA-Regelwerk. Informationen: Das
Schwarze Auge, Postfach 1165, 8057 Eching, Stich-
wort: »Bote«

1
1
|

Rechtsordnung fir Magier und diec Ahndung von
magisch begangenen Verbrechen:

»... Sosoll eyne jede Halle & Gilde & Schule sich erklac-
ren, welchem Ziweyge der arkhanen Lehre sie sich ver-
pflichtet fyhlet: dem Wege der linken Handt, dem Wege
der rechten Handt oder beyder. Dies soll geschehen ohn
Ausnahu, ol widren Trug und Vorteyl ...«

(Cod. Alb. Fol. VII, S. X1V)

Jede Schule erlegt thren Abgingern meist auch be-
sondere Aufgaben oder Beschrinkungen auf, dic
wir Threm Gefthl fir guten rollenspiclerischen Sl
tiberlassen wollen. So wird z. B. dic »Halle des Le-
bens zu Norburgc ihren Adepten den Waftengebrauch
nur zur Verteidigung erlauben und auch dem Erler-
nen michtiger Kampfzauber schr skeptisch gegen-
tberstchen.
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Magier-Akademien — eine Ubersicht

Schule Hausspriiche (Bonus) Spezialgebict
Ausrichtung
Schuleder Austrei- | Illusionen zerstoren, Beherrschungen brechen, Verwandlungen be- | Antimagice,
bung zu Perricum enden, Geister austreiben, Destructibo Arcanitas, Hellsicht triben, | wei3
Reversalis Revidum (je +2)
Halle der Antimagie | Hcllsicht triiben, Bewegung stéren, Verstindigung stéren, Gar- Antimagic,
zu Kuslik dianum Paradei, Geister austreiben, Arcano Psychostabilis, grau
Angstelindern (je +2)
Akademie der magi-| Armatrutz, Visibili, Gardianum Paradei, Kampfzauber storen, Antimagic,
schenRiistungzu lusionen zerstoren, Arcano Psychostabilis, Blitz dich find (je +2) | weil3
Gareth
Bannakademie zu Musionen zerstdren, Verwandlungen beenden, Destructibo Antimagic,
Ysilia Arcanitas, Beherrschungen brechen, Geister austreiben (je +2); weil3
Hellsicht tritben, Kampfzauber stéren, Arcano Psychostabilis,
Gardianum Paradei (je +1)
Schule desseienden | Duplicatus, Auris Nasus, Schelmenmaske, (je + 3); Dunkelhet, [llusionen,
ScheinszuZorgan | Visibili, Harmlose Gestale, Illusionen zerstren, Adleraug’ (je +1) | grau
Akademieder Er- Auris Nasus, lllusionen zerstéren, (je +3); Duplicatus, Schelmen- [lusionen,
scheinungen zu maske, Ecliptifactus, Geister beschworen (je +2) grau
Grangor
Akademie Schwert | Blitz dich find, Fulminictus, Plumbumbarum, Ignifaxius, Scharfes | Kampf, weil3
und Stab zu Beilunk | Aug’, Armatrutz, Stirken (je +2)
Halle des vollende- | Ignifaxius, Fulminictus, Blitz dich find, Saft Kraft, Armatrutz, Kampf, weill
ten Kampfes zu Unitatio, Balsamsalabunde (je +2)
Bethana
Kampfseminar Eiscenrost, Ecliptifactus (Je +3); Plumbumbarum, Scharfes Aug’, Kampf, grau
Andergast Fulminictus, Blitz dich find, Silentium, Kampfzauber storen,
Ermutigen, Flim-Flam (je +1)
Akademie der Ver- | Visibili, Parald, Salander, Adler Wolf, In Sec und FluB, Ertiichti- Verwandlung
formungen zu gen, Armatrutz (je +2) von Lebe-
Lowangen wesen, grau
Halle der Metamor- | Salander (+4); Arcano Psychostabilis, Adler Wolf (je +3); Visibili, Verwandlung
phosen zu Kuslik Paralii, Erlcuchten, Schmiicken (je +1) von Lebe-
wesen, weill
Schule des Wandel- | Adler Wolf (+6); Salandcr, Paralt (je +2); Schwarz und Rot, Arcano | Verwandlung
barenzu Tuzak Psychostabilis, Ermutigen, Ecliptifactus (je +1) von Lebe-

wesen, grau
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Schule Gelehrte Zauber Spezialgebiet
Ausrichtung
Pentagramm-Aka- | Furor Blut, Geister beschwdren, Heptagon (je +3); Nckropathia, Beschwo-
demie zu Rashdul Skelettarius (je +2); Geister austreiben (+1) rung, grau
Dunkle Halleder Geister beschworen, Skelettarius, Nekropathia (je +3); Geister Beschwo-
Geister zu Brabak austrciben, Furor Blut, Heptagon, Ecliptifactus, Unitatio (jc +1) rung, schwarz
Schule des Direkten | Foramen, Claudibus, Motoricus, Transversalis, Spurlos Trittlos, Bewegung,
Weges zu Gerasim Axxeleratus, Solidirid (je +2) grau
Akademie der Geist- | Transversalis (+4); Objectum stumm, Durch Marmorstein (je +3); | Bewegung,
reisen zu Belhanka Elfen Freunde, Verschwindibus (je +2) grau
Halle des Windes zu | Acolitus, Sturmgebriill (je +4); Wehe Walle, Dunkelheit, Solidirid Verwandlung
Olport (e +2) von Unbe-
lebtem, grau
Akademie vonLicht | Flim-Flam, Ecliptifactus (je +3); Wehe Walle, Silentium, Nihilatio Verwandlung
und Dunkelheitzu | Gravitas (je +2); Claudibus, Zagibu-Ubigaz (je +1) von Unbe-
Nostria lebtem, weil3
Schule der variablen | Arcanovi, Hartes Schmelze, Weiches Erstarre, Abvencnum, Verwandlung
Form zu Mirham Zagibu-Ubigaz, Ecliptifactus, Objectum fix (je +2) von Unbe-
lebtem,
schwarz
Akademie Arcanovi, Objectum fix (je +4); Abvenenum, Motoricus, Claudibus | Verwandlung
»Dracheneic¢ Foramen, Flim-Flam, Destructibo Arcanitas (je +1) von Unbe-
zu Khunchom lebtem, grau
Halle des Queck- Silentium, Nihilatio Gravitas, Flim-Flam, Dunkelheit, Aeolitus Verwandlung
silbers zu Festum (e +2); Abvenenum, Metamorpho, Objectum fix, Claudibus von Unbe-
(e +1) lebtem,
grau
Informations-Insti- | Indein Trachten, Penetrizzel, Adleraug’, Eigenschatten seid gelesen | Hellsiche,
tut zu Rommilys (e +2); Odem Arcanum, Sensibar, Analiis Arcanstruktur, weil3
Respondami Veritar, Objectum stumm, Bannbaladin (je +1)
Schule der Hellsicht | Penetrizzel, Exposami, Creatur, In dein Trachten, Adleraug’, Analis | Hellsicht,
zuThorwal Arcanstruktur, Eigenschaften seid gelesen (je +2), Sensibar; Odem | grau
Arcanum (je +1)
Akademie des Odem Arcanum, Analiis Arcanstruktur (je +4); Penetrizzel, Hellsicht,
Magischen Wissens Adleraug’ (je +2); Eigenschaften seid gelesen, Sensibar (je +1) weil3
zu Methumis
Akademieder Gei- Bannbaladin, Horriphobus, Halluzination, Respondami Veritar, Beherr-
stigen Kraft zu Fasar | Somnigravis, Beherrschungen brechen (je +2); Band und Fessel, schung,
Magischer Raub (je +1) schwarz
Halle der Macht zu Bannbaladin, Horriphobus (je +3), Respondami Veritar, Beherr-
Lowangen Somnigravis, Band und Fessel, Sensibar (je +2) schung,
schwarz
Akademie der Herr- | Bannbaladin (+4); Respondami Veritar, Sensibar, In dein Trachten, Beherr-
schaft zu Elenvina Somnigravis (je +2); Horriphobus, Band und Fessel (je +1) schung,
weil
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Schule Gelehrte Zauber Spezialgebiet
Augsrichtung
Schuleder Beherr- Bannbaladin (+5); Horriphobus, Halluzination, Sommnigravis, Beherr-
schung zu Neersand | Bcherrschungen brechen (je +2); Sensibar (+1) schung
grau
Halle des Lebens zu | Balsamsalabunde, Klarum Purum, Ruhe Kérper (je +4); Angste Heilung, grau
Norburg lindern, Eigenschaften seid gelesen (je +3); Tiere besprechen,
Abvenenum, Hexenspeichel (e +1)
Anatomische Balsamsalabunde, Klarum Purum, Ruhe Kérper, Angste lindern, Heilung, grau

Akademie zu Vinsalt

Eigenschaftenseid gelesen (je +3); Geister austreiben, Odem
Arcanum (je +2); Stiirken, Ertiichtigen (je +1)

Seminar der elfischen
Verstandigung und
natiirlichen Heilung
zu Donnerbach

Elfen Freunde (43); Unitatio Geistesbund, In dein Trachten, Das
Sinnen fremder Wesen, Sensibar (je +2); Ruhe Kérper, Abvenenum,
Balsamsalabunde (je +1)

ODER: Balsamsalibunde, Ruhe Kérper (je +3); Abvenenum, Elfen
Freunde (je +2); Unitatio, Das Sinnen fremder Wesen, In dein
Trachten, Sensibar (je +1)

Heilung und
Verstindi-
gung, grau

Kreis der Einfithlung
in den nordlichen
Salamandersteinen

Elfen Freunde (+5); Unitatio Geistesbund, Sensibar (je +4); Indein
Trachten, Das Sinnen fremder Wesen (je +3); Exposami Creatur (+2)

Verstindi-
gung, grau

Academiader Hohen
Magie und Arcanes
Institut zu Punin

Arcanovi, Reversalis (je +4); Unitatio (+3); Heptagon, Odem
Arcanum, Analiis Arcanstruktur, Destructibo Arcanitas, Objectum
fix, Objectum stumm, Penctrizzel, (je +2); Geister austreiben,
Gardianum, Band und Fessel (je +1)

KEIN Spe-
zialgebiet,
grau




Weille, Graue und Schwarze Magie

Das Denksystem der Magiergilden

Seit Menschengedenken — also mindestens seit der
Besiedlung Aventuriens vor ctwa 2000 Jahren — gibt
¢s Personen, die sich zur Ausiibung der arkanen
Kiinste berufen fihlen. Mindestens cbenso alt ist
der Streit unter den Magiern, wer die »reine Lehres
vertritt. Besondere Marksteine in der Entwicklung
der magischen Wissenschaften sind die Entdeckung
der Elfenmagic (1869 v. H.), dic Formelsammlung
des Fran-Horas (1555 v. H.), dic Auscinandcrsct-
zungen mit dem Sumu- und dem Satuaria-Kult
(ctwa 700 v. H.), dic Regicrungszeit Rohals des Wei-
sen und dic Magicrkriege (527-398 v. H.), der
Codcx Albyricus (446 v. H.) und der Sturz des Da-
moncnmeisters Borbarad (403 v. H)).

Spitestens seit diesem Zeitpunke trite die Spaltung
der arkanen Zunft in drei groBe Gilden otten zutage.
Es sind dics »Der Bund des Weiffen Pentagrammse, »Die
Grofe Graue Gilde des Geistesc und »Die Bruderschaft
der Wissenden«, gecmeinhin auch als Weie, Grauce und
Schwarze Magicrgilden bekannt. Dic beiden extre-
men Richtungen werden auch » Weg der Linken Hand¢
(Schwarzmagicr) und »Weg der Rechten Hand« (WeiB3e
Magier) genannt.

Dic Weifsen Magier sind Vertreter der géttlichen Ord-
nung. Sic fihlen sich von Hesinde besonders mit
ithren magischen Kriften gesegnet und sind deshalb
oft glihende Anhinger der Gottin. Obwohl sic
nicht in Praios’ Gunst stchen, halten sie dic Zwolf-
gotter m Ehren und versuchen — wie diec Geweihten
—der cinfachen Bevolkerung auf den rechten Weg zu
helfen: Jeder und jede hat cinen Ort im gottlichen
Plan, den er/sie tunlichst nicht verlassen sollte, denn
ein solches Verhalten ist »das Werk cines Namenlo-
sen«. Aufarkanem Gebicet beschiftigen sie sich n er-
ster Linie mit Antimagie, Hellsicht, Beherrschung
und Heilung, wobei sic jedoch stets thren cigenen
Weg beschreiten und sich von vielen anderen Zau-
berkundigen abgrenzen.

WeiBe Magier sind in erster Linie im Mittelreich, im
Lieblichen Feld und in Aranien anzutreffen; Elfen
finden sich unter thnen nur selten, und Hexen und
Druiden gelten bei thnen bereits als Dulder, wenn
nicht Wegbereiter des Namenlosen.

Dic Grauen Magier vertreten dic Idee des kosmi-
schen Gleichgewichts. Gut und Bése miissen thren

Anteil an der Welt haben und keine Gruppe darf zu
stark werden, sonst wiirde cine Stagnation in der
Entwicklung der Welt cintreten. Dicse Entwicklung
verliduft — so dic Magier — vom Nichts zur Perfck-
tion aller Dinge und Lebewesen (dem Goldenen
Zcitalter, das weder Gut noch Bosc kennt).

Sic Ichnen deshalb auch keine Form von Magic ab,
Ichren jedoch ihre Novizen als erstes cinen verant-
wortungsbewuBBten Umgang mit thren Kriften. Sic
fithlen sich durch ihre Fihigkeiten der Welt ver-
ptlichtet, und sic helfen, wo sic kénnen (zumindest
in den meisten Fillen). In threnboftenen Seminarenc
Ichren sie thre Weisheiten fir jedermann, doch auch
solch cinfache Dinge wie Lesen oder Rechnen kén-
nen hier gegen einen geringen Obulus erlernt wer-
den. Dic >Grauen« versuchen, thren Geist und den
aller denkenden Wesen sbereit zu machen fiir kiinf-
tige Zeitene, weswegen sic sich auch oft in langwic-
rigen Ubungen, Meditationen und Experimenten
crgehen. Sie sind von allen Magiern am weltoffen-
sten und pflegen auch Kontakt zu Druiden, Schel-
men und Hexen (und nattirlich zu den Elfen).

Am weitesten verbreitet sind thre Lehren = die von
viclen Herrschern, von Weilen Magiern und Ge-
wethten als blavdugiger, getihrlicher und aufrihre-
rischer Unfug gebrandmarkt werden — im Born-
land, in den Stidten des Svelltschen Stidtebundes,
in Orten mit hohem clfischem Bevélkerungsanteil
und 1m Licblichen Feld.

Ihr groBes Idol und geistiger Lehrer 1st Rohal, von
dem sic glauben, daB er in Gestalt cines Einhorns
noch immer durch dic Lande zicht, um das kosmi-
sche Gleichgewicht zu bewahren, wo immer ¢s auch
gefihrdet scheint.

Dic Schwarzen Magicer haben cinen Grundsatz, dem
sic stets folgen: »Wissen 1st Macht«. Sie sind mueist
Individualisten, dic sich ihren Forschungen wid-
men, welche von viclen AuBBenstchenden bestenfalls
als obskur bezeichnet werden kénnen. Zur Errei-
chung ihrer Zicle gehen sie oft skrupellos vor und
haben so cinen Nimbus des Bosen um sich errichtet,
obwohl ¢s sich bei thnen oftmals nur um exzentri-
sche Forscher oder arrogante Gelehrte handelt. Thre
Zentren o Aventurien sind Brabak, Mengbilla,
Fasar und Mirham.
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Neben den groBen Akademicen sind noch cinige
kleine, unabhingige Orden und Sckten zu erwih-
nen, dic cigene Zicele verfolgen und sich besonderen
Aufgaben gewidmet haben:

Borbaradianer: Einc besondere Gruppe innerhalb der
Schwarzmagicr bildet die Sckte der Borbaradianer,
die sich besonders den Lehren des Dimonenmei-
sters Borbarad verschrieben hat. Borbarad lebte vor
ctwa 450 Jahren und war den wenigen Zcugnissen
iber sein Tun zufolge ciner der Michtigsten jener
Tage, cin Schwarzmagier mit Fihigkeiten, wie sie
heutc keinem Magier in Aventurien mehr zu eigen
sind. Seinem uncrsittlichen Machthunger konnte
schlieBlich nur durch den ZusammenschluB vicler
anderer Magier unter der Fithrung von Rohal dem
Weisen Einhalt gecboten werden.

Ubecrsteigerte Machegier kennzeichnet auch Bor-
barads heutige Anhinger. Gertichten zufolge koén-
nen sich dicsem Gcheimbund auch nicht magicbe-
gabtc Personen anschlicBen und die arkanen Kiinste
crlernen. Es heift, daB sic fur dicsen Wissens- und
Machterwerb cinen hohen Preis (méglicherweise
ihre Seele) zu entrichten hitten. Die Borbaradianer
verwenden cine besondere Kategorie von Sprii-
chen, dic sich oftmals durch ungewdéhnliche Grau-
samkeit auszeichnen. Da e¢s jedoch gefihrlich
scheint, den Borbaradianern diese Spriiche allein zu
tberlassen, haben auch die groen Gilden begon-
nen, sich mit dicser »Schwarzen Spiclartc auscinan-
derzusctzen, um sic wissenschaftlich interessicerten
Magiern zuginglich zu machen.

Schlange der Erkenntnis, cin WeiBler Orden, dessen
Mitglieder hiufig gemeinsam mit Hesinde-Geweih-
ten durch die Landc zichen, um Wissen tber Aventu-
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ricn zusammenzutragen. Dic Mitglieder legen Wert
auf dic Ausbildung threr Wissenstalente; thr Ordens-
haus stcht in Kuslik.

Rohals Wichter, cin WeiBer Orden, der sich dic Ver-
folgung Abtriinniger und dic Inquisition in Sachen
Schwarzer Magic und Hexenwerk zum Ziel gesetzt
hat, cin Ordcn, tber den Rohal sicherlich nicht cr-
frcut gewesen wire. Thre Kloster stchen beir Angbar
und Ysilia.

Orden des Anconius: Dic Mitglieder des WeiBlen Or-
dens der Anconiten sind als Heiler in ganz Aventu-
rien bekannt und beliebt. Hauptkldster: Albenhus,
Salza, Baburin und Donnerbach.

Orden des Mephal von Punin: Dic Mcphaliten zichen
auf der Suche nach talentierten Zéglingen in Wohn-
wagen durch das Land, um sic fiir die »WeiBe Sache«
zu gewinnen. Haupthaus: Rommilys.

Graue Stabe von Perricum: Dicser wihrend der Ma-
gicrkricge gegrindete Graue Orden nimmt auch
Nichtmagier auf (kann ithnen jedoch keine magi-
schen Fertigkeiten vermitteln). Der Orden dient der
Verteidigung in Bedringnis geratener Grauer Aka-
demien. Ordensburgen: Anchopal, Neetha, Lowan-
gen.

Pentagramm von Vinsalt: Auch dicser Orden nimmt
Nichtmagier in scine Rethen auf. Es handelt sich bei
thm um cinc Gruppe, dic von den Grauen Gilden
mit Botendiensten und der Anwerbung neuer Mit-
glicder beauftragt wird. Ordensburg: Vinsalt.

Roter Salamander: Einc lockere Verbindung von
Graucen Magiern und Alchimisten mit dem Ziel der
gemeinsamen  Erforschung der Hletzten Geheim-
nissc« der Materie. Thre »Werkstittend befinden sich
in Brabak und Norburg.



Magische, tibersinnliche und

widernaturliche Kreaturen

Ihr Wesen und wie man sie beschwort

Dic meisten Kreaturen Aventuricns leben wie Sie,
licber Leser, und ich: Sie nchmen Nahrung auf und
scheiden sie wieder aus, sic zeugen Nachkommen,
zichen sich Verletzungen und Krankheiten zu und
sterben, wenn thre Zeit gckommen ist. In dieser
Hinsicht unterscheidet sich Scine Majestit Kaiser
Hal I in nichts von ¢inem Krakenmolch oder ciner
Stubenfliege.

Hier aber soll dic Rede sein von Wesen grundsitzlich
andcrer Art: Deren Lebensenergie stammt aus frem-
den, unheimlichen Quellen, sie sind kérperlos oder
nur halb stofflich —und deswegen grundsitzlich un-
natuirlich. Zu dicsen Wesen zahlen wir die Geister,
dic Dimonen und dic Untoten. Da in jede dieser
drei Gruppen cince Vielzahl héchst unterschiedlicher

Exemplare cinzuordnen ist, muflten wir cinen be-
achtlichen Katalog tibernatiirlicher Wesen zusam-
mentragen, wovon Sic sich auf den folgenden Seiten
selbst tiberzeugen konnen.

Dabei haben wir bewuBt jene durch Magie entstan-
denen Kreaturen wic Harpyien, Borbaradmoskitos
oder Golems unberticksichtigt gelassen, auch dic
Vampirc und Ghoule, die magischen Lebewcsen
wic Basilisken und Klammermoloche sowice schlie3-
lich jene Wesen, die sclbst Zauberspriiche verwen-
den: dic Kobolde, Einhérner und die groBen Dra-
chen.

Vicle wertvolle Informationen tiber dicse Wesen fin-
den Sic in der Enzyklopidic »Das Land des
Schwarzen Auges«.

Mindere Geister

Dic Luft Aventuriens ist durchdrungen von magi-
schen Stromungen. Bei jeder Zauberel wird Astral-
energice frei, dic ungebunden durch Wilder, Stidte
und Hohlen streift, bis sic auf cine Konstellation von
Materie, Flassigkeiten oder Gasen trifft, mit der sie
sich zu cinem halb magischen, halb stoftlichen
Wesen verbindet. Solche schattenhaften Kreaturen,
dic immer nur fiir cine kurze Zeit eine sichtbare
Form annehmen kénnen, nennen wir die minderen
Geister. Sic konnen tibcrall entstchen, vorzugsweise
aber an Stellen, wo ein Stoff von cinem Elementar-
zustand in einen anderen tbergeht (Wasserdampf,
Rauch, Feuer) oder wo sich Elemente miteinander
vermischen (Schmiedeesse, Mecresgischt, Wasser-
fille usw.). Aus cinecm uns unbckannten Grund
scheint sich die zufillige Anwesenheit junger Mid-
chen férderlich auf dic Entstechung minderer Geister
auszuwirken. Diese Wesen tragen viele Namen: Wir
kennen sic als Klopf-, Klapper- und Poltergeister,

als Quecllenminnlein und Kéhlerweiber, als Schlak-
kenwirrling, Feuerwuscl usw.

All dicsen Mindergeistern ist gemeinsam, daB sic
zwar beschworen und in cine sichtbare Form ge-
zwungen, nicht aber beherrscht werden kénnen
und daB3 sic nicht in der Lage sind, cinem Lebewesen
cinen dirckten korperlichen Schaden zuzufligen -
obwohl schon Fille bekannt geworden sind, in
denen Menschen sich aus Furcht z. B. vor cinem
»Gischtbock« in ihr Verderben gestiirzt haben.

Von den minderen Geistern streng unterschieden
sind dic ungleich michtigeren Elementargeister
(sichc »DasLand des Schwarzen Auges«) und dic
hoheren Geister und Erscheinungen (s. u.).

Mindere Geister kénnen mit dem Spruch MEI-
STER MINDERER GEISTER beschworen und
mit dem Spruch GEISTER AUSTREIBEN gc-
bannt werden, wobei fiir den Bannenden die Zau-
berprobe um 2 erleichtert ist.

Erscheinungen (Geister)

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

wire. Mecistens handelt cs sich um die ruhelosen
Geister von Verstorbenen, die durch einen Fluch,
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scelische Not, Stihne ciner Schuld oder bestimmte
magische Konstellationen daran gchindert sind,
thren Sceelenfrieden in Borons Hallen zu finden; aber
¢s wurden auch schon Begegnungen mit den halb-
matcricllen Wesenheiten von Pferden oder Vogeln
bekundet.

Geister lassen sich nicht beherrschen, aber da sic
cine cigene Intelligenz und cinen cigenen Willen be-
sitzen, kann cin Beschworer sic um Hilfe bitten oder
sic uberreden, thm cinen Dienst zu crweisen. Als
Gegenleistung verlangen sic vom Beschworer oft-
mals ihrerseits cinen Dienst, der sic threm Scelen-
fricden cin Stiick niher bringt. Hierbet kann es sich
um das chrbringcn ciner Botschaft handceln, um
das Aufspliren cines Artefaktes oder das Bestrafen
ciner bestimmten Person —und wehe dem Beschwo-
rer, der cinen cinmal geschlossenen Handel mit
cinem Geist bricht! Irgendwann wird der Betrogence
ihn zu finden wissen ...

Um cinen Geist zu beschwoéren, bendtigt man den
Zauber GEISTER BESCHWOREN, um ihn zu
bannen den Zauber GEISTER AUSTREIBEN. Es
folgt cine Aufstellung verschiedener Geister und
threr Michugkeit (Zuschlige/Abziige auf dic Be-
schwoérungs- und Austreibungsproben).

Gefesselte Seele: Dicses Geistwesen ist durch
cinen Fluch an einen bestimmeten Platz, meist den
Ort scines Todes, gebunden. Da es in viclen Fillen
schon schr lange dort verharrt, kann ¢s tGiber Ercig-
niss¢ aus der Vergangenheit dieses Ortes befragt
werden.

Beschwarung: —1; Austreiben: ()

Nachtalp: So nennt man hiufig die ruhclose Seele
cines Verbrechers, dic umherzicht und den Schlaf
ithrer Opfer zu cinem Erlebnis des Schreckens wer-
den 1dBt. Ein Nachtalp strebt nicht nach der Erlo-
sung sciner Scele, sondern nach Macht. Der Be-
schwoérer muB3 deshalb cinen Teil seiner Lebensencr-
gic opfern, damit thm der Alp zu Diensten ist. Fur
W +2 geopferte LP kann er den Alp auf cinen Feind
hetzen. Dieser verbringt die Nacht mit schreckli-
chen Triumen und ohne Lebensenergic zu regene-
ricren. Er verliert sogar 1 LP. Nachtalpe, die cine be-

stimmte  Mcenge Lebensenergic  crbeutet  haben
(ctwa 500 LP), kénnen wicder cine feste Gestalt an-
nchmen und ihr verbrecherisches Treiben ungcehin-
dert fortsctzen.

Beschworung: +1; Austreiben: +1W6

Spuk: Dicser Geist ist dazu verdammt, nichtens
umherzuwandceln und Gegenstinde zu bewegen, zu
zertrimmern oder sonstwic zu beschidigen. Da er
bet scinem Treiben cine Kérperkraft von 50 Punkten
entfalten kann, wire der Ausdruck »Poltergeistc cine
zu harmlose Bezeichnung fiir dieses Wesen. Fir sei-
nen Scelenfrieden ist meistens die Zerstérung eines
bestimmten Gegenstandes notig.

Beschworung: +5; Austreiben: +7

Irrlicht: So nennt man den Geist eines in cinem
Moor oder Sumpf Versunkenen, der nicht cher
Ruhe finden kann, bis er cine fiir thn wichtige Auf-
gabe crfillt hat (z. B. Rache am Mérder cines Ver-
wandten zu nchmen, scine Geliebte cin letztes Mal
zu schen, cine bestimmte Person zu warnen ctc.).
Irrlichter erscheinen meist als tanzender Lichtfleck
odcr als wabernder Nebelfetzen. Es gehort zu ihrem
Wesen, dal3 sie, ohne ¢s zu wollen, immer wiceder
ungliickliche Opfer in tédliche Sumpflécher lok-
ken.

Einmal beschworen, kénnen Irrlichter Fragen be-
antworten, cine bestimmte Person erschrecken oder
ithr durch cine cisige Bertthrung sogar Schaden zufii-
gen (3 SP pro Berihrung). Scltsamerweise kann
man keinem Irrlicht befehlen, cin Opfer ins Moor
zu locken.

Beschwarung: +4; Austreiben: +7

Erscheinung: Einc Erscheinung ist der gebundene
Geist cines Tieres, der sich als schattenhafte Tier-
form manifestiert. Meistens handelt es sich um dice
Erscheinungen im Kampf getoteter Rosser oder im
Verlauf cines Krahenrufs gestorbener Krahen. Diese
Geister sind halbmatericell und sic kénnen einmalig
fir ihre urspringlichen Zwecke cingesctzt werden:
Reiten, Kampf, Uberbringung von Nachrichten
u. d. Danach sind sic crlost.

Beschwaorung: +5; Austreiben: +2

Damonen

Scit dic Magier mit der Erforschung der héheren
astralen Sphiren begonnen haben, entdecken sic auf
thren Geistreisen immer neue und schrecklichere
Bewohner dieser Sphiren — und leider auch immer
ncuc Mittel und Wege, dic Ddmonen, wie man diese
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Kreaturen der jenscitigen Weltensphiren nennt, in
unscre Dimension zu rufen und sic — zumindest zeit-
weise — unter thren Willen zu zwingen. Kein Sterbli-
cher hat je die Haupter der Dimonen gezihlt, und
nur von den wenigsten kennen wir die Namen. Jene
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Kenntnis aber ist ciner der wichtigsten Schlissel zu
ciner gelungenen Beschworung. Aber fast in jedem
Jahr taucht wieder cin neues, grauenhaftes Buch aus
irgendeinem  Archiv auf und offenbart uns den
Namen cines bislang unbckannten Dimons.

Wir wissen von den Damonen nur, daB sic so ver-
schieden vonceinander sind, wie man cs sich nur vor-
zustellen vermag, daB3 cinige von ihnen bestimmute,
gleichbleibende Eigenschaften besitzen und daf sie
sich ciner Hierarchic unterordnen.

Dic geringsten unter ithnen sind dic Niederen Da-
monen, viclgestaltige, abstoBende Wesen, die sich
nur fir kurze Zeit in unserer Sphire aufhalten kon-
nen. Uber den Niederen stchen dic Gehérnten Da-
monen, dic allesamt auf threm Kopf (oder anderen
Kérperteilen) eines oder mehrere Horner tragen. Es
scheint, daB man aus der Anzahl dicser Horner auf
den Rang und damit dic Gefihrlichkeit cines Di-
mons schlicBen kann, aber vielleicht Gibertragen wir
auch mit dieser Einschitzung unscre aventurischen
Mafstibe auf unzuldssige Weise in cine Welt, von
der wir uns eigentlich gar keine Vorstellung machen
koénnen.

Noch héher in der Hierarchie (und das ist cine gesi-
cherte Erkenntnis) stchen dic Erzdamonen, von
denen es wahrscheinlich zwolf gibt und die der Sage
nach dic negativen Abbilder der Zwolfgotter sein
sollen.

Wenn man dic Macht der Erzdimonen in Betracht
zicht, mag man dem unwissenden Volk diesen Ver-
gleich verzeihen, ansonsten sind dic Erzdimoncen
sowohl von ihrer Erscheinungsform (Gestalt) als
auch von ithrem Wirken und der Verweildauer in un-
serer Sphire so weltenweit von den Géttern ver-
schieden, daB dic Wisscnschaft hier keinerlei Paralle-
len entdecken kann.

Erzdimonen cerscheinen meist als stinkende, wa-
bernde Schatten oder als unglaublich feiste, vollig
haarlosc Menschengestalten, dic cinen fiirchterli-
chen Geruch ausstrémen und mit dligen Stimmen
reden. Auch dic Erzdimonen kénnen nur begrenzte

Zcit in unserer Sphire verweilen — und es wurde
zum Gliick noch keine Formel zur absichtlichen Be-
schworung dieser Schreckenskreaturen gefunden.
Angecblich sind auch sic nicht dic absoluten Herr-
scher im Damonenreich, denn tiber thnen soll noch
der Damonensultan oder Fiirst der Finsternis
stchen, von dem jedoch keine glaubwiirdigen Be-
richte vorlicgen, da nicmand, der ihn vielleicht er-
blickt hat, noch am Leben oder Herr seines Verstan-
des 1st.

Dimonen sind nicht an unscren Wertvorstellungen
zu messen und so auch nicht als gut oder bésc zu be-
zcichnen. Was fiir uns cine unglaublich brutale Fre-
veltat darstellt, ist fiir cinen Dimon womdglich cine
schicre Alltiglichkeit. (Wer wiirde schon einem
Menschen vorwerfen, cinen Wurm zertreten oder
cine Fliege crschlagen zu haben?)

Da man Diamoncn nur gegen thren Willen und unter
Zwang von ihrer in unsere Sphire rufen kann, rea-
gicren sic fiir gewohnlich duBerst aggressiv auf cine
Beschworung, und so kann es leicht geschehen, dal3
cin Beschworer den Damon, den er rief, nicht zu be-
herrschen vermag, was flir den Magier schreckliche
Folgen haben kann — unter denen der Tod noch zu
den am chesten zu ertragenden zihlt.

Niedere  Dimonen  werden mit  der  Formel
' FUROR, TUMULT UND SULPHURDAMPF«
herbeigerufen, fiir die Beschwérung Gehérnter Di-
monen bendtigt man den Zauberspruch sSHEPTA-
GON UND KROTENEI.

Um cinen Dimon zu vertreiben, mul3 die entspre-
chende Formel umgcekehrt angewendet werden —
dazu muB ihr der Zauber JREVERSALIS REVI-
DUMc vorangestellt werden.

Im folgenden finden Sie cine Liste aller bisher be-
kannten Dimonen mit allen Eigenschaften, den Zu-
schligen auf dic Beschwoérungs- und die Beherr-
schungsprobe und dazu cine Liste méglicher Reak-
tionen, dic der Beschworer in Betracht zichen mub3,
wenn er unbeabsichtigt einen Dimon gerufen hat,
den er nicht beherrschen kann.

Niedere Damonen

Difar: Ein kleiner Irrwisch von vorwiegend rostro-
ter Farbe, der stindig seine Form verindert und sich
extrem schnell (GS100) bewegt, wobei cr wegen sei-
ner variablen Form auch durch schmalste Ritzen flit-
zen kann, nicht jedoch durch massive Winde. Dic-
ser Dimon kann z. B. Riumec crkunden oder Bot-
schaften Giberbringen.

Beschwdorung: —2; Beherrschung: —5; Kosten: 1 ASP
pro KR
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Braggu: Einc abgrundhifBiliche Dimonenfratze,
die unter Gebriill und Getdse aus griinlich-violet-
tem, stinkendem Dampf entsteht. Jedem, der in die-
ses Zerrgesicht blickt, mufl pro KR einec Mut-
probe+4 gelingen, sonst ergreift er blindlings die
Flucht. Braggu besitzt keine greifbare Korperlich-
keit, sondern beeindruckt allein durch seine Erschei-
nung und sein Gebriill. Wer vor Braggu die Flucht
crgreift, muf zusitzlich cinc Aberglaubenprobe ab-



legen. Gelingt diese, so wirkt dic Damonenfratze
auf ithn wic der Zauber Horriphobus Schreckenspein.
Beschworung: —1; Beherrschung: —4; Kosten: 2 ASP
pro KR

Karunga: Dicscr Dimon crscheint dem Betrachter
als grinlicher Kugclblitz, der bestindig um scin
Opfer herumschwirrt und so dessen Sinne verwirrt.
Im Kampf gilt fiir das Opfer AT/PA: —5.
Beschworung: +1; Beherrschung: —3; Kosten: 3 ASP
pro KR

Sordul: Dicses schleimtriefende Wesen sondert be-
stindig cinc Saurc ab, dic Holz, Leder oder dhnliche
organische Matcrialien blitzschnell zerfriBBt. Eine
Tiir, dic Sordul mit scinen schleimigen Hinden be-
tastet, zerfillt innerhalb von 5 KR, in 2 KR kann cr
alle ledernen und hélzernen Ausriistungsteile cines
Gegners vernichten und thm — sofern ¢s sich um ¢in
sterbliches Wesen handelt — 2W +2 Schadenspunkte
beibringen.

Beschwarung: +4; Beherrschung: —2; Kosten: 4 ASP
pro KR

Heshthot: Dics ist der viclen Helden bekannte
Dimon mit Schwert und Peitsche, der nur aus
cincm Umhang und roten Augen zu bestchen

scheint. Ein Treffer mit der Peitsche bewirkt auBler
dem normalen Schaden noch den Verlust eines KK-
Punktes. Wird cine Schwertattacke Heshthots pa-
ricrt, so steigt der Bruchfaktor der parierenden
Waffe um 1. Heshthot ist nur durch magische Waf-
fen oder Zauberspriiche zu verletzen.

Heshthots Werte:

mu:30, LE:20, Rrs:0, AT:13, Pra:8, TP:1W+4
(Schwert), 1TW (Peitsche), 6sT1, Au:b00, MR:10,
MK:3()

Besclworung: +5; Beherrschung: —1; Kosten: 5 ASP
pro KR

Zant: Einc gelb-violett gestreifte Kampfmaschine,
dic aussicht wic cin aufrecht gehender Sibelzahnti-
ger mit einem 2 m langen Schwanz, der m eine Drei-
ccksspitze aus Horn ausliuft. Zant kann wihrend
ciner KR mit zwei sciner natiirlichen Waffen attak-
kicren und ist nur durch magische Waften oder
Magic zu verletzen.

Zants Werte:

MU:30), LE:30), Rs:3, AT:15, PA:8, TP:2W+2 (Reil3-
zihne). 1W+4 (Pranken), 1W+2 (Schwanz), 6stl,
AU:D00, MR:15, MK:45

Beschworumg: +6; Beherrschung: +0; Kosten: 6 ASP
pro KR

Gehornte Damonen

Beim Auftreten cines Gehérnten Didmons kann der
Spiclleiter allen Anwesenden eine MU-Probe abver-
langen. Der AG-Wert des Helden wird als Zuschlag
auf diese Probe angesetzt. Uber dic Reaktionen
nach gescheiterter MU-Probe mufd der Spiclleiter je
nach Situation entscheiden.

Tlaluc: Dicser Dimon cerscheint als graugriine
Lachc aus dickflissigem Schleim, aus dem zwei ent-
ternt an Schneckenfihler erinnernde Horner ragen.
Tlaluc verbreitet cinen derart bestialischen Gestank,
daB alle Lebewesen in 20 m Umkreis von Ubclkeit
und Erbrechen (1W SP) geschiittelt werden, wenn
ithnen keine kk-Probe+5 gelingt.

Beschwaorung: +1; Beherrschung: +1; Kosten: 3 ASP
pro Stunde, dic Tlalucan cinem Ort verbleiben soll

Azzitai: Einc Kreatur aus wandelndem Feuer, ge-
kront von drei Flammenhornern, die alles in Brand
sctzt, was auf threm Weg liegt. Sclbst Steine begin-
nen zu brennen, erléschen jedoch wieder, wenn dic
Berithrung durch den Dimon voriiber ist. Brenn-
barc Matcrialicn brennen natiirlich weiter. Azzitai

kann nur von cinem Gott oder Halbgott vernichtet
oder aufgehalten werden.

Beschworung: +5: Beherrschung: +2; Kosten: 13 ASP
pro 10 m Weg, den Azzitai zuriicklegen soll

Shruuf: Vier Horner, unzihlige haarige Warzen
und fiinf Tentakel schmiicken Shruut, den Kampfdi-
mon. Er stapft auf gelben Vogelbeinen ins Getecht
und teilt mit bis zu vier Tentakeln pro KR mérderi-
sche Hicbe aus (4 AT pro KR).

Shruuf kann nur von magischen Waften oder Zau-
berspriichen verletzt werden.

Shruufs Werte:

LE:50), Rs:5, AT:15, rad, TP:4 X (IW+7), GST:2,
AU:500, MR:20, MK:130)

Beschwaorung: +6; Beherrschung: +5; Kosten: 35 ASP
pro SR

Laraan: Dicscr >Licbesdimonceist in sciner wahren
Gestalt annihernd menschenahnlich, aber nacht-
schwarz. Kopf und Hals sind mit cinem gewaltigen
Riickenbuckel verwachsen, aus dem fiinf gebogene,
rotc Horner ragen. In den Winkeln seines breiten
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Maules hingen stindig zwer lange Speichelfiden.
Wenn dem Magier Laraans Beschworung und Be-
herrschung gelingt, erscheint der Damon cinem
vom Magier bestimmten Opfer als Mann oder Frau
von unwiderstehlicher Schéonheit. Das Opfer ver-
fillt dieser Erscheinung »mit Haut und Haarencund
wird dem angebeteten Geliebten wihrend 1W6.
Tagen jeden Wunsch erfiillen — thn z. B. mit Schit-
zen Uberhidufen, Verrat an Geliebten und Verwand-
ten begehen usw.

Nach W6 Tagen erblickt das Opter plotzhich den
Diamon n seiner wahren Gestalt und erleidet einen
Schock, der es bis ins Mark erschiittert: Seie Eigen-
schaften verschlechtern sich permanent um 1W6
(Das Opfer wirfelt cinmal mit dem Wo6. Dic Punke-
zahl verteilt ¢s nach cigenem Ermessen auf scine Ei-
genschaften. Es konnen sowohl schlechte Eigen-
schaftswerte erhéht als auch gute gesenkt werden.)
Beschworung: +7; Beherrschung: +5; Kosten: 13 ASP

Duglum: Decr ssicbenfach Gehdrntes, dessen Leib
mit scinen Panzerringen entfernt an cine riesige, ge-
fliigelte Asscl erinnert, ist cin Ubertriger von Pesti-
lenzen und Scuchen aller Art. Wo immer cin Fall
von Zorgan-Pocken oder Sumpfticber auftrite,
haben sicherlich Duglum und seine Diener dic Kral-
len 1im Spicel.

Beschworung: +8; Beherrschung: +6; Kosten: 5 ASP
pro Infiziertem

Arjunoor: Dicser Dimon mit acht Hornern ist
ciner der michtigsten, von dem uns die Kunde cr-
reichte.

Er hat dic Gestalt ciner aufrecht gechenden sechsbei-
nigen Schlange mit cinem Widderkopf und dic
Macht, tiber das Wetter zu gebieten und so z. B.
Stiirme ungeahnten AusmabBes zu erschaffen.
Beschwarung: +10; Beherrschung: +8; Kosten: 75 ASP
tir cinen Tag Wetterinderung

Fehlerhaftes Beschworen und die Reaktionen der Damonen
auf eine verungliickte Beschwoérung

Ein Zaubcerkundiger, der cinen Dimon beschwéren
will, mul3 durch zwei Proben sein Konnen unter Be-
weis stellen: Mit der ersten Probe wird der Diamon
aus sciner Sphire herbeigeruten, also beschworen,
mit der zweiten wird er unter die Herrschaft des Be-
schworers gezwungen.

Bei der ersten Probe wiirfelt der Magier gegen sci-
nen Mut-, und Charismawert. Je nach Fertigkeits-
punkten 1m Bereich > Dimonen Beschworenc wird
der Wiirfelwur fdurch Abziige erleichtert oder durch
Zuschlige erschwert. AuBerdem wird die Michtig-
keit des Didmons in Form cines Zuschlags oder Ab-
zugs mit dem Wirfelwurf verrechnet. Dieser Zu-
schlag/Abzug ist am Endc ciner jeden Dimonenbe-
schreibung angegeben. (Beispiel: Shruuf, Beschwo-
rung: +6) Wenn die Beschworungsprobe gelingt, cr-
scheint der gerufene Damon, wenn sie scheitert,
kann das folgende Auswirkungen haben:

Auswirkungen gescheiterter Beschworungen

I. Niedere Damonen

W6 Auswirkung

1—4 Kein Dimon erscheint.
Der Magier verliert 7 ASP.

5—6 Einc Kreatur aus der Gruppe der Gehdrnten
Dimonen tritt auf.
Der Magier verliert 13 ASP.

II. Gehornte Damonen

W6 Auswirkung

1—3 Kein Diamon erscheint.
Der Magier verliert 13 ASP.

4-=5 Einc Kreatur aus der Gruppe der Niederen
Damonen tritt auf.
Der Magier verhiert 13 ASP.

6 Noch cmmal mit W6 wiirfeln! Fille wieder
cine 6, crscheint cin Erzdamon.
Der Magier verliert 26 ASP.

Unabhingig davon, ob tatsichlich der gerufene
Dimon erschienen ist oder ein absolut unerwiinsch-
ter Artgenosse, muf3 der Magier nun durch cine
zwcite Probe den Didmon unter scine Herrschaft
zwingen.

Bei dieser Probe wird gegen die Stufe des Beschwo-
rers gewdrfelt. Auch mit diesem Wurf wird dic
Michtigkeit des Diamons in Form cines Zuschlags
oder Abzugs verrechnet. (Beispiel: Shrnif, Beherr-
schung: +4)

Zum Beherrschen cines Erzdimons mubB cine Probe
+20 auf dic Stufe des Beschworers gelingen.

Wenn die Beherrschungsprobe gelingt, folgt der
Dimon den Anweisungen des Beschworers. Schei-
tert die Probe, wird mit dem W6 die Reaktion des
Dimons crmitecle.



Auswirkungen einer miBgliickten
Beherrschung

W6 Dimonen-Reaktion

1=3 Der Dimon zicht sich verirgert in seine
Sphiire zurtick. Der Magier verliert die vol-
len, fir cine Beschworung bendtigten ASP:
13 fiir Niedere, 26 fiir Gehdrnte Damonen.

4=6 Decr Dimon wendet sich zornerftllt gegen
den Beschworer. Der Magier verliert die vol-
len, fiir cine Beschwérung bendtigten ASP.
Das weitere Verhalten des Diamons wird vom
Spiclleter je nach Situation festgelegt oder
mit Hilfe der folgenden Tabellen ermitecelt.

Das Verhalten der Niederen Damonen

W6 Der Niedere Damon

1=3 attackiert den Magier 3 KR lang mit den thm
zur Verfiigung stchenden Mitteln (Kampf, Er-
schrecken cte))

4-=5 springtdem Magier ins Genick und raubtthm
permancnt (1) 3 ASP

6 richt sich am Beschworer auf beide o. g.
Arten

Das Verhalten der Gehornten Damonen

W6  Der Gehdrnte Damon

I=2 sctzt seme Krifte gegen den Magier ein, bzw.
attackiert ithn 5 KR lang

W6  Der Gehornte Damon

raubt dem Magier permanent W+3 ASP
verflucht den Magier und seine Gefihreen
(der mu-Wert aller Anwesenden sinkt perma-
nent um 1 Punke)

6 raubt dem Magier permanent W+1 Punktein
sciner Zauberfertigkeit >Heptagon und Kro-
tencie

(S
|
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Das Verhalten der Erzdamonen

W20

Der Erzdimon

1-5 crlegt dem Magier ¢ine mit cinem Fluch

(MU-Wert aller Anwesenden permanent —2)

verbundene Aufgabe auf

crgreift Besitz vom Magier (W20 Tage lang)

und raubt thm 5 Erfahrungsstufen (cin-

schlieBlich der dazugehérigen Abenteucr-

punkte)

11—=14 chrt den Magier, indem cr 1thn zu scinem
Sklaven macht und mit in scine Sphirce
nimmt

15—17 crweist sich als gnidig und raubt dem Ma-
gier nur permanent 2W ASP und je 2W auf
scine Zauberfertigkeiten >Furor, Tumult ...«
und »Heptagone

18—19 bereitet dem Magicer cin grauenvolles Ende
(alle  Augenzeugen
3 mu-Punkte)

20 klopft dem Magier auf die Schulter und
schenkt thm aus vollig uncerfindlichen Griin-

den permanent W20 ASP.

6—10

verlieren  permanent

Untote

Untote sind scelenlose Wesen, Ieere Hullen, denen
cin Beschworer ein Pscudoleben eingcehaucht hat.
Esgibtsicinallen Formen, so wic manauch Leichen
n allen Formen des Zerfalls finden kann. Um cinen
Leichnam in cinen Untoten zu verwandceln, beno-
tigt der Zauberer die Formel >Skelettarius Krypta-
duft«. Erkannjedoch nur die Wesen erwecken, die er
vorfindet, also den Spruch nicht fernab cines Ge-
beinfeldes oder ciner Gruft anwenden und nicht
cinen Zombice in cin Skelett verwandcln.

Da Untote bar jeder geistigen Regung sind, kann
cin Beschworer thnen nur knappe Befehle geben
wTote diesen Gegner« — »Lasse nicmanden auBer
mir dicsen Raum betreten« usw.), die dic Untoten
dann mit seclenloser Wortgetreue ausfithren.

Dic Nekromantie (Lehre von den Nicht-Toten) un-

terscheidet folgende Arten von Untoten: Zombies,
Leichname, Skelette und Mumicen. Widernaturliche
Wesen wie Vampire, Ghoule und Wiederginger
mogen zwar auch schr interessante Kreaturen sein,
sind aber fiir diese Abhandlung unergicbig, da sic
nicht beschworen werden kénnen.

Leichnam: So bezeichnet man eine kaum verweste
untote Kreatur, die erst wenige Tage oder Wochen in
threr Grabstitte verbracht hat. Immerhin bictet
auch em jungere Leichnam bereits ¢inen so absto-
Benden Anblick, dal man sich 1thm nur dann zum
Kampf stellen kann, wenn eme Totenangstprobe
miBlingt. Leichname benutzen im Kampf die blo-
Ben Hinde (TP: 1W+2) oder belicbige emfache
Waffen (Keule, Kntippel, Axt). Um sic zu besiegen,
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mul man ithnen simtliche >Lebenspunkte« nchmen
oder mit ciner Hgezielten Attackee den Kopf vom
Rumpf trennen.

Die Werte cines Leichnams:

MU:30), LE:25, Rs:(0—5, AT:8, PA:2, TP: nach Waffc,
GST2, AU:500, MR:5, MK: 10

Beschworungsprobe: +2

Zombie: Dicse Untoten sind bereits stirker ver-
west als der o. g, Leichnam, aber noch nicht bis auf
das Skelett zerfallen. Zombies sind so mafBlos wider-
wirtlg anzuschauen, daB tar alle Gegner cine Toten-
angstprobe—3 fillig wird. Sic sind so schwerfillig,
daB sic sich in ciner Ristung nicht bewegen kénnten
und nur mit thren Hinden (oder was davon tibrig
1st) kimpten. Auch sic beenden einen Kampt erst
dann, wenn ihr letzter >Lebenspunkte verschwun-
denist, und sind dafiir bekannt, daB3 sic Wundficber
und andere Krankheiten Gbertragen. Dice Scparation
des Kopfes erbringt dem Zombie-Bekimpter keine
Vorteile im Kampf.

Die Werte eines Zombies:

MU:30), LE:20, rs:0, AT:7, pa:0), TP:1W+2, GsT2,
AU:500, MR:10, MK:15

Beschwérungsprobe: +3

Skelett: Nach ciniger Zeit bleiben von emmem
Leichnam nur noch dic Knochen zurtick, und von
ciner Ristung haben nur die metallenen Teile dem
Zahn der Zeit standgcehalten. Deswegen kann man
Skeletten begegnen, die mit Helm und Kettenhemd
bekleidet und withrend der Nacht kaum als Untote
zu crkennen sind. Bet eimem Zusammentreften mite
Skeletten muB cine Totenangstprobe—2 abgelegt
werden.

Sic sind cffektiv nur durch Hicbwatten zu schidi-
gen, Schwerter richten nur 1W+ 1 Trefferpunkee an,
Stichwaffen sind nutzlos.

un
8]

Die Werte eines Skeletts:

MU:30, LE:15, RS:1 oder mcehr als 4, AT:7, PA:7, TP:
nach Waffc, 6st2, AU:500, MR:12, MK:18
Beschworungsprobe: +4

Mumie: Dic Artvon Untoten wurde durch Einbal-
samicren und das Einwickeln in Binden, denen of-
fenbar cine schwache Magie innewohnt, vor dem
Verfall geschiitze. Mumien besitzen cine enorme
Korperkraft und sind kaum zu vernichten. Alle Waf-
fen richten gegen sie nur den halben Schaden an (ab-
gerundet), und die hohe Magicresistenz der Mu-
micn bewirke cine weitgehende Unempfindlichkeit
gegen viele Zauberspriiche. Nur mit magischen
Waffen oder Feuer laBt sich eine Mumic wirkungs-
voll bekimpfen. Magische Waffen wirken wic
gegen normale Lebewesen, und ein Hieb mit ciner
Fackel erzeugt bei ciner Mumic 2W TP, wobet die
Fackel ber cinem AT-Wur f groBer als 5 jedoch er-
lischt. Mumien, dic nicht verbrannt werden, besit-
zen cine weitere, walirhaft grauenhafte Besonder-
heit: Thre Teile (z. B. em abgeschlagener Arm)
kimpfen selbstindig weiter oder versuchen zumin-
dest, den Gegner der Mumie zu behindern. Ja, es st
sogar beobachtet worden, wice sich die Teile ciner
zerstiickelten Mumice nach und nach wieder zusam-
menfigten. Wer cinmal Augenzeuge der oben be-
schricbenen Vorginge wird, muf3 bet der ersten —
und jeder spiteren — Begegnung mit emer Mumice
cine Totenangstprobe —4 ablegen. Gelingt dic
Probe, sucht er voller Panik das Weite.

Die Werte einer Muniie:

MU:30), LE:33, RS:2, AT:7, PA:7, TP:1W+4, GST2,
AU:1000, MR:15, MK:23

Beschworungsprobe: +7

Dic ber allen Untoten angegebene Magiceresistenz
bezicht sich vor allem auf Zauber wic PARALU
oder PLUMBUMBARUM, Bcherrschungsfor-
meln haben auf Untote keine Wirkung.



Die Vertrauten der Hexe

Im folgenden soll von den Vertrauten der Hexe die
Rede sein: von funf Tierarten, dic sclbst nur tber
cine schwache Magie verfiigen und im Gegensatz zu
den Kreaturen und Erscheinungen des vorigen Ka-
pitels cigentlich als Wesen aus Fleisch und Blut gel-
ten dirfen. Dennoch schien es uns angebracht, diesce

Ticre ciner genaueren Betrachtung zu unterzichen,
da 1m Volksglauben dic abenteuerlichsten Gertichte
tber Charakter und Fihigkeiten der »Zauberticree
kursicren.

Besondere Einblicke m die Verbundenheit zwischen
der Hexe und sithreme Vertrauten finden Sie in der

1
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Beschreibung des Heldentyps Die Hexe. An dieser
Stelle geben wir cine Ubersicht diber dic kdrperli-
chen und arkanen Fihigkeiten der fanf Ticerarten:
Katze, Eule, Rabe, Kréte, Schlange.

Die Werte der Vertrauten (beim Erschaffen)

Katze | Eule  |[Rabe  |Krote |Schlange

MU: | W+4 W+4 (W45 |[W+4  [W+2
KL: |[W+1 W+3 [W+3 |[W+1  |W
GE: |[W+8 W+3 |W+5 |W W
cH: W46 W+3 |W+3 |W W+6
KK: |W+1 W41 [W+1 |W/2 W41
LE: |W+4 W4 |[W+4 [W+d | W+
AE: |5 7 6 15 8
au: |[KK+LE

RS: |1 1 1 0 1

AT: |12 10 11 0 10
PA: |06 6 7 0 0
TP: |4SP 3sp |3Sp 0 3Ssp
GS: |8 12/1 13/1 0,3 3
MK: |0 6 6 7 O
MR: |4 5 5 7 4

Anmerkungen: Dic Eigenschaften der Vertrauten
sind nicht mit menschlichen Eigenschaften gleich-
zusctzen: Auch ceine schr geschickte Katze kann kei-
nen Wollschal stricken.

Vertraute richten ihre Attacken immer gegen das
Gesicht cines menschlichen Gegners. Bet Attacke 1

(und miBlungener PA des Gegners) verletzen sie cin
Auge, das cinen Monat lang geblendet bleibt. Diese
Regel gilt nicht flir Schlangen und Kréten.

Ein Vertrauter bckommt vom Spiclleiter cigene
Abenteucerpunkte fir alle Taten, die er sclbstindig
unternimmt. Wenn die AP pauschal vergeben wer-
den, sollte der Vertraute 25 % der AP bekommen,
dic die Hexe erhilt. Diese AP werden aber nicht von
den AP der Hexe abgezogen.

Immer wenn ein Vertrauter eine neue Stufe erreicht
(¢s gelten die gleichen Bedingungen wie fiir Helden
—also 100 AP fiir dic 2. Stufe, 300 fiir dic 3. usw.),
kann cr die AT oder die PA und cine Eigenschaftum
1 Punkt heraufsetzen sowie die LE um 1 Punkterho-
hen. Eine Erhéhung der AE ist nur mit Hilfe der
Astralenergie der Hexe méglich.

Jede Hexe kann cinmal im Monat — in ciner Voll-
mondnacht — nach Belicben cigene Eigenschafts-
punkte auf thren Vertrauten tibertragen, auch cine
Ubcrtragung von Lebens- und Astralpunkten ist
moglich. Diese Ubcereignung von Punkten gelingt
nur in cine Richtung (von der Hexe auf den Vertrau-
ten).

Randbenierkung: Da es haufig vorkommt, daf$ eine Hexe
cinen Gegner durch ihren Vertrauten ausspionieren laft,
und da Hexenfliiche oft durch den Auftritt eines Vertrauten
angckiindigt werden, darf man sich nicht dariiber wun-
dern, daf8 viele Aventurier das Erscheinen irgendeines
Raben oder schwarzen Katers als diisteres Vorzeichen
sehen.

Die Vertrautenmagie

In Verbindung mit threr Meisterin — gelegentlich
aber auch unabhingig von thr — verfiigen die Ver-
trauten tber cine cigene Magie, fiir die sie mit ciem
beschrinkten Vorrat an Astralencrgic ausgertistet
sind.

Stimmungssinn:

Der Zauber ist nur moéglich, wenn zwischen Ver-
trautem und Hexe Kérperkontakt besteht. Der Ver-
trautc nimmt dic Stimmung cines Gesprichspart-
ners der Hexe auf, er verstirke diese Wahrnehmung
und leitet sie so an scine Meisterin weiter. So kann
dann dic Hexe selbst sich ein Bild von der Gefiihls-
lage ihres Gegentibers machen: Trauer, Freude,
Feindscligkeit, Wut usw. sind deutlich zu spiiren.
Kosten: 2 ASP

Reichweite: 5 Mcter

Dauer: 1 Spiclrunde

>4

Tiersinne:

Der Zauber 1st nur moéglich, wenn zwischen Hexe
und Vertrautem Korperkontakt besteht. Der Ver-
traute »leihtc der Hexe seine Sinnesorgane. Je nach
Ticrart wird das Wahrnchmungsvermégen der
Hexe dadurch betrichtlich erweitert. Sie kann
Dinge wahrnchmen, dic fiir menschliche Sinne un-
bemerkt geblicben wiren.

Katze:  Nachtsicht, Gehor

Eule: Nachtsicht

Rabe:  Scharfblick bei Tag

Krdte:  Magicgesptlir — Wahrnchmung der magi-

schen Aura von Lebewesen und Gegen-
standen. Dice Aura laBt sich noch so cben
wahrnchmen, wenn die Person oder der
Gegenstand den untersuchten Platz vor
zwel Stunden verlassen hat.



Schlange: Geruch

Kosten: 3 ASP pro Stunde

Reichweite: Nachtsicht und Gehor je 50 Meter,
Scharfblick 1000 Mcter, Geruch 1 Meter, Magicge-
spur 1) Zentimeter

Dauer: je nach ASP

Hexe finden:

Der Vertraute findet zu seiner Meisterin, indem er
thre ganz persénliche magische Ausstrahlung tiber
cine groBe Entfernung aufnimme.

Kosten: 2 ASP pro Tag

Reichweite: Stufe Vertrauter plus Stufe Hexe in Kilo-
metern

Dauer: jc nach ASP

Dinge aufspiiren:

Der Vertraute findet verlorene, gestohlene oder ver-
steckte Gegenstinde aus der Habe der Hexe wieder,
wenn die Hexe thm den Auftrag zur Suche ertetlt.
Kosten: 3 ASP

Reichweite: Stufe des Vertrauten in Kilometern
Daurer: nach cinem Tag gibt der Vertraute die Suche
aut

Die funf bisher bekannten Vertrauten-Tierarten

Katze:

Hexen bevorzugen groBe schwarze Tiere — zumeist
Kater. Katzen-Vertraute besitzen die bekannten Vor-
ziige threr nichtmagischen Verwandten: auBeror-
dentliche Gewandtheit, gute Nachtsicht, sicheres
Orienticrungsvermogen usw. Dakastrierte Tiere als
Vertraute nicht in Frage kommen, wird die Zuver-
Lissigkett dieser Vertrautenart bisweilen durch ithren
stark ausgeprigten Sexualtrieb auf die Probe ge-
stellt. Schon mancher Hexe ist thr Kater mit Hilfe
cinerorolligend Katze entfithrt worden.

Eule:

Eulen sind reine Nachttiere, thre Nachtsicht wird
von keinem anderen Vertrauten abertroffen. Mit
ihren Greifklauen sindsic zu allerlei Gberraschenden
Hanticrungen fihig: z. B. Schlissel in Schldssern
zu drchen. Am Tag sind alle Werte der Eule zu
halbicren (Ausnahmen: LE, AE, RS, MK).

Rabe:

Der Schartblick eines Raben kommt fast dem cines
Raubvogels gleich. Als einziger Vertrauter ist er in
der Lage, kurze Sitze zu lernen und sie — dank seiner
magischen Begabung — auch sinnvoll zu verwen-
den. Er kann also zur Ubermittlung kurzer Bot-
schaften cingesetzt werden. Nach Anbruch der
Dunkclheit sind alle Werte des Raben zu halbieren
(Ausnahmen: s. 0.).

Krote:

Unter den zahlreichen aventurischen Krétenarten
cignet sich nur dic Koschkrote fiir cin Leben als Ver-
trautc. Dic Koschkrote wird etwa 20 ecm lang, thre
matt glinzende, erdbraune Hautist mit Warzen und
ockergelben Farbsprenkeln tbersit.

Wie die meisten anderen Kréten auch, kann die
Koschkrote cin Hautgift absondern, das auf der
menschlichen Haut zu Veridtzungen fihre. Kréten
konnen sich an Land und im Wasser nur schr lang-
sam bewegen, daher muB die Hexe thre Vertraute
tragen, wenn sie sie mit sich nechmen will. Die mei-
sten. Hexen benutzen dazu ein Krotenkdrbehen,
denn auch Hexen sind gegen das Gift der Kroee kei-
neswegs immun, und da die Kréee thr Gitt unbe-
wullt — bei Autregung und Getahr—absondert, kann
sic leicht ihre cigene Meisterin verletzen.

Unter den Zauberticren nimmt die Koschkrote eine
besondere Stellung cin, da sic nicht nur eine extrem
hohe Astralenergie, sondern auch dret cigene Zau-
ber besitzt:

Tarnung:

Dic Kréote kauert sich zusammen und preBe sich
flach gegen den Boden. In diesem Zustand ist ihre
von Magic unrerstiitzte Tarnung so perteke, dal3
man sic auch als unsichtbar bezeichnen konnte. Dic
Krote 1st im getarnten Zustand untihig, sich zu be-
wegen.

Kosten: 2 ASP

Reiclnveite: O

Daiier: 3 Spiclrunden

Kroétengift:

Das Hautgift der Kréte verursacht normalerweise
cin paar dicke Wasserblasen (1 SP) in der Handfliche
desjenigen, der nach der Krote greift. Die Krote
kann aber auf magische Weise die Wirkung des Gifts
so abwandcln, daf3 sic der Hand, dic nach ihr fal3¢,
cine Krétenhautanhext. Dann tberzicht sich die ge-
samte Hand mit ciner Haut, wice sic weiter oben be-
schricben wurde. Eine >Krotenhand« bedceutet tiir

[9)]
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thren Triger je 1 Punkt Abzug auf Charisma und Ge-
schicklichkeit.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0

Daucer: permanent

Krotenschlag:

Wenn die Kroéte sich selbst oder ihre Meisterin von
getihrlichen Gegnern angegriffen sicht, kann sie
ithre gesamee Astralenergic in eine magische Entla-
dung umsctzen, die bei den Optern SP in Hohe der
cingesctzten ASP verursacht. Ber diesem Zauber
wendet die Kréte immer ihre gesamte AE auf; sie
kann den Krotenschlag also nicht dosieren.
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Kosten: siche oben
Reichweite: 2 Mcter
Dater: augenblicklich

Schlange:

Es gibt zwei Schlangenarten, dice sich zu Vertrauten
cignen:

Smaragdnatter und Pechnatter, crstere ist glinzend
grin, letztere glinzend schwarz. Beide Arten wer-
den etwa 2 Meter lang und sind ungiftig.

Dic Gottin Hesinde sicht es gern, wenn eine Hexe
cine Schlange zur Vertrauten wihle, cine solche
Hexe darf darauf hoffen, daB3 die Géttin thr hin und
wiceder cine Gunst erweist.



Anhang

Magische Artefakte

Wir haben das anschlicBende Kapitel ganz bewuBtin
den Anhang gestellt, denn s gehort nicht in den Be-
reich der allgemein vertligbaren — sozusagen alltig-
lichen = Magierregeln und ist tiberdics mit Vorsicht
zu genieBen.

Wer kennt sic nicht, jene tibernatiirlichen Hilfsmit-
tel, derer sich Helden wie Schurken gleichermalBen
bedienen. wenn all thre nattirlichen Fihigkeiten zu
versagen drohen? Einen Kraftgtirtel oder Zauber-
schltssel kénnen viele ihr cigen nennen; und Hel-
den, die noch nic emen Heiltrank zu sich genommen
haben, sind schlechterdings unvorstellbar.

Wir wollen zeigen, mit welchen Mcethoden Spicler-
helden und Meisterpersonen magische Artetakee
und Elixicre selbst herstellen kénnen und wic cine
solche Erschattung vor sich geht. Den aventuri-
schen Magiern und Gelehrten sind diese Mcethoden
unter dem Sammclbegritt »Hohe Alchimiec be-
kannt. Grundlage all dieser verzauberten Dinge und
Mixturen ist der Zauberspruch ARCANOVIZAU-
BERDING, der magische Krifte m cinen Gegen-
stand flicBen 1iBt und sic dort fixiert.

Jeder ertahrene Spiclleiter wird wissen, welche ver-
heerenden Auswirkungen auf das Spiclgeschehen
manche Artetakee haben kénnen. Wir alle tiirchten
jene nervedtenden Heldenfiguren, die fiir jede er-
denkliche Lage das passende »Zauberdinge im Ge-
pack haben. Darum sollte jeder Meister bemiiht
sein, cine Inflation von Artefakten in sciner Spicl-
runde zu verhindern. Wir geben zwar cine Anlei-
tung zur Sclbstherstellung  zauberischer Gegen-
stinde, aber das bedeutet noch lange nicht, daB3 wir
danitderymagischen Aufriistungcder diversen Hel-
dengruppen Vorschub leisten wollen.

Ein magischer Artefakt soll auch weiterhin cin
rarcs, wundersames und begehrenswertes Gebilde
bleiben. Gerade die michtigeren unter thnen sind
durchaus nicht beliebig reproduzierbar —dic Helden
koénnen, wenn sie viel Gliick haben, vielleicht cin-
mal cin solches Artefakt in cmer Schatzkammer
oder ciner jahrhundertealten Gruft entdecken, aber
sic konnen nicht darauf hoffen, daB ihr Gefihrte
Aborax, Magicr der 2. Stufe, thnen in seiner Freizeit
mal rasch cin Adlergerand hikelt.

Andecrerscits 1st ¢s durchaus vorstellbar (und stim-
mungsvoll), daB c¢in Magier-Held emem Freund
cinmal einen magischen Gegenstand zum Geschenk
machen will. Ber diesem Vorhaben mag ithm das fol-
gende Kapitel cine Hilfe semn. Im brigen ist dic ge-
samte Herstellung magischer Artefakte unter die
Oberhoheit und in das Ermessen des Spiclleiters ge-
stelle. Die Spicler haben kein sRechte auf die Ferti-
gung zaubcerischer Gegenstinde. Jeder Meister muf3
sclbst entscheiden, welche Dinge in seine Spicel-
runde passen, und wenn er in der Vergangenheit zu
schlechte Erfahrungen mit anmaBenden Helden ge-
macht hat, kann cr ganz auf dic Herstellung von Ar-
tetakten verzichten.

Dic besten Freunde des Spiclleiters, die Meisterper-
sonen, kénnen ithre magischen Artefakee herstellen,
wann mmmer sic Lust dazu verspiiren; cin Spicler-
held aber (wic ungerecht!) kann dices nur unter Zeu-
gen vollbringen: Geschicht die Herstellung wih-
rend cines Abenteuers, sind Meister und Mitspicler
als Zcugen ohnehin vorhanden. Behauptet der Spie-
ler, sein Held habe zwischen zweir Abenteuern ver-
sucht, ¢cin Zauberding zu produzicren, so muf3 er dic
crforderlichen Wiirfelproben ablegen, wenn scine
Mitspicler zum nichsten Abenteuer zusammenge-
kommen sind.

Ans Werk

Moéglicherweise gibt es mchr verschiedene Arte-
fakte als so mancher Magicer Haare auf dem Kopf
hat; deshalb kann und will diese Ubersicht nicht
vollstindig scin. Wer mag, kann unsichtbare Stiihle
und flétende Ziegelsteine erzeugen, wir wollen hier
nur dic grundlegenden Techniken der Artetake-Er-
schaffung und cinige bekannte Beispiele auffithren.
Um Magic in ¢inen Gegenstand zu bannen, bendti-
gen Sic die Formel ARCANOVI ZAUBERDING;
nur wenn dieser Zauber aut cinen Gegenstand ge-
legt wurde, kénnen weitere magische Krifte inthm
gespeichert werden. Dice Kosten des Zaubers AR-
CANOVI betragen 10 ASP. Die Schwierigkeit der
Zaubcerprobe auf ARCANOVI hingt von verschice-
denen Faktoren ab: Der erste ist dic Gesamtzahl der
Zauber, dic indem Artefakt gespeichert werden sol-
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len. Dieses konnen unterschiedliche Zauberformeln
scin oder mchrere »Ladungenc cin und desselben
Spruches.  Filir jeden  gespeicherten Zauber  er-
schwert sich dic Probe um | Punkt. Zweitens muf3
der Magier angeben, welcher Ausloser die Magie
zur Wirkung bringt. Tut er dics nmiche, so entliidesich
der Zauber, sobald cin Lebewesen den Gegenstand
bertihre. Verschiedene Ausloser sind nattirlich ver-
schieden schwicrig: intelligentes Wesen bertihre den
Gegenstand (+1); Umbhiingen des Amuletts, Auf-
stecken des Rings (+2); Schlissclwort oder -geste
(+3); Artctakt reagiert aut Zauber oder spiirt magi-
sche Aura (+4); Fernausloser oder komphziertere
Bedingungen (+5 und mchr). Alle Zuschlige aut
die Probe addieren sich: ein VISIBILI-Ring, der em-
mal unsichtbar macht, sobald ¢r um den Finger ge-
drche wird, erfordert also eine ARCANOVI-Probe
+4 (Geste, cin Zauber). Nachdem Sie nun den Ge-
genstand vorbercitetr haben, kdnnen Sie darange-
hen, die Zauber, die das Artetake bewirken soll. in
thm zu speichern. Dicse sogenannten »Wirkenden
Spriichec benotigen thren normalen ASP-Autwand,
diec Zauberprobe ist prinzipicll um 2 Punkte er-
schwert.

Dic Herstellung magischer Artefakee erfordert prin-
zipicll den Emsatz permancenter Astralpunkee. Um
deren Anzahl zu crmiteeln, errechnen Sie zuniichst
den Autwand anonormalerc Astralenergie: Sicaddie-
ren die Kosten tir den ARCANOVI-Zauber zu
denen aller gespeicherten Spriiche. Diese Summe
teilen Siedurch 10 (aut-oder abrunden) und erhaleen
so dic Anzahl der permanent verbrauchten ASP.
Ber allen Zaubern der Hohen Alchimie gile — wie
sonst auch — dali dic Hiltte der cingesctzten Astral-
energice verloren ist. wenn die Zauberprobe mifi-
lingt. Dic ARCANOVI-Probe kann belichig oft
wicderholt werden, die Probe aut den Wirkenden
Spruch jedoch nur zweimal. MiBlingt dicse Probe
also dreimal, so gilt dieses Artetake als >verdorbenc
Dicse verdorbenen Artetakee sind oft Kristallisa-
tionspunket Gbler arkaner Stréomungen oder gebun-
dener Seelen. Viele Magier entzaubern diese Gegen-
stinde oft mit den Formeln DESTRUCTIBO AR-
CANITAS oder GNIDREBUAZ IVONACRA.
Dic Herstellungsdauer schlieBlich betrigt minde-
stens so vicle Tage, wie der Zauber permanente
Astralpunkte kostet. ottmals jedoch em Vieltaches
diceser Zett.

Begeben wir uns nun in die Werkstatt von Syronius

Hypertax, cinem Mitglied des Alchimistenordens
»Roter Salamander«, und schauen thm bei der Her-
stellung zweier magischer Gegenstinde iiber dic
Schulter:

Hyperfax méchte einen Stirnreif herstellen, der auf
das Kommando »Schomiseveje sicbenmal im Dun-
keln leuchtet. Der Zauber ARCANOVI kostet ihn
10 ASP. Sicben FLIM FLAM FUNKEL kosten 7
ASP machtinsgesame 17 ASP. 17 geteile durch 10 er-
gibt (autgerundet) 2 permanente ASP.

Dic Probeauf ARCANOVIistum 10 erschwert (sic-
ben Zauber und Schlasselwort), und dic Herstel-
lung dauert ctwa zwet Tage. Wenig spater mull Hy-
pertax cmen Auftrag crledigen. Ein Pferdchindler
bendtgt tiir einen wilden Hengst cin Lasso, mit
dem das Tier zeitweilig friedlich gestimmt werden
kann. Hyperfax entscheidet sich, das Lasso mit
cinem BANNDBALADIN zu belegen. Dies kostet
ihn 10 ASP fir den Spruch ARCANOVI und 8 ASP
tir den BANNBALADIN; ergibt wiederum 2 per-
manente ASP. Damit der Spruch nicht aus Verschen
ausgelost wird (wenn z. B. eine Maus auf das Lasso
tritt), hat Hyperfax die Bertihrung mit cinem Pferd
als Ausloser festgelegt, wodurch die Probe auf AR-
CANOVI um 6 Punkte (e Zauber, Spezialbedin-
gung) erschwert wird.

Dic 48 Stunden, dic Hypertax Gber dieser Arbert
verbringt, rauben thm den verdienten Schlaf, so dal3
cr sich entschlief3t, erst cinmal emige Wochen Ruhe
cinzulegen.

Ach ja, talls Thr Held auf dic Idee gekommen sein
sollte, Hypertax zu beklauen —reden Sie es thm aus:
TRANSVERSALIS-FuBlbéden, IGNIFAXIUS-
Tirklinken und SCHWARZ UND ROT-Treppen-
st fen sind nicht jedermanns Sache ..

Sie werden bemerke haben, daB s fir Ihre Spicler-
Helden nicht moglich ist. Gegenstinde permanent
zu verzaubern — dies hat seine Richtigkert, denn
wiithrend der Magierkriege verschwand das cinzige
bis dato noch crhaltene Exemplar des Folianten
'Naranda Ulthagi oder Auf Der Suche Nach Der
Getrorenen Zeite und mit thm dic Kenntnis um die
FormchINFINITUM IMMERDAR —Zauber wirk
fir tausend Jahrle Dieser duBerst komphizierte
Spruch, der schon damals nur von wenigen Ma-
giern jensceits der 18, Swife beherrsche wurde, st
heute nur noch ciner Handvoll Iebender Personen
bekannt —und diese hiiten dic Formel eiferstichtiger
als e Riesenlindwurm seinen Hort.



Bekannte magische Artefakte und ihre Herstellung

Kommen wir jetzt zu den allseits bekannten aventu-
rischen Artefakten, wobet wir nur kurz die Wirkung
skizzicren und dic zur Herstellung benétigten Zau-
ber angeben.

Das Schwarze Auge

Dicses Artefakt aus schwarzem Metceoreisen crmég-
licht ¢s cinem Zauberkundigen, Dinge aus weiter
Ferne zu schen. Dazu mubB er die schwarze Kugel rei-
ben, um cin sichtbares Bild des gewiinschten Ortes
zu crhalten, das thm cine Spiclrunde lang Geheim-
nissc enthiillen kann.

Zur Herstellung missen 10 permanente ASP m die
Zauber ARCANOVI, OBJECTUM FIX, ODEM
ARCANUM, sicbenmal SCHARFES AUG’, und
sicbenmal PENETRIZZEL investiert werden. Der
Zauber ODEM ARCANUM stellt sicher, dall nur
Magicbegabte das Auge benutzen kénnen (Codex
Albyricus, § 240 a), dic OBJECTUM FIX-Formel
ist notwendig, um cinen Fixpunket fir die Beobach-
tung zu schaffen. Es gibt also keine transportablen
Schwarzen Augen.

AuBerdem ist zu bedenken, daf das Schwarze Auge
aus unscrem Beispiel nur insgesamt sicbenmal be-
nutzt werden kann und da8 der Magier zuallererst
cin Stiick Mcteoreisen finden muf3 und dazu cinen
Schmelzofen und ecine Gie3erel, wo dem Meteor-
cisen dic Kugelgestalt verlichen werden kann.
Anall dicsen Umstinden mag cs licgen. dafd den Au-
toren in ganz Aventurien nur finf unbegrenzt nutz-
bare Schwarze Augen bekannt geworden sind.
Diese stchen in ...

Der Kraftgiirtel

Sobald derTriger dieses aus Bronzegliedernbestehen-
denGurtesdas Schliisselwortausspricht (dasottinder
SchlieBe ecingraviertist), steigtscine KORPERKRAFT tiir
7 Spiclrunden und 7 Punkte. Der Giirtel wird mitden
Zaubern ARCANOVI und dreimal STARKEN be-
legt. Gesamtkosten 3 permancente ASP.

Der magische Ring

Dicses clfische Kleinod besteht aus cinem goldenen
Ring, der mit cinem Mondstein besctzt ist. Wenn
der Trager den Ring am Finger drcht, beginnt das
Schmuckstiick in cinem hypnotischen Feuer zu
schimmern und das cHARISMA des Trigers crhoht
sich fir 7 Spiclrunden um 7 Punkte.

Um cinen solchen Ring zu erschaften, bendtigt man
3 permancnte ASP fiir dic Zauber ARCANOVIund
dreimal SCHMUCKEN.

Der Zauberschlissel

Dieses schliisseltormige Metallstiick aus extrem sel-
tenem  und  teurem  Zwergengold  Ottnet jedes
SchloB3, das nicht magisch verschlossen ist. Wenn
der Schlissel cinmal benutzt wurde, 1st er unbrauch-
bar, da er im SchloB steckenbleibt.

Dicses Artefakt wird mit den Zaubern ARCA-
NOVI und FORAMEN crschaffen, was 2 perma-
nente ASP kostet.

Der Zauberspiegel

Dieser silberne Spiegel beantwortet eine Frage mit Ja
oder Nein, wenn die Frage in Reimtform gestelle
wurde. Als Antwort zeige er ein Bild. Belicbte Mo-
tive: ein grinsender Gnom oder seine Kehrseite: ein
nach oben oder nach unten zeigender Daumen.
Dicses Artetake wird fiir 2 permanente ASP mitden
Zaubern ARCANOVI, SENSIBAR und  RE-
SPONDAMI belegt.

Der magische Brotbeutel/der magische
Wasserschlauch

Dicse Artetakte enthalten cinmal pro Tag gentigend
Nahrungsmittel oder Wasser fiir cine Person. Der
besondere Zauber wirkt nicht, wenn anderweitig
Lebensmittel oder Wasser beschattt werden kénnen.,
Fordert cin Held dann trotzdem Nahrung, so muf3
mitdem W20 gewdirtelt werden: Bet ciner 20 zertille
der Beutel zu Staub; bei der nichsten unberechtig-
ten Forderung bet 19 und 20, und so weiter.

Es ist keme magische Prozedur zur Herstellung die-
ser Artefakte bekannt. Die vorhandenen Brotbeutel
und Wasserschliuche dirtten aut gétthiche Wunder
(Travia?) zurtickgehen.

Die Tarnkappe

Dicses Artetakt wird aus weilfem Schlingenleder
getertigt und hat meistens die Form cines breiten
Surnbandes oder ciner Kapuze. Wenn em Held die-
sen Gegenstand Giber seinen Kopf streitt, werden er
— und scine gesamte Kleidung und  Ausriistung
sowic alle Dige, die er nachtriglich aufnimme—un-
sichtbar. Es gchort zu den Besonderheiten dieses
Artefakes, daB ¢s nicht im Kampt (oder zur unmit-
telbaren Vorbereitung cines Angriffs) benutzt wer-
den kann. Solcher MiBbrauch 1iBt die Tarnkappe in
Flammen autgehen, was dem Triger 1W20 Scha-
denspunkee verursachen kann.

Dicses Artefakt kann nur cinmal am Tag, dann aber
beliebig lange benutzt werden. Die Herstellung der
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Tarnkappe ist ein nur wenigen elfischen Zaubermei-
stern bekanntes (und ciferstichtig gehiitetes) Ge-
heimnis.

Die Tiergewander

Dicse Umhinger — meistens aus Wolfs- oder Biren-
fell oder Adlerfedern — erméglichen ¢s dem Triiger,
cinmal am Tag fiir 3W+6 Spiclrunden scine Gestale
in die des entsprechenden Tieres zu verwandeln, cin-
zig dic Klugheit bleibt gleich. Solche alten. vielfach
verwendbaren Gewinder sind heute nicht mehr her-
stellbar. Eince vereinfachte Form entsteht durch An-
wendung der Zauber ARCANOVI und ADLER-
WOLF. Sic kosten 5 permanente ASP bei einer
3W+6 Spiclrunden dauernden Verwandlung.

Tenobaals Federn

Dic Schwungfedern der Totenamsel. dic mit den
unten angegebenen Zaubern belegt werden, verhel-
fen einem cinfachen Bogenpfeil oder Armbrustbol-
zen zu cnormer Trettsicherheit, doppelter Reich-
weite und doppelter Tretferpunkezahl. Sobald dic
Federn an den Pfal gesteckt werden, mul3 der
Schiitze den Namen desjenigen, den er tretfen will,
laut aussprechen. Der Pfeil registriert den ersten ge-
nannten Namen oder eine Anrede wie »du« als sein
Opfer, das cr unfchlbar trifft.

Es 1st erstaunlich, wie viele Zauber fiir dieses Arte-
takt aufgewendet werden miussen: ARCANOVI,
EXPOSAMI, SICHRES AUG’. SAFT-KRAFT;
dabei entstchen Kosten von 3 permanenten ASP. Es
kénnen jedoch m emem Arbeitsgang Federn fir
zwei Pteile hergestellt werden.

Der Wunderschild

Dieser wunderbar leichte Schild besteht aus cinem
Holzrahmen, der mit schwarzem Leder bespannt
ist. Auf das Leder sind mit Ochsenblut rote Runen
gezeichnet. Der Schild bietet einen Schutz von RS4
und 1st unzerstérbar, auBer durch magische Feuer
(IGNIFAXIUS, Feucratem). Zur Herstellung wer-
den folgende Zauber verwendet: ARCANOVI,
ARMATRUTZ (RS4), WEICHES ERSTARRE,
was insgesamt 4 permanente ASP kostet, wenn der
Schild fur cinen Kampf verwendet werden soll.

Das Wahrheitsamulett

Dieses cinfache Amulett in Form ciner Sonne wird
heiB3, sobald das Gegentiber des Trigers ligt, wih-
rend sich der Triger auf das Amulett konzentriert.
Vorsicht! Bei ciner faustdicken Liige kann cs hicrbei
zu Verbrennungen kommen.
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Es 1st dreimal anwendbar. Dicses Artefake trigt die
Zauber ARCANOVI, SENSIBAR (dreimal), und
dreimal IGNIFAXIUS (1W6). Zur Herstellung be-
nétigt man 4 permancente ASP.

Heiltrank

Bendtigt werden ein wasserdichtes Gefia3 und ctwa
cm Fanftelliter Brunnenwasser. Nachdem das Was-
scr in den Behileer gefiille ist, kann es auf magische
Weise in cinen Heiltrank verwandelt werden, der 10
Lebenspunkte regeneriert.

Benodtgte Zauber: ARCANOVI und BALSAM-
SALABUNDE; Kosten: 2 permancente ASP,

Durch Verwendung von Heilkriutern kénnen die
ASP-Kosten fiir den Trank reduziert und gleichzei-
tig dic Wirkkratt verstirkt werden. Die Herstellung
dieses Gebrius wie die anderer Elixiere (Beispiele:
Krafttrunk oder Amokwasser) wird m der grofen
aventurischen  Enzyklopidic Das Land des
Schwarzen Auges im Dctail vorgestelle.

Der magische Wiirfel

Auf finf Sciten dieses unscheinbaren Marmorwiir-
fels von 2 cm Kantenlinge sind Buchstaben cingra-
viert, auf der sechsten Scite ein Hexagramm. Wird
der Wiirfel auf die Seite mit dem Sechsstern gelegt
und dic Buchstabenfolge (z. B. GROSS, BLOCK,
KUBUS) ausgesprochen, so schwillt der Marmor-
wirfel auf cin Format von 2 mal 2 mal 2 Mctern an
(was ctwa cinem Gewicht von 1.131.880 Unzen ent-
spricht). Zur Rickverwandlung muf dic Buchsta-
benfolge riickwirts gesprochen werden. Doch bei
jeder Anwendung besteht die Gefahr, daB der Wir-
fel sich nicht zurtickverwandelt: beim ersten Mal bei
20 autdem W20, bei der zweiten Anwendung bei 19
und 20, und so weiter.

Wie es moglich ist, solche Riesenmengen von Mate-
ric aus dem Nichts zu erzeugen, ist selbst fur die
aventurischen Hochmagicer bis heute cin Geheimnis
geblicben.

Der Wiirfel mag als Beispiel daftir dienen, daB es
immer noch cine Menge von Artefakten gibt, deren
Herstellungsvorgang fiir uns nicht nachvollzichbar
ist. In solchen Dingen waltet oft eine archaische, in-
zwischen in Vergessenheit versunkene Magie. Also
werden Thre Spicler-Helden auch weiterhin auf Ar-
tefakte stoBBen, dic sic zwar benutzen, aber nicht vol-
lig durchschauen kénnen — und Sie sind als Spicllei-
ter keineswegs verpflichtet, fiir jedes Artefakt, das
in Thren Abenteuern auftaucht, den Helden cine
yKonstruktionsbeschreibung und Gebrauchsanwei-
sung« mitzulicfern.



Die Biicher der Magier

Biicher sind in Aventurien cine Kostbarkeit —das gilt
um so mchr fiir solche Werke, die sich mit Magie be-
schiftigen. Bel magischen Biichern kommt cin
Druck mit beweglichen Lettern oder von Holz ge-
schnittenen Stécken nicht in Frage; alle Binde mis-
sen grundsitzlich von Hand geschricben werden,
was viel Zeit, groBes Talent und wertvolle Utensi-
liecn erfordert: Tinten oder Silberstifte sind teuer,
Pergament und Papicer ebenso. Die Notwendigkett,
Bicher solide zu binden und gegen den Staub und
dic Feuchtigkeit kommender Jahrhunderte zu schiit-
zen, und der Brauch, das Buch sciner Bedeutung
gemil durch Iustrationen, womoglich sogar far-
big, und edclmetallene Beschlige zu schmiicken, er-
héhen den Herstellungspreis noch weiter.
Aufgrund der Dicke guten Pergaments und der er-
wihnten SchutzmaBnahmen haben die meisten Bi-
cher betrichtliche AusmaB¢ und cin enormes Ge-
wicht (120 Unzen und mchr sind keine Scltenheit).
Ein durchschnittliches Buch kann gerade noch unter
dem Arm getragen werden. Fast jede Bibliothek ist
daher mit Buchstindern ausgestattet, auf dic man
das aufgeschlagene Buch ablegen und stehend lesen
kann.

Es versteht sich von selbst, daB3 ein Magier scine Bii-
chersammlung nicht stindig mit sich fithren kann —
¢s serdenn, er reiste n cinem Wohnwagen durch das
Land (auch das kommt vor). Der Spicler sollte dem
Meister cinen Platz benennen, an dem der Magier
scine Bibliothek aufbewahrt — moglicherweise miis-
sen Meister und Spieler gemeinsam MaBBnahmen er-
sinnen, mit denen der Magier seine Blichersamm-
lung wihrend seiner Abwesenheit vor ungebetenen
Gisten schiitzt.

Ein Buch, von dem im Laufe der Jahrhunderte 100
Abschriften gefertigt wurden, gile bereits als wert-
volles Kulturgut, und cine Bibliothck mit 50 Bin-
den, dic umsichtig gelagert sind, als kulturelle
Schatzkammer. Hicraus wird klar, daB Bicher-
sammlungen normalerweise gut bewacht und cin-
zelne Bande nur aus besonderen Anlissen transpor-
tiert werden. Sollte einmal ein Transport notwendig
werden, kann man die Biicher durch Einschlagen in
Wachstuch oder Pelze schiitzen, aber trotzdem sen-
ken die Giblichen Umstinde ciner Reise die Lebenser-
wartung cines Buches betrichtlich.

Biicher stellen die wichtigste Quelle magischen Wis-
sens dar. Wihrend andere magicbegabte Heldenty-
pen hauptsichlich oder ausschlielich mundlich
und durch Beispiel unterrichtet werden, besteht die
Lchrzeit des jungen Magiers vor allem im dauern-
den Studium der Bibliothek seiner Akademie oder

scines Zaubermagisters sowie auch im Abschreiben
dieser Biicher — daher auch dic hohen Talentwerte
cines Jungmagicers auf diesem Gebiet.

Mag cs flir cinen jungen Adepten noch zulissig sein,
auf dic Benutzung der wertvollen Biicher anderer
zurlickzugreifen, oft in Konkurrenz zu scinen Stu-
dienkollegen, so ist dicser Zustand fiir cinen ge-
weihten Magier unertriglich. Jeder Magier ab der
1. Stufe muB 1m Laufe scines Lebens eine cigene Bi-
bliothck anlegen, um gezielt studicren zu kénnen.
Daher muB er entsprechend sciner Stufe Biicher
kaufen, abschreiben (lassen), entdecken, erbeuten
oder anderweitig erwerben.

Jeder Magierheld erhidlt zu Beginn seines Abenteu-
rerlebens von sciner Akademie ein Buch aus der
unten folgenden Liste, das der Meister entsprechend
dem Spezialgebiet der Herkunftsakademie des Ma-
giers auswihlt. (Ein gutaufgelegter Spiclleiter kann
dem Adcepten aber auch cine Zauberprifung in
Form cines Demonstrationszauberns abverlangen
und dem Prifling fir auBlcrordentliche Leistungen
cin zweites Buch mit auf den Weg geben.)

Wann immer cin Magier cine ncue Stufe erreiche,
kann er dic speziellen Vorteile seines Heldentyps —
Steigerung der Astralenergic und der Zauberfertig-
keiten — erst dann in Anspruch nchmen, wenn er zu-
mindest so vicle Biicher oder Biande besitzt, wic
scine Stufe betrigt. Ber mehrbindigen Werken ge-
niigt der Erwerb cines Bandes je Stufe. (Magische
Zcitschriften, Bildergeschichten oder Schriftrollen
reichen nicht aus!) Es ist moglich, Biicher im voraus
zu crwerben, aber das Lerntempo wird dadurch
nicht gesteigert.

Fiar Magicrhelden ist das Anlegen ciner Abschrift
wegen  des Zeitaufwandes normalerweise nicht
moglich, dafiir spricht aber nichts dagegen, das
Buch von cinem Feind zu erbeuten.

Dic folgende Liste enthile die bekanntesten Zauber-
biicher Aventuriens. Bei jedem Buch sind angege-
ben: Titel (und Untertitel), die Anzahl der Sciten
sowic dic Anzahl der Bande, Autor, Herkunftszeit
und -ort (sofern bekannt), Inhalt und Bedeutung,
Anzahl (cventuell Unterschiede) der Abschriften,
Besitzer bzw. Aufbewahrungsort des Originals und
der geschitzee Verkaufsprets.

Verlust der Bibliothek: Ein Magicr, dem sceine
Biicher abhanden kommen, verliert nicht ctwa mit
den Biichern auch alle scine Erfahrungsstufen. Er
kann aber auf der Stufenleiter erst dann weiter auf-
steigen, wenn er wieder die fiir die angestrebte Stufe
crforderliche Anzahl Bicher angesammelt hat.
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Ein Magicr, der seine Biicher verkautt, verschenke
oder sonstwic unter die Leute bringt, kann datiir
nur cinen Grund haben: Er hat sich von der Magie
abgewendet und bendtigt moglicherweise das Stare-
kapital tiir cine neue Karriere.

Hinweis fiir Spielleiter: Sic misscen dic >magische
Bibliotheke nicht unbedingt in Ihr Spicl cinbezie-
hen, aber wenn Sic os tun, werden Sie dadurch dem
Charakter cies Magiers miehr Farbe verlethen und
Sic kénnen fiir ihn reizvolle Spiclsituationen schat-
fen. indem Sie thn z. B in cinem Trodlerladen, in
dem der Zauberkundige cigentlich einncues Mono-
kel erstehen wollte, unvermutet aut den ALMA-
NACH DER WANDLUNGEN stofen lassen. Im-
merhin wird Sie das Verzeichnis der Zauberbiicher
ciner Sorge entheben: Wenn Thre Helden in Zukuntt
dic Bibliothek eines Magiers durchforschen, brau-
chen Sic sich nicht mehr in Austliichee wice die tol-
gende zu fliicheen: »Ah ..., dastehen 20 Biinde. aber
ihr kénnt sie nicht lesen, denn sie sind allesame in
kryptonivesisch geschricben und aufierdem gerade
dabeti, sich selbst zu vernichten ...« Sie haben viel-
mchr von nun an dic Gelegenhett, Thren Spiclern die
tollsten Titel um die Ohren zu hauen.

Wenn ein Spicler-Magier irgendwann gezielt nach
cinem Buch sucht, kénnen Sie die Anzahl derzeit
existicrender Binde fir cine Ertolgsprobe verwen-
den. Sie tetlen dic Anzahl durch 100, und der Spicler
wirtelt gegen die so ermittelte Zahl. Wenn es also
von cinem Buch 300 Abschriften gibt, hat der Spic-
ler bei 1 =3 mit sciner Suche Ertolg. Je nach dem
Ort, an dem dic Suche stattfinder, konnen Zu-
schlige oder Abziige aut dic Probe verhingt wer-
den.

ENCYCLOPAEDIA MAGICA (sicben Binde zu
200 Seiten): Scir 1800 v. H. crwa alle 200 Jahre von
den Akademien Bosparan bzw. Kuslik tiberarbeitet:
das Basiswerk der allgemeinen Magie: zumindest
cinige Binde sollte jeder halbwegs begabte Magier
besitzen; ctwa 500 bis 600 Exemplare von jedem
Band, schr unterschiedlich je nach Entstchungszeit
(alle vor Bosparans Fall geschricbenen Originale
sind verschollen, alle jiingeren m Kuslik); ctwa 80
Dukaten je Band, als komplette Serie gleichen Al-
ters nicht unter 630 Dukaten.

DAS ARCANUM (600 Sciten): Mindestens 1800
Jahre alt, méglicherweise noch giildenlindischen
Ursprungs; Grundwissen und groBiere Geheimnisse
der Diamonologie, unentbehrlicher Schatz jedes
groBen  Beschwérers; nur  drei Ur-Exemplare,
hochstens 100 schlechterhaltene Kopien, kaum wel-
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che nach Beginn der>Dunklen Zeitene 300 bis 600
Dukaten (je nach Zustand).

CODEX DIMENSIONIS (500 Sciten): Unbe-
kannter Herkunft; anspruchsvolles Uberblickswerk
tber dic jenseitigen und dberirdischen Existenzebe-
nen, thre Gesetze, thre Bewohner, thre Wechselwir-
kungen aut” dic Welt und moégliche Wege dorthin;
kaum 200 Excmplare, hiufig unvollstindig; bis zu
350 Dukaten.

DIE NICHTWELT - Legenden aus dem Reich der
Phantome und Geister (500 bis 800 Sciten): Seit der
Zcit der »Klugen Kaisere etwa alle zwer Generatio-
nen immer wieder erweiterte und zusammenge-
taBte Sammlung; ungeordnet, aber stimmungsvoll
geschricben, auch von anderen Magicbegabten,
Halbgebildeten und Laien geschitzt; mindestens
1000 Exemplare, unterschiedlich in Inhalt und Qua-
litae; 120 bis 200 Dukaten.

GEISTERHAND - Dic Hand des Geistes (250 Sei-
ten); BAUTEN DES WILLENS (200 Sciten);
STILLSTAND - Dic unsichtbare Bewegung (180
Sciten): Ungefihr 500—460 v. H. von Telekin dem
Zaubcerer verfaBt; Trilogie der gegenstindlichen
Magice: der Beeinflussung von Dingen, thren Bewe-
gungen und threm Aufenthaltsort; je 250 Abschrif-
ten (Originale m Privatbesitz); je Band ctwa 80 bis
100 Dukaten.

THEORIE DER WAHRNEHMUNG UND
BEOBACHTUNG (200 Sciten): 176 v. H. von Sc-
rafin dem Scher zu Perricum verdftentlicht; cin um-
strittenes und cigenwilliges Werk, aber unumging-
lich tar Wahrsager. Scher und Hlusionisten; kaum
[0 Abschritten. etwa zchn davon von Scrafin si-
gniert: ca. OO Dukaten. tiir Experten bis zum Dreifa-
chen.

ETHERISCHES GEFLUSTER (300 Sciten): 253
v. H. auf Maraskan geschricben: cine genial-kon-
tusc Ansammlung von Berichten und Beobachtun-
gen tber Gedankenlesen, Hellschen und den Kon-
takt mit anderen Sphiren, mchrfach Zicel von Bii-
cherverbrennungen; noch ctwa 100 Abschriften,
teilweise beschidigt (Originale aut Maraskan ver-
graben?); bis zu 250 Dukaten.

DAS WESEN DES UNBEKANNTEN (400 Sci-
ten): 662 v. H. von dem Praios-Gewethten Sigban
geschricben; unumstrittenes Meisterwerk tiber die
Entdeckung und Identifikation magischer Phino-

mene, wenn auch dic MaBnahmen gegen Magie



vom Standpunkt cmes tfanatischen Gewethten ge-
schildert werden; ctwa 100 fast pertekte Kopien
durch Gewethte, etwa 150 korrigiertec Abschritten
durch Magicer (das Original 1st im Tempel zu Ga-
reth); ctwa 160 Dukaten, ctwas dartiber der Preis
von Praios-Tempeln.

DAS GROSSE BUCH DER ABSCHWORUN-
GEN (ca. 500 Sciten): Von 401 =393 v. H. anliBlich
des Magicer-Krieges von Hyanon und Shaykal ge-
sammelt; dic bekannteste Sammlung von Antima-
gic: Schutzzauber, Fluchbrecher, Bannfliiche, Pen-
tagramme, Runen, Amulette, Talismane und zahl-
lose Anwendungsbeispicle; ctwa 300 Abschritten
unterschiedlicher Vollstindigkeit, teilweise erginzt
(Original seit kurzem verschollen); ungetithr 200
Dukaten.

ALMANACH DER WANDLUNGEN (mindc-
stens 600 Seiten): Erwa 500 v. H. von Mondrazar
vom  Goldfelsen uncntbehrliches
Nachschlagewerk aller gestaltwandelnden Zauber,
ob Ding, Tier oder Mensch betreftend; etwa 300 Ex-
cmplare, hiutig vom Schreiber erweitert (Original
in Kuslik); 200 Dukaten oder mchr.

geschrieben;

DAS GROSSE ELEMENTARIUM - Kompen-
dium der elementaren Beschworungen (050 Sciten):
Etwa 830—810 v. H. mmn Gareth zusammengetragen,
vermutlich basierend aut” cinem dlteren Werk aus
dem Licblichen Feld; ein umfassender Uberblick
tiber die sechs Elemente, ihre Erscheinungstormen,
die Elementargeister und die Beemtlussung all dice-
sery etwa 300 Exemphre, aber Grundlage zahlrei-
cher Ausziige und spezicllerer Traktate (Original in
Garceth); ctwa 250 Dukaten.

RINGKUNDE FUR ANFANGER UND
FORTGESCHRITTENE (120 und 160 Sciten):
Vor 400 Jahren von Gandolt zu Gareth niederge-
schricben; cin Basiswerk der Artefaktmagic und zu-
verlassiges Identifikationsmiteel tiir magische Uten-
silien; ctwa zehn Erstabschriften, weit tiber 200 Ko-
pien, teilweise stark abgedndert (Original ver-
brannt); ca. 60 und 75 Dukaten, zusammen ctwas
mchr.

DIE MAGIE DES STABES (220 Sciten): 1712
v. H. in Bosparan von Jandora veréftentlicht; ancer-
kannte Monographic iiber den Zauberstab: Herstel-
lung, Bezauberung, Einsatz, Stabzauber; etwa 700
Abschriften, meist jlingeren Datums (Original ver-
nichtet); bis zu 100 Dukaten.

Titel (Original verschollen): ctwa 150 Dukaten, fiir

DIE WEGE OHNE NAMEN - Hexerel und
Schwarzmagie (ctwa 500 Sciten): Vermutlich zur
Regicrungszeit Fran-Horas™ geschricben; Standard-
werk der Schwarzen Kunst, im speziellen der Fluch-
magic und der Beschworung von Untoten, notwen-
diger Besitz aller grofien Hexenmeister, Schwarz-
magicr und Nekromanten; etwa 200 Exemplare, oft
unterschiedlichen Inhaltes, auch unter anderem

Anhinger bis zum Viertachen.

DRUIDENTUM UND HEXENKULT - Dic
Macht des cisernen Willens (350 bis 450 Seiten): 366
v. H. von Alhonso zu Bethana geschrieben: Fach-
buch tber Druiden und Hexen und ihre den
menschlichen Geist beemflussende Zauberet; ctwa
300 Exemplare. teihweise gekiirzt (Original im Be-
sitz Nahcemas); ctwa 180 Dukaten.

ZAUBERSTERN UND SILBERHAAR - Gec-
hemmmisse der Elfenmagie (400 Seiten): Vermutlich
zur Regierungszeit Belen-Horas™ geschrieben; em
austiihrlicher Forschungsbericht aus der Zee der er-
sten Kontakte mit den Auelfen und ihrer natiirlichen
Magice. teilweise tiberholt, aber noch immer Iehr-
reich: cowa 400 Abschriften aus der Zeit nach dem
Alten Reich: mindestens 120 Dukaten.

ZAUBERKRAFTE DER NATUR - Dic Magic
der Nichtmenschen (300 Sciten): Ungefihr 370
v. H.o von Tamara in Gerasim geschricben; aner-
kanntes Traktat tber Wald- und Firnelfenmagie,
Schamanismus und Natrgeister, wenn auch teil-
weise fehlerhaft; cowa 300 Abschritten (Original in
Gerasim): ctwa 120 Dukaten.

ASTRALE GEHEIMNISSE (350 Sciten): 467
v. H. von Niobara aus unbekannten Quellen tGber-
sctzt und  zusammengetragen: umtassende und
kithne Theorien diber die Zusammenhinge von
Astrologie, Sternen. Sternbildern. Kometen, dem
Schwarzen Auge. Zukuntt. Vergangenheit und dem
Kosmos; ctwa 200 Abschritten, hiutig tehlerhaft
(Original in Paavi): ctwa 100 Dukaten, tiir Anhin-
ger weit mehr.

LEXIKON DER ALCHIMIE (drei Binde zu 300
Sciten): Von 350—450 v. H. von Paramantus zu Ha-
vena und seinen Schilern geschrieben; das wissen-
schattliche Nachschlagewerk schlechthin, v.oa. der
dritte Band 1st cine Fundgrube fiir angehende La-
borbesitzer; ctwa 150 Originale und Dircktabschrit-
ten, mindestens 200 minderwertige Nachliufer;
ctwa 100 Dukaten je Band, gesamt bis 500 Dukaten.
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GEHEIMNISSE DES LEBENS (600 Sciten): scit
450 v. H. von der Akademic zu Vinsalt mehrfach
tbcrarbeitet; ein Grundwerk der Tier- und Pflan-
zenkunde, Medizin und Heilmagie; weit tber 1000
Kopien; ungefihr 120 Dukaten.

DIE SIEBEN WAHRHEITEN DES
MENSCHLICHEN GEISTES (400 Sciten):
Etwa 1300 v. H. von Rashman Ali auf Novadi ge-
schricben, gegen 700 v. H. von Tungbert tibersetzt;
cin anspruchsvolles Werk der Philosophie, das nach
Expertenmeinung  enorme  Bedeutung  fir alle
Magic, dic Menschen betriftt, hat; kaum 100 Exem-
plare (das Original gehort ciner Sckte in Unau, dice
Erstiibersctzung der kaiserlichen Bibliothek); ctwa
300 Dukaten.

SYSTEME DER MAGIE (700 Sciten): Von Rohal
dem Weisen; das mysterioseste aller Zauberbtcher:
Kaum cin Aventurier kann von sich behaupten, es zu
verstchen. Hochstens 30 Exemplare (Original bei
Rohal?); mindestens 1000 Dukaten.

SPIEGEL DER SCHWARZMAGIE (65 Jahr-
ginge zu vier Heften zu 20 Seiten): Seit 56 v. H. vier-
tehihrlich erscheinendes Fachblatt der Akademice zu
Brabak; cin obskures Magazin, das hauptsichlich
von Dilettanten abonniert, von iltlichen erfolglosen
Schwarzmagiern geschricben und von schwarzen
Fledermiusen zugestelle wird; etwa 500 Sttick Auf-
lage, frithere Jahrginge schwer crhiltlich; 4 Duka-
ten je Ausgabe (inklusive Zustellung).
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CODEX ALBYRICUS (sicben Binde zu 150 Sci-
ten): Diese 446 v. H. entstandene Gescetzes- und
Kommentarsammlung zihlt nicht im cigentlichen
Sinne zur arkanen Fachliteratur, man findet jedoch
hin und wieder aufschluBreiche Textstellen tber
lingst vergessene schwarzmagische Praktiken und
Mcthoden zur Erkennung und Vereitelung dersel-
ben. Von den in Altaventurisch verfaBten Bilichern
existicren sicherlich 1200 — zum Teil erheblich von-
cinander abweichende — Kopien.

HEXENWISSEN (178 Jahrginge zu vier Schrift-
rollen, je ctwa 20 Sciten entsprechend): Seit Gber
200 Jahren von verschiedensten Autoren, derzeit
zwel jungen Magiern in Festum, unregelmiBig her-
ausgegebene Fachzeitschrift; je nach Redaktion mo-
disches Magazin fiir Okkultismus, Sprachrohr welt-
offener Hexen oder Nachrichtenweg entstchender
Verschworungen; 100—500 Stiick Auflage, frithere
Jahrgange meist vergriffen; 3 Dukaten je Ausgabe.

Dicse Biicher sind nur jene erwihnten Kultur-
schitze mit entsprechender Verbreitung. Viele Ma-
gicr und andere Gelehrte schreiben i jahrelanger
Arbeit Biicher, und meist werden sie auch kopiert
und weiterverbreitet. (Mit Spannung erwartet: das
Buch des Havenaer Druiden Archon Megalon»DIE
ANGST - Betrachtungen tiber den menschlichen
Geisteszustand bei extremen Angstbedingungenc.)
Doch Qualitit, Thema, Sul oder auch Kriege kon-
nen die Verbreitung beeintrichtigen, und viele Bi-
cher geraten tiber dice Jahrhunderte in Vergessenheit.



