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Einleitung

Der RoleMaster Almanach I Das Buch der Dunklen Kiinste, bildet
cine weitere Sammlung von Zusatzregeln und Spruchlisten fir das
RoleMaster-Rollenspicl System. Zusalz ist hier das Stichwort: dieses
Material durchliuft die gesanmie Bandbreite beginnend bei Spielhil-
ten, dic die Handhabung der Standard-Spielmechanismen erleich-
tern, bis hin zu miichtigen Zauberspriichen und sinnvollen Zusatzre-
geln, Dic meisten -—— verntnftige — Spielleiter werden gewil3 nicht
alle Regeln dieses Almanachs ungefragt iibernehmen, denn es gibt
zuie grofde Uinterschiede im Stl, i Geschmack und in der Gewich-
tung. Priffen Sie sorgtiltig jedes Kapitel, bevor Sie ¢s in Threr Welt
oder Kampagne einsetzen.

Der RoleMaster-Almanach ITumfaRt cine grofe Zahl verschiede-
nen Materials, da eben unterschiedliche Rollenspieler unterschiedli-
che Dinge von einem Rollenspiel erwarten. Manche Spielleiter
mogen ein langsames, genau strukturiertes Spiel, withrend andere
cin sehnell vorangetrichenes oder locker strukturiertes Spiel bevor-
zugen. Munche sind vielleicht midtrauisch, wenn man an ihren Leit-
fiaden herumbastelt; andere Gbernehmen den Groteil oder sogar
das gesamte Material dieses Produkts mit Kuhand und wollen
immer noch mehr. Die meisten Spielleiter fallen natiirlich genau
7wischen diese beiden Extreme und werden ciniges Material tiber-
nehmen, anderes weglassen und den Rest umbauen.

Wir mdchten den spielleiter dazu ermutigen, zwei Punkte im Auge
st hehulien. Als erstes sollte er nie das Gefithl haben, die Regeln
scien cherne, unverletzliche Geselze, ein absolut festgefiigles Spiel-
=vaten nein, Regeln sollen einfache Werkzeuge scin, die dem Spiel-
leiter helfen, scine Welt zu entwickeln, zu verwalten und zu spielen.
Als zweites stehr der Spielleiter in der Plicht, seine Spicler dariiber
aulzukliren, welche physikalischen Gesetze i seiner Welt gelten
tz.R. die spiclmechanismen). Wir gehen davon aus, daR der Spicllei-
ter deutlich herausstellen wird, welche Regeln und Richtlinien des
Almanachs 11 er direkt ibernchmen will, welche er modifiziert oder
verindert. Schliclich missen Spielleiter und Spieler die Ausgangs-
basis kennen, um cine kooperative und erfolgreiche Spielsitzung zu
senieien,

- Die [CE-Guys

Bemerkungen der Autoren

Hassen Sie auch die Sucherei in einem Stapel von Biichern, wenn
Sie cinen Charakter erschaffen wollen? Wir schon. Der Almanach 11
richtet sein Augenmerk deshalb auf cine Zusammenfassung aller
Fertjgkeiten, Wir haben nicht nur neue Fertigkeiten und ein vollstin-
diges. alpahabtisch geordnetes Verzeichnis ihrer Beschreibungen
hinzugeligt einschlielich individueller Entwicklungskosten (nuch
Porutfeny und alternativer Methoden fur ihre Abwicklung, sondern
haben das gesamite Material auch noch in eines getan — in cin einzi-

o einem Viertel Quadratmeter!

Zu: Eigenlob

In diesem Buch versuchen wir, das vollstiindigste und knappste
Charakter Entwicklungssystem fiir Berufe und Fertigkeiten, das nur
irgend moglich ist, zu prisenticren. Und wir glauben, daft wir das
geschafft baben, was zu keinem geringen ‘Teil auch ein Beitrag der
cuten z2lten ICE-Mannschalt ist. Es wurde so entwickelt, daf es
icdem erwas anbieten kann und trotzdem viel Platz fir cinfache
aigene Frveiterungsméglichkeiten Eige. Was zuniichst als hochspe-

Buchn Also keine verzweifelte Suche mehr und kein Platzbedart

zialisiertes Manuskript begann, entwickelte sich schlielich zu einer
sauber spezifizierten Spielhilfe, die kritische Punkte aufschliisselt,
cine grofe Reihe verstreuter Informationen zusammenstellt und
cinen Haufen neuen Materials beinhaltet.

Zu: Flexibilitit

Wir mdchten betonen, dag der Spielleiter sorgfiltig aus diesem
Material auswihlen sollte, um seine Spielwelt abzurunden. Denn in
der Tat wirde ein Spielleiter, der das gesamte Material aus diesem
Buch aufgreifen mochte, die Herren des Chaos vor Ehrfurcht erzit-
tern machen. Wir haben cinige Zusatzregeln und Optionen zum
Material in dem anerkennenswerten Versuch eingeflochten, alle
Eventualititen abzudecken, und es trotz aller Mithe doch nicht
geschafft. Sie sind deshalb eingeladen, nach Herzenslust einzugrei-
fen, zu modifizieren, zu erweitern, zu beschrinken, hinzuzufiigen
oder wegzulassen. Scheuen Sie sich nicht vor Improvisationen,
wenn es die Situation erfordert. Wenn das Spiel durch die Umset-
zung eines spontanen Einfalls besser wird, dann tun Sie das, Halten
Sie Thr Spicl im Gleichgewicht und vergessen Sie nicht, daf Thre Mit-
spicler dem Spiel das Leben einhauchen.

Zu: Rollenspiel

Das Schliisselwort heit »Rollenspiel«. Nehmen Sie es damit genau,
denn dafiir sind Sie ja schlieBlich zusammengekommen. Spielme-
chanismen und Regeln sind nackte Hilfsmittel. Widmen Sie ibnen
keineswegs cinen guten Teil Threr Zeit.

Ahnliches gilt fir Thre Spicler und deren Charaktere: Erinnern Sic
sie daran, dag sie »Rollen spielen« sollen. Wir alle kennen Leute, dic
Charaktere spielen, dic cigentlich nur ihrer eigenen gewohnlichen
(langweiligen?) Personlichkeit entsprechen, ungeachiet dessen, ob
diese Spieler einen menschlichen Soldner aus Drachenwacht, einen
Zwergendieb aus Rabenturm oder cinen Elfen-Heiler und Pricster
aus Minas Tiralome spielten. Das ist ein Beispicl fur dirftiges Rollen-
spicl. Ermutigen Sie, wir meinen sogar, feuern Sic Thre Mitspicler
an, verwegen und abenteuerlich zu sein. Viele der hier enthaltenen
Richlinien sollen dazu mehr Optionen (mithin also Méglichkeiten)
licternund ...

... zu guter Letzt — viel Spafd!

— Singh, Mike und Art

Bemerkung zur deutschen Ausgabe

Alle Ausdriicke, die als regeltechnische Begriffe definiert sind, wer-
den kursiv geschrieben, damit man sic in diesem Zusammenhang
leicht erkennen kann.

Gelegentlich ist — anders als im amerikanischen Original — im
Text vorkommenden Spriichen ein Nummerncode vorangestellt.
Der erste Wert gibt dabei die Nummer der Spruchliste an, auf wel-
cher der Spruch zu finden ist, wihrend sich der zweite Wert auf dic
Spruchliste bezieht. Dadurch soll die Auftindbarkeit der entspre-
chenden Textstelle erleichtert werden. Beispiel:

17/1*Vertrauter
meint den Spruch 1. Stufe auf der Liste Nr. 17 im BdM: Wege der Be-
schworung.

Fur Spruchlisten gilt diesclbe Regelung. Zusiitzlich werden Spruchli-
sten fett gedruck. Beispiel:
17+ Wege der Beschwirung
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Optionale Berute

In diesem Abschnitt werden neue Berufe fir Charaktere und optio-
nale Richtlinien fiir Berufe vorgestellt, die sich der Spielleiter genau
anschauen sollte. In Abschnitt 11 sind einige umfassende Tabellen
aufgefithrt, die diese Themenbereiche fiir alle bislang im Buch der
Helden und Abenteuer (Bdb&A), im Rolemaster-Almanach I —
Buch des Arkanen Wissens (RMA D und im Rolemaster-Almanach IT
(RMA ID) veroffentlichten Berufe abdecken. Bei diesen Tabellen han-
delt es sich um:

11.6 Stufenbonustabelle
11.7 Berufstabelle
11.8 Entwicklungkostentabelle

Neue Berufe

Eine ausfihrliche Beschreibung der folgenden neuen Berufe findet
sich in Abschnitt 2.1 (Magieunkundige), 2.2 (Teilmagiekundige), 2.3
{Dualmagiekundige), und 2.4 (Reine Magickundige):

Magie- Teilmagie- Dualmagie- Reine
unkundige kundige kundige Magiekundige
Tanzer Tierbindiger Nekromant Beschworer
Gelehrter Derwisch Warlock Weiser
Hiindler Paladin* Hexer Runenmeister
Kriegermagier Schamane

* Beim Paladin handelt es sich nicht um einen neuen Beruf, es werden
lediglich einige neue Optionen und Spruchlisten vorgestellt.

Dem Spielleiter wird nachdriicklich empfohlen, jeden Beruf zu
tiberpriifen, um festzustellen, ob er fir seine Welt geeignet ist und
insbesondere, ob er in sein aktuelles Spiel pafit. Beispielsweise
konnte der Beruf des Gelehrten fiir einige Spielleiter einfach unter
dic allgemeine Kategorie des »Berufslosen« fallen, wihrend die Zivi-
lisation in der Welt eines anderen Spielleiters gerade eine Renais-
sance durchlebt und Gelehrte sehr wichtig und einflufireich sind.
Einige dieser Berufe eignen sich vielleicht besser fur Nichtspieler-
charaktere als fiir eine Gruppe von Abenteurern (z.B. hitte eine
Gruppe mit Neigungen zum Guten vielleicht Probleme dabei, mit
einem Nekromanten zu reisen, dem 6 oder 7 untote Diener und
Leibwichter hinterhertrotten).

Die Kosten fiir die Nebenfertigkeiten der neuen Berufe sind in
Tabelle 11.8 aufgefiihrt.

2.1 Magieunkundige
2.1.1 Tanzer

Der Tinzer ist ein Magieunkundiger, der sich auf prizise Korperbe-
wegungen spezialisiert hat. Dieser Beruf umfagt viele Varianten und
findet sich bei exotischen Kulten unbewaffneter Kampfkiinste,
Akrobaten und sogar Vergniigungstinzern. Mit den Haupteigen-
schaften Geschicklichkeit und Reaktion stellt der Tanzer einen wah-
ren Meister der Korperbeherrschung dar.

Waffenfertigkeiten: 3/9;5; 6; 8;9; 10

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Leder ..o Spruchlisten.......................... 10

Verstirktes Leder ... Runen lesen

Kettenpanzer Stabmagie

Plattenpanzer........c.ocooevcene Ubertragung ..o 19
Gerzielte Spriche ... 20

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:

Auflauern ... 2/5 KIEtern oo 2/5

Sprachen Schwimmen ...

Kraftakt Reiten

Verteidigungs-Kraftake. ... Fallen entschiirfen ... 3

Watfenloser Kampf .............. 1/5 Schlosser Offnen......... L

Korperentwicklung ... 1/5 Schleichen/Verbergen . U
Wahrnehmung ... .27

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: GE/RE

2.1.2 Gelehrter

Der Gelehrte ist ein Magieunkundiger, der sich auf das Lernen,
Systematisieren und Verbreiten von Wissen spezialisiert hat. Meist ist
er in den Bibliotheken fortschrittlicher Kulturen zu finden. Seine

Waffenfertigkeiten: 4/8; 6; 9; 15; 20; 20

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten

Manéver in Panzerung:

Runen lesen

Kettenpanzer .. Stabmagie ...
Plattenpanzer Ubertragung ..o 15
Gezielte Spriche ... 15

Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern ... Klettern ...

Sprachen... Schwimmen

Kraftakt . Reiten

Verteidigungs-Kraftakt.... Fallen entschirfen ...

Waffenloser Kampf .. Schlosser offnen

Korperentwicklung Schleichen/Verbergen ... 3
Wahrnehmung ... 1/3

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: IT/1G
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Haupteigenschaften sind Intuition und Intelligenz. Gelehrte werden
gelegentlich auch in weniger fortschrittlichen Kulturen gesehen, wo
sie das Land auf der Suche nach Wissen und Weisheit durchstreifen.

2.1.3 Hindler (Kaufmann)

Bei Hindlern, die gelegentlich auch als Kaufleute bezeichnet wer-
den, handelt es sich um Leute, die ihren Lebensunterhalt mit dem
Kauf, Verkauf und Tausch von Gitern verdienen. Sie sind nicht nur
in zivilisierten Gebieten zu finden, und ziehen tberall hin, um
Gewinne zu machen. Thr Ziel liegt oft in gesetzlosen Gegenden, wo
gute Bewachung und Redegewandheit vonnéten sind. Im unbarm-
herzigen Geschift von Gewinn und Verlust ist der Hindler gut im
Umgang und Handel mit Waffen. Mit den Haupteigenschaften
Geschicklichkeit und Auftreten fillt es dem Hindler relativ leicht,
soziale, sprachliche und Tiuschungsfertigkeiten zu erlernen.

Waffenfertigkeiten: 2/7; 3/8;3/9; 4; 5; 6

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ... 2/* Spruchlisten.............. 7
Verstirktes Leder L2 Runen lesen......coooi. 5
Kettenpanzer . LA/ Stabmagie ... 5
Plattenpanzer ..., 5 Ubertragung ... 20
Geziclte Spriche ... .20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern..........oooiin 4 Klettern ... 4
Sprachen ... 1/* Schwimmen .. ~2/5
KraftaKt.....oocooooinin 1/2 Reiten ... 1/4
Verteidigungs-Kraftake ... 3/8 Fallen entschirfen ................3/6
Waffenloser Kampf ... 1/5 Schlosser Offnen....................
Korperemwicklung .............. 1/5 Schleichen/Verbergen
Wahrnehmung ...

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: GE/AF '

2.2 Teilmagiekundige
2.2.1 Tierbiandiger

Der Tierbindiger ist ein Teilmagiekundiger aus dem Bereich der
Essenzmagie, der seine Verbundenheit zu Tieren benutzt, um sie in
seine Dienste zu bringen. Er ist im bewaffneten Kampf ein tddlicher
Gegner und hat normalerweise keine Skrupel, auch seine Tiere ein-
zusetzen, um sich den Sieg zu sichern. Die Haupteigenschaften
eines Tierbdndigers sind Stirke und Mana. Fine hiufig vorkommen-
de Variante des Tierbindigers ist ein Teilmagiekundiger der Berei-
che Waffen und Mentalmagie, mit den Haupteigenschaften Stirke
und Auftreten.

Folgendes sind die Berufslisten des Tierbindigers:

236+ Bindung der Tiere

237+ Verbesserung der Kamp/[fertigkeiten

238+ Verbesserung der Beweglichkeit

239+ Verbesserung der Wabrnebmung

70+ Wege der Berubigung (Berufslisten der Animisten)

83 Beberrschung der Tiere (Offene Leitmagieliste)

Waffenfertigkeiten: 3/7; 4; 6 6; 6; 9
Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder...oovvenieiiiiciei 2/* Spruchlisten
Verstiarktes Leder .................. 2/ Runen lesen...
Kettenpanzer ... 4/* Stabmagie ..... .
Plattenpanzer ..............c.o..... 6/ Ubertragung ...........cocovevean. :
Gezielte Spriiche .............c....... 9
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern..........in 3 Klettern ......ccoocviinicnnninnn. 2/5
Sprachen........... 3/* Schwimmen ... 2/5
Kraftakt...... 2/7 Reiten ... 1/3
Verteidigungs-Kraftakt... .15 Fallen entschirfen ............... 3/6
Waffenloser Kampf ... 3/7
Korperentwicklung ............. 2/7 Schleichen/Verbergen .......... 1/4
Wahrnehmung ...................... 2/7
Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: ST/MA oder ST/AF
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2.2.2 Derwisch

Der Derwisch ist einTeilmagiekundiger der Bereiche Waffen und

Leitmagie, der seine Kraft durch den Gebrauch ritualisierter Tinze

der Macht Gbertragt und konzentriert. Er ist ein wahrer Fanatiker

und besitzt die Haupteigenschaften Intuition und Geschicklichkeit.
Folgendes sind die Berufslisten des Derwisch:

243+ Tdnze der Faszination 244~ Tdnze des Todes
245+ Tdnze des Reisens 246+ Tdnze der Verdnderung
247+ Tdnze der Telekinese 248+ Tdnze der Eingebung

Waffenfertigkeiten: 3/9;5; 6, 6; 9; 15

Manover in Panzerung:

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten

Verstiarktes Leder Runen lesen
Kettenpanzer ... Stabmagie
Plattenpanzer Ubertragung.............

Gezielte Spriche .................... 15
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern..........oinininn, 3 Klettern ..o wn2/5
Sprachen..........c.cccooveeieennnn 3/* Schwimmen 1/5
Kraftakt
Verteidigungs-Kraftakt ............ 3
Waffenloser Kampf .............. 2/5
Korperentwicklung .............. 2/6

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: IT/GE

2.2.3 Paladin (Heiliger Krieger)

In diesem Abschnitt Giber den Paladin geht es um einen Nachtrag
zum Beruf des Paladins, der im RMA Iin Abschnitt 4.11 »Der Paladin«
behandelt wird. :

Paladine sind die Waffenmeister ihrer jeweiligen Religionen. Fiir
sie ist es einfach, Fertigkeiten im bewaffneten Kampf und im
Umgang mit Ristungen zu entwickeln. Aufgrund ihrer extremen
religiosen Verbundenheit ist es ihnen jedoch auch méglich, auf die
Macht ihrer Gotter zurtickzugreifen, um als Teilmagiekundige des
Bereiches der Leitmagie den Willen dieser Gottheiten zu vertreten.
Die Haupteigenschaften eines Paladins sind Intuition und Stiirke.

Es folgt eine Auflistung der Berufslisten des Paladins aus dem RMA I,
Abschnitt 3.4, und einige zusitzliche Berufslisten, die der Spielleiter
tiberpriifen sollte:

Folgendes sind die Berufslisten des Paladins, wie sie im RMA Iang-
geben sind:

181+ Hetliger Krieger 182+ Bannung des Unbeiligen

58+ Wege der Reinigung (Offene Leitmagieliste)

64+ Wege der Heilung (Offene Leitmagieliste)

79+ Zwiesprache (Berufsliste des Klerikers)

Waffenfertigkeiten: 2/5; 3/8; 4; 4; 4; 6

Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ...................... 4/*
L1 Runen lesen.

Mandver in Panzerung:

Verstirktes Leder

Kettenpanzer .. Stabmagie ... .9
Plattenpanzer Ubertragung .3

Gezielte Spriche ... 20
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern Klettern

Sprachen.
Kraftakt...
Verteidigungs-Kraftak
Waffenloser Kampf ...
Korperentwicklung ..............

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: ST/IT
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Folgendes sind die zusitzlichen Berufslisten des Paladins:

249+ Wege des Schutzes 250+ Austreibungen
251+ Handauflegen 252+ Wege der Waffen
253+ Beeinflussungen

Der Spielleiter sollte nur solche Berufslisten zulassen, die in seine
Spielwelt passen. Wegen der Strenge bei der Ausbildung eines Pala-
dins wird dazu geraten, den Charakter (von »oben< genau iiberwa-
chen zu lassen, um sicherzustellen, daR er seiner Gottheit absolut
treu ergeben ist. Immerhin wird der Paladin meistens als Fanatiker
dargestellt, der entweder wild und rasend oder besonnen, ruhig und
unnachgiebig ist.

Option 1: Oftmals ist es besser, einem Paladin das Erlernen von
Spruchlisten nicht vor der 5. Stufe zu gestatten. Dies gibt den
Hoherrangigen in der religidsen Struktur die Moglichkeit, Glauben
und Vertrauen in den neuen Paladin zu entwickeln. Als vielleicht
wichtigster Punkt ermoglicht dies dem Paladin auRerdem, seine
Waffenfertigkeiten zu entwickeln und dadurch fihig zu werden,
seine Motive auch durch den Einsatz von Waffen zu vertreten.

Option 2: Mindestens eine der Berufslisten, die ein Paladin erlernen
kann, sollte eine religitse Spruchliste sein: verborgenes religitses
Wissen, das dem Paladin nicht enthiillt wird, bis er seine Ehrenhaf-
tigkeit bewiesen hat (vielleicht in der 10. Stufe).
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2.2.4 Kriegermagier

Als Teilmagiekundiger kombiniert der Kriegermagier die Bereiche
Waffen und Essenzmagie. Er besitzt die Haupteigenschaften Stirke
und Mana, und seine Stirke im bewaffneten Kampf wird durch
seine magischen Fihigkeiten noch um einiges gesteigert, was ihn
sowohl zu einem guten Gefihrten in der Not als auch zu einem
grimmigen Gegner in einer Auseinandersetzung machen kann.

Folgendes sind die Berufslisten des Kriegermagiers:

240+ Bertibrung des Geistes 241+ Wege der Elemente

242+« Himmelsreiten

237+ Verbesserung der Kampffertigkeiten (Berufsl. d. Tierbindigers)

238+ Verbesserung der Beweglichkeit (Berufsliste des Tierbdndigers)

239+ Verbesserung der Wabrnebmung (Berufsliste des Tierbindigers)

Option 1: Einige Spielleiter mochten dem Kriegermagier vielleicht
eine weitere Berufsliste zuginglich machen: 48+ Wiederberstel-
lung des Korpers (Monchs-Berufsliste)

Option 2: Eine Variante des Kriegermagiers bedient sich der Berei-
che Waffen und Mentalmagie und besitzt die
Haupteigenschaften Starke und Auftreten.

2.3 Dualmagiekundige
2.3.1 Nekromant (Totenbeschworer)

Beim Nekromanten, der auch als Totenbeschworer bekannt ist, han-
delt es sich um einen Dualmagiekundigen der Bereiche Leit- und
Essenzmagie. Ein Nekromant erlangt seine Macht, indem er Untote
beschwort, mit ihnen in Verbindung tritt und sie kontrolliert. Die
Haupteigenschaften eines Nekromanten sind Mana und Intuition.

Folgendes sind die Berufslisten des Nekromanten:

197+ Tote beleben 198+ Herrschaft iiber den Tod

199+ Gesetz der Dunkelbeit 200+ Sprache der Toten

201 * Totenbeschworung 202+ Herrschafl iiber Untote

Waffenfertigkeiten: 9; 20; 20; 20; 20; 20;
Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o Spruchlisten ...
Verstirktes Leder Runen lesen ...
Kettenpanzer Stabmagie...............
Plattenpanzer...........c..c.coe... Ubertragung............
Gezielte Spriiche
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern.......n 9 Klettern
Sprachen.......ccccocviiiins 1/ Schwimmen
Kraftakt ReMen. ..o
Verteidigungs-Kraftakt Fallen entschirfen
Waffenloser Kampf
Korperentwicklung Schleichen/Verbergen ..
Wahrnehmung................
Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: MA/IT

2.3.2 Warlock

Der Warlock ist ein Dualmagiekundiger der Bereiche Leit- und Men-

talmagie, dessen Haupteigenschaften Intuition und Auftreten sind.

Die Krifte eines Warlocks, bei dem es sich eigentlich um einen

abtriinnigen Hexer handelt, konnen ihn zu einem mindestens eben-

so unangenehmen Gegner machen, wie es der Zauberer ist.
Folgendes sind die Berufslisten des Warlocks:

203 Kdrperwandlung 204 Vistonswdichter
205+ Gesetz der Verderbnis 206 Visionen des Untergangs
207+ Boser Blick 208+ Gesetz der Vergeltung

Waffenfertigkeiten: 2/7; 3/8; 3/9; 5, 9; 12

Waffenfertigkeiten: 8; 20; 20; 20; 20; 20;

Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten: Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Spruchlisten ... 4/* Spruchlisten
Runen lesen ..o 3/0 Runen lesen .
Kettenpanzer . Stabmagie..........ccooiiiiinnn 3/7 Kettenpanzer . Stabmagie.....
PlAttenpanzer ...o...o..ooooceniunes 4/ Ubertragung ........ccocoeveenen. 10 Plattenpanzer ..........cooovveeneees 7/* Ubertragung.
Gezielte Spriche ................. 3/6 Gezielte Spriche ..
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten: Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern Klettern Auflauern Klettern
Sprachen... . Schwimmen ... Sprachen Schwimmen .3
Kraftakt .37 Reiten ......coovvrieiniiireiicans Kraftakt ..o Reiten .3
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen.................. 4 Verteidigungs-Kraftakt............ 15 Fallen entschiirfen . 7
Waffenloser Kampf ............ 3/8 Schldsser dffnen ... 5 Waffenloser Kampf Schlosser offnen ... 7
Korperentwicklung .............. 2/8 Schleichen/Verbergen .......... 2/7 Korperentwicklung Schleichen/Verbergen. .3
Wahrnehmung ........ccccceoee. 2/6 Wahrnehmung

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: S1/MA oder ST/AF

Haupteigenschaften: IT/AF

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
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2.3.3 Hexer

Der Hexer ist ein Dualmagiekundiger, der die Bereiche Leit- und
Essenzmagie durch Pakte mit einer oder mehreren Gottheiten
und/oder Dimonen verbindet. Egal ob minnlich oder weiblich, ein
Hexer versteht sich selten auf den Umgang mit normalen Durch-
schnittsmenschen und 148t sich daher — aus Vorliebe wie aus Not-
wendigkeit — oftmals mit Dimonen ein. Abgesehen von dem fiir
diesen Beruf erforderlichen Kontakt zur Auenwelt handelt es sich
beim Hexer ublicherweise um einen regelrechten Einsiedler, der
sich nur in die Auenwelt begibt, wenn er genau bestimmte Ziele
verfolgt. Die Haupteigenschaften des Hexers sind Intuition und
Mana.

2.4 Reine Magiekundige
2.4.1 Beschworer

Als Reiner Magiekundiger der Essenzmagie spezialisiert sich der
Beschworer auf den Gebrauch Magischer Zirkel zur Herbeirufung
von Kreaturen und Michten. Mit diesen Zirkeln kann er alle mogli-
chen Arten von Wesen beschworen: Monster, Geister und Dimo-
nen. Desweiteren kann er auBerdem Zirkel fiir eine Vielfalt anderer
Zwecke benutzen. Die Haupteigenschaften eines Beschworers sind
Mana und Intelligenz.

Folgendes sind die Berufslisten des Beschworers:

215+ Zirkel der Macht 216 Schutzzirkel

217+~ Zirkel der Bescbworung

218+ Beberrschung von Dimonen

230+ Wege der Tiere (Berufsliste des Schamanen)

233+ Beberrschung der Geister (Berufsliste des Schamanen)

Waffenfertigkeiten: 9; 20; 20; 20; 20; 20

Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o 9 Spruchlisten ...........c.ococein 1/¢
Verstirktes Leder 9 Runen lesen .. .1/4

Kettenpanzer ... .10 Stabmagie... .1/4
Plattenpanzer............ccc.ccevon.n. 11 Ubertragung ... 7
Gezielte Spriiche ................. 2/6
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern Klettern
Sprachen............ccs Schwimmen..............ccoooen 3
Kraftakt .....ccoooovniiiiini Reiten.........ccooivivniiiiii, 3
Verteidigungs-Kraftakt............20 Fallen entschirfen W7

Schlosser offnen ... .8
Schleichen/Verbergen.
Wahrnehmung..........c.ccooeeeinnne 2

Waffenloser Kampf ...
Korperentwicklung.................

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: MA/IG

2.4.2 Weiser

Beim Weisen, der manchmal auch unter der Bezeichnung »Meister
der Uberlieferungen« bekannt ist, handelt es sich um einen Reinen
Magiekundigen der Mentalmagie. Mit den Haupteigenschaften Auf-
treten und Erinnerung ist der Weise auf dem Gebiet der Ansamm-
lung, Ordnung und Verarbeitung von Wissen unerreicht.

Folgendes sind die Berufslisten des Weisen:

Folgendes sind die Berufslisten des Hexers: 219° Wiederberstellung 220+ Analyse
209+ Tiuschungen 210+ Meisterschaft der Erde 221 Welsheit 222+ Wissen aufnebmen
223+ Geschichten der Macbt
211+ Meisterschaft der Natur 212+ Kerzenmagie 157+ Gegenstandskunde (Berufsliste der Barden)
213+ Trankmagie 214+ Wege der Beschworung
Waffenfertigkeiten: 9; 20: 20; 20; 20; 20 Waffenfertigkeiten: 8; 10; 15; 20; 20; 20
Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten: Mandver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder ..o 9 Spruchlisten Leder.....oove . 4/* Spruchlisten .. Ve
Verstirktes Leder .. .9 Runen lesen . . Verstirktes Leder 5/* Runen lesen ... .1/4
Kettenpanzer ..., 10 Stabmagie..............cce Kettenpanzer ...........cceceenne 6/* Stabmagie..........cocoovrnniiinnn 2/5
Plattenpanzer................cc...... 11 Ubertragung.........c...cccocoveee. Plattenpanzer ............cc.cc...... 7/* Ubertragung ........coccconvernreenne. 8
Gezielte Spriiche .................. 2/5 Gezielte Spriiche ................ 2/7
Besondere Fertigkeiten: Aligemeine Fertigkeiten: Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern..........on. Klettern ...ocoocovvvveevicineee Auflauern..........ccooii Klettern ...
Sprachen...........cooinins Schwimmen ..., Sprachen......ccccvcveiennnnn Schwimmen ...
Kraftakt ... REHEN. ..ot Kraftakt ..o Reften.....coocoviiiciicciiii
Verteidigungs-Kraftakt. Fallen entschirfen .. Verteidigungs-Kraftakt. .. Fallen entschirfen
Waffenloser Kampf ................. Schldsser offnen ... Waffenloser Kampf .......... . Schlosser 6ffnen .....................
Korperentwicklung ................. Schleichen/Verbergen .............. 5 Korperentwicklung .................. Schleichen/Verbergen............. 5
Wahrnehmung..............cccoee 3 Wahrnehmung...........c.cccoccee. 2
Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: [T/MA Haupteigenschaften: AF/ER
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2.43 Runenmeister

Runenmeister sind Reine Magiekundige des Bereichs der Essenzma-
gie, die in enger Verbundenheit mit der Urquelle der Magie arbeiten.
Thre Macht manifestiert sich durch einen ausgiebigen Gebrauch von
Runen, Glyphen, Wichterzeichen, Kreisen und Machtwortern. Ein
Runenmeister wei$, da Macht auf symbolischen Formen beruht,
und daR das Streben nach der Entdeckung oder Erlangung neuer
Formen eine ernstzunchmende Sache ist. Die Haupteigenschaften
cines Runenmeisters sind Mana und Intelligenz.

Folgendes sind die Berufslisten des Runenmeisters:

224+ Worter der Macht 225+ Meisterschaft der Zirkel

226+ Gesetz der Glyphen 227+ Gesetz der Wiichterzeichen
228 Einbettung von Siegeln/Runen
229+ Geselz der Runen

Option: Runenmeister sollten bei ihrer Spruchbenutzung besonde-
ren Regeln unterliegen, was die Anzahl freier Hinde wihrend der
Anwendung eines Zaubers betrifft. Diese Anforderung ergibt sich
aus der Tatsache, dafi sie ihre Kreise, Glyphen und Runen wirklich
nachzeichnen und auftragen missen.

Spruch- Anzahl der Malus bei
stufe freien Hande Nichteinhaltung
1-10 1 Risiko-Zaubern mit —40
11 und mehr 2 Risiko-Zaubern mit 70

Diese Modifikationen fur Risiko-Zaubern gelten zusitzlich zu allen
anderen Modifikationen, die bereits angerechnet werden.

Anmerkung: Die unten angegebenen Kosten von 1/2/* bedeuten: 1
Punkt fitr den ersten Fertigkeitsgrad in deiner Stufe und 2 Punkte fiir
alle weiteren Grade in dieser Stufe.

Waffenfertigkeiten: 9; 20; 20; 20; 20; 20

Manéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:

Leder o 9 Spruchlisten ... 1/*
Verstirktes Leder ..o 9 Runenlesen...................... 1/2/*
Kettenpanzer .................... 10 Stabmagie
Plattenpanzer......................... 11 Ubertragung ..

Gevzielte Spriche ...........276
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflauern.........e 9 Klettern
Sprachen ... 1/ Schwimmen
Kraftakt ... Reiten........... ;
Verteidigungs-Kraftakt.......... 20 Fallen entscharfen ... 7
Waffenloser Kampf ... 9 Schlosser 6ffnen
Korperentwicklung ... 8 Schleichen/Verbergen

Wahrnehmung

Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: MA/IG

]

2.4.4 Schamane

Der Schamane ist ein Reiner Magiekundiger der Leitmagie, dessen
Macht sich durch Manipulationen der Geisterwelt (siehe Abschnitt 3.3
und Tabelle 11.9) und Visionen manifestiert, die sowohl mit Spriichen
als auch durch den Gebrauch von Drogen hervorgerufen werden.
Desweiteren steht er im engen Kontakt zur Natur, denn die Natur ist
die Wurzel der schamanistischen Macht. Obwohl der Schamane nor-
malerweise als eine barbarische Art von Kleriker oder Animist
betrachtet wird (von Unwissenden wird er sogar als »Hexendoktors
bezeichnet), ist er in Wirklichkeit durchaus mit der Natur der Magie
und mit entsprechenden Lehrmeinungen vertraut. Weil er soviel mit
Anderen zu tun hat (auch wenn die meisten »Anderen« Geister sind),
kennt er sich normalerweise gut mit der Denkweise von Menschen
aus und gibt einen guten Diplomaten oder Unterhindler ab.

Ein Schamane besitzt ein sehr inniges Verhiltnis zu Tieren, obwohl
er nicht davor zurtickschreckt, sie zu t6ten und zu essen, wenn es
notig ist. Die einzige Ausnahme hierzu ist das Tier, welches dem
Schamanen als Totem dient. Dieses Tier wird vom Schamanen
immer mit Respekt und Ehrfurcht behandelt.

Folgendes sind die Berufslisten des Schamanen:

230+ Wege der Tiere 231+ Geister beschwéren
232+ Geisterbeilung 233+ Beberrschung der Geister
234+ Visionen 235+ Trance

84° Beberrscbung der Krduter (Berufsliste der Animisten)

Da der Schamane von Anfang an sieben Berufslisten hat, erhilt er
lediglich 3 anstatt 4 zusitzliche Berufslisten. Die Haupteigenschaf-
ten des Schamanen sind Intuition und Erinnerung.

Waffenfertigkeiten: 6;7,9;9;9; 20
Mandéver in Panzerung: Magische Fertigkeiten:
Leder...ooiii, 17+ Spruchlisten ... 17
Verstirktes Leder ... 2/* Runen lesen .o 2/5
Kettenpanzer ............coccooe.. 10 Stabmagie...........o 2/5
Plattenpanzer...........c............. 11 Ubertragung .......................... 1/5
Gezielte Spriche ... 2/7
Besondere Fertigkeiten: Allgemeine Fertigkeiten:
Auflavern.........ooociin 9 Klettern ..o, 5
Sprachen.................... 2/* SChWImMmMen ..., 3
Kraftakt ..o 5 Reiten .....ooooooviiiiiic e 2/4
Verteidigungs-Kraftakt............ 20 Fallen entschirfen ... 7
Waffenloser Kampf ... 6 Schlosser Offnen o, 8
Korperentwicklung .............. 2/4 Schleichen/Verbergen ............. 3
Wahrmehmung......... 3
Andere Fertigkeiten: siche Entwicklungskostentabelle
Haupteigenschaften: [T/ER
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2.5 Variable Magiebereiche fiir
bestimmte Berufe

Wenn es der Spielleiter fir passend halt, kann er Teilmagiekundigen
erlauben, beziiglich ihres Magiegebrauchs jedem beliebigen Bereich
anzugehoren. Somit konnte ein Barde z.B. Essenzmagie benutzen,
wobei seine Berufslisten dann auch der Essenzmagie angehoren,
und er andere Listen wie ein Moénch lernen wirde. Dementspre-
chend kénnte ein Kriegermagier dann auch dem Bereich der Men-
talmagie angehoren.

Der einzige Beruf, der sich nicht so leicht in diese Richtlinien ein-
tugt, ist der des Paladins, dessen besondere Natur den Gebrauch
von Leitmagie erforderlich macht. Trotzdem kann selbst ein Paladin
durch eine geringe Umdeutung einem anderen Bereich angehéren.
Beispielsweise konnte man den Beruf mit Champion anstatt mit
Paladin bezeichnen, und dafiir sorgen, daR er eng an eine ganz
bestimmte Gruppierung oder Sache gebunden ist (z.B. an den
Hochkonig). Dabei muf jedoch sichergestellt werden, da die Wel-
tenplanung eine solche extreme Idee beziglich eines Berufes
zulafit. Zum Beispiel konnte es sich um eine besondere Gruppie-
rung von Frauen handeln, die sich dem Ideal der weiblichen Gleich-
berechtigung verschrieben haben und zu diesem Zweck Waffen-
schwestern erziehen und trainieren.

Bei der Zulassung variabler Magiebereiche besteht keine Notwen-
digkeit, die Entwicklungskosten zu modifizieren. Diese Kosten wer-
den aus den Erfordernissen des Berufs, des Fachgebiets und den
damit verbundenen Aufgaben errechnet. Die einzig médgliche Aus-
nahme hierzu ist die Fertigkeit der Ubertragung, die Kosten fir
Berufe, die aus oder in den Bereich der Leitmagie wechseln, entwe-
der zu erhohen oder zu senken. Je nachdem, was angemessen ist,
kann ein Spielleiter dic Kosten fir Ubertragung entweder verdop-
peln oder halbieren. Dabei bleibt zu bedenken, daf die Entwick-
lungskosten normalerweise mehr auf den Beruf als auf den Magie-
bereich abgestimmt sind.

Der Spielleiter ist gut damit beraten, die Variabilitit der Magiebe-
reiche, die er in seiner Welt zulassen will, schriftlich niederzulegen,
um so eine mogliche Verwirrung der Spieler zu vermeiden.

Option: Wenn der Spielleiter es wiinscht und glaubt, dag es in seine
Weltplanung paft, kann er eine vollstindige Variabilitit der Magie-
berciche fiir Teilmagiekundige zulassen. Beispielsweise konnten
in einer Welt Monche europiischer Art vorkommen, die Leitmagie
benutzen, Ménche 6stlichen Stils, die sich der Mentalmagie bedie-
nen, und auch Kriegermonche, die Essenzmagie verwenden.
Somit kénnten einer Abenteurergruppe sowohl ein Tierbindiger
der Leitmagic als auch ein Tierbindiger der Mentalmagie
angehoren, wenn die beiden Charaktere miteinander auskommen
wirden. Es bleibt zu bedenken, daf ein grundlegender Unter-
schied, wie der des Magiebereichs, auch grundlegende Unter-
schiede betreffs Weltanschauung, Einstellung und Zielsetzung mit
sich bringen kénnte, und es wahrscheinlich auch wird.

2.6 Stufenbonusse

In den Standardregeln im Buch der Helden & Abenteuersind die ein-
zigen Bonusse, die auf der Stufe des Charakters basieren, Kampfbo-
nusse und solche fir die Anwendung von Spriichen (siehe Abschnitt
6.2, BAH&A). Wenn diese optionale Regel benutzt wird, liefert die
Stufenbonustabelle 11.6 einige weitere optionale Bonusse.

Option 1: Vielleicht hilt es der Spielleiter fiir angebracht, den Spie-
lern zu erlauben, ihre Stufenbonusse individuell zu verteilen. Alle
Bonuspunkte auf der Stufenbonustabelle, die Gber 1 liegen, diirfen
beliebig nach Wunsch des Spielers verschoben werden. Somit
sinkt der urspriingliche Bonus in keiner Kategorie unter 1 (was
den grundsitzlichen Anforderungen des Berufs entspricht), und
die umverteilten Bonuspunkte spiegeln die individuelle Ausrich-
tung und personliche Tendenzen wider. Keine Kategorie darf
einen Bonus von mehr als 3 besitzen.

Option 2: Wic Option 1, aber der Spieler muf eine Hintergrundop-
tion dazu aufwenden, um die Verschiebung(en) der Stufenbonusse
zu bewirken.

2.7 Wechseln des Berufs

In diesem Abschnitt werden optionale Richtlinien fiir etwas vorge-
stellt, das in einem Rollenspiel nicht besonders hiufig vorkommen
sollte: ein Charakter, der den Beruf wechseln mochte. Der Spielleiter
sollte sich mit jedem Charakter in dieser Situation individuell befas-
sen, und die folgenden Richtlinien den Umstinden entsprechend
anpassen.

Die Idee, den Beruf zu wechseln, scheint in Anbetracht eines Ent-
wicklungskostensystems, das es jedem Beruf erlaubt, mit entspre-
chendem Aufwand an Zeit und Mihe alles zu erlernen, vielleicht
ziemlich Uberfliissig. Aber was ist mit einem Charakter, der seinen
Beruf vollkommen idndern mochte? So etwas konnte passieren.
SchlieRlich dndern Menschen hiufig ihren Beruf und Lebensstil. Das
Problem liegt darin, da® sie nicht alles vergessen, was sie in ihrem
alten Beruf gelernt haben, und oftmals Schwierigkeiten dabei auf-
tauchen, das fir den neuen Beruf erforderliche Verstindnis aufzu-
bringen und die ungewohnten Fertigkeiten aufzunehmen. Dieser
Vorgang stort nicht zwangsweise das Spielgleichgewicht, bringt
jedoch mehr Schreibarbeit mit sich. Falls e¢in Wechsel erlaubt wird,
sollten die Spielleiter bedenken, daf diese listige Pflicht nicht
thnen, sondern den Spielern, zukommt. Lassen Sie die Spieler die
Arbeit nicht auf Sie abwiilzen!

Bei diesen Richtlinien wird erstens davon ausgegangen, daf der
Spielleiter einen Wechsel zulafdt, und zweitens, dad dieser Vorgang
vom Spielleiter genau GUberwacht wird. Es gibt verschiedene Metho-
den, dies zu handhaben. Alle Ansitze gehen davon aus, dafd der
Spielleiter eine gewisse Zeit fir Ausbildung und Ubung im Umgang
mit dem neuen Beruf fordert. Je nach Weltsystem des Spielleiters
konnte dies Wochen, Monate oder Jahre dauern.

Option 1: Das »Annehmen« eines neuen Berufs ist nur dann zulis-
sig, wenn der Charakter in den beiden Haupteigenschaften des
neuen Berufs mindestens einen Eigenschaftswert von 90 besitzt.

Option 2: Durchschnittsbildung der Entwicklungskosten bei der
Wahl eines neuen Berufs — Im Grunde genommen entsteht durch
diese Option ein neuer Beruf, indem die Entwicklungskosten des
alten und neuen Berufs gemittelt werden (auch andere Bonusse,
wie WW-Bonusse und Stufenbonusse, konnen gemittelt werden).
Mit dieser Option konnen beliebig viele Berufe miteinander ver-
bunden werden, ohne dafl die Erfahrungspunkte zwischen ihnen
aufgeteilt werden mussen. Die Stufen des ‘gemittelten’ Berufs wer-
den normal gesteigert.

Anmerkung: Zur Bildung des Durchschnittswerts gelten folgende
Richtlinien (Briiche sollten aufgerundet werden; es sei denn, man
will die Arbeit im Umgang mit Briichen von Entwicklungspunkten
auf sich nebmen):

1) Durchschnitisbildung der Kosten von zwei normal entwickelba-
ren Fertigkeiten — Hierbei bandelt es sich um die Durchschnitts-
bildung bei Fertigkeiten, die nur die Entwicklung eines Fertig-
keitswerts pro Stufe zulassen. Dabei wird einfach der Mittelwert
gebildet. Zum Beispiel mittelt sich eine Fertigkeit, die im ersten
Beruf Entwicklungskosten von 3 und im zweiten Berufvon 6 bat,
auf einen neuen Kostenwert von 5:

(3+6)/2 = 4,5 gerundet 5

2) Durchschnittsbildung der Kosten von schnell und/oder ver-
schieden entwickelbaren Fertigkeiten — Hierbei bandelt es sich
um die Durchschnittsbildung bei Fertigkeiten, welche die Eni-
wicklung von zwei Fertigkeitswerten pro Stufe zulassen. Zur Mit-
telung der Kosten mit schnell entwickelbaren Fertigkeiten (z.B.
2/5, 1/% usw.) werden die Kosten »#« der normal (d.b. einfach)
entwickelbaren Fertigkeiten als «#/25. gebandhabt (z.B. Ent-
wicklungskosten von 6 wiirden zur Durchschnitisbildung als
6/25 gebandbabt). Kosten von #/* werden wie #/# bebandelt
(z.B. zdblt 2/* als 2/2).

Mit der oben erkldiirten Verfabrensweise fiir Kosten von # und
#* wird dann einfach der Durchschnittswert der ersten beiden
und der zweiten beiden Werte gebildet. Zum Beispiel mittelt sich
eine Fertigkeil, die im ersten Beruf Entwicklungskosten von 2/6
und im zweiten von 3/8 hat, auf einen neuen Kostenwert von 3/7:
(2+3)/2=25—>3und(6+8)2=7—>7 Ergebnis 3/7

9(9Y25) und 2/5 dann 6/15
oder 2/*(2/2) und 3/7 dann 3/5
oder 5 (5/25) und 3/*(3/3) dann 4/14

Dementsprechend ergeben
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3) Durchschnittshildung der Kosten von zwei unbegrenzt ent-
wickelbaren Fertigkeiten — Hierbei bandelt es sich um die
Durchschnittsbildung bei zwei Fertigkeiten, die unbegrenzte Ent-
wicklung in jeder Stufe zulassen. Dabei werden die ersten beiden
Werte einfach gemittelt, und der zweite Kostenwert entspricht
einem * Eine Fertigkeit, die im ersten Beruf Entwicklungskosten
von 1/* und im zweiten von 3/* besitzt wird auf einen neuen
Kostenwert von 2/* gemiitelt.

Option 3: Wie die oben beschriebene Option 1, aber unter Zulas-
sung von schrittweiser Einbeziechung weiterer Berufe. Es ist inter-
essant zu bemerken, daB die Entwickungskosten eines Charakters,
der diese Option benutzt und oft genug neue Berufe annimmt,
langsam beginnen, sich denen des Berufslosen anzunihern.

Option 4: Separate Mehrfachberufe — Der Spielleiter kann ver-
langen, daf der Charakter seine Erfahrungspunkte zwischen den
beiden betreffenden Berufen aufteilt. Dabei wiirden die Stufen der
Berufe getrennt steigen und jeder Beruf wiirde seine eigenen Fer-
tigkeitswerte und -bonusse beibehalten. In gegebener Situation
konnte der Charakter dann die entsprechende Fertigkeit des
Berufs seiner Wahl einsetzen (normalerweise diejenige mit dem
hochsten Fertigkeitswert). Die Variablen hierbei wiren die Auftei-
lung der Erfahrungspunkte und die Handhabung von Stufenan-
stieg und Entwicklungskosten.

Erfahrungspunkte (Entscheidung des Spielleiters):

1) Die Erfahrungspunkte kénnen zu gleichen Teilen auf die bei-
den Berufe verteilt werden.

2) Dem Spieler kann erlaubt werden, selbst zu entscheiden, wie
er die Erfahrungspunkte aufteilt (dabei wird angenommen, dag er
sich auf einen beliebigen Beruf konzentriert). Dies verleiht dem
Spieler groRe Flexibilitit beim Entwurf seines Charakters.

3) Der Spielleiter kann Erfahrungspunkte so verteilen, daB sie
auf berufsbezogenen Handlungen des Spielers basieren. Dies
wiirde bedeuten, daR ein Charakter, der urspriinglich ein Kimpfer
ist, und der jetzt Dieb werden mochte, nur fiir Handlungen mit
seinen Diebesfertigkeiten Erfahrungspunkte bekiame.

4) Eine Kombination aus den bisher vorgesteliten Methoden,
wobei der Spielleiter Erfahrungspunkte fir 3 Bereiche zuteilt (d.h.
einige Erfahrungspunkte werden bei der Vergabe besonders zuge-
ordnet, einige Erfabrungspunkte werden gleich aufgeteilt, ind eini-
ge werden der Entscheidung des Spielers tiberlassen).

Stufenanstieg und Entwicklungspunkte (Entscheidung des
Spielleiters):

1) Die Berufe werden getrennt gesteigert, wenn die normaler-
weise erforderlichen Erfahrungspunkte zusammengekommen
sind. Die Fertigkcitsentwicklung wird fur jeden Beruf normal
durchgefithrt (d.h. jeder Beruf erhilt die volle Anzahl von Ent-
wicklungspunkten).

2) Der Stufenansticg in beiden Berufen erfolgt nur dann, wenn
der Beruf mit der hochsten Stufe steigt. Jeder Beruf erhilt die
volle Anzahl von Entwicklungspunkten zur Verteilung. Daraus
folgt, da® der Beruf mit der niedrigeren Stufe deutlich langsamer
als normal steigt, was durch die geteilte Aufmerksamkeit des
Charakters gerechtfertigt wird.

Option 5: Wie Option 3, es wird aber nur ein Satz von Erfahrungs-
punkten beibehalten. Neue, nach dem Berufswechsel hinzugewon-
nene Erfahrungspunkte, werden durch die Gesamtzahl der Berufe
geteilt. Beim Erreichen einer neuen Stufe erhilt jeder Beruf einen
vollstindigen Satz von Entwicklungspunkten zur Verteilung.

Option 6: Wie Option 3, es wird aber nur ein Satz von Entwick-
lungspunkten beibehalten. Beim Erreichen einer neuen Stufe wer-
den die normalen Entwicklungspunkte zwischen den Berufen auf-
geteilt. Dabei konnen die 4 alternativen Methoden aus den Richtli-
nien fiir Erfahrungspunkte in Option 3 auch dazu benutzt werden,
die Entwicklungspunkte zu verteilen.

Option 7: Einfrieren des alten Berufs — Wie Option 3, aber alle
nach Aufnahme des neuen Berufs gewonnenen Erfahrungspunkte
gehen an diesen Beruf, der dann normal entwickelt wird. Der alte
Beruf wird eingefroren und entwickelt sich nicht weiter.

Option 8: Der alte Beruf wird wie in Option 6 eingefroren, aber zu
einem spiteren Zeitpunkt kann seine Entwicklung unter Gebrauch
einer der Optionen zu Mehrfachberufen wieder aufgenommen
werden.

Option 9: Wie Option 6, auler da® der alte Beruf in seinen Stufen
sinkt (oder in Erfahrungspunkten, fur Spielleiter, die es ganz genau
nehmen), wihrend der neue Beruf steigt. Dies bezieht das Verblas-
sen der Erinnerungen eines Charakters mit ein. Wahrend neue Fertig-
keiten erlernt werden, geraten die anderen langsam in Vergessenheit.

Option 10: Das Annehmen eines neuen Berufs ist nur dann gestat-
tet, wenn der Charakter eine bestimmte Stufe in seinem alten Beruf
erreicht hat (vielleicht die 3., 5., 7. oder 10. Stufe).

Welche Optionen (wenn iiberhaupt) benutzt werden, liegt beim
Spielleiter. Was die Spielbalance betrifft, so existiert unabhingig von
der Anzahl der Berufe nach wie vor nur ein Charakter. Ausgenom-
men von Situationen unter Geschwindigkeit oder Beschleunigen, ist
die Auswirkung auf das Spiel bestenfalls begrenzt. Wenn ein Spiel-
leiter die Anzahl von Charakteren in einer Gruppe normalerweise
begrenzt, so kann er versuchen, Mehrfachberufe dadurch zu verhin-
dern, daB er jeden Beruf als Charakter zéhlt.

2.8 Ruhende Charaktere

Wenn er fir einige Zeit nicht an einem Spiel beteiligt ist, befindet
sich ein ruhender Charakter normalerweise in einer Art von »Aus-
zeite; d.h. es erfolgt keine Stufenerhohung, es sind keine Aktivititen
moglich, und er ist auf die bloRe Existenz beschrinkt. Wenn der
Spielleiter wiinscht, dann kann er Stufenanstieg fur Charaktere
auRerhalb des Spiels zulassen.

Dieses System spiegelt die Tatsache wider, daf Menschen sich
weiterentwickeln kénnen, wenn sie den notigen Aufwand dazu
betreiben. Der Fortschritt dauert betriachtlich ldnger, da man in einer
sicheren Umgebung lernt, ohne den Ansporn des Uberlebenskamp-
fes, der den Vorgang beschleunigt, und ohne die Abenteuer-Erfah-
rung in der gefihrlichen Welt, welche die umfassende Entwicklung
aller Facetten des Charakters fordert.

Es wird davon ausgegangen, daf ein Charakter in jedem Jahr eine
Chance erhilt, um eine Stufe zu steigen (der Spielleiter kann diesen
grundsitzlich angenommenen Zeitraum verindern, um ihn an sein
Weltsystem anzupassen). Ein Charakter muf nicht in jedem Jahr ver-
suchen aufzusteigen, tut er es jedoch, so muB er mindestens 8 Stun-
den am Tag fir Studium und Training aufwenden (zwei freie Tage
pro Woche sind zuldssig).

Die Grundchance zum Aufstieg einer Stufe betrigt:

5%/Monat + ER-Bonus + SD-Bonus

Falls es ihm beim Wiirfeln miBlingt, eine Stufe aufzusteigen, so
kann er es nach 4 Monaten erneut versuchen, wobei sowohl sein
gesamtes urspriingliches Training als auch das neue gilt.

Hierbei wird davon ausgegangen, da® es sich bei den »ruhenden-
Charakteren um Menschen mit einer Lebenserwartung um die 100
Jahre handelt. Rassen mit héherer Lebenserwartung sollten verhalt-
nismiRig mehr Zeit zum Stufenanstieg bendtigen (z.B. konnte ein
Zwerg mit einer Lebenserwartung von 500 Jahren nur alle 5 Jahre
eine Chance mit 1%/Monat erhalten, wihrend ein unsterblicher Elf
vielleicht niemals eine Chance bekommt).

Ein Charakter muR die Art seiner Studien wiihlen: Korperlich, Aka-
demisch, Kampf, Allgemein, Speziell oder Magisch. Er darf nur 2
Kategorien withlen (bzw. 1 oder 3, je nach Entscheidung des Spiel-
leiters), in denen er Fertigkeiten entwickeln kann. Zur Entwicklung
der Fertigkeiten konnen nur Entwicklungspunkte von den unten
aufgelisteten, zugehorigen Eigenschaften benutzt werden.

Wihlt ein Charakter beispiclsweise Allgemein und Magisch, so
kann er seine Entwicklungspunkte von GE nur zur Entwicklung All-
gemeiner Fertigkeiten, seine Punkte von IG nur fiir Magische Fertig-
keiten, und seine Punkte von SD und ER fir beide benutzen. Seine
Entwicklungspunkte von KO kann er gar nicht verwenden.

Kategorie Entwickl.- Arten erlernbarer

eigensch. Fertigkeiten*

Akademisch SD/ER/IG  Akademisch/Sprachlich/Medizinisch

Allgemein  SD/ER/GE - Allgemein/Wildnis/Sozial/Wahrnehmung

Magisch SD/ER/IG  Magisch/Gezielte Spriche

/Berufsspruchbenutzung

Korperlich  SD/KO/GE Sportlich/Korperentwicklung

Speziell SD/ER/IG  Konzentration/Tduschung

Kampf SD/GE/KO Kampf/Todlich
* Diese Fertigkeiten sind in Kategorien zusammengefafit, die den Einteilungen der Ent-
wicklungskostentabelle 11.8 und der Stufenbonustabelle 11.6 entsprechen.
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Optionale Magieregeln

3.1 Entwicklung von
Magiepunkten

Da es sich bei magischer Kraft offensichtlich um etwas handelt, das
entwickelt wird (was durch einen Machtzuwachs bei der Stufener-
hohung eines Spruchbenutzers belegt wird), kann der Spielleiter
beschlieen, daR es fiir einen Spruchbenutzer erforderlich ist, Ent-
wicklungspunkte fir einen solchen Vorgang aufzuwenden. Bei
Anwendung dieses Systems besitzt jeder ein gewisses, verschieden
ausgepragtes Maf3 an Macht. Dabei gibt es jedoch einen Unterschied
zwischen Basis-Magiepunkten und Entwickelten Magiepunkten.

Basis-Magiepunkte

Immanente Macht ist etwas, das jeder besitzt, und sie ist leicht ver-
fiighar, wenn auch zu einem unbeschreiblich hohen Preis fur den
fleischlichen Korper. Die Immanenten bzw. Basis-Magiepunkte wer-
den errechnet, indem man die fir Magiepunkte geltende Eigen-
schaft des Charakters (Mana, Intuition, Auftreten oder der Durch-
schnitt zweier Werte) durch 10 teilt und abrundet. Diese Magiepunk-
te konnen zur Spruchbenutzung verwendet werden, wobei aber
jeder eingesetzte Basis-Magiepunkt 20 Erschopfungspunkte ver-
braucht. Diese Erschopfungspunkte kénnen nicht zurickgewonnen
werden, bevor sich die Magiepunkte wieder regeneriert haben, was
fir gewohnlich nach einer Nachtruhe der Fall ist.

Entwickelte Magiepunkte

Beziglich der Entwicklung gelten fiir alle Reinen Magiekundigen
Magiepunkt-Entwicklungskosten von 2, fir Dualmagiekundige
Kosten von 3 und fir Teilmagiekundige 4. Alle berufsbezogenen
Magiepunkt-Entwicklungskosten sind in der Entwicklungskostenta-
belle 11.8 aufgelistet. Nur unter hesonderen, vom Spielleiter festge-
legten Umstinden, kann mehr als ein Fertigkeitswert an Magie-
punkt-Entwicklung pro Erfahrungsstufe entwickelt werden (Richtli-
nic: 2/8 fiir Reine Magiekundige und 3/9 fur Dualmagiekundige).
Die Entwickelten Magiepunkte werden errechnet, indem man die
MP-Fertigkeitswerte mit dem entsprechenden Eigenschaftsbonus fiir
Magiepunkte multipliziert. So wiirden zum Beispiel 9 Fertigkeits-
werte und eine Eigenschaft von 100 (3 MP) insgesamt 27 Entwickel-
te Magiepunkte ergeben. Die Gesami-MP ergeben sich wie folgt:
Gesamt-Magiepunkte = Basis-MP + (MP-Fertigkeitswerte x Eigenschafts-MP)

Option 1: In der Fantasyliteratur sind einige Volker dafiir bekannt,
bedeutendere Zauberer hervorzubringen als andere, so daf man
davon ausgehen kann, daR in einigen dieser Volker ein groBeres
Potential an magischer Kraft vorhanden ist als in anderen. Auch die
Widerstandswurf-Modifikationen in der Tabelle fur »Volkerbeding-
te Modifikationen« (BdHEA, BT-4) zeigen, dafd einige Volker Magie
gegenuber eine groBere Empfindlichkeit und Anfilligkeit besitzen
als andere. Bei dieser Option wird vorgeschagen, die individuellen
Potentiale der Volker zur Modifikation der Entwickelten Magie-
punkte zu benutzen.

Auf seinem Weltsystem basierend sollte der Spielleiter jedem
Volk einen Magiepunkt-Wiirfel« zuordnen, um die Anzahl der pro
Fertigkeitswert dazugewonnenen Magiepunkte zu ermitteln. Als
vorgeschlagene Norm gilt dabei ein Wurf von 1-5 (1-10 geteilt
durch 2, abgerundet, was ein Durchschnittsergebnis von 3 MP pro
Fertigkeitswert ergibt).

Die Hochstgrenzen konnen durch eine Anzahl von Magiepunk-
ten festgelegt werden, die ein bestimmtes Volk maximal erlangen
kann (dhnlich wie bei Kérperentwicklung). Damit werden Spruch-
benutzer in den hoheren Stufen weniger michtig als unter dem
alten System.

Bei der Errechnung der Gesamt-Magiepunkte eines Charakters
werden die Basis-MP zu den Entwickelten MP addiert und das
Ergebnis dann mit 1 plus der entsprechenden Eigenschaftsmodifi-
kation durch 100 multipliziert:

Gesamt-Magiepunkte =
(Basis-MP + Entwickelte MP) x [1,0 + (Eigenschaftsmodifikation / 100)]

Dieses System ist offensichtlich grundlegend anders als das Original,
und ein Spielleiter sollte es erst dann benutzen, wenn er sich reiflich
tberlegt hat, wie es seine Welt beeinflussen wird. Spruchbenutzer
werden so in den niedrigeren Stufen Giber mehr Macht verfigen, die
sie jedoch viel vorsichtiger einsetzen miissen. Es wire nicht ratsam,
Magiepunkte leichtfertig fiir belanglose Dinge zu verbrauchen und
sich dann plétzlich wegen Erschopfung mit —25 oder —50 auf alle
Handlungen in einer wichtigen Schlacht zu wiederzufinden (siche
"Erschopfung durch Magiepunktverbrauch« unten). Es wird nach-
driicklich empfohlen, Magiepunktvermehrer deutlich schwerer
erhiltlich zu machen, und einen entsprechenden Ersatz dafiir auf
der Hintergrundoptionentabelle zu schaffen.

Erschépfung durch Magiepunktverbrauch

Option 2: Dieses System kann einen Spruchbenutzer in Besitz von
wesentlich mehr Magiepunkten bringen, als es unter dem alten
System der Fall war. Mit dieser Option muf ein Spruchbenutzer
nun aber auch mit einer Erschopfungsrate durch den Verbrauch
von Magiepunkten fertigwerden. Zauberer ermiiden von jetzt an
durch tibermiRigen Magiegebrauch. Diese Modifikationen addie-
ren sich zu den Auswirkungen des Verbrauchs von Basis-Magie-
punkten.

25% der Magiepunkte verbraucht  —  —10 auf alle Handlungen
50% der Magiepunkte verbraucht  — 25 auf alle Handlungen
75% der Magiepunkte verbraucht  —  —35 auf alle Handlungen
100% der Magiepunkte verbraucht — =50 auf alle Handlungen

Beispiel: Blackames, ein kiibner, junger Elfen-Runenmeister,
besitzt in der 10. Stufe 50 Magiepunkte. Wabrend er die zablrei-
chen Wegstunden zur schénen Stadt Meljink zuriicklegt, hat er das
Pech von drei Banditen tiberfallen zu werden, die offensichtlich
etwas gegen seine Existenz baben. Schnell erschaffft Blackames eine
Klingenabwehr 1, macht dem ersten Banditen damit einen Strich
durch die Rechnung, und bewegt sich im Kreis um zu verbindern,
dap die anderen beiden hinter seinen Riicken gelangen. Diese bei-
den bleiben verbliifft steben. Blackames nutzt ibr Zogern aus, um
ein Beschleunigen 1 auf sich selber zu sprechen, das in der ndch-
sten Runde wirksam wird, wibrend er einen versteckten Dolch aus
seinem Umbang ziebt. Der erste Bandit, der irgendwelche dunklen
Machenschaften vermutet und erziirnt ist, weil er als scheinbar
unféhbiger Versager dastebt, knurrt und wirft seinen Dolch zu
Beginn der ndchsten Kampfrunde nach dem armen Blackames,
noch bevor dessen Beschleunigen 1 zu wirken beginnt. Da Blacka-
mes 13 Magiepunkte verbraucht bat, was mebr als 25% seiner
Gesamtsumme ausmacht, erbdlt er einen Abzug von —10 auf alle
Handlungen. Der Dolch fliegt, schrammt an seinem Nacken vor-
bei, und verursacht insgesamt 6 Punkte Schaden. Nun setzt das
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Beschleunigen I ein, und Blackames beschliefst die beschleunigte
Zeit zur Anwendung seines ndchsten Spruchs zu nutzen. Wéibrend
die anderen beiden Bisewichte auf ibn losgeben schleudert Black-
ames einen Feuerball (die Ristko-Modifikation wiirde normaler-
weise nur 25 betragen, aufgrund der Erschipfung betrdgt sie nun
35/ mit -10 fir seinen Elementar-Angriffswurf (erneut die
Erschépfung). Der einzige tiberlebende Rduber beschliefst, sich
seine Beute beim ndchsten Mal deutlich vorsichtiger auszusuchen,
und verschwindet mit unbekanntem Ziel. Dies ist auch sebr erfreu-
lich fiir Blackames, denn er ist jetzt nicht gerade in der besten Ver-
Jassung, um weitere Spriiche anzuwenden.

Option 3: Wie Option 2 oben, aufler daR die Modifikationen erhdht
werden (bis zum Doppelten der angegebenen Werte), um die Aus-
wirkungen der Erschopfung zu verstirken.

Option 4: Wieder wie in Option 2 oben, auBer daR der negative
Wert fur alle Handlungen genau der Hilfte des Prozentwerts an
verbrauchten Magiepunkten entspricht. Diese Methode ist deutlich
realistischer, hat aber den Nachteil, da® sie vom Spieler verlangt,
die Prozentwerte nach jedem verbrauchten Magiepunkt erneut
auszurechnen.

Option 5: Wenn der Spielleiter denkt, daf® Magiepunkte bei der
erhohten verfigbaren Anzahl zu schnell zuriickgewonnen werden
(normalerweise beim Gebrauch von Option 1), dann kann die zur
Erholung bendtigte Zeit verlingert werden (eine Nachtruhe plus 4
Stunden Meditation, zwei Tage, eine Woche, usw.). Uber den Dau-
men gepeilt sollte die Erschopfungsrate etwas gesenkt werden,
wenn die Erholungszeit verlingert wird.

3.2 Kérperwandlungs—Sprﬁche

Der Spruch Kérperwandlung (siche Spruchliste 203+ Kérper-
wandlung, Abschnitt 8.21) verursacht beim Ziel physiologische
Verinderungen, die vom Spruchbenutzer ausgeldst werden. Diese
Verinderungen sind normalerweise von permanenter Art, Sie kén-
nen jedoch durch eine oder mehrere der folgenden Methoden riick-
gangig gemacht werden:

Option 1: Der Spruch kann durch ein Fluch bannen rickgingig
gemacht werden, wenn dieser eine hohere Stufe als der Kérper-
wandlungs-Spruch besitzt, der bei der Umformung benutzt wurde,
und wenn der Wandlung ein Widerstandswurf miglingt.

Option 2: Das betroffene Individuum kann einen Willensstreit aus-
fechten, der bei Erfolg den Kdrperwandiungs-Spruch aufhebt
(beim Willensstreit steht der Wille des Spruchbenutzers gegen den
des Ziels der Transformation, siche RMA I, 5.1). Dabei gelten fol-
gende Modifikationen:

Fur jede Stunde, in der die

Transformation bereits wirkt: ................ —1 (maximal —200)

Wille des Spruchbenutzers ..o, variabel]

Der Schock-Wert fiir das transformierte Wesen....+30 bis —70
Anmerkung: Der Schock-Wert stellt grundsdizlich die Reaktion
des Individuums auf die Transformation und das Ausmafs der
Wirkung auf seinen Geisteszustand dar.

Option 3: Der Spruch kann durch ein Mentalmagie bannen I (oder
hohere Versionen ) riickgingig gemacht werden, wenn dieses eine
hohere Stufe als der Korperwandlungs-Spruch besitzt, der bei der
Umformung benutzt wurde, und wenn der Wandlung ein Wider-
standswurf mitlingt.

Option 4: Das Individuum kann sich dem Kérperwandlungs-
Spruch immer noch erneut unterziehen. Falls man dem Spruchbe-
nutzer trauen kann. ..

Option 5: Der Spruchbenutzer stirbt.

Kategorien der Kérperwandlung

Unter dem Kérperwandlungs-Spruch bestehen 5 Kategorien. Dabei
handelt es sich um:

AuRere Erscheinung (Typ A)
Einfache Modifikationen (Typ B)
Mittelschwere Modifikationen (Typ O
Schwere Modifikationen (Typ D)
Nichthumanoide Modifikationen (Typ B)

Jede Veranderung mus einzeln gewirkt werden. Wird die Option 1
»Hautfirbung« des Kérperwandlungs-Spruchs angewendet, so kann
man der Haut des Ziels eine andere Farbe geben oder sie mit Strei-
fen oder gar Punkten versehen; um aber alle drei Verinderungen zu
erzielen, missen drei separate Spriiche eingesetzt werden.

1) AuRere Erscheinung (Typ A): Dieser Typ ist die einfachste der
5 Korperwandlungs-Kategorien, und bewirkt Verinderungen der
duReren Erscheinung des Ziels, ohne dessen Form oder Masse zu
beeinflussen (wirkt nur auf Hautoberflichen). Folgendes sind die
Optionen fiir diesen Typ:
Hautbeschaffenheit — Verinderung der duBeren Hautbeschaf-
fenheit (0lig, trocken, schuppig, ledrig, metallisch, usw.)
Hautdichte — Verleiht Panzerungsart 3 oder 5-8

Hautfarbung — Verinderung der Hautfarbe, hinzufiigen/entfer-

nen von Streifen oder Punkten, usw.

2) Einfache Modifikationen (Typ B): Diese Kategorie erschalfft,
entfernt oder verindert kleine Teile des Korpers, oder erhéht bzw.
verringert die GroBe / Masse. Die verinderten Teile sollten nicht
groBer als die Hinde des Ziels sein. Alle Verinderungen sind nur
duerlich. Folgendes sind die Optionen fir diesen Typ:

Angriffs-Modifikationen — Verleiht einen »kleinen Angriffe.

Bedeckungs-Modifikationen — Verinderungen an Augenlidern,
Kiemenspalten, Beuteln, Mihnen, Glatzen, Fellkleid, Federn,
Barthaar, usw.

Bonus-Modifikationen — Verleiht Typ A-Verinderungen einen
+5 Bonus.

Gliedmaien-Modifikationen — Verinderungen an Zehen, Fin-
gern, Schwimmbhiuten, kleinen Tentakeln, Klauen, Zehen- oder
Fingernigeln, usw.

Hautdichte — Verleiht Panzerungsart 4 oder 5-8

Knochen-Modifikationen — Verinderungen an Hornern, Staub-
beuteln, Schnibein, Klauen, Stacheln, Dornen, Knochenaus-
wiichsen, die zum stechen oder sigen dienen, oder anderen her-
ausstehenden Knochen.

Knorpel-Modifikationen — Verinderungen an Nasen, Ohren,
Antennen, Stielen, Nigeln, usw.

Mund-Modifikationen — Verinderungen an Schnauze, Lippen,
Zihnen, Fingen, StofSzihnen, Zunge, Saugapparat, usw.

Verschiedene Modifikationen — Verinderungen an Sexualor-
ganen, Flugeln, Stacheln, Rasseln, Fuballen, Spinndrisen, usw.

3) Mittelschwere Modifikationen (Typ C): Diese Kategorie
erschafft halb menschliche und halb tierische Kombinationen. Sie
bewirkt Verinderungen beziiglich der VergréRerung, Verkleinerung,
des Hinzufiigens oder Entfernens von Gliedmaflen des Korpers. Alle
Verinderungen sind rein dugerlich. Folgendes sind die Optionen fir
diesen Typ:
Angriffs-Modifikationen — Verleiht einen »mittleren Angriffe
Arm-Modifikationen — Verinderg. v. Linge, Durchmesser, usw.
(Lingenzuwachs = doppelte Armlinge)
(Lingenabnahme = halbe Armlinge)
(Zunahme des Durchmessers = doppelter Armdurchmesser)
(Abnahme des Durchmessers = halber Armdurchmesser)
Bein-Modifikationen — Verinderg. v. Linge, Durchmesser, usw.
(Lingenzuwachs = doppelte Beinlinge)
(Lingenabnahme = halbe Beinlinge)
(Zunahme des Durchmessers = doppelter Beindurchmesser)
(Abnahme des Durchmessers = halber Beindurchmesser)
Bonus-Modifikationen — Verleiht Typ-A-Verinderungen einen
+10-Bonus und Typ B einen +5-Bonus.
Fliigel-Modifikationen — Erschafft, entfernt oder verindert Flii-
gel. Fligel entstehen aus gespannter Haut.
In Verbindung mit den Armen, die Hinde in der Mitte der Fliigel
(Flugellinge = doppelte Armlinge)
(Langenzuwachs = doppelte Fligellinge)
(Liangenabnahme = halbe Fliigellinge)

el - Ic¢IRY ;)
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Hinzufiigen von Fliigeln
(Fligellinge = Armlinge)
(Langenzuwachs = doppelte Fliigellinge)
(Lingenabnahme = halbe Fliigellinge)

Gelenk-Modifikationen — Erschafft, entfernt oder verindert
Gelenke wie Kugel-, Scharnier- oder Doppelgelenke, usw.

Hals-Modifikationen — Verinderg. v. Linge, Durchmesser, usw.
(Lingenzuwachs = doppelte Halskinge)

(Lingenabnahme = halbe Halslinge)
(Zunahme des Durchmessers = doppelter Halsdurchmesser)
(Abnahme des Durchmessers = halber Halsdurchmesser)

Hautdichte — Verleiht Panzerungsart 9-12.

Modifikationen an zusitzlichen Gliedmaen — Erschafft, ent-
fernt oder verindert zusitzliche GliedmaRen wie z.B. Russel,
Schwanzfedern, groRe Tentakel, Beine, Arme, Hilse, usw.
(Lingenzuwachs = doppelte GliedmaRenlinge)
(Lingenabnahme = halbe Gliedmagenlinge)

(Zunahme des Durchmessers = dopp. Durchmesser d. GliedmaiRe)
(Abnahme des Durchmessers = 1/2 Durchmesser d. GliedmaRe)

Schwanz-Modifikationen — Erschafft, entfernt oder verindert
Schwinze. Der Schwanz mufl entweder spitz oder stumpf sein.
Erschaffung des Schwanzes durch Verschmelzen der Beine:

(Schwanzlinge = doppelte Beinlinge)

(Schwanzdurchmesser = Taillendurchmesser)

(Lingenzuwachs = doppelte Schwanzlinge)

(Lingenabnahme = halbe Schwanzlinge)

(Zunahme des Durchmessers = dopp. Schwanzdurchmesser)

(Abnahme des Durchmessers = 1/2 Schwanzdurchmesser)
Erschaffung eines Schwanzes zwischen den Beinen:

(Schwanzlinge = Beinlinge)

(Schwanzdurchmesser = 7,5c¢cm Durchmesser)

(Lingenzuwachs = doppelte Schwanzlinge)

(Lingenabnahme = 1/2 Schwanzlinge)

(Zunahme des Durchmessers = dopp. Schwanzdurchmesser)

(Abnahme des Durchmessers = 1/2 Schwanzdurchmesser)

4) Schwere Modifikationen (Typ D): Diese Kategorie erschafft
tierhafte Kombinationen. Sie bewirkt Verinderungen beziglich der
VergroRerung, Verkleinerung, des Hinzufiigens und Entfernens von
Teilen des Korperrumpfes. Folgendes sind die Optionen fiir diesen
Typ:

Augerliche Modifikationen — Buckel, mehrfache Riickgrate,
Schidelknochen, Auenschalen (Brustpanzer), Facettenaugen,
Nasen, Ohren, usw.

Bonus-Modifikation — Verleiht Typ-A-Verinderungen einen +15
Bonus, Typ B einen +10 Bonus und Typ C einen +5 Bonus.

Eigenschafts-Modifikation — Verleiht +5 oder -5 auf Figen-
schaftsbonusse von GE, KO, MA, IT, ER, RE, IG, SD, ST, AF oder
AU (Volkshedingte Eigenschaftsmodifikationen kénnten dadurch
wegfallen).

Hautdichte — Verleiht Panzerungsart 13-16

Innerliche Modifikationen — Kehlkopf, Lungen, Herz, Magen,
Kiemen, Druckanpassung, Schwimmblasen, Gift, Speichel, Hor-
mondriisen, Blutgruppe, Fettschicht (Wirmedimmung), Gleich-
gewichtssinn, Sexualorgane, Wasserblasen, Nieren, Exkrete
(Spinnseide, Schleim, usw.), Gewichtsverinderung (Hohlkno-
chen, +/-an Dichte), Metabolismus, usw.

Widerstands-Modifikationen — Verleiht +5 oder -5 auf Wider-
standswurf-Modifikationen gegen Essenz-, Leit- oder Mentalma-
gie, Psionik, Gift, Krankheit, Furcht, usw.

5) Nichthumanoide Modifikationen (Typ E): Diese Kategorie
erzeugt wirklich fremdartige Formen. Sie bewirkt hauptsichlich Ver-
inderungen an der Korpermasse des Ziels. Folgendes sind die
Optionen fir diesen Typ:

Angriffs-Modifikationen — Verleiht einen »groRen Angriff oder
Odemwaffen.

AuRerliche Modifikationen — Insektoide, Vielbeiner, Flieger,
Wasserbewohner, Sdugetier, Amphibie, Mineral, Pflanzenwesen,
usw.

Bonus-Modifikationen — Verleiht Typ-A-Modifikationen einen
+20 Bonus, Typ B einen +15 Bonus, Typ C einen +10 Bonus und
Typ D einen +5 Bonus.

Innerliche Modifikationen — Innere Organe fiir Odemwaffen,
Instinkte, Verhaltensmuster, geistige Verinderungen, usw.
Hautdichte — Verleiht Panzerungsart 17-20.

Optionen

Beim Gebrauch dieser Spriiche kommt es vor, daf bestimmte Verin-
derung fur das Ziel von Vorteil sind oder das genaue Gegenteil
bewirken. Es wird empfohlen, eine oder mehrere der folgenden
Optionen im Zusammenhang mit den Kdrperwandlungs-Spriichen
zu benutzen:

Option 1: Um die mangelnde Kontrolle des Spruchbenutzers wider-
zuspiegeln, wird ein Zufallswurf durchgefiihrt, um die Verinde-
rung durch einen Kdrperwandiungs-Spruch unvorhersehbar und
zufillig zu machen.

Option 2: Ein Spruchbenutzer, der gezielt mit dem Kérperwand-
lungs-Spruch umgehen koénnen will, mul sich diese Fihigkeit
durch das Erlernen von Spruchmeisterschayft fir diesen Zauber
aneignen.

Option 3: Wie unter Option 2, auBer daR jede Kategorie der Kérper-
wandlungs-Spriiche einzeln gesteigert werden muf3, um gezielt
damit umgehen zu kénnen. Beispiel: Damit Darconn, der Warlock,
Typ A, B, C, D oder E kontrollieren kann, muR er zunichst Fertig-
keitswerte in Spruchmeisterschaft entwickeln. Darconn beschlieft,
fiir seine nichste Stufe je 2 Fertigkeitswerte in Typ A und B sowie 1
Fertigketswert in Typ C zu entwickeln, die ihn somit in der nich-
sten Stufe dazu befihigen, den Kérperwandlungs-Spruch fir die
Typen A, B und C zu verwenden.

Option 4: Wie in Option 3, auBer daR Spruchmeisterschaft fiir jede
Subkategorie unter jedem KorperwandlungsTyp entwickelt wer-
den muB. Dies beschrinkt die Beherrschung der Kérperwand-
lungs-Spriiche drastisch, kann die Spriiche letztendlich aber viel
michtiger machen.

Option 5: Falls die Erfordernisse fiir die Spruchmeisterschaft aus
Option 3 verwendet werden, kann der Spruchbenutzer »Ahnliche
Fertigkeiten« (halbierte Fertigkeitswerte) fir diejenigen Kérper-
wandlungs-Kategorien einsetzen, die noch entwickelt werden
missen oder die bereits entwickelt worden sind, aber noch einen
geringeren Gesamtwert ergeben, als die Hilfte der hoher ent-
wickelten Spruchmeisterschaften.

Beispiel: Darconn besitzt 10 Fertigkeitswerte in Spruchmeister-
schaft fitr Typ A, 7 Fertigkeitswerte fiir Typ B, 3 fiir Typ C und noch
keinen fiir Typ D und E, was entsprechende Gesami-Fertigkeitswer-
te von 70, 55, 35, -5 und -5 ergibt (volksbedingter- und Eigen-
schaftsbonus = +20). Sein Wert fiir dhnliche Fertigkeiten wiirde
sich aus Typ A ergeben, und ihm 5 Werte in Typ B, C, D und E
erlauben, was ibm einen Gesamtbonus von 45 fiir jede der dbnli-
chen Fertigkeiten verletht. Darconn wiirde den jeweils béberen
Wert benutzen, was fiir Spruchmeisterschaft betreffs A und B den
Gesamt-Fertigkeitswert, und fiir C, D und E den Wert filr dbnliche
Fertigkeiten bedeutet, und ibm somit entsprechende Werte von 70,
55, 45, 45 und 45 verleibt.

Option 6: Wie Option 3, aber die Entwicklung der Fertigkeitswerte
fiir die 5 Typen sind dhnlich wie die Entwicklung der Grade im
Waffenlosen Kampf beschrinkt: kein héherer Typ darf die niedri-
geren Typen an Fertigkeitswerten in Spruchmeisterschaft tibertref-
fen. Dies bedeutet, da8 Spruchbenutzer gleichviele oder mehr Fer-
tigkeitswerte fur Typ A entwickeln muf wie fir die Typen B, C, D
oder E und gleichviele oder mehr Fertigkeitswerte fiir Typ B wie
wie fiir die Typen C, D und E, usw,

Option 7: Beim Versuch, einen Bonus durch eine beliebige Verin-
derung zu erzielen, wird der Abschnitt fiir Kérperwandlung der
»Erweiterung zur Alternativ-Tabelle fiir Statische Mantver« (RMA II,
11.2) benutzt. Beispiel: Darconn wendet eine Hautfarbung (Typ A)
auf seinen Schergen, Reizahn, an. Damit versucht Darconn, ihm
+10 auf seine Fertigkeiten im Tarnen zu verleihen. Ein Wurf fiir
den Spruch auf der Tabelle 11.2 bestimmt, ob Darconn Erfolg hat.
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Optionale Fertigkeiten

4.1 Ahnliche Fertigkeiten

Viele der nun verfiigbaren Fertigkeiten gleichen sich sowohl im
damit verbundenen Wissen als auch bei der Ausfiihrung sehr. Spiel-
technisch bedeutet dies, daf eine bestimmte Anzahl von Fertigkeits-
werten in einer »Basisfertigkeit« einer »Ahnlichen Fertigkeit einen
Bruchteil dieser Fertigkeitswerte verleiht. Beispielsweise wiirden 10
Fertigkeitswerte in Rustungen einschéirzen der Ahnlichen Fertigkeit
Metalle einschdtzen 2 Fertigkeitswerte verleihen (der Ahnlichkeits-
grad betrigt 1/4; siehe Tabelle 11.3).

Wihrend eine Fertigkeit Wissen Uiber eine zweite verleihen kann,
bedeuten Werte in der zweiten Fertigkeit nicht notwendigerweise
auch das gleiche MaR an Wissen fir die erste. Daher bezieht sich
beim Lesen der Tabelle fiir Ahnliche Fertigkeiten 11.3 (fiir Fertigkei-
ten der gleichen Kategorie) die senkrechte Spalte auf die Ahnliche
Fertigkeit und die waagerechte Zeile auf die Basisfertigkeit.

Option 1: Der tatsichliche Fertigkeitswert entspricht dem hoheren
Wert von:
1) der momentanen Anzahl von Fertigkeitswerten (dem Basisfer-
tigkeitswert) oder
2) der Hochstzahl an Fertigkeitswerten, die von einer dhnlichen

Fertigkeit verliechen werden. .

Das heifit, falls fiir eine bestimmte Fertigkeit die Anzahl von Ahn-

lichen Fertigkeitswerten die ihrer Basisfertigkeitswerte tibersteigt,
so wird der Basisfertigkeitswert auf die Anzahl der Ahnlichen Fer-
tigkeitswerte angehoben. Falls weitere Werte in dieser Fertigkeit
entwickelt werden, wird nun selbst dann der nichsthohere Rang
entwickelt, wenn der vorherige Hochstwert durch die Regeln far
Ahnliche Fertigkeiten erlangt wurde.
Beispiel: Beim Besitz von 5 Fertigkeitswerten in Korperentwick-
lung, 6 in Rudern und 10 in Klettern sind weder die vom Rudern
(6 x 1/2 = 3) noch die vom Klettern (10 x 1/8 = 1,25 oder 1) verlie-
benen Abnlichen Fertigkeitswerte héber als der Basisfertigkeitswert
von Korperentwicklung. Somit wiirde keiner von beiden Anwen-
dung finden, und der Fertigkeitswert von 5 in Korperentwicklung
bliebe besteben.

Weire man jedoch nur im Besitz von 2 Fertigkeitswerten in Korpe-
rentwicklung, so wiirden ausschliefSlich die Abnlichen Fertigkeils-
werte von Rudern (3) gelten, was einen neuen Gesamitwert von 3 in
Korperentwicklung ergeben wiirde. Zukiinftige Steigerungen in
Korperentwicklung wiirden bei Wert 4 beginnen.

Option 2: Wie Option 1, auRer daR der Basisfertigkeitswert niemals
tatsichlich von einer Ahnlichen Fertigkeit verindert wird (d.h. der
Basiswert einer Fertigkeit entspricht immer dem entwickelten
Wert). Im verinderten Beispiel oben wiirde fiir Kérperentwicklung
der Wert 3 gelten, jede zukiinftige Entwicklung wiirde jedoch mit
dem Wert 3 beginnen, weil der Basiswert (d.h. der entwickelte
Wert) immer noch 2 betrégt.

In diese Methode lassen sich nicht alle Fertigkeiten problemlos
eingliedern (wie z.B. Kdrperentwicklung), und es ist ratsam, daR
vom Spielleiter festgelegt wird, welche Fertigkeiten seiner Mei-
nung nach auf diese Weise verbunden werden kdnnen.

Weiterhin ist es ratsam, mit dieser Option einen Entwicklungs-
punktbonus (siche z.B. RMA I, 4.3, jeder Charakter sollte 20% mehr
Entwicklungspunkte erhalten) zu erlauben, um das Verhiltnis von
Fertigkeiten pro Charakter zu wahren.

Dabei muf man allerdings bedenken, daf niemand in der Lage
sein sollte, alles zu lernen. Dies wire sowohl licherlich als auch

Ubertrieben, um nicht zu sagen unmoglich. Charaktere sind letz-
tenendes eben auch nicht allwissend.

Option 3: Wie Option 2, nur daR die Werte fiir 4hnliche Fertigkeiten
nicht notiert werden, sondern in den Tabellen nachgeschlagen
wird, wenn es nétig ist. Dies regt die Spieler ein wenig zum Nach-
denken an, und verbessert hoffentlich das eigentliche Rollenspiel,
anstatt sie darin zu bestirken, sich noch mehr auf die Tabellen zu
verlassen. Bei dieser Option sind Entscheidungen des Spielleiters
gefordert, und er sollte die Tabellen fiir Ahnliche Fertigkeiten nur
als allgemeine Richtlinien benutzen. Diese Option kann sowohl
den Aufwand an Buchhaltung verringern und die Kreativitit von
Spielern und Spielleiter fordern, als auch den Realismus steigern.

Option 4: Diese Option wendet den Bonus kumulativ an. Das
bedeutet, bei Fertigkeitswerten von 5 in Kdrperentwicklung, 6 in
Rudernund 10 in Klettern, wiirden sich sowohl Rudern (6 x 1/2 =
3) als auch Kletterrn (10 x 1/8 = 1.25 oder 1) kumulativ auf die Kér-
perentwicklung auswirken, und somit 5+3+1 = 9 Fertigkeitswerte
in Kérperentwicklung ergeben.

Diese Option bringt einen gehorigen Aufwand an Buchhaltung
mit sich und kann die Fertigkeitswerte in die Hohe treiben. Falls
jedoch alle optionalen Fertigkeiten aus Rolemaster hiufig im Spiel
gebraucht werden, ist diese Option nicht unbedingt unausgewo-
gen. In einer Kampagne, in der Wissen rar gesiht ist, zeigt diese
Option groe Auswirkungen. Wenn diese Option umfassend ein-
gesetzt wird, sollte der Spielleiter die Anzahl der einem Charakter
zur Verfiigung stehenden Entwicklungspunkte nicht erhthen
(RMAT 4.3).

4.2 Allgemeine
Fertigkeitsentwicklung

Die Fertigkeiten fiir bestimmte Wissensgebiete konnen entweder als
spezielle Fertigkeiten entwickelt werden, welche die Moglichkeit
bieten, detaillierte Informationen tiber das betreffende Thema zu

besitzen, oder als aligemeine Fertigkeiten, die htchstens oberfliachli-
che Informationen iiber die meisten der unter dieser Fertigkeit

zusammengefaten Gebiete vermitteln.

Beispiel: Als spezielle Fertigkeit fiir den Normandischen Gebirgs-

zug entwickelt, wiirde Metallkunde genaue Informationen tiber die

Arten von Metallen geben, die in dieser Region abgebaut werden,

wéibrend Metallkunde als allgemeine Fertigkeit fiir den Planeten

Rostrum Wissen tiber alle bdufig vorkommenden Metalle vermitteln

wiirde, aber nur wenige oder gar keine Informationen tiber die ein-

zigartigen oder exotischen Metalle bestimmter Regionen.
Die handwerklichen Fertigkeiten gleichen den Wissensfertigkeiten
insofern, als daB die spezielle Fertigkeit bis ins kleinste Detail ent-
wickelt und gemeistert werden kann, wihrend die allgemeine Fer-
tigkeitsentwicklung Grundwissen in den meisten unter dem allge-
meinen Fertigkeitsbereich zusammengefafiten Spezialisierungen
vermittelt.

Wenn diese Richtlinien zur allgemeinen Fertigkeitsentwicklung
benutzt werden, sollte sich der Spielleiter tiberlegen, eine oder meh-
rere der Optionen fiir Nebenfertigkeiten aus dem RMA I (Abschnitt
4.3) anzuwenden. Fur Fertigkeiten, die unter den allgemeinen Fertig-
keitsrichtlinien entwickelt werden, gelten folgende Modifikationen:
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Standard Optional

1) Versuch einer normalen Handlung oder  +00 =30
Suche nach einer gewohnlichen Information

2) Suche nach einer detaillierten oder -30 —60
speziellen Information Giber ein Thema, Fachbereich oder Gebiet

4.3 Eingeschrinkte Fertigkeiten

Wihrend es unter Umstinden so scheint, da die Anzahl der nun
verfligharen Fertigkeiten vielleicht zu grof ist, um sie einfach zu
handhaben, gibt es einige Methoden unter denen der Spielleiter
wihlen kann, um den Vorgang zu vereinfachen.

Option 1: Der Spielleiter sollte sich alle Fertigkeiten sehr sorgfiltig
ansehen, und im voraus festlegen, welche davon in sein Weltsy-
stem passen. Diese werden dann notiert, und den Spielern wird
mitgeteilt, da alle anderen Fertigkeiten tabu sind. Wenn eine Fer-
tigkeit in einem Weltsystem nicht bekannt ist, dann kann sie
schlielich nicht erlernt werden.

Sollte ein Spieler absolut darauf bestehen, eine Fertigkeit erler-
nen zu wollen, und kann er ihre Einfihrung rechtfertigen (durch
Umstinde, die zu der Anerkennung dieses Konzepts als Fertigkeit
und der Notwendigkeit einer Entwicklung selbiger fihren ), sollte
diese Fertigkeit nur zu den doppelten normalen Kosten erlernbar
sein, wenn der Spielleiter sie iiberhaupt zulassen mochte.

Option 2: Der Spielleiter kann beschlieRen, Fertigkeiten aufgrund
von Kulturen zu beschrinken. Wihrend eine Fertigkeit in einer
Kultur ziemlich verbreitet sein mag (z.B. /aiin einer orientalischen
Kultur), kdnnte sie in einer anderen véllig unbekannt sein (z.B. Iai
im mittelalterlichen Frankreich).

Mit dieser Option steigert sich die Auswahl an Fertigkeiten, wenn
die Charaktere neue Kulturen kennenlernen. Dies fihrt zum
Getiihl eines groderen Realismus im Spiel und verschafft dem Spi-
elleiter mehr Freiraum bei der Kontrolle der Fertigkeiten. AuRer-
dem werden neue Fertigkeiten dadurch so wertvoll wie Schitze.

Option 3: Ahnlich wie unter Option 2, auRer daf der Spielleiter
bestimmte Fertigkeiten vielleicht kontrollieren mochte, indem er
sie nur durch spezielle Quellen wie Institutionen, Akademien, Gil-
den oder Geheimbiinde zuginglich macht. Diese besonderen Ein-
richtungen werden ihre »Berufsgeheimnisse« jedoch meistens
streng und eiferstichtig hiten.

4.4 Erginzende Fertigkeiten

In bestimmten Situationen kann ein Charakter zwei oder mehr Fer-
tigkeiten besitzen, die miteinander zusammenwirken, um eine ent-
sprechende Handlung durchzufithren oder ein Problem zu losen.
Diese Fertigkeiten werden als »erginzend« bezeichnet.

Zunichst entscheidet der Spielleiter, ob die Fertigkeiten tatsichlich
erginzend wirken, und dann beschlieBt er, welche der beiden
primidr und welche sekundir ist. Daraufthin wird ein Mandverwurf
fur die sekundére Fertigkeit durchgefiihrt, und, falls dieser erfolg-
reich ist, ein Bonus von +15 zum Manoverwurf fiir die primire Fer-
tigkeit addiert, die fur das eigentliche Problem oder die Handlung
gilt. Fir das Milingen des Wurfes fir die sekundire Fertigkeit sollte
kein Malus angerechnet werden, auer wenn der Spielleiter es fur
notig hilt ( d.h. im Falle eines Patzers oder extremen Fehlschlags).

Es ist unmoglich, alle kombinierbaren Erginzungen aufzulisten, da
sie fast unbegrenzt sind und weitgehend von der entsprechenden
Situation abhingen. Die folgenden Beispiele sollten eine Vorstel-
lung davon vermitteln, wie die Praxis aussieht:

Beispiel 1: Gerade in einer neuen Stadt angekommen, mochte die

beriichtigte Gliicksritterin, die nur als Leoriann bekannt ist, Ver-

bindung zum Ortlichen Schwarzmarkt aufnebmen, weifs aber
nicht, wo sie Hebler finden kann. Man bat ibr gesagt, dafs ein
bestimmter Ladenbesitzer tiber die Informationen verfiigt, die sic
sucht, diese aber nicht freiwillig preisgeben wird. Leoriann kann
entweder versuchen, dem Mann die Informationen mithilfe ibrer
Ubetlisten-Fertigkeit zu entlocken, oder sie durch Anwendung
ihrer Verhoren-Fertigkeit aus ibm berausquetschen. Sie beschliefst,
ibre Uberlisten-Fertigkeit zu benutzen, um ibm die Informationen
zu entlocken, braucht aber gleichzeitig ihre Verhoren-Fertigkeit,
um die verrdterischen kleinen Anzeichen zu entdecken, die ibr
Opfer von sich gibt, wenn Leoriann zufdllig tiber die richtige Fibrte
stolpert. Der Spielleiter beschliefst, dafs die primdire Fertigkeit hier
Verhéren ist. Leoriann gelingt ein erfolgreicher Wurf auf Uberli-
sten, was ihr +135 fiir ibren Wurf auf Verhoren einbringt, der sich
ebenfalls als erfolgreich erweist. Leoriann zieht zufrieden mit den
Informationen ab, und der Ladenbesitzer bleibt beil und unver-
letzt, wenn auch nicht kliiger als zuvor. Schliefslich bat er letztend-
lich ja nichts wichtiges gesagt, oder?

Beispiel 2: Arla, eine der Tdnzerinnen in der Bierschdnke »Zum
Gréblenden Vikar« entdeckt vor ihrem Auftritt den Steuereintrei-
ber der Stadt in der Menge. In letzer Sekunde beschliefst sie, ihren
Durchbruch in die High Society der Stadt zu versuchen. Sie kann
Jetzt zu seinem Vergniigen tanzen und spdter versuchen, ihn zu
verfithren, aber der Spielleiter teilt ibr mit, dafs sie auch beides
gleichzeitig tun kanwn. Der Spielleiter, der weifs, dajs ibr Hauptziel
die Verfiibrung ist, legt ibre Tanzen-Fertigkeit als sekunddr fest. Ibr
Tanzen-Wurf ist erfolgreich, und bringt ibr +15 beim Versuch, ibn
zu verfiibren. Leider wird ibr Versuch mit einem verpatzten Wurf
gestraft, und der Blick des Steuereintreibers wandert weiter zu
einer anderen Tdnzerin, die er reizvoller findet. Arlas Schwierig-
keiten fangen jedoch gerade erst an, weil ibr offensichtlich eroti-
scher Tanz die Aufmerksamkeit eines Hauptlings der Flachland-
Barbaren geweckt bat. Niemand bat bebauptet, das Leben einer
Bartdnzerin sei einfach.

Beispiel 3: Legrand, die -Keule«, der sich selbst fiir einen Meister-
dieb hdlt, ndbert sich vorsichtig einem Weichter, um diesen zu toten
und dann weiterzuschleichen. Unverschdimterweise gebt die
«Keule« davon aus, dafs seine Schleichen-Fertigkeit und seine Fer-
tigkeit mit dem Dolch in diesem Falle ergdinzend wirken. Er ist eini-
germafSen enttduscht, als der Spielleiter ibn kithl dariiber aufklénrt,
dajs sie, obwobl das gleiche Ziel damit verfolgt wird, nicht zusam-
mengebdren oder gemeinsam wirken. Es bandelt sich definitiv um
zwei verschiedene Handlungen.

Die Regel zu ergidnzenden Fertigkeiten kann auch fir Fertigkeiten
benutzt werden, die normalerweise Uberhaupt nichts miteinander
zu tun haben.

Beispiel 1: Die »Fremden- (eine Abenteurergruppe) sind auf eine
lebende Statue getroffen, die der Verteidigung eines Portals dient,
das sie durchqueren mdchten. In einem Versuch berauszufinden,
welche Eigenschaften die Statue besitzt (und dabei vielleicht zu
erfahren, wie man an ihr vorbeikommen kann), benutzt Marshall
Blackames, etn Runenmeister, seine Einfihlen-Fertigkeil, die er
durch seine Meditieren-Fertigkeit ergdnzt. Ein erfolgreicher Wurf
auf Meditieren bringt ihm +15 auf seinen Wurf fiir Einfiihlen.
Auch dieser Wurf ist erfolgreich, aber sein Versuch wird von einer
Intelligenz vereitelt, die er nicht in der Statue erwartet hdtte. Er fin-
det jedoch beraus, dafs die Intelligenz rein defensiver Natur ist,
und dafs aus irgendeinem rdtselbaften Grund eine weibliche Per-
soénlichkeit in ibre Struktur eingebettet ist. Blackames gibt diese
Information an Krishnalai weiter, der auch iiber Fertigkeiten in
Einfuhlen und Meditieren verfiigt, zusdtzlich aber noch die Fertig-
keit Verfuhrungskunst beberrscht. Da er weifs, dafs sie nicht wirk-
lich angreifen wird, beschliefst er, dajs es wichtiger ist, die weibliche
Intelligenz abzulenken und zu berubigen als ibre Fahigkeiten zu
ergriinden. Der Spielleiter beschliefSt, dajSMeditieren sekunddr auf
setn Einfuhlen wirkt, und dajs Einfihlen seine Verfiihrungskunst
sekunddr beeinflufst.

Krish gelingt eine erfolgreiche Fertigkeitsprobe fiir Meditieren,
was ibm +15 auf seinen Versuch zum Einfuhlen einbringt. Bei sei-
nem Wurf fiir das Einfuhlen ist er auch erfolgreich, wodurch er
+15 gewinnt und Kontakt mit der Statue bekommt. Da er aufSer-
dem 22 Grade in Verfuhrungskunst besitzt, ist er um den Ausgang
setnes Primdrwurfes nicht ithermdifSig besorgt.

Tatsdchlich aber wird Krish selbst zu einem Willenskampf ver-
fribnrt, den er verliert, und der ibn zu einem unfreiwilligen Weichter
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des Portals macht. Glicklicherweise kommen ibm seine treu erge-
benen Kameraden erneut zubilfe, aber das ist eine andere
Geschichte.

Folgendes sind einige vorgeschlagene Kombinationen:

o Belagerungstechnik und Architektur zum Bau einer wehrhaften
Zitadelle.

e Akrobatik und Waffenloser Kampf, um einem unbewaffneten
Angriff zusitzlichen Schwung zu verleihen, wihrend man sich an
einem Kronleuchter herabschwingt (es ist zu bedenken, da man
50 zu einem besser berechenbaren Ziel wird und solche Aktio-
nen nur fiir Uberaschungsmomente geeignet sind).

s Landeskunde (Gebirge) und Taktik, um beim Kampf im Gebirge
Vorteile fiir seine Truppen zu gewinnen.

* Fiibrungsfibigkeit und Reden, um eine Menschenmenge dazu
zu bringen, das zu tun, was man von ihr will.

Option 1: Anstelle eines Bonus von +135 fiir den erfolgreichen Einsatz
einer sekundiren Fertigkeit, kann der Spielleiter den Gebrauch des
halben Bonus der sekundiren Fertigkeit in Verbindung mit der
primiren Fertigkeit zulassen. Wihrend dies vielleicht den Realismus
steigert, macht es Charaktere hoher Stufen beim Einsatz von sich
erginzenden Fertigkeiten etwas Ubermichtig (wobei sie aber eben
hochstufig sind). Falls diese Option benutzt wird, sollten sich die
Spieler Fertigkeitskombinationen fiir verschiedene Handlungen ein-
fallen lassen, wihrend der Spielleiter lediglich ihre Gultigkeit fiir die
entsprechende Situation beurteilt.

Option 2: Wie in Option 1 oben, es wird aber der halbe Fertigkeitswert-
bonus benutzt ( d.h. kein Eigenschaftsbonus, Stufenbonus, usw.).

Option 3: Anstatt einen +15 Bonus fir den erfolgreichen Einsatz
einer sekiindiren Fertigkeit zu benutzen, kann der Spielleiter den
Schwierigkeitsgrad der Handlung abhingig von der Fertigkeitspro-
be fur die sekundire Fertigkeit verindern (z.B. von schwerauf mit-
telschwer, oder von blanker Leichtsinn auf dufSerst schwer). Ein
Patzer oder Vollkommener Fehlschlag ergibt eine Steigerung der
Schwierigkeit um eine Stufe, wihrend Erfolg zu einer Senkung des
Schwierigkeitsgrads fihrt.

Option 4: Die »Tabelle fir Bewegungsmanéver« wird dazu benutzt,
um den Prozentsatz des +15-Bonus zu ermitteln, der fir den Wurf
der primiren Fertigkeit gilt (z.B. wenn eine Handlung mittelschwer
ist und der Wurf fur die sekundire Fertigkeit 98 ergibt, dann
betrigt der daraus resultierende Bonus fiir das primidre Manover 12
=0,80x 15).

Option 5: Wie Option 1 (oder 2) und 4 — die -Tabelle fiir Bewe-
gungsmandver« wird dazu benutzt, den Prozentsatz der sekundiren
Fertigkeit zu ermitteln, der fiir den Wurf der primiiren Fertigkeit gilt.

4.5 Fertigkeitsbereiche

Bei bestimmten Fertigkeiten handelt es sich eigenlich um Fertig-
keitsbereiche, die verschiedene, verwandte Fertigkeiten in sich ver-
einigen (z.B. Reiten kann fur Pferde und/oder Kamele entwickelt
werden). Diese Fertigkeiten sind in der »Gesamttabelle der Fertigkei-
ten » (11.5) mit ihren Spezialisierungen aufgelistet.

Falls diese optionale Regel benutzt wird, haben alle diese Fertig-
keiten Unterkategorien, die unabhingig voneinander entwickelt
werden mussen. Alle Fertigkeiten in einem solchen Bereich haben
die gleichen Entwicklungskosten. Zum Beispiel fallen die Fertigkei-
ten beim Reiten von Pferden und beim Reiten von Kamelen unter
den Fertigkeitsbereich Reiten. Die beiden Fertigkeiten miissen ein-
zeln entwickelt werden, wobei jeweils die fiir Reifen angegebenen
Kosten gelten.

Ahnlichkeit innerhalb von Fertigkeitsbereichen

Die Ahnlichkeit in Fertigkeitsbereichen 148t zu, daR die Entwicklung
einer Fertigkeit dieses Bereichs auch die Entwicklung einer anderen
Fertigkeit des Bereichs beeinflugt. Diese Richtlinien funktionieren
genauso wie Option 1 fiir »Ahnliche Fertigkeiten- (siche 4.1). Die
Ahnlichkeitsbonusse (Quotienten) finden sich in der »Tabelle der
Ahnlichen Fertigkeiten« und sind sind normalerweise fiir alle Fertig-
keiten eines bestimmten Bereiches gleich.
Beispiel: Wenn ein Charakter 15 Fertigkeitswerte im Reiten von
Pferden entwickelt, dann besitzt er durch den Abnlichkeitsbonus
von 1/2 fiir Reiten mindestens 7 Fertigkeitswerte in jeder anderen
Reiten-Fertigkeit (z.B. fiir Kamele, Riesenfrettchen, usw.).

Optionen: Jede beliebige der in Abschnitt 4.1 fiir Ahnliche Fertig-
keiten vorgestellten Optionen.

4.6 Nahrungssuche, Tierkunde
und Pflanzenkunde

Die folgenden Gelindearten und Klimate sind fiir den Gebrauch mit
Nabrungssuche, Pflanzenkunde und Tierkunde gedacht. Der Cha-
rakter muR eine zu seinem Hintergrund passende Kombination von
Gelinde und Klima auswihlen, die gelegentlich auch als Zone
bezeichnet wird. Andere Zonen kann er wahlweise als separate Fer-
tigkeiten entwickeln. Alle dhnlichen Zonen koénnen so behandelt
werden, als hitte der Charakter den halben Fertigkeitswert seiner
Heimatzone dafiir. Fir alle anderen Zonen konnte dem Charakter
1/4 seines Wertes fur die Heimatzone angerechnet werden.

Es empfiehlt sich, daR der Charakter die korrekten Abkurzungen
fiir die Zonen benutzt, um seine Fertigkeiten auf dem Charakterbo-
gen festzuhalten. Dies trigt erheblich dazu bei, die Buchhaltung auf
dem Charakterbogen zu vereinfachen.

Beispiel: Bardakosh, der Paladin, besitzt 8 Fertigkeitswerte in

Nahrungssuche fiir nérdlich-kaltes Klima & Mischwald. Deswegen

bat der Spielleiter beschlossen, ihm sowobl in Mischwdldern milder

Klimate als auch in Nadelwdldern kalter und frostiger Klimate die

Nabrungssuche mit dem balben Fertigkeitsbonus, oder mit Fertig-

keitswert 4, zu gestatten. In allen anderen Kilimaten oder Geldnde-

arten ist Bardakosh auf ein Viertel des Fertigkeitsbonusses, oder 2

Fertigkeitswerte beschrdinkt.

Gelindearten Klimate
A Alpin F Flug- und Seeufer f frostig
M Mischwald (SuRwasser) n nordlich-kalt
B Berge T Tuampel h heif und feucht
N Nadelwald G Gletscher und r regenarm
D Dschungel/ Schneefelder k kalt
Regenwald U Unterirdisch s sehr frostig
O Odland H Heide/Gestriipp m mild
E Ehemalige V Vulkan t trocken
FluRldufe/Wadis K Kurze Griser
S§ Salzwasser- W Wiste
Kisten L Lange Griser

4.7 Schnelle Entwicklung
der Fertigkeiten

Mit dieser Option kdnnen alle Fertigkeiten schnell entwickelt wer-
den. Die Fertigkeiten mit nur einer Angabe zu ihren Entwicklungs-
kosten erhalten einen zweiten Kostenwert von 25. Das heifSt, daf3
eine Fertigkeit mit Kosten von 9 zu Entwicklungskosten von 9/25
schnell gesteigert werden konnte.
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Optionale
Manoverregeln

5.1 Furcht

Gelegentlich treten  Situationen auf, in denen das Gefihi der Angst
im Spiel entsteht. Dieses System gilt nicht dem Umgang mit Angsten,
die ein Spieler seinem Charakter selbst auferlegt, sondern eher mit
den vom Spielleiter erzeugten. Wenn solche Angste auftreten, kon-
nen diese Richtlinien einem Spielleiter dabei helfen, die genaue
Reaktion eines Charakters darauf zu bestimmen.

Die moglichen Arten von Furcht sind unzihlbar, und kénnen an
dieser Stelle nicht alle angefihrt werden. Die folgende Liste stelit
nur eine Auswahl dar:

Furcht vor
Dimonen
Drachen

Riesen
Untoten
Sidhe (hohere Fabelwesen)

Wann immer ein Charakter mit diesen oder anderen Phinomenen
konfrontiert wird, sollte er einen Prozentwurf ablegen mussen, zu
dem er seine Selbstdisziplin addiert, und damit mindestens 100
erreichen. Erfolg bedeutet, da® der Charakter sich unter Kontrolle
hat, obwohl er sich wahrscheinlich ziemlich fiirchtet, und normal
handeln kann. MiBerfolg bedeutet, daf der Charakter nicht mehr
Herr seiner Angst ist und sich auch dementsprechend verhilt. Fol-
gende Aufschlisselung wird vorgeschlagen:

Fehlschlag Ergebnis

01-10 ..o —25 auf alle Handlungen

11-25 . —50 auf alle Handlungen

26-50 ... von Angst ibermannt, Charakter flieht
5199 ... Charakter ist gelihmt

100+ Speziell (Herzinfarkt, usw.)

Die Spalte »Fehlschlag bezieht sich auf den Wert, um den der Wurf
miRlingt, und die Spalte »Ergebnis« erklart sich von selber.

Das Ergebnis wird sowohl von der gefirchteten Kreatur als auch
vom Charakter modifiziert. Die Kreatur kdnnte besondere Modifika-
tionen besitzen (z.B. kann der Spielleiter bestimmen, daR ein groRer,
rot-goldener Drache zusitzlich —-30 auf den Wurf bewirkt). Norma-
lerweise senkt eine Kreatur den Wurf eines Charakters lediglich um
1 pro Stufe des Wesens. Der Charakter kann jedoch eine Art Fertig-
keit erlernen, um mit der bestimmten Art von Furcht umzugehen.
Jedesmal, wenn ein Charakter einer bestimmten Art von Wesen
begegnet, erhilt er einen Fertigkeitsgrad in Angst kontrollieren fur
dieses Volk. Eine solche Fertigkeit kann nur die Erfahrung lehren,
und diese Methode spiegelt einfach die Gewohnung des Charakters
an solche Situationen wider.

Option 1: Der Spielleiter kann dieses System auch fir die Auswir-
kung von »Ehrfurcht« benutzen.

Option 2: Der Spielleiter kann wahlweise den Abschnitt »Furcht«
aus der Tabelle -Erweiterung der Alternativen Tabelle fiir Statische
Manover-« (11.2) benutzen.

5.2 Ermittlung von
Manoverergebnissen

Die Ermittlung des Ergebnisses beim Gebrauch von Fertigkeiten
kann, je nach Entscheidung des Spielleiters, auf verschiedene Arten
erfolgen. Dabei wird jede Fertigkeit grundsitzlich danach unter-
schieden, ob sie als ein Bewegungsmandver (BM), ein Statisches
Manéver (SM), ein Kampfmanover (Offensivbonus: OB, oder
Defensivbonus: DB) oder ein Spezielles Manéver (SP) gilt. In diesem
Abschnitt wird beschrieben, wie jede dieser Bonusarten gehandhabt
wird, um das Ergebnis einer Handlung zu ermitteln.

5.2.1 Manover

Mandover sind alle Handlungen (auer Angriffe und Zaubereinsatz),
die unter normalen Umstinden eine gewisse Chance des Fehl-
schlags und ein Element des Risikos beinhalten. Normale Bewegun-
gen und Aktivititen wie Gehen, Treppen steigen, eine Waffe ziehen,
usw. sind daher keine Manover. Ungewohnliche Aktivititen
(Schwimmen, ein Seil hinaufklettern, Treppen hinauf- oder hinab-
rennen, eine verschlossene Truhe aufbrechen, usw.) und unter
Druck ausgefiithrte Handlungen (Rennen, Ausweichen, Schleichen,
Verstecken, usw.) sind jedoch Manéver und erfordern iblicherweise
einen Wurf. Die endgiiltige Entscheidung dartiber, was ein Man&ver
darstellt und einen Wurf erforderlich macht bzw. was nicht, liegt
beim Spielleiter. Manéver sind weiter unterteilt in Bewegungs-
mandver und Statische Manover. Beide Arten werden auf verschie-
dene Weise durchgefiihrt.

5.2.2 Bewegungsmanéover (BM)

Im allgemeinen treffen diese fir Bewegungen/Handlungen zu, bei
denen eine Strecke von mehr als 1,5 m zuriickgelegt wird.

Zu den Bewegungsmanovern gehoren Klettern, Schwimmen, Rei-
ten, Schleichen und alle komplexen, ungewdhnlichen Bewegungen
(Akrobatik, Ausweichen, Fallen, Abrollen, usw.). Wenn ein Spieler zu
erkennen gibt, daR sein Charakter ein bestimmtes Bewegungs-
manover versuchen will, sollte der Spielleiter dafiir einen Schwierig-
keitsgrad festlegen. Diesen wihlt er aus den im Kopf der Tabelle fiir
Bewegungsmanover (MT 1) und im folgenden aufgelisteten Moglich-
keiten aus: Routine, einfach, leicht, mittelschwer, schwer, sehr schwer,
dufSerst schwer, blanker Leichtsinn, absurd. Das Mandver muf8 im-
mer noch im Rahmen der korperlichen Moglichkeiten des Charakters
liegen und darf (wenn es nicht nur um die Geschwindigkeit geht, mit
der sich ein Charakter fortbewegt; siehe BAHSA, Gangarttabelle, S.
112) héchstens eine Strecke betreffen, die der halben normalen
(Geh-)Bewegungsweite des Charakters entspricht (Anm. d. Red.: Es
sei denn, er versucht das Manéver im Laufen oder einer anderen
Gangart durchzufithren, was die Schwierigkeit erheblich erhéht).
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Der Spielleiter kann den Mandverwurf zusitzlich weiter modifizie-
ren (z.B. kénnte einem ohne zusitzliche Hilfsmittel ausgefiithrten
Weitsprung tber einen 12 m breiten Abgrund fiir Menschen die
Schwierigkeit absurd mit einem Malus von —10 zugeordnet werden,
da der Weltrekord bei unter 9 m liegt). Die Festlegung des Schwie-
rigkeitsgrades erfordert Vertrautheit mit der »Tabelle fiir Bewegungs-
manover« (MT 1) sowie eine subjektive Entscheidung des Spiellei-
ters (Ubung und Erfahrung helfen dabei).

Nach Festlegung des Schwierigkeitsgrades kann der Spieler sich
entscheiden, auf einen Versuch zu verzichten (d.h. der Charakter
Uberlegt sich sein Vorhaben noch einmal und tritt davon zuriick). In
diesem Falle wird die Handlung abgebrochen und der Charakter hat
die unter »Widerrufen einer Handlung« (BdH&A, 4.3) beschriebene
Moglichkeit einer begrenzten anderen Handlung.

Die folgenden Methoden zur Ermittlung der Ergebnisse von Bewe-
gungsmandvern werden im weiteren detailliert beschrieben:

A) Normale Ermittlung von Manéverergebnissen

B) Prozentuale Ermittlung von Manéverergebnissen

O Erweiterte prozentuale Ermitttung von Mandverergebnissen

D) Ermittlung von Manoverergebnissen auf der »Tabelle fiir Stati-
sche Manover«

E) Ermittlung von Manéverergebnissen auf der »Alternativen Tabel-
le fiir Statische Mandver.

Methode A (Normale Ermittlung von Manéverergebnissen): Zu
einem Prozentwurf werden der Fertigkeitsbonus und alle anderen
zutreffenden Modifikationen addiert. Der Gesamtwert wird dem
cutreffenden Schwierigkeitsgrad auf der Tabelle fiir Bewegungs-
manover (BAHEA, MT 1) zugeordnet und das Ergebnis ermittelt.
Dieses Ergebnis stellt die Wahrscheinlichkeit fiir einen Erfolg dar.
Dann wird erneut ein offener Prozentwurf durchgefithrt, und
wenn dieser unter der Erfolgswahrscheinlichkeit bleibt, so wurde
die Handlung erfolgreich durchgefithrt. Diese Methode wird nor-
malerweise flir Manover benutzt, die keinen Teilerfolg zulassen; es
handelt sich sozusagen um eine »Alles-oder-Nichts«-Methode.

Methode B (Prozentuale Ermittlung von Manéverergebnissen): Wie
unter Option 1, auRer daf es sich bei dem Ergebnis nicht um eine
Erfolgs-Wahrscheinlichkeit handelt, sondern vielmehr um einen
Prozentteil der Handlung, der in einer bestimmten Zeitspanne
erfolgreich abgeschlossen wurde (normalerweise 1Rd). Ein Ergeb-
nis von ‘30" bedeutet demnach, da 30% der Handlung durchge-
fahrt worden sind. Diese Methode filhrt meistens (wenn auch
stickchenweise) zum Erfolg. Sie wird normalerweise fiir
grundsitzlich einfache, aber zeitaufwendige Manéver benutzt.

Methode C (Erweiterte prozentuale Ermittlung von Ergebnissen):
Wie Option 2 oben, wobei aber ein Ergebnis {iber 100 den
Gesamtprozentsatz der vollbrachten Handlung angibt. Ein Ergeb-
nis von ‘140’ bedeutet demnach, da® die Handlung zu 140% erfolg-
reich war. Dies kann sowohl bedeuten, daR weniger Zeit benotigt
wurde, als auch so gedeutet werden, dal iibermenschliche
Anstrengungen, die eigentlich jenseits von normalen Fihigkeiten
liegen, erfolgreich waren (z.B. ein verzweifelter Spurt).

Methode D (Ermittlung von Manéverergebnissen auf der Tabelle
fur Statische Manover): Der Gebrauch der »Tabelle fiir Statische
Mandver (MT 2, Abschnitt 4.3) fithrt zu abweichenden Ergebnis-
sen. Diese Tabellen sollten vom Spielleiter erneut tberpriift wer-
den, um ihre Brauchbarkeit und Eignung fiir die Anforderungen
der Kampagne im voraus zu kliren.

Methode E (Ermittlung von Manoverergebnissen auf der Alternati-
ven Tabelle fiir Statische Mandver): Zu einem offenen Prozentwurf
werden der Fertigkeitsbonus und alle Schwierigkeitsmodifikatio-
nen addiert. Dann wird das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf der
Alternativen Tabelle flir Statische Mandver« nachgeschlagen
(BdHEA, OMT 1; RMA 17, 11.2). Nicht alle Fertigkeiten besitzen eine
solche Tabelle; fiir gewohnlich handelt es sich dabei um Fertigkei-
ten, fitr die besondere oder einzigartige Modifikationen gelten.

5.2.3 Statische Manover (SM)

Im allgemeinen treffen diese fiir Handlungen/Bewegungen tiber
eine Entfernung von weniger als 1,5 m zu.

Zu den Statischen Manovern gehoren Spuren lesen, Verbergen,
Schldsser dffnen, Fallen entschdrfen, Runen lesesn, Einsatz magi-
scher Gegenstdande, Wabrnebmung, Beeinflussung anderer Charak-
tere und alle anderen komplexen oder ungewohnlichen Aktivititen,
die keine groRere Bewegung beinhalten.

Wenn ein Spieler zu erkennen gibt, daR sein Charakter ein
bestimmtes Statisches Mandver als Handlung fiir die laufende Runde
wihlt, sollte der Spielleiter alle anwendbaren Modifikationen der
»Tabelle fir Statische Mandver« (MT 2), BdH&EA S. 21, festlegen.
Danach mus sich der Charakter entscheiden, ob er das Manover
tatsichlich durchfiihrt (fiir die Auswirkungen eines Abbruchs, siche
Abschnitt »Widerrufen einer Handlung., BdH&EA 4.3, S. 22). Der
Spielleiter kann verlangen, daR sehr schwierige oder komplexe
Handlungen mehrere Runden dauern. Er kann auch eine Senkung
des Schwierigkeitsgrades bei geeigneten Manévern gestatten, wenn
der Spieler mehr Zeit dafiir aufwendet.

Die folgenden Methoden zur Ermittlung von Statischen Mandvern
werden im weiteren detailliert beschrieben:

A) Normale Ermittlung von Ergebnissen fir Statische Mandver

B) Prozentuale Ermittlung von Ergebnissen fiir Statische Mandver

C) Erweiterte prozentuale Ermittlung von Ergebnissen fiir Statische
Manover

D) Ermittlung von Mandverergebnissen auf der Tabelle fiir Stati-
sche Mandver

E) Ermittlung von Mandverergebnissen auf der Alternativen Tabel-
le fiir Statische Mandver

Methode A (Normale Ermittlung von Ergebnissen flir Statische
Manover): Zu einem offenen Prozentwurf wird der Fertigkeitsbo-
nus addiert. Ein Gesamtergebnis von mehr als 100 (nach Anrech-
nung der Schwierigkeitsmodifikationen) bedeutet Erfolg. Mit die-
ser Methode wird ein »Alles-oder-Nichts«Ergebnis erzielt. Es gibt
keinen Teilerfolg. Normalerweise wird diese Methode fiir Hand-
lungen wie Schidsser dffnen, Sichtwahrnehmungen, usw. benutzt.
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Methode B (Prozentuale Ermittlung von Ergebnissen fur Statische
Manover): Wie unter Option 1, auer daR es sich bei dem Ergeb-
nis um den Prozentteil der Handlung handelt, der in einer
bestimmten Zeitspanne erfolgreich abgeschlossen wurde (norma-
lerweise 1Rd). Ein Ergebnis von ‘35’ bedeutet demnach, daR 35%
der Handlung durchgefithrt worden sind. Diese Methode wird
normalerweise fiir Mandver mit geringem Bewegungsaufwand
benutzt, die in einer bestimmten Zeitspanne (normalerweise 1
Rd) teilweise vollbracht werden koénnen. Ein Charakter kann
unter entsprechendem Zeitaufwand solange weiterwlrfeln, bis
die Handlung vollbracht ist.

Methode C (Erweiterte prozentuale Ermittlung von Ergebnissen fiir
Statische Manéver): Wie Option 2 oben, wobei aber ein Resultat
von tber 100% der vollbrachten Handlung moglich ist. Ein Ergeb-
nis von ‘140’ bedeutet demnach, daR die Handlung zu 140% erfolg-
reich war. Dies kann sowohl bedeuten, da weniger Zeit benotigt
wurde oder auch so gedeutet werden, daf iibermenschliche
Anstrengungen, die eigentlich jenseits von normalen Fihigkeiten
liegen, erfolgreich waren (z.B. der verzweifelte Versuch, ein Kom-
binationsschlof schneller als normalerweise moglich zu 6ffnen).

Methode D (Ermittlung von Mandverergebnissen auf der Tabelle
fiir Statische Manover): Der Gebrauch der ~Tabelle fir Statische
Manéver« (MT 2, Abschnitt 4.3) fuhrt zu abweichenden Ergebnis-
sen. Diese Tabellen sollten vom Spielleiter erneut iiberprift wer-
den, um ihre Brauchbarkeit und Eignung fur die Anforderungen
der Kampagne im voraus zu kliren.

Methode E (Ermittlung von Manoverergebnissen auf der Alternativ-
Tabelle fiir Statische Manover): Zu einem offenen Prozentwurf
werden der Fertigkeitsbonus und alle Schwierigkeitsmodifikatio-
nen addiert. Dann wird das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf der
»Alternativen Tabelle fiir Statische Manover< nachgeschlagen
(BdHEA, OMT 1; RMA 11, 11.2). Nicht alle Fertigkeiten besitzen
eine solche Tabelle; fiir gewohnlich handelt es sich dabei um Fer-
tigkeiten, die besondere oder einzigartige Modifikationen besit-
zen.

5.2.4 Andere Handlungen
und Fertigkeiten

Kampfbonusse (Offensivbonusse: OB, und Defensivbonusse:
DB) — Offensivbonusse werden zu bestimmten Angriffswiirfen
addiert, wihrend Defensivbonusse von bestimmten Angriffswirfen
abgezogen werden. Dies geschieht nur dann, wenn solche Bonusse
die Ermittlung des Ergebnisses beeinflussen kénnen.

Bonusse fiir Spezielle Fertigkeiten (SP) — Fertigkeiten, die nicht
ausdricklich zu Bewegungsmanévern, Statischen Mandvern oder
Kampfmanovern gehdren, werden als Spezielle Fertigkeiten
bezeichnet. Die Auswirkungen ihrer Bonusse sind fiir jede dieser
Fertigkeiten anders.

Widerrufen einer Handlung — Es ist moglich, eine angekiindigte
Handlung innerhalb derselben Runde abzubrechen, bevor sie aus-
gefithrt wird. Fin Charakter, der seine Handlung widerruft, kann
stattdessen eine der folgenden Alternativhandlungen durchfiihren:
Nahkampf mit halbiertem Offensivbonus oder Bewegung tiber die
halbe normale (Geh-)Bewegungsweite oder Versuch eines anderen,
(nicht widerrufbaren) Mandvers mit einem Malus von -30. Die
gewihlte Alternativhandlung muf zu dem Zeitpunkt ausgefiihrt
werden, an dem die urspriinglich geplante Handlung normalerwei-
se ausgefithrt worden wire.

Technische Fertigkeiten — Technische Fertigkeiten betreffen die
Reparatur und Herstellung von mechanischen und anderen Gerit-
konstruktionen. Falls das »Tech Law« (aus »SpaceMaster<) benutzt
wird, kénnen die Bonusse auf der »Construction and Research Charte
(Tabelle fiir Konstruktion & Forschungs, S. 61) und der -Malfunc-
tion/Repair Chart« (:Tabelle fiir Fehlfunktionen/Reparaturs, S. 62)
angerechnet werden.

Forschungs-Fertigkeiten — Forschungs-Fertigkeiten betreffen
den Entwurf und/oder die Herstellung von Geriten (Anmerkung:
der Spielleiter sollte darauf achten, da® nur solche Gegenstinde
erlaubt sind, die auch in seine Welt passen und dem gegenwirtigen
Stand der Technik entsprechen). Falls das »Tech Law« (Buch der
Technik) benutzt wird, sollte die »Construction and Research Chart«
(Tabelle fiir Konstruktion & Forschung) zur Ermittlung der benotig-
ten Zeit und der Erfolgswahrscheinlichkeit benutzt werden.

Fremdwissenschaftliche Fertigkeiten -— Fremdwissenschaftli-
che Fertigkeiten betreffen Wissensgebiete Uber andere Planeten
oder Dimensionen, die anderen Gesetzen folgen, als die bekannte
Welt.
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6.1 Lebensstufen

Lebensstufen sind ein Maf fiir die Lebensessenz eines Charakters,
der nicht greifbaren Energie, die den Unterschied zwischen einem
normalen, gesunden Lebewesen und einer makellos erhaltenen,
aber leeren Korperhiille ausmacht. Sie ist auch das, wonach sich die
meisten Untoten (insbesondere die intelligenteren) verzweifelt seh-
nen. Lebensstufen kénnen verloren werden, was normalerweise
durch die Bertihrung eines Untoten oder durch eine Krankheit
geschieht. Wenn so etwas passiert, dann fiihlt sich das Opfer
geschwicht, miide und irgendwie ausgelaugt.

Die Lebensstufen eines Charakters entsprechen seinem Eigen-
schaftswert fur Konstitution geteilt durch 10, wobei aufgerundet
wird (z.B. besitzt Hermann einen Konstitutionswert von 85, was
beim Einsetzen in diese Formel 85 / 10 = 8.5, aufgerundet 9 ergibt).
Wenn Lebensstufen verloren wurden, regenerieren sie sich um 1 pro
Ruhemonat oder um 1 fiir alle 4 Monate, in denen der Charakter
aktiv ist. Besondere Kriuter und/oder Heilmagie sind die einzige
Médglichkeit, die Erholung zu beschleunigen.

Ein Charakter kann soweit unter 0 Lebensstufen sinken, wie sein
normaler Hochstwert an Lebensstufen betrigt, aber wenn 0 oder
weniger erst einmal erreicht ist, dann fillt der Charakter in ein
Koma. Wird der Hochstwert an negativen Lebensstufen tiberschrit-
ten, so ist der Charakter tot und kann nicht mehr erweckt werden,
obwohl er durch das Eingreifen bestimmter Arten von Untoten in
deren Reihen aufgenommen werden kann (z.B. breiten sich Vampi-
re oft auf diese Art und Weise aus).

Die Auswirkungen eines Verlustes von Lebensstufen vor dem
Ubergang ins Koma sind in der folgenden Tabelle angefiihrt:

Verbliebene Lebensstufen  %-Modifikation

100% keine
75% —25% auf alle Handlungen
50% ~50% auf alle Handlungen
25% —75% auf alle Handlungen
00%% Koma

6.2 Die Geisterwelt

In diesem Abschnitt wird eine Existenzebene beschrieben, die als
“Geisterwelt« bezeichnet wird. Auf diese Ebene und ihre Bewohner
beziehen sich die Berufslisten des Schamanen (9.4) und die »Geister-
tabelle«am Ende dieses Abschnitts. Der Spielleiter muf3 das dort ent-
haltene Material und diesen Abschnitt im Hinblick auf seine eigene
Welt iiberpriifen und entscheiden, ob es sich zur Benutzung eignet,
oder ob er es fiir den Gebrauch in seiner Kampagne abwandeln
kann.

Die Geisterwelt ist eine begriffliche Existenzebene, welche die
Heimat aller nicht von lebenden Personen stammenden Geister dar-
stellt, und die auch einige erhabene Schamanen bewohnen, die
beschlossen haben, hier nach ihrem Tode weiterzuexistieren. Sie ist

auch der Ort, von dem ein Schamane den GroRteil seiner Krifte
bezieht.

Die Geisterwelt besitzt keinen festen Bezug zu Zeit und Raum
aufer dem, der ihr vom Betrachtenden aufgezwungen wird, was
ihren Bewohnern meist als die Krénung der Licherlichkeit
erscheint. Diese sind vielmehr an der Reinheit von Gedanken,
Gefithlen, Wegen und Zielen interessiert. Fiir die Geister existiert ein
geordnetes Multiversum, in dem alles, selbst das Chaos, seinen Platz
hat, und in dem das gréBte Verbrechen ein VerstoR gegen die natiir-
liche Ordnung ist.

Die Geisterwelt erscheint als eine wirbelnde, neblige Leere, die
sowohl in den Ublichen als auch in nur dort vorkommenden Farben
schillert. Die Geister, wie auch ein Schamane, der sich dorthin wagt,
konnen jede beliebige Gestalt annehmen. Normalerweise erscheint
ein Besucher in der Geisterwelt so, wie er sich selbst sicht, und
andere konnen ihn anhand des Bildes, das sie von ihm als Person
haben, auch in Geisterform erkennen.

Wegen ihrer hochsensiblen Natur und den damit verbundenen
Eigenschaften sind Geister gegeniiber fremden Einflissen sehr
anfallig. Thr gesteigertes Einfiihlungsvermégen spiirt den geringsten
Gesinnungswechsel, und -Erleben« bedeutet fiir sie im wortlichsten
Sinne »Leben«. Darauf griindet sich auch ihre Sorge um die personli-
che Reinheit. Ein Geist, der seine unmittelbaren Artgenossen ver-
lagt, ist bald darauf bis zu einem gewissen Grad verunreinigt. Wenn
diese Verunreinigung (dieser Makel) die Hilfte des Wesens eines
Geistes einnimmt, so wird er unentschlossen und ist kaum noch
handlungsfihig. Wenn die ihn umgebende und durchdringende Ver-
unreinigung die Ubermacht im Geist erringt, verwandelt er sich zu
etwas anderem, obwohl er im Kern immer noch der gleiche bleibt.
AuBerdem fligt die fortschreitende Verunreinigung und Wandlung
dem Geist Schmerzen und Schaden zu. Das ist auch der Grund,
warum ein herbeigerufener Geist sowohl vor als auch nach, und
gelegentlich, wenn die Verunreinigung zu grof wird, sogar wihrend
einer Aufgabe, Heilung vom beschworenden Schamanen verlangt.
Und dies ist auch der Grund, warum ein kluger Schamane einem
Geist soviel wie moglich hilft, denn es kénnte sehr bose ausgehen,
wenn sich ein Geist der Beruhigung, der eine aufgebrachte Men-
schenmasse besinftigen soll, plétzlich in einen Geist der Wut ver-
wandelt. Somit beruht das Verhiiltnis zwischen Schamane und Geist
im wahrsten Sinne des Wortes auf beiderseitigem Vorteil.

Durch den oben erwahnten Vorgang werden Geister verunreinigt,
was spieltechnisch wie folgt gehandhabt wird. Der Spielleiter ver-
folgt jeden Kontakt des Geistes zur Augenwelt, wobei jede Hand-
lung verunreinigend wirkt. Die einzige Ausnahme dazu stellt die
Verbindung zum Schamanen dar, der den betreffenden Geist wahl-
weise verunreinigen kann oder auch nicht. Die blole Anwesenheit
in der physischen Welt macht es fiir den Geist notwendig, einem

Makel der 1. Stufe mit einem Bonus von +20 zu widerstehen. Inter-
aktion mit tierartigen oder héheren Wesen macht es fiir den Geist
erforderlich, der Stufe des Wesens zu widerstehen. Jedesmal, wenn
der Geist einer Verunreinigung nicht widerstehen kann, verliert er
einen Reinheitspunkt, wobei die Gesamt-Reinheitspunkte eines Gei-
stes seiner Stufe x2 entsprechen.
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Geister existieren nicht gleichzeitig auf mehreren Ebenen, sie
befinden sich entweder auf der einen oder auf der anderen Seite,
aber niemals auf beiden zur selben Zeit. Dies ist der Grund, warum
sie beim Ubertritt auf andere Ebenen hauptsichlich von Schamanen
abhingig sind. Sie konnen sich auf anderen Welten manifestieren
und tun dies auch stindig. Normalerweise geschieht das, wenn sie
von gewohnlichen Menschen herbeigerufen werden, woraufhin sie
sich dann auf der geringstméglichen Stufe von Macht und Verstand
manifestieren, als normale Gefithle und Gedanken, die zu keinen
freien Willensentscheidungen fihig sind.

Beschreibungen der Geister

Alle Geister besitzen einen Basis-Willen von 10/Stufe und koénnen
jeden innerhalb eines Radius von 3m/St beeinflussen (siche RMA I,
5.1, Willensstreit).

Begriffliche Geister sind solche Geister, die ein besonderes Kon-
zept verkorpern, bei dem es sich um fast alles handeln kann. Fir
gewohnlich sind sie Geister eines Geschehnisses (wie z.B. Weih-
nachten oder Massenhysterie) oder einer bestimmten Handlung
(Mord oder die Unterzeichnung eines Vertrages). Bei der Anrufung
muf3 der Zaubernde festlegen, welche Art von Geist er zu
beschworen versucht, und wenn dieser erst einmal herbeigerufen
und unter Kontrolle gebracht worden ist, dann kann er dazu
benutzt werden, ein besonderes Gefiihl, das normalerweise mit
einer bestimmten Handlung einhergeht und sie durchdringt, zu
fordern oder es unter Umstdnden sogar aufzuzwingen. Diese Gei-
ster greifen an, indem sie einen Willensstreit einleiten. Gewinnt
der Geist, so erfolgen die normalen Siegesbedingungen, wobei der
Geist das Wesen durchdringt und seine Handlungen weitgehend
beeinflut, oder es vielleicht sogar kontrolliert. Gewinnt das
Wesen, so muf3 der Geist einfach verschwinden und kann dieses
Wesen 24 Stunden lang nicht mehr angreifen.

Elementargeister sind die Geisterformen der Elemente, nicht aber
die Elementarwesen selber. Diese Geister treten in verschiedenen
Gestalten und Arten auf, stellen aber allesamt Verkorperungen
alchemistischer Elementar-Urtypen dar. Sie kdnnen entweder wie
die oben beschriebenen Begrifflichen Geister durch Einleitung
eines Willensstreits angreifen, oder einen ~Flutungsangriff. durch-
fihren. Diese Angriffsform tberschwemmt das Gebiet (30
cny/Stufe des Geistes) mit der Essenz des Elements, das der Geist
verkorpert.

Ein Elementargeist der Erde konnte alle Wesen innerhalb des
Wirkungsbereichs die Festigkeit und Schwere der Erde spiiren las-
sen, ihre Denkprozesse verlangsamen, aber unaufhaltsam
machen, wobei jede korperliche Bewegung einer gewaltigen
Anstrengung bedarf.

Ein Elementargeist des Feuers wirde jeden innerhalb des Wir-
kungsbereichs unberechenbar und sprunghaft machen, wobei alle
Gedanken, Gefuhle und Handlungen impulsiv, leidenschaftlich
und kurzlebig wiren. Dieser Geist verbreitet mit seinem extremen
Tatendrang eine brennende, ungebindigte Wildheit.

Ein Elementargeist des Wassers strahlt Anpassungsfihigkeit,
Kompromi3bereitschaft, Ewigkeit und die Tiefe seines Elements
aus. Alles scheint in weiter Ferne zu geschehen, und jede Entschei-
dung, die unter dem EinfluB dieses Geistes getroffen wird,
erscheint vollig verninftig.

Ein Elementargeist der Luft 1adt alle Gedankenginge schnell, kri-
stallklar und bewuRt werden. Ein Gefiihl der Bereitschaft und des
Handlungswillens durchdringt alles.

Ein Elementargeist des Lichis verbreitet Ausgeglichenheit und ein
Geflihl vollkommener Einigkeit. Es herrscht Harmonie und Einver-
stindnis mit dem, was ist und was sein wird.

Emotionelle Geister sind Geister, welche die Essenz reiner Gefiih-
le verkorpern. Durch einen Willensstreit konnen diese Geister die
Gefiihle verbreiten, fir die sie stehen. Sie wirken auf einer rein
instinktiven Ebene, auf der zusammenhingende Gedankengiinge
eher die Ausnahme als die Regel darstellen.

Spukgeister sind Geister der Verzweiflung. Sie entstehen durch
schwere traumatische Erlebnisse und sind normalerweise an den
Ort des Erlebnisses gebunden. Thre Macht liegt in der Fihigkeit,
die Verlierer eines Willensstreits die Ursache ihrer Verzweiflung
erneut durchleben zu lassen.
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Rationelle Geister sind das Gegenstiick zu den Emotionellen Gei-

stern, und handeln nach reiner, eiskalter Logik. Wenn sie erst ein-
mal ein bestimmtes Ziel verfolgen, sind sie vielleicht die gefihr-
lichsten aller Geister, wobei ein Gegner aber immer noch mit
thnen verhandeln kann, wenn er sich dabei der Logik bedient.

Schamanen-Geister sind Geister von Schamanen, die sich ent-

schlossen haben, nach ihrem korperlichen Tod in der Geisterwelt
zu bleiben. Die Arten dieser Geister sind ebenso verschieden wie
die Schamanen selbst. Thre Anwesenheit kann sowohl vorteilhaft
als auch unheilbringend sein, obwohl siec normalerweise einfach
teilnahmslos sind und {iber allem stehen.

Normale Geister besitzen keine besondere Gesinnung oder Aus-

richtung. Sie werden von den Schamanen, die sie beschworen,
gelegentlich auch als »Ungeborene Geister« bezeichnet, und sind
gegen duRere Einfliisse sehr anfillig, was sie zu einer speziellen
Geisterart werden l48t, wenn sie ausreichend geprigt werden
(dies bezieht auch den Makel mit ein, der durch Kontakt mit ande-
ren Geistern entsteht).

Totem-Geister sind grundsitzlich eine Mischung aus Begriftlichen,

Emotionellen und Rationellen Geistern. In gewissem Sinne sind sie
manifestierte Sinnbilder, die hochkomplexe Ziele und Ideale ver-
treten, deren Essenz sich in ihrer symbolischen Erscheinung
widerspiegelt. Sie leiten und lehren ihren eigenen, besonderen
Schamanen, und wachsen und lernen auch selbst mit ihm. Norma-
lerweise existiert fiir ein bestimmtes Totem nur ein Schamane,
obwohl dieser eine Schar von geringeren Lehrlingen fihren kann,
die ihm dabei helfen, das Ideal des Totems zu erreichen.

Jeder Totem-Geist verleiht dem Schamanen eine besondere
Macht oder Fahigkeit, die er zum Erreichen seines bestimmten Ide-
als oder Ziels einsetzen kann. Dazu ist fir jeden Totem-Geist eine
Ubertragene Macht angegeben. Hierbei handelt es sich lediglich
um eine allgemeine Richtlinie fur die Art der betreffenden Macht
oder Fihigkeit, denn die tatsichlich verlichene Macht ist von Scha-
mane zu Schamane verschieden. Diese Krifte kdnnen von Eigen-
schaftswerterhohungen bis zu besonderen Spruchfihigkeiten,
oder vom Ausbau der Besonderheiten eines Charakters bis hin zur
Verleihung spezieller, zusitzlicher Fertigkeiten reichen. Kurz
gesagt, sie konnen alle moglichen Formen annehmen, und der
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Entwurf und die Festlegung der einzelnen Krifte liegt beim Spiel-
leiter. Das einzige, was feststeht ist, daR die Ubertragene Macht
anfianglich relativ schwach ist und im gleichen Mage steigt, wie der
Schamane selber. Diese Macht manifestiert sich grundsitzlich nur,
wenn der Totem-Geist des Schamanen (sein Totem-Vertrauter,
siche 231 » Geister beschwodren, Stufe 1) sich bei ihm befindet.
Der Totem-Geist des Schamanen hat entweder dieselbe Macht wie
der Schamane selbst, oder eine vollkommen verschiedene, die
jedoch dennoch den Zielen und Idealen des Geistes entspricht.
Unten ist eine Liste mit den grundsitzlichen Idealen und Zielen
der verschiedenen Totem-Geister angefithrt. Diese Geister besit-
zen sowohl die Angriffsarten ihrer korperlichen Erscheinung als
auch die traditionellen Verbiindeten und Feinde unter den ande-
ren Totem-Geistern. Theoretisch existiert ein Totem-Geist fur alles
Bestehende, einige von ihnen schlafen jedoch oder sind nicht
aktiv, da die Zeit ihres Erwachens im Kreislauf des Lebens noch
nicht gekommen ist. Auerdem ist zu bestimmten Zeiten (Feierta-
ge, Sonnenwende, oder sogar in besonderen Jahren) immer ein

Totem  Ziel/Ideal Ubertragene Macht

Adler ............ Absolute Freiheit.... Wahrnehmung
Ungebindigte Kraft

Biber ........... Aufbau . Fertigkeiten zur Herstellung

Biiffel/Bulle .Minnlichkeit/UberfluR.............. Minnlicher Reiz

Verteidigung
Durchhaltevermogen
..Besondere Magie
Selbstdiziplin

Eule.............. Weisheit/Magie
Fledermaus .. Vollkommene Kontrolle ..

Habicht . Erhabenheit/Schnelligkeit ........Geschwindigkeit/Kontrolle
....Harmonie/Vorsicht ............. ..Gesplir fur Gefahr
Hirschkuh ... Weiblichkeit/Genligsamkeit..... Weiblicher Reiz
Lowe ... Fortpflanzung/Leben................ Mut
Luchs.......... Verstohlenheit ... List
Humor
. Bewegung
Schlange....... Heilung/Bewahrung................. Heilkrifte
Wolf.............. Uberleben des Stirkeren . .Improvisation

Geist dominant und siegreich. Kampffertigkeiten
Geistertabelle

Geisterart Stufe GBW  MaxG/MB Geschw. Grife/Krit. Treffer P(DB) Angriffe Zabl BonusEP Einstellung
Begriffliche Geister

Typl 2 7 Spurt/20 BS/SC M/I# 20 1(60)  Speziell 1 B Verspielt
Typ I 5 10 Spurt/30 BS/SS M/1# 50 1(80)  Speziell 1 B Verspielt
Typ Il 9 17 Spurt/50 S§/8S M/11# 90 1(100)  Speziell 1 C Neugierig
TypIV 15 25 S.Sprint/60 SC/SS M/KTS7# 150 1(150)  Speziell 1 F Zuriickh.
TypVv 25 35 Sprint/75 RS/BS G/KTS7# 250 1(100)  Speziell 1 J Passiv
Elementargeister

Unbedeutender 5 17 S.Sprint/50 SS/SS M/11# 50 1(80)  Speziell 1 C Neugierig
Geringerer 10 25 S.Sprint/75 S8/8S M/KTS7# 100 1(150)  Speziell 1 E Arglos
Normaler 13 30 S.Sprint/90 S8/SS M/KTS7# 125 1(160)  Speziell 1 G Arglos
Hoherer 15 35 S.Sprint/100 §S/SS M/KTS7# 150 1(170)  Speziell 1 1 Zuruckh.
Wichter 20 20 Spurt/125 BS/BS G/KTS7# 200 1(190)  Speziell 1 K Beschitzend
Emotionelle Geister

Unbedeutender 5 15 Spurt/50 BS/SS M/11# 50 1(80)  Speziell 1 C Aggressiv
Geringerer 10 25 S$.Sprint/80 SS/8S M/KTS7# 100 1(150)  Speziell 1 E Aggressiv
Hoherer 20 35 S.Sprint/70 SS/8S G/KTS7# 200 1(100)  Speziell 1 K Aggressiv
Ubermiachtiger 50 17 S.Sprint/60 BS/BS G/KTS8# 500 1(50)  Speziell 1 L Aggressiv
Spukgeister

Unbedeutender 3 35 Spurt/100 BS/BS M/I# 30 1(50)  Speziell 1 B Grausam
Bedeutender 7 17 Spurt/75 BS/BS M/1i# 70 1(90)  Speziell 1 D Grausam
Rationelle Geister

Unbedeutender 5 17 Spurt/50 BS/SS M/11# 50 1(80)  Speziell 1 C Aggressiv
Geringerer 10 25 S.Sprint/80 $8/88 M/KTS7# 100 1(150)  Speziell 1 E Aggressiv
Hoherer 20 35 S.Sprint/70 SS/SS G/KTS7# 200 1(100)  Speziell 1 K Aggressiv
Ubermichtiger 50 17 S.Sprint/60 BS/BS G/KTS8# 500 1(50) Speziell 1 L Aggressiv
Schamanen-Geister

Unbedeutender 5 17 Spurt/30 RRVAN M/T# 50 1(75)  Speziell 1 C Verschieden
Geringerer 10 25 Spurt/75 SS/88 M/1# 100 1(130)  Speziell 1 E Verschieden
Bedeutender 20 35 Spurt/100 SS/BS M/11# 200 1(170)  Speziell 1 K Verschieden
Hoherer 30 50 Spurt/150 SS/BS M/11# 300 1(250)  Speziell 1 L Verschieden
Normale Geister

Typl 1 7 Spurt/20 BS/BS K/I# 10 1(100)  Speziell 1 A Verschieden
Typ Il 3 10 Spurt/30 BS/BS M/1# 30 1(50) Speziell 1 B Verschieden
Typ IO S 17 Spurt/30 BS/BS M/11# 50 1(80)  Speziell 1 C Verschieden
TypIV 7 20 Spurt/70 BS/BS M/11# 70 1(100)  Speziell 1 D Verschieden
TypV 10 35 S.Sprint/90 S8/8S M/KTS7# 100 1(150)  Speziell 1 E Verschieden
Typ VI 15 45 S.Sprint/100 §8/88 M/KTS7# 150 1(175)  Speziell 1 G Verschieden
Typ VII 20 50 Sprint/125 S$/BS G/KTS7# 200 1(130)  Speziell 1 1 Verschieden
Abkiirzungen:

GBW — Grundbewegungsweite in Metern

MaxG/MB — maximale Gangart/Manoéverbonus (Gangarttabelle siehe
BAHE&EA)

GroRe/Krit. — Grofe der angegebenen Kreatur (K = klein, M = mittel-
groR, G = groR); Modifikationen der Kritischen Treffer gegen diese
Kreaturen (siehe Creatures and Treasures, S. 3)

P(DB) — Panzerung (Defensivbonus)
BonusEP — Bonus-Erfahrungspunkte (gibt es nur in Creatures and Trea-
sures)
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Beschreibung
aller Fertigkeiten

Abrollen (SD/GE) (Bewegungsmandver) — Bonus fir kontrollierte
Fallmanéver. Siehe BdHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 62.

Abseilen (GE) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir das blitzschnelle
Abseilen aus der Hohe. Schligt der Wurf fiir die Fertigkeit Abseilen
fehl, so besteht die Moglichkeit, da der Anwender stiirzt. Die
Geschwindigkeit des Abseilens entspricht der normalen Bewe-
gungsweite eines Charakters. Es gelten negative Modifikationen far
hohere Geschwindigkeit: Gehen +0, Schnelles Gehen/Dauerlauf
-10, Laufen —20, Schnelles Laufen/Sprint —30, Schneller Sprint —40,
Spurt ~50.

Akrobatik (GE/RE) (Bewegungsmanover) — Bonus fiir Manover in
der Luft (z.B. fliegend oder schwebend) oder beim Schwingen an
einem (beweglichen) Objekt. Hilft, die Auswirkungen eines Sturzes
zu mindern. Siehe: BAHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.62.

Alchimie (Analyse) (IG/ER) (Statisches Mandver) — Erlaubt die
Analyse oder Anfertigung nichtmagischer Mixturen mit recht zuver-
lissigen Ergebnissen. Siuren, Juckpulver, Gifte usw. sind nur einige
der moglichen Ergebnisse. Der Spielleiter kann bestimmte der even-
well entstehenden Moglichkeiten von vornherein ausschliefen (z.B.
SchieRpulver oder Petroleum usw.). Der Anwender weif$ um Ele-
mentarstrukturen, Reaktionen, Bestandteile usw. Bei mangelnder
Laborausstattung, fehlenden Vorriten usw. wird die Fertigkeit um
-30 bis =70 modifiziert. Siehe: RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

(Allgemeine) Wahrnehmung (IT/IT/ER) (Statisches Manover) —
Diese Fertigkeit hat EinfluR darauf, wieviele Informationen und Hin-
weise ein Charakter durch Beobachtung erhilt. Sie kann dazu
benutzt werden, wichtige Einzelheiten zu bemerken, sorglos ver-
steckte Objekte zu finden, den Stapel alter Kleider in der Ecke zu
sehen, die UnregelmiRigkeit in der Wand zu entdecken, die eine
Geheimtiir kennzeichnet, oder den Ausloser fiir eine Falle, einen
Hinterhalt usw. wahrzunehmen. Hierbei handelt es sich um alle
Dinge solcher Art, die der Spielleiter den Spielern gegentiber nicht
erwihnen kann, weil er damit deren Wahrnehmung auf Dinge len-
ken wiirde, die von den Charakteren moglicherweise gar nicht
bemerkt werden.

Wenn ein Spieler erklirt, da sein Charakter einen Ort, eine Situati-
on oder ein Gebiet beobachtet oder untersucht, sollte der Spielleiter
einen durch den Fertigkeitshonus des Charakters modifizierten, sta-
tischen Mandverwurf durchfithren, um festzustellen, ob der Charak-
ter etwas bemerkt. Er kann diesen Wurf insgeheim ausfithren und
lediglich bekanntgeben, was der Charakter entdeckt hat. Wenn die
Spieler nicht wissen, wonach ihre Charaktere suchen, oder nicht
erkliren, daf§ ihre Charaktere nach etwas Bestimmten Ausschau hal-
ten (es ist beispielsweise recht schwierig, Fallgruben zu bemerken,
wenn man nach Deckenfallen sucht), sollte ein erheblicher Malus
zur Anwendung kommen (sofern Giberhaupt ein Wurf durchgefiihrt
wird). Der Wahrnehmungsbonus kann auch dazu verwendet wer-
den, den Manoverwurf eines Gegners fur Schleichen oder Verbergen
zu modifizieren. Gibt ein Charakter an, daR er/sie nach etwas

Besonderem sucht, so erhilt er/sie einen Bonus von +30 flr die
Suche, aber -30 auf die Wahrnehmung von allem anderen. Siehe: 4.6
Allgemeine Fertigkeiten, BAHGA, S. 23.

Option 1: Sollte ein Spielleiter der Meinung sein, daf$ die Fertig-
keit Allgemeine Wabrnebmung zu allumfassend und einfluBBreich
ist, so ist die Aufteilung der Fertigkeit in 7 Wahrnehmungskatego-
rien eine sehr brauchbare Option:

e Gleichgewicht: Dies ist der korperliche Gleichgewichtssinn.

* Horen: Selbsterklirend.

o Korpergefiihl: Dies ist der Sinn, der die Stellung eines Korper-
teils zum Rest des Korpers wahrnimmt. Diejenigen, die bereits
einmal von der Stadiwache zur Kontrolle von RUD/RUA (Reiten
unter Drogeneinfluf/Reiten unter AlkoholeinfluB) angehalten
worden sind, haben die Uberpriifung dieses Sinnes bereits
erfahren. RUD/RUA ist eine bose Falle.

¢ Riechen: Selbsterklirend.

* Schen: Selbsterkldrend.

» Schmecken: Selbsterklarend.

e Tastsinn: Selbsterklirend.

Der Charakter kann die Fertigkeitsgrade fir zwei beliebige
Sinne mit einem Entwicklungspunktaufwand entwickeln. Jeder
weitere Sinn muf einzeln gesteigert werden. Diese Option kann
sich duRerst gut spielbar und akzeptabel erweisen (die normale
Wahrnehmungsfertigkeit verleiht dem Charakter cine dufSerst
hohe Sinnesschirfung zu wahren Schleuderpreisen).

Option 2: Wie Option 1 oben, auRer da zusitzlich die Entwick-
lung einer Allgemeinen Wahrnehmungsfertigkeit erlaubt ist, fir
die allerdings grundsitzlich -30 auf alle Wahrnehmungswiirfe gilt.

Angriffsrolle (GE/ST) (Bewegungsmandver) — Bonus, um einen
Gegner aus einem Rollmandver heraus mit einer Waffe anzugreifen.
Der Fertigkeitsbonus fiir Angriffsrolle stellt den Prozentanteil des
Waffen-Offensivbonusses dar, der fiir den Angriff benutzt werden
kann (z.B. ergibe ein Waffen-OB von 75 und ein Fertigkeitshonus
von 80 fiir ‘Angriffsrolle’ bei der Durchfithrung eines solchen
Manévers 80% von 75 = 60). Ist die Angriffsrolle erfolgreich, so wird
der Gegner Uberrascht und muf einen Orientierungswurf durch-
fithren, um normal handeln zu konnen (ansonsten ist das Ziel 1
Runde lang benommen). Der Spielleiter legt den Schwierigkeitsgrad
der Orientierung fest.

Anthropologie (IT/MA) (Statisches Manover) — Sprachliche Ent-
wicklungen, Sitten, Gebriuche und kulturelle Trends aller bekann-
ten Volker und Kulturen. Die Fertigkeit kann auch eingehend fir ein
spezielles Volk oder eine Kultur der Heimatwelt entwickelt werden.
Dabei kann die Anthropologie verschiedener Volker oder Kulturen
simultan entwickelt werden, vorausgesetzt, es ist gentgend For-
schungsmaterial vorhanden (vgl. Spacemaster — The Players Book,
3.48 Wissenschaftliche Fertigkeiten, S.16).

Architektur (IG/ER) (Statisches Manéver) — Bonus fiur den Ent-
wurf von Gebiuden.
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Astronomie (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fur die Unter-
suchung und Vermessung des Sternenhimmels. Die Fertigkeit ist
hilfreich far Wahrsagungen und verleiht detaillierte Kenntnisse iiber
Sterne, Planeten, Monde usw. Siehe: Spacemaster — The Player’s
Book, 3.48 Scientific Skills, S.16.

Athletik (GE/RE oder GE/ST) (Bewegungsmandver) — Bonus zu
einem beliebigen Spiel, welches besonders Schnelligkeit, Koordination
und Wendigkeit erfordent. Siche: RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

Auflauern (KEIN BONUS) (Spezieller Bonus) — Hier handelt es
sich um die Fahigkeit zu einem besonders prizisen Angriff. Um
seine Auflauern-Fertigkeit einsetzen zu kénnen, muf der Charakter
sich seinem Gegner unbemerkt nihern und ihn angreifen, noch
bevor dieser reagieren kann.

Bei einem erfolgreichen Einsatz der Fertigkeit ‘Auflauern’ kann der
Wurf auf der entsprechenden normalen Kritischen Treffertabelle im
Buch der Schwerter (nicht den Tabellen fiir GroBe oder Gewaltige
Wesen) modifiziert werden, indem das Wurfergebnis um einen belie-
bigen Wert bis zum Fertigkeitsgrad des Charakters in Auflauern
gesenkt oder angehoben wird. Dies ist die einzige Verinderung eines
Kritischen Treffers, die normalerweise im Buch der Schwerter gestat-
tet ist. Natiirlich muR der Angreifer, um diesen Vorteil nutzen zu kén-
nen, zunichst auf einer Angriffstabelle einen Kritischen Treffer erzie-
len. Gelingt ihm dies allerdings, erhoht die Fertigkeit die Chance
eines todlichen oder sogar sofort tédlichen Treffers ungemein.

Da in einem groReren Nahkampf-Gefecht die Position der einzel-
nen Kimpfenden schwer vorauszuberechnen ist, wird der Fertig-
keitsgrad in Auflauern halbiert, wenn der Gegner in einen Nah-
kampf verwickelt ist. Auch hier mu der Angreifer sich seinem Geg-
nen zuerst unbemerkt nihern und zuschlagen, noch bevor dieser
reagieren kann.

Wird einem Groflen oder Gewaltigen Wesen aufgelauert, addiert
man einfach den Fertigkeitsgrad in Auflauern auf den Kritischen
Trefferwurf. Liegt das so madifizierte Wurfergebnis tiber 95, so wird
ein zweiter Wurf ausgefithrt, dessen Ergebnis wie beim normalen
offenen Wurf zum ersten Ergebnis addiert wird (Natiirlich muR auch
gegen grofle/gewaltige Wesen crst einmal ein Kritischer Treffer
erzielt werden. Anm.d.Red.). Sieche BdHGEA, 4.8 Besondere Fertigkei-
ten, S.29. -

Auftreiben (IT/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die Fihigkeit
zu wissen, wo sich ein bestimmter bendétigter Gegenstand, ein
gesuchtes Ersatzteil oder eine Zutat finden ligt. Diese Fertigkeit
wird normalerweise in einer stidtischen Umgebung angewendet.
Die Suche nach Nahrung oder Wasser wird hierdurch nicht abge-
deckt. Siehe Nabrungssuche.

Bauchreden (SD/IT) (Statisches Mandver) — Bonus fr die Projek-
tion seiner Stimme, so daf sie scheinbar nicht aus dem Mund des
Anwenders, sondern von einem Punkt seiner Wahl kommt. Die
Reichweite entspricht ungefihr 1,5m/Fertigkeitsgrad.

Beladen (MA/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zum Verpacken
von Glitern und fir ihre Verteilung auf Packtiere, so daB der sichere
Transport der Waren gesichert ist und die Belastung der Tiere redu-
ziert wird. Beladen muf fur jede Tierart, die als Packtier genutzt
wird, als separate Fertigkeit erlernt werden.

Belagerungstechnik (IG/IT) (Statisches Mandver) — Verleiht dem
Anwender Wissen um die Durchfithrung aller Aspekte einer Belage-
rung. Umfagt die richtige und optimale Aufstellung von Belage-
rungswaffen, das Erkennen schwicherer Mauerabschnitte (wichtig
fir Angriffe mit Belagerungsgeriten und Untergrabung), grundle-
gende Baukenntnisse fr die Errichtung von Rampen, das Ausheben
von Griben und Pferdefallen (fir gegnerische Kavallerie) usw,

Benommenheit iiberwinden (SD) (Bewegungsmanover) —
Bonus fiir den Orientierungswurf, der vor jeder unter Benomenheit
versuchten Handlung durchgefiihrt werden muf. Jede Runde
Benommenheit ergibt eine kumulative Modifikation von -10 fiir
einen erfolgreichen Mandverwurf. Ein Ergebnis von 101+ erlaubt
dem Anwender, jede beliebige Handlung durchzufithren. Diese Fer-
tigkeit dhnelt den Richtlinien fiir Auflauern insofern, als jeder Fertig-
keitsgrad dem Benutzer nur +1 fiir ein Manover unter Benommen-
heit verleiht. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Option: Wenn der Spielleiter es fiir angemessen hilt, dann kann er
der Fertigkeit Benommenbheit iiberwinden die normale Anrech-
nung der Fertigkeitsbonusse zugestehen. Mit dieser Option ver-
leiht jeder Fertigkeitsgrad +5/Grad fur die ersten 10 Grade,
+2/Grad fur die nichsten 10 Grade usw.

Bestechung (AF/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zur angemes-
senen und unauffilligen Bestechung eines Beamten.

Betteln (AF/IT) (Statisches Manéver) — Bonus, um eine wohlwol-
lende Reaktion bei der angebettelten Person hervorzurufen,

Bewegung und Manéver (GE) (Bewegungsmandver) — Dies ist
einer der Fertigkeitsbereiche, der nicht dem normalen Schema der
Fertigkeitsbonusse folgt. Fir jede Panzerungsart (P) gilt ein Bewe-
gungsabzug fir durch diese Panzerung behinderte oder gar darin
untrainierte Personen, siehe Tabelle BT 2, Bdb&A, S.22. Dieser
Malus modifiziert den Bewegungsmanoverwurf fiir Charaktere, die
einen Panzer der betreffenden Art tragen. Die verschiedenen Panze-
rungsarten sind in 5 Kategorien unterteilt (fir eine komplette Dar-
stellung siehe Buch der Schwerter, Abschnitt »Panzerungen.). Ein
Charakter kann fiir jede dieser Kategorien (Anm. d. Red.: mit Aus-
nahme der Kategorie ohne Riistung) eine separate Manoverfertigkeit
entwickeln.

...verstirktes Leder
Kettenpanzer
Plattenpanzer

Jeder Fertigkeitsgrad in der Bewegungsfertigkeit fiir eine dieser
Panzerungskategorien verringert den Manoévermalus um 5 (auch
Fertigkeitsgrade Giber 10), bis der Mindestmandvermalus erreicht ist.
Diese untere Grenze steht dafir, da Gewicht und Konstruktion
einer Panzerung einen Charakter immer in gewisser Weise behin-
dern. Fur bestimmte hochwertige oder magische Panzerungen kon-
nen diese Mindestwerte variieren.

Beispiel: Dral hat Fertigkeitswert 18 in Bewegung & Manover in

Plattenpanzern. Er kann einen Metallenen Brustharnisch mit

Arm- & Beinschienen (P 18) mit einem Mandévermalus von nur 20

Punkten (110 — (18 x 5)) tragen. Trdigt er nur den Metallenen

Brustharnisch (P 17), liegt der Abzug bei 15, obwobl 90— (18 x 5)

= 0 ist, da 15 der Mindestmandvermalus fiir einen Metallenen

Brustharnisch ist.

Vorteile verschiedener Panzerungsarten: Sie sollen die Schutz-
wirkungen der verschiedenen Koérperbedeckungen widerspiegeln.
Schwere Panzerungen (z.B. 15,16,19,20) sind im allgemeinen sehr
viel hinderlicher als leichte Panzerungen oder normale Kleidung.
Sie sind leichter zu treffen, widerstehen Angriffen jedoch gleichzei-
tig besser als die weniger plumpen Panzerungen. Daher sind »Kriti-
sche Treffer« gegen die schwereren Panzerungen seltener und
weniger schwerwiegend. Einfache Treffer dagegen sind hiufiger
(d.h. durch die Plumpheit dieser Panzerung sind deren Triger
leichter zu treffen, aber schwerer ernsthaft zu verletzen).

Weniger schwere Panzerungsarten bieten ihrem Triger den Vor-
teil der Beweglichkeit. Da der bewegliche Verteidiger manche
Schlige ganz vermeiden kann, wird er von weniger Treffern erwi-
scht. Wenn ein Hieb jedoch trifft, sind seine Auswirkungen meist
ernsthafterer Natur als dies bei den schweren Panzerungsarten der
Fall wire: Hiufige und schwere Kritische Treffer sind die Regel.

Tiere greifen hiufig den Oberkorper an. Gleichzeitig ist die
Durchdringungskraft ihrer natiirlichen Waffen meist stark
begrenzt. Dies kommt in den entsprechenden Tabellen des Buches
der Schwerter zum Ausdruck: Tiere und Ungeheuer kénnen gegen
die leichteren Panzerungsarten verheerende Erfolge erzielen, da
die hohe Beweglichkeit des Trigers oft von der uberlegenen
Beweglichkeit der angreifenden Kreatur ibertroffen wird. Gegen
hoéhere Panzerungsarten sind die meisten tierischen Angriffe dage-
gen relativ wirkungslos.

Auch magische Attacken werden durch Panzerungen beeinfluft.
Metallpanzerungen sind besonders hilfreich beim Widerstand
gegen Zauber, verringern aber haufig die Beweglichkeit des Tri-
gers. Daher wird dieser durch Elementar-Zauberspriiche leichter
zu treffen, aber schwerer ernsthaft zu verletzen. Blitze und andere
Arten elektrischer Angriffe haben gegen metallgepanzerte Feinde
allerdings besonders hohe Wirkung. Feuer ist dagegen von hoher
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Wirksamkeit gegen brennbare Panzerungsarten; besonders die
organischen Panzerungen (z.B. Leder oder Tuch) sind ausgespro-
chen feuerempfindlich.

Bildhauerei (IT/GE) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die Schaf-
fung dreidimensionaler Kunstwerke durch das Modellieren von
formbarem Material oder das Behauen von festem Material.

Biochemie (IT/IG) (Statisches Manéver) — Verstandnis von und
Umgang mit der grundlegenden Biochemie und Genetik der
Lebensformen einer bestimmten Region. Siehe: Spacemaster — The
Player’s Book, 3.48 Scientific Skills, S. 16.

Chirurgie (SD/MA/IT) (Statisches Manover) — Bonus fur die
Durchfithrung aufwendiger Operationen, worunter Explorationso-
perationen, Organtransplantationen, Akupunktur sowie die Heilung
von Organen und Gliedmagen fallen. Diese Fertigkeit wird mit Hilfe
von einfachen Geriten angewendet (z.B. Skalpell, Narkosemittel,
Haemostaten, Beatmungsgerit usw.)
Option: Die Fertigkeit mug fiir Exploration, Organtransplantation,
Heilung von Gliedmagen oder Organen usw. separat entwickelt
werden.

Diamonologie (ER/IG) (Statisches Manover) — Hilft bei der Erken-
nung und Identifikation der wesentlichen Krifte und Eigenschaften
von auRerdimensionalen Wesen sowie zu ihnen gehdriger Dinge
(Wohnstitten, Gegenstinde usw.).

Diagnose (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zur Bestimmung
des medizinischen Zustands einer bestimmten Lebensform. Die Fer-
tigkeit muR fiir eine bestimmte Gattung oder Volk erlernt werden.
Fir Volker, die genetisch eng mit derjenigen verwandt sind, auf die
sich jemand spezialisiert hat, kodnnen die Regeln fiir »Ahnliche Fer-
tigkeiten« angewendet werden. Dabei muf3 die Fertigkeit entweder
als allgemeine Diagnose oder als Diagnose fir ein bestimmtes Volk
entwickelt werden. Eine allgemeine Diagnosefertigkeit von 30+
qualifiziert zur Auslibung einfacher medizinischer Behandlungen
fur alle Volker (Gebrauch von feldmedizinischer Ausriistung und
Heilmedikamenten). Fiir eine chirurgische Qualifikation (und eine
dementsprechende Kompetenz) ist eine Diagnosefértigkeit von 30+
fiir ein spezielles Volk erforderlich.

Dichtkunst (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zum Verfassen
eines Gedichts. Der Anwender muf mindestens 4 Fertigkeitsgrade
in der Sprache besitzen, in der er das Gedicht verfassen mochte,
wobei ein Fertigkeitsgrad von 7 oder mehr einen Bonus von +10
verleiht. Elfen erhalten einen Bonus von +10. Siehe Adventurer’s
Club, Additional Secondary Skills for MERP, 10. Ausgabe, Sommer
1987, S. 63,

Diplomatie (AF/IT) (Statisches Mandver) — Erlaubt den erfolgrei-
chen Umgang mit komplexen, ungewohnten biirokratischen Umge-
bungen wie fremden Konigshofen oder jeder anderen fremden
Regierungsstruktur. Takt, Verhandlungsgeschick und Tiuschung
sind allesamt Facetten der Diplomatie, welche fiir den Ablauf von
Beziehungen zwischen Nationen von Bedeutung sind. Der Bonus
gilt fur die Einhaltung des angemessenen Protokolls in ungewohn-
ten Situationen und um Eindruck auf fihrende Personlichkeiten zu
machen. Dies trifft sowohl auf eine Audienz beim Hochkonig als
auch auf ein unfreiwilliges Treffen mit dem Prinz der Diebe zu. Fur
den Umgang mit dem eigenen Regierungsapparat siehe Verwaltung.
Siehe RMA 1, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.64.

Drachenkunde (ER/IG) (Statisches Mandéver) — Hilft bei der
Erkennung und Identifikation der wesentlichen Krifte und Eigen-
schaften von Drachen sowie der zu thnen gehorigen Dinge (Wohn-
stitten, Gegenstinde usw.).

Drogenresistenz (KO/SD) (Statisches Mandver) — Bonus, um den
Auswirkungen eines Rauschmittels, Giftes oder einer anderen che-
mischen Substanz zu widerstehen. Der Bonus wird direkt auf den
Widerstandswurf angerechnet. Die Fertigkeit mus fiir jede Drogen-
art separat gesteigert werden (z.B. Alkohol, Natrium-Pentothal —
Anm. d. Red.: ein Narkosemittel). Man muf3 nicht bei Bewuftsein
sein, um den Bonus zu erhalten. Siehe Spacemaster — The Players
Book, 3.5 Secondary Skills, S.18.

Einfithlen (Stabmagie) (MA/IT) (Statisches Manover) — Diese Fer-
tigkeit gestattet dem Charakter, die magischen Eigenschatten eines
Stabes, Stockes oder sonstigen Gegenstandes mit Sprucheigenschaf-
ten (siche Buch der Magie, Abschnitt 9.2) einzusetzen. Um in einen
Gegenstand eingebettete Zauber zu benutzen, mus fir den Benutzer
des betreffenden Gegenstandes ein »Stabmagiewurf« ausgefithrt wer-
den. Das Verfahren dieses Wurfes ist identisch mit dem Vertahren zur
Entzifferung einer Rune, wobei die eingebetteten Zauber des Gegen-
standes an die Stelle des als Rune festgehaltenen Zaubers treten.

Enthilt ein Gegenstand mehrere Spriiche oder Spruchgruppen von
deutlich unterschiedlicher Macht oder Art, kann der Spielleiter fir
jeden Spruch oder jede Gruppe von Sprichen separate Stabmagie-
wiirfe verlangen.

Ein Charakter, der gelernt hat, einen magischen Gegenstand zu
benutzen, hat damit noch nicht notwendigerweise die Kontrolle tiber
diesen Gegenstand. Ein magischer Gegenstand kann einen eigenen
Willen besitzen, der mit einem W100 uberwiirfelt werden mus3, um
dem Gegenstand den Willen des Charakters aufzuzwingen.

Anmerkung: Einige Spielleiter ziehen es vielleicht vor, die optiona-

len Richtlinien fiir Gegenstdnde mit Intelligenz und Willen zu benuit-

zen (steheRMA 1, 5.1 Gegenstdnde mit Intelligenz und Willen, $.69).

Es ist nicht moglich, jemanden das Benutzen eines magischen
Gegenstandes zu »lehren«. Der Einsatz eines magischen Gegenstan-
des erfordert die personliche Erfahrung des Charakters mit dem
betreffenden Gegenstand. Es ist moglich, einem anderen Charakter
mitzuteilen, was ein magischer Gegenstand kann, so daf3 der Abzug
fur Unwissenheit mit Bezug auf die vorhandenen Krifte entfill,
aber dies ist die einzige erlaubte Form der Hilfestellung.

Manche eingebetteten Zauber erfordern normalerweise keinen
Stabmagiewurf. Dazu gehoren:

1) Permanent wirkende Zauber: Schleichstiefel, Tarnmintel usw.

2) Gegenstandsbonusse: Bonusse (Aufschlige) auf Watfen oder
Panzerungen, Zaubervermehrer, Magiepunktvermehrer usw.

3) Spriiche in intelligenten magischen Gegenstinden: Intelli-
gente magische Gegenstinde konnen die in ihnen eingebetteten
Zauberspriiche selbstindig einsetzen, wenn sie von einem
Benutzer dazu aufgeforder werden, der mit dem Gegenstand
kommunizieren kann und dem dieser gehorcht (sofern sie nicht
speziell mit anderen Auflagen erschaffen wurden, gehorchen
intelligente magische Gegenstinde jedem Benutzer). Siehe BdM,
9. Magische Forschungen, S.28-34 und RMA I, 5.1 Gegenstinde
mit Intelligenz und Willen, S.69.

Die genannten Regeln gelten auch fir alle unbewufdt oder automa-

tisch eingesetzten Zauber. Siehe BdHEA, 4.7 Magische Fertigkeiten,
S. 27-28.

Enterhaken werfen (GE) (Bewegungsmanéver) — Bonus beim
Werfen eines Enterhakens, um ihn in einem gewinschten Zielgebiet
zu verankern. Der Haken kann flir jeden erlernten Fertigkeitsgrad
bis zu 6m weit und 3m hoch geworfen werden (Stirkemodifikatio-
nen werden angerechnet). Siehe Adventurer’s Club, Additional
Secondary Skills for MERP, 10. Ausgabe, Sommer 1987, S.63.

Entwaffnen (bewaffnet) (GE) (Bewegungsmandver) — Bonus,
um einem Gegner seine Waffe mit der eigenen Waffe aus der Hand
zu schlagen. Gelingt der Versuch, so muR der Gegner einen erfolg-
reichen Widerstandswurf gegen die Stufe (# der Fertigkeitsgrade)
der angewendeten Entwaffnen-Fertigkeit ablegen. Es gibt 4 Katego-
rien, die der Anwender entwickeln kann. Die erste entwickelte Kate-
gorie gilt als Hauptfertigkeit, und die anderen kdnnen wie »Ahnliche
Fertigkeiten« mit dem halben Fertigkeitswertbonus benutzt werden.
Jede Kategorie reprisentiert eine Waffenart, gegen die der Entwaft-
nende vorgehen kann., Die Kategorien sind: Einhindige Waffen,
Zweihindige Waffen, Stangenwaffen und Waffenkombination.
Siehe RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

Entwaffnen (unbewaffnet) (GE) (Bewegungsmandver) — Bonus,
um einem Gegner seine Waffe mit den bloen Hinden zu entwen-
den. Gelingt der Versuch, so muf3 der Gegner einen erfolgreichen
Widerstandswurf gegen die Stufe (# der Fertigkeitsgrade) der ange-
wendeten Entwaffnen-Fertigkeit ablegen. Dies gilt nicht als »Ahnli-
che Fertigkeit« zu Entwaffnen (bewaffnet). Es gibt 5 Kategorien, die
der Anwender entwickeln kann. Die erste entwickelte Kategorie gilt
als Hauptfertigkeit, und die anderen kénnen wie -Ahnliche Fertig-
keiten« mit dem halben Fertigkeitswertbonus benutzt werden. Jede
Kategorie reprisentiert eine Waffenart, gegen die der Entwaffnende
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vorgehen kann. Die Kategorien sind: Einhidndige Klingenwaffen,
Einhindige Schlagwaffen, Zweihandwaffen, Stangenwaffen und
Waffenkombination. Siehe RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

Erfinden (IT/IG) (Statisches Manover) — Bonus fiir die Entwick-
lung ungewohnlicher oder noch nicht bekannter Gegenstinde. Dies
bezieht sich jedoch nur auf die Fihigkeit, entsprechende Ideen zu
entwickeln, nicht aber auf das Herstellen der benotigten Materialien
oder andere, fiir die Anfertigung bendotigte Fertigkeiten (Wie Laen
bzw. Mathematik oder Holzbearbeitung usw.). Der Spielleiter muf3
entscheiden, ob die erfundenen Gegenstinde in seine Welt passen.
Siehe RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

Erste Hilfe (SD/MA) (Statisches Manover) — Bonus auf Notfallhilfe
und Behandlung (nur bei Angehorigen einer bestimmten Rasse,
iiblicherweise der eigenen), wie etwa Versuche, Blutungen zu stillen
oder Schock zu behandeln. Ein Charakter mit Erste Hilfe-Fertigkeit
ist bei Finsatz der entsprechenden Hilfs- und Verbandsmittel in der
Lage, bis zu 5 Treffer/Runde Schaden ohne Zuhilfenahme einer
Aderpresse zu stoppen, siche BdHEA, 8.1 Besondere Fihigkeiten
und Ausriistungen, S. 43. Die Fertigkeit findet ihre Anwendung nor-
malerweise in der Wildnis, ohne die Vorzige richtiger medizinischer
Einrichtungen oder umfassender Ausstattung. Siehe BdH&A, 14.1
Nebenfertigkeiten, S.62.

Fallen (GE/SD) (Bewegungsmanodver) — Bonus fir horizontales
Hechten, Rollen oder Springen oder das Schwingen an stationiren
Obijekten. Die Fertigkeit hilft auch bei der Minderung des Schadens
durch Stiirze. Ein Charakter kann unverletzt bis zu 30cm/Fertigkeits-
grad fallen, wenn ihm ein erfolgreicher Manoverwurf gelingt. Siehe
BdHGEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 62.

Fallen bauen (IG/MA) (Statisches Mandver) — Gestattet die Kon-
struktion von Fallen aus vorhandenen Mitteln. Der Bonus des Fal-
lenbauers kann je nach Standort, Sorgfalt und Zeitaufwand bei der
Konstruktion und Fallenart einen Abzug auf Entdeckungswiirfe lie-
fern. Siehe BdH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, $.62-63.

Fallen entscharfen (1T/GE) (Statisches Manéver) — Fertigkeit zur
Identifikation und Entschirfung, nicht aber zum Finden von unbe-
lebten Fallen. Siehe BAHEA, 4.6 Allgemeine Fertigkeiten, $.24.

Fallen finden (IT) (Statisches Mandver) — Bonus bei der Ent-
deckung unbelebter Fallen oder Hinterhalte.

Fallen stellen (IG/GE) (Statisches Mandver) — Bonus beim Auf-
stellen von Fallen. Die Fallen kénnen tédlich oder nicht todlich sein.

Filschung (SD/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Herstel-
lung falscher, aber glaubwiirdiger Schriftstiicke, Illustrationen oder
Aufzeichnungen. Hiermit lassen sich Bankauszige und Konten fil-
schen, Testamentsurkunden verindern, so daR sie falsche Tatsachen
widerspiegeln usw. Dazu gehort auch die Fertigkeit, offizielle Doku-
mente oder auch Kunstwerke zu reproduzieren, sowie Kopien von
fast allem herzustellen, das bereits existiert, seien es erfolgreicher
Stil, Techniken, Vorgehensweisen, Prozesse, Markenzeichen oder
Waren. Auerdem fillt hierunter auch die Fihigkeit, offizielle
Wihrungen (Miinzen oder Papiergeld), Aktien oder Obligationen
nachzumachen. Siehe BdHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 62.

Fingerfertigkeiten (AF/RE) (Bewegungsmanover) — Bonus fiir

alle manuellen Trickmanover: Taschendiebstahl, Buhnenzauber,

Hiutchenspiel usw. Siehe BdH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.63.

Option: Tuschendiebstabl gilt als separate Fertigkeit mit den glei-
chen Kosten wie Fingerfertigkeiten (siche Taschendiebstabl).

Fliegen/Gleiten (GE) (Bewegungsmantver) — Bonus zum Fliegen
oder Gleiten mit Hilfe von nattirlichen oder kiinstlichen Fligeln. Fur
Fliegen/Gleiten gilt ein nattirlicher Abzug von =75 auf alle Manover
wihrend des Fluges, wenn diese Fertigkeit nicht speziell fiir diese
Art erlernt oder entwickelt worden ist (z.B. gefiederte Fliigel, Fall-
schirme, Hanggleiter, Heifluftballons usw.). Die Fertigkeit schlieit
keine Fluggerite mit ein, die irgendeine Art von Antrieb besitzen.

Fremdwissenschaften (variabel) (Statisches Manover) — Bonus
fur den Versuch, Informationen iiber auerdimensionale Wesen und

Orte zu lernen und anzuwenden. Die spezielle Natur dieser frem-
dartigen Geschopfe und Platze macht die grundlegenden Prinzipi-
en, auf denen ihre Dimensionen beruhen, sehr schwer verstindlich.
Die Kosten fir die Entwickiung von Fremdwissenschaften werden
zu den Kosten der erlernten, auBerdimensionalen Fertigkeit hinzu-
gerechnet.

Beispiele: 1. Die Kosten fiir Grundlegende Mathematik betragen

fiir einen »Berufsiosen« (siebe BAH&A, S. 67; Anm.d.Red.) 2/6, und

somit wiirde ein Versuch, Grundlegende Mathematik als Fremd-
wissenschaft zu erlernen 2/6 + G kosten. Aufgrund der Tatsache,
dafs ein »berufsloser« Charakter fiir Fremdwissenschaften nur eine

Steigerungsmoglichkeit pro Stufe besitzt, wdren die Entwicklungs-

kosten bei 8 =2+ 6.

2. Ein Barde mdchte die Volksgeschichie eines Wesens lernen, das
unter den Bereich Fremdwissenschaften fillt. Normalerweise wiir-
den die Kosten 1/6 betragen aber die Entwicklung der Fremdwis-
senschaft liegen bei 3/5, so dafs die Entwicklungskosten 4/11 ergd-
ben(1+3=4undG6+5=11).

Betragen die Fertigkeitskosten 2/*, so gilt dies beim Erlernen von
Fremdwissenschaften als ein Wert von 2/2. Jeder Bereich muf als
separate Fertigkeit erlernt werden, und es muf$ ausreichend For-
schungsmaterial vorhanden sein.

Es folgt eine Auszugsliste der Fremdwissenschaften:

Grundlegende Mathematik Noten lesen/schreiben
Pflanzenkunde
Philosophie/Religionslehre

Alchimie
Anthropologie Handel
Astronomie Handelskunde

Bildhauen Hohere Mathematik Physik
Biochemie Ingenieurwissenschaften  Planetologie
Chirurgie Kochkunst Propaganda
Diagnose Kriuterkunde Seelenheilkunde
Dichtkunst Landeskunde Singen
Gartenbau Malen Tierkunde
Gassenwissen  Maschinerie Verwaltung
Geschichte Musizieren Werbung

Option: Vielleicht mochte der Spielleiter betonen, daf8 das Erler-
nen der grundlegenden Konzepte anderer Dimensionen, die sich
radikal von der unsrigen unterscheiden, bedeutend schwieriger
ist, indem er die Entwicklungskosten fiir die Grundfertigkeiten
verdoppelt oder sogar verdreifacht, bevor die Kosten fur Fremd-
wissenschaften addiert werden. Beim oben angefuhrten Beispiel
des »Berufslosen« ergiben die Kosten fiir das Erlernen von frem-
dartiger Mathematik 4/12 (verdoppelt) plus 6, also 10, oder sogar
6/18 (verdreifacht) plus 6, also 12.

Fithrungsfihigkeit (AF/IG) (Statisches Manover) — Bonus, um
andere durch Motivation und Befehle dazu zu bewegen, dem
Anwender zu folgen und sie davon zu iiberzeugen, das er ein kom-
petenter Anfithrer ist, der wei, was er tut. Dies schliefit die Fihig-
keit ein, die Moral der Untergebenen zu stiarken.

Gartenbau (MA/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fir den Anbau
von Blumen, Friichten, Pilzen und Gemise.

Gassenwissen (AF/IT) (Statisches Manéver) — Wissen um die Vor-
ginge in der Unterwelt sowie die Fihigkeit, Kontakte mit Personen
herzustellen, die sich im Kreise dieser zwielichtigen Gesellschaft
bewegen.

Geburtshilfe (MA/ER/IT) (Statisches Mantver) — Bonus fir die
Hilfe bei einer Geburt und der Versorgung von Neugeborenen.

Gedachtnistraining (ER/SD) (Statisches Manover) — Bonus fir
die Erinnerung an Informationen (photographisches Gedichtnis).
Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Gegenstand verstecken (IG/IT) (Statisches Manover) — Bonus,
um einen Gegenstand vor anderen Wesen zu verstecken.

Geheimoffnungen entdecken (IT/IG) (Statisches Mandver) —
Bonus zum Auffinden von verborgenen Offnungen. Siehe RMA 11,
Tabelle 11.1 und 11.2.

Geriusche nachahmen (IT/SD) (Statisches Mandver) — Bonus
zur Nachahmung verschiedener Laute. Siehe RMA II, Tabelle 11.1
und 11.2.
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Geschichte (ER/IG) (Statisches Manover) — Bonus bei der Erken-
nung und Einordnung von wichtigen Epochen, Ereignissen und Per-
sonen eines bestimmten Volks. Die Geschichte jedes einzelnen Volks
muB separat erlernt werden. Dabei kann entweder eingehendes Wis-
sen {iber eine bestimmte Kultur oder Allgemeinwissen iber multikul-
turelle sozialgeschichtliche Hintergriinde entwickelt werden.

Geschichten erzahlen (AF/ER) (Statisches Mandver) — Bonus fiir
die Wiedergabe von Geschichten. Die Anzahl der Fertigkeitsgrade
entspricht der Anzahl von Geschichten, die der Anwender sich ein-
gepragt hat. Vielleicht mochte der Spielleiter jeder dieser Geschich-
ten einen Namen geben, und die Suche nach neuen Erzihlungen
konnte eventuell zu neuen Abenteuern fithren.

Gestik (GE/SD) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Nachahmung
verschiedener Bewegungen. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Gezielte Spriiche (GE) (Bewegungsmanover/Offensivbonus) —
Das Buch der Magie sieht beim Einsatz bestimmter -Elementar-
Angriffsspriiche« spezielle Spruchangriffswiirfe vor. Die betreffen-
den Zauber sind dort mit ihren eigenen Angriffstabellen aufgefiihrt.
Fir jeden derartigen Zauberspruch kann separat eine Gezielte
Spriiche-Fertigkeit entwickelt werden.

Die Entwicklung von Gezielten Spriichen wird ebenso gehandhabt
wie die Entwicklung von Waffenfertigkeiten. Normalerweise kann
diese Fertigkeit nur fir Spriiche entwickelt werden, die gegen ein
einzelnes Ziel gerichtet werden (z.B. Feuerstrabl, nicht jedoch Feuer-
ball oder Feuersturm). Ein Charakter, der die Fertigkeit fur einen ent-
sprechenden Spruch entwickeln will, mu® in der Lage sein, diesen
Spruch mindestens einmal am Tag einzusetzen (entweder selbst oder
mithilfe eines magischen Gegenstandes oder einer Rune).

Diese Regel ist von Bedeutung, da sie bestimmten Magiekundigen
gestattet, sich auf dieselbe Weise auf Elementar-Angriffsspriiche zu
spezialisieren, wie sich Kidmpfer auf ihre Waffen spezialisieren.
Siehe BAH&A, 4.7 Magische Fertigkeiten, S. 28.

Option 1: Diese Option erlaubt die Entwicklung der Fertigkeit
Gezielte Spriiche fiir elementare »Ball-Spriiche. Bei dieser Option
wird kein Bonus von +20 fiir den Mittelpunkt eines Gebietsspru-
ches zugelassen, und der Bonus fir Gezielte Spriiche gilt aussch-
lieRlich for das Ziel im Wirkungsmittelpunkt.

Option 2: Vielleicht ist der Spielleiter der Meinung, daf die Fertig-
keiten fur Gezielte Spriiche eigentlich ziemlich dhnlich sind und
somit unter die Regelung fiir ~Ahnliche Fertigkeiten. anwendbar ist.
Es ist jedoch zu bedenken, daf Spruchverwender dann den
Umgang mit Gezielten Spruchen iiberdurchschnittlich gut beherr-
schen. Zumindest aber werden sie dadurch mehr Entwicklungs-
punkte fiir die Steigerung anderer Fertigkeiten zur Verfligung
haben. Um zu betonen, wie schwierig die Beherrschung der Fertig-
keit Gezielte Spriiche als »Ahnliche Fertigkeit« ist, konnte der Spiel-
leiter beschlieBen, daR diese Option nur Reinen Magiekundigen
und vielleicht einigen geeigneten Dualmagiekundigen offensteht.

Gift benutzen/entfernen (GE/IT) (Statisches Manéver) — Bonus
beim Gebrauch, der Behandiung und Aufbewahrung von Giften.
Erlaubt dem Anwender, Gifte zu benutzen, ohne sich versehentlich
selbst zu vergiften oder das Gift unwirksam zu machen.

Gift wahrnehmen (IT/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fir die
Wahrnehmung eines Giftes in/auf einem Gegenstand oder Objekt.

Giftkunde (ER/IG) (Statisches Manover) — Bonus fir die Erken-
nung und Identifikation von Giften, sowie Wissen um ihre richtige
Anwendung und Benutzungstechniken (dabei kann die tatsichliche
Anwendung einen Geschicklichkeitswurf erfordern). Siehe Gift
benutzen/entfernen.

Gliicksspiel (ER/AF) (Statisches Manover) — Bonus fiir Spiele, die
einen signifikanten Glucksfaktor enthalten. Dies schliefft auch den
Betrug bei Spielen mit ein; manche Glucksspieler nehmen halt das
Gliick in die eigene Hand. Siehe BAH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.63.

Grundlegende Mathematik (IG/ER) (Statisches Manover) —
Bonus fir die Berechnung von Entfernungen und Winkeln sowie
die Anwendung grundlegender physikalischer Prinzipien auf eine
Situation (z.B. die Berechnung des Winkels reflektierender Licht-

strahlen oder der Fallgeschwindigkeit iiber eine bestimmte Schrige;
die Bestimmung der Schwierigkeit einer Kletterpartie, ohne sich
dem Hindernis zu nihern oder es zu berithren). Siehe BAHEA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 63

Handel (AF/MA) (Statisches Manodver) — Bonus auf Transaktionen,
die einen Tausch von Waren oder Geld beinhalten, insbesondere
giiltig fir Wiirfe auf den Kauf- und Verkauftstabellen in BdHEA,
Kapitel 19.6, S. 123.

Handelskunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zur Analyse
des Giiterverkehrs und der Wirtschaftsstruktur eines bestimmten
Gebiets (z.B. Wenn man ein Produkt hier kauft und es dorthin trans-
portiert, kann man es mit Gewinn weiterverkaufen).

Handwerk (GE/IG) (Statisches Man&ver) — Bonus fiir eine speziel-
le handwerkliche Fihigkeit wie zum Beispiel die Kunst des Gold-
schmiedens, Kupferbearbeitung, Malen, Schneidern usw. Die unter-
schiedlichen Fertigkeiten miissen jeweils separat erlernt werden.
Folgendes ist eine Auszugsliste vorgeschlagener Handwerke:
e Barbier: Haar- und Bartpflege.
e Berater: Probleme anhotren und versuchen, Losungen zu finden.
» Bote/Liufer: Nachrichteniiberbringer (miindlich oder schriftlich).
* Bottcher: Herstellung oder Reparatur von Fissern.
* Buchbinder: Bindet Papier zu Blichern zusammen.
» Dachdecker: Baut und wartet Dicher.
eEmaillieren: Auftragen einer Glasur, um Gegenstinden eine
harte, bestindige Oberfliche zu verleihen.
e Fallensteller: Fangen von Tieren (tot oder lebendig).
» Firber: Firbung von Stoffen und Tuchen.
¢ Fuhrer: Weist anderen den Weg.
» Gastronom: Aufgaben eines Gasthausbesitzers.
» Glasbliser: Verwandelt Sand in Glasgegenstinde.
e Hikeln: Siehe Nihen.
» Haushofmeister: Fiihrung eines Haushalts, tigliche Routinearbeit
usw.
s Kalligraph: Beherrscht die Kunst des Schonschreibens.
e Kammerdiener: Hilft beim Ankleiden und steht fiir verschiedene
andere Gelegenheiten bereit.
e Keramiker: Glasieren, Bemalen von Topferwaren usw. und Bren-
nen in einem Ofen, um die Gegenstinde zu hirten.
s Kerzenzieher: Umgang mit Wachs und Dochten, um Kerzen her-
zustellen.
e Konservator: Mumifizierung von Leichen.
e Korbflechter: Flechtet Korbe, Mébel usw. aus Weiden.
»Kritiker: Analyse und Beschreibung der Fehler und Vorziige von
Kunstwerken.
e Kiirschner: Macht Felle zu Kleidungsstiicken.
* Masseur: Behandelt Muskeln und Knochen, um Verspannungen
zu lockern usw.
» Miiller: Stellt Mehl aus gemahlenem Korn her.
e Nihen: Herstellung von Stoff mittels Nadel, Zwirn und Faden.
e Netzkniipfer: Herstellung und Reparatur von Fischernetzen.
e Papiermacher: Macht Papier aus Holzbrei, Papyrus aus Ried usw.
e Polsterer: Bedeckt Mobel mit Materialien zur Dekoration oder
Bequemlichkeit.
e Priiparator: Pripariert Tierkorper und stopft sie aus.
» Rechtsgelehrter: Wissen um das Gesetz sowie seine Anwendung
und Auslegung.
e Rohrmacher: Hoohlt Steine, Metalle, Holz usw. zu Rohren aus.
» Schneider: Macht Kleidungsstiicke aus Stoff.
eSchreiber: Jemand, der Manuskripte oder andere Dokumente
kopiert.
 Segelmacher: Herstellung und Reparatur von Segeln.
eSeneschall: Verwalter von Land und Bevolkerung wihrend der
Abwesenheit des Herrn.
e Spinner: Herstellung von Garn aus Flachs und Wolle.
o Stickerei: Verzierung von Stoffen, Tuchen und Leder.
e Topfer: Formt Gegenstinde aus Lehm.
» Weber: Benutzung eines Webstuhls zur Herstellung von Teppi-
chen, Stoffen oder Gobelins.

Hinterhalt entdecken (IT/IG) (Statisches Mantver) — Bonus bei
der Entdeckung von belebten Fallen, Hinterhalten oder von gerade
geschehenden Mordanschligen. Die Reichweite betragt 3 m pro
erlerntem Fertigkeitsgrad. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.
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Héhere Mathematik (ER/IG) (Statisches Manover) — Bonus fur
den Gebrauch fortgeschrittener Mathematik (z.B. Differential- und
Integralrechnung, grundlegende Relativitat usw.). Der Fertigkeits-
grad in Grundlegende Mathematik muf gleich hoch oder héher
sein. Siehe Spacemaster — The Player’s Book 3.48 Scientific Skills,
S.15.

Hohlenkunde (SD/IG) (Statisches Manodver) — Bonus zur Bestim-
mung des natiirlichen Verlaufs und des Aufbaus einer Hohle oder
Grotte. Bonus auf Versuche, in einer Hohle ohne fremde Hilfe ein
Mandver auszufithren. Zwerge erhalten eine zusitzliche Modifikati-
on von +25 auf den Fertigkeitsbonus. Siehe BAH&EA, 14.1 Nebenfer-
tigkeiten, S.63.

Holzbearbeitung (Schnitzen) (GE/MA) (Statisches Mandver) —
Bonus fiir die Herstellung von Objekten aus der dafiir erforderlichen
Menge Holz, Knochen oder dhnlichem Material. Siehe BAHEA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 63.

Folgendes ist eine Auszugsliste von Holzarbeiten:

¢ Zimmermann: Konstruktion von Holzgeb4uden.

e Holzfiller: Fillen von Biumen.

» Holzschnitzer: Schnitzen von Holz.

 Schiffsbauer: Bau von Wasserfahrzeugen.

o Stellmacher: Herstellung von Ridern.

s Wagenbauer: Herstellung von Karren, Wagen und dhnlichen

Fahrzeugen.
= Tischler: Mobelschreiner.

i Ty “n

Hypnose (AF/SD) (Statisches Manéver) — Bonus, um jemanden
mit dessen Einwilligung in eine Trance zu versetzen, in der er sehr
empfinglich fiir Suggestionen ist. Der natiirliche Widerstandswurf
eines unfreiwilligen Individuums wird verdoppelt. Einmal in Trance,
kann dem Hypnotisierten befohlen werden, zu vergessen, dafd er
hypnotisiert worden ist. Das Individuum kann auch so instruiert
werden, daf$ es eine Handlung ausfihrt, die durch ein Wort, eine
Geste, eine Person usw. ausgelost wird.

1ai (laijutsu) (RE/GE) (Bewegungsmanover) — Diese Fertigkeit hilft
bei der Durchfihrung eines Iai-Angriffs. Die Fertigkeit lai (oder
genauer Iaijutsu) verleiht die Fihigkeit, eine Watfe blitzschnell aus
der Scheide zu ziehen und wird normalerweise nur bei Klingenwaf-
fen verwendet. Der Erfolg einer lai-Aktion wird mit einem offenen
W100 plus Fertigkeitsbonus (Erfolg ab 101) uberpriift. Gelingt der
Wurf, kann die Waffe fir cinen Angriff eingesetzt werden, und/oder
man kann sich in dieser Runde bewegen, ohne den normalen -20
Abzug fiir das Ziehen einer Waffe zu bekommen. Bei einem negati-
ven Ergebnis verliert man jedoch die gezogene Waffe. Der Angriff
selbst wird mit einem zusitzlichen Wurf durchgefiihrt. Siehe: RMA I,
4.3 Nebenfertigkeiten, S.62.

Improvisierte Waffen (IG/IT) (Offensivhonus) — Bonus fiir den
Gebrauch von nicht fiir den Kampt gedachten Gegenstinden als
Waffe (z.B. ein Schemel als Priigel, Sand in die Augen eines Gegners
werfen usw.). Diese Fertigkeit gilt nicht fiir normale Angriffe, die
unter verschiedenen anderen Fertigkeiten abgedeckt sind (Waffen-
fertigkeiten, Yado, Waffenloser Kampf usw.). Die Angriffe unter
Improvisierfe Waffen konnen niemals einen -Kleinen Angriff« (iber-
schreiten. Zum Beispiel wire ein Angriff mit einem Schemel ein klei-
ner Angriff auf »Rammen & Zuschlagens, ein Schlag mit einer zerbro-
chenen Fasche wiirde als kleiner Angriff auf »Krallen & Klauen« gel-
ten usw.).

Ingenieurwissenschaften (IG/ER) (Statisches Manéver) — Wis-
sen um die grundlegenden Kenntnisse der Ingenieurwissenschaften,
entwickelt auf dem jeweiligen Technologiegrad der Kultur. Gilt als
»Ahnliche Fertigkeit« fiir einen Technologiegrad in die Zukunft und
einen Technologiegrad pro Fertigkeitswert in die Vergangenheit.

Jonglieren (GE/IT) (Bewegungsmandver) — Bonus, um Gegen-
stinde hochzuwerfen und so zu manipulieren, daf3 sie in der Luft
bleiben. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Kartographie (IG/ER) (Statisches Manéver) — Bonus fur den
Gebrauch und die Herstellung von Landkarten. Diese Fertigkeit
wird auch bei Vermessungsarbeiten benutzt.

Klettern (GE) (Bewegungsmanover) — Diese Fertigkeit kann vom
Erklettern einer senkrechten Wand (absurd) iber normales Berg-
steigen (sebr schwer) bis zum Ersteigen einer Leiter (einfach) rei-
chen. Die normale Klettergeschwindigkeit an Winden mit geeigne-
ten Griffmoglichkeiten betrigt 3 m/Runde far mittelschwere Bewe-
gungsmandver. Siehe BAHEA, 4.6 Allgemeine Fertigkeiten, S.23.

Kochkunst (IT/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fir das Erken-
nen verdorbener Nahrung oder die Zubereitung und Neutralisierung
gefihrlicher Kriuter und Nahrungszutaten. Umfaft neben normaler
Kochkunst auch die Zubereitung von Giften. Siche BdH&EA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 63.
Folgendes ist eine Auszugsliste der Kochfertigkeiten:

» Backen: Herstellung von Broten, Kuchen, Torten usw. aus Mehl.

* Brauen: Herstellung von Ale, Bier, Malz- oder Honiggetranken.

» Destillieren: Brennen von Alkohol.

* Giftmischen: Herstellung von Giften.

» Keltern: Herstellung von Wein.

e Konservieren: Salzen oder Einkochen von Nahrungsmitteln.

Korperfunktionen stabilisieren (SD/MA) (Statisches Mandver) —
Bonus, um sich nach einer Verletzung am Leben zu haiten. Diese
Fertigkeit versetzt den Korper fiir 1 Tag/Runde vor Einsetzen des
Todes in einen todesihnlichen Zustand (Koma). Die Anzahl der
Runden ergibt sich aus der Beschreibung des erlittenen Kritischen
Treffers. Durch die Verlangsamung der korperlichen Stoffwechsel-
funktionen erscheint der Anwender als tot, wenn er nicht genaue-
stens untersucht wird (=75 auf die Wahrnehmung anderer).

Gelingt kein erfolgreicher Fertigkeitswurf, so fillt der Anwender
sofort in ein Koma, stirbt jedoch immer noch zur festgesetzten Zeit.
Ein Erwachen aus diesem Zustand ist folgendermaBen moglich:
Innerhalb einer Stunde der vorher festgelegten Zeit oder durch
einen Erwachen-Spruch oder durch heftige korperliche Stérungen,
die mehr als 3 Minuten andauern. Bei Erleiden eines sofort todlichen
Treffers hat diese Fertigkeit keine Wirkung.

Beispiel: Salvin, Seber der 7. Stufe , und Adlerbaupt, Paladin der
5. Stufe, sind von Biesthunden tiberfallen worden. Bei Biesthun-
den bandelt es sich um wolfsartige Ddmonenbrut von der Grifse
eines Pferdes, mit der Schnelligkeit eines Gepards und einem Fell,
das wie P20 schiitzt. Ein Biestbund versetzt Adlerhaupt einen Kriti-
schen Treffer, an dem er in 6 Runden sterben wird, und trifft Salvin
sofort todlich. Adlerbaupt setzt Korperfunktionen stabilisieren ein
und macht einen erfolgreichen Fertigkeitswurf, der ibn fiir 6 Tage
ins Koma versetzt. Savin wdre nicht in der Lage gewesen, diese Fer-
tigkeit einzusetzen, da er sofort tot war.

Bestimmte Arten von Schaden konnen den Gebrauch dieser Fertig-
keit unmoglich machen, wie z.B. schwere Hirmschidden, ein voll-
stindig abgerissener oder zerstorter Kopf, ein in Siure aufgeloster
Kérper, ein aus der Brust gerissenes Herz usw. Siehe RMA I, Tabelle
11.1und 11.2.

Korperentwicklung (Treffer) (KO) (speziel) — Der Fertigkeits-
wert in Kdrperentwicklung ist einer der Faktoren, die bestimmen,
wieviele Treffer ein Charakter einstecken kann, bevor er das
Bewufitsein verliert. Die Grundtrefferzahl (GTZ) eines Charakters
kann fiir jeden entwickelten Fertigkeitsgrad in Korperentwicklung
um den durch sein Volk bestimmten Wiirfelwurf erhoht werden.
Siehe BdH&A, BT 4 Volkerbedingte Modifikationen und 7.2 Speziel-
le Volkerfertigkeiten, S. 40-41.
Anfangs-Grundtrefferzahl (GTZ): Jeder Charakter beginnt das
Spiel mit einer Grundtrefferzahl in Hohe seines aktuellen
Konstitutionswertes geteilt durch 10 (gerundet).
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_ Wis- Maximale Grundtrefferzahl: Die Grundtrefferzahl eines Charak-
aften, ters kann den maximalen, fur sein Volk geltenden Wert (siehe
5ilt als BdHE&A, Tabelle BT 4 Volkerbedingte Modifikationen, S. 40)
ft und nicht Uibersteigen.
It Gesamttrefferzahl: Die wihrend des Spiels benutzte Gesamttref-
ferzahl entspricht der GTZ plus der GTZ mal dem durch 100
regen- geteilten Konstitutionsbonus (d.h. der Konstitutionsbonus wird
er Luft als Prozentwert benutzt) nach dem folgenden Verfahren:
1) Grundtrefferzahl entspricht Konstitution /10 (gerunde).
2) Fir jede Steigerung des Fertigkeitsgrades in Korperentwick-
r den lung um 1 wird die Grundtrefferzahl um den durch sein Volk
tigkeit bestimmten Wiirfelwurf erhoht (bis zum Volksmaximum + KO-
Bonus, sieche Tabelle BT 4).
3) Gesamttrefferzahl = GT + (GT x KO-Bonus/100); gerundet.
1 vom Anmerkung: Erleidet ein Charakter mebr Treffer als die Summe
Ber, 8- aus seiner Gesamttrefferzabl und seinem Konstitutionswert, stirbt
b) rek- er in 6 Runden an Schock und inneren Blutungen (Siehe
cigne- BdHEA, 9.2 Tod, S. 46). Die exakte Rundenzabl kann je nach
}Sewe- Volk variieren. Siebe BAH&A, 7.2 Spezielle Vilkerfertigkeiten,
3. S.41, und 4.8 Besondere Fertigkeiten, S.30.
Erken— Kraftakte (AF) (variabel) — Diese Fertigkeiten beziehen sich auf die
crung Kunst, ibermenschliche Anstrengungen zu vollfihren. Ein in Kraft- A
maler akten ausgebildeter Charakter muf sich in der Runde vor der Anwen- > /
, 14.1 dung einer dieser Fertigkeiten mittels K ion und Selbstdiszi- | AR
g einer dieser Fertigkeiten mittels Konzentration und Selbstdiszi s
plin vorbereiten. Dazu wird in der vorhergehenden Runde ein Abzug
von 20% auf die Handlungsmoglichkeiten wirksam. Kraftakte kon- -~
Mehl nen nicht in aufeinanderfolgenden Runden stattfinden; ebensowenig -
en. sind mehrere Kraftakte gleichzeitig moglich. Fiir jeden Kraftakt mus
ein eigener Fertigkeitswert entwickelt werden. Fir Entwicklungs-
zwecke gilt jeder Kraftakt als separater Bereich. Siehe BAHSA,
4.8 Besondere Fertigkeiten (Kraftakte), $.28.
.
Geschwindigkeit (AF) (Statisches Manover): Gestattet dem Cha-
er) — rakter, sich mit doppelter Normalgeschwindigkeit zu bewegen
Diese (wie unter Einflug eines Beschleunigen-Zaubers) und dadurch
n des fur eine Runde wie im Buch der Schwerter, Kapitel ~Kampfs,
Wl der beschrieben, seine Aktivitit zu erhohen. Geschwindigkeit wird
schen auf die gleicht? Weise wie der Kraft a]e t— .Sto‘irleeV(.erereitet, und handelt es sich um die Erholungsrunde. Siche BdHEA, 4.8 Be-
chsel- Erfolg oder MiBerfolg werden auf die gleiche Weise festgestellt. sondere Fertigkeiten (Kraftakte). $.29
nauve- Bei Benutzung des Initiativesystems (Siehe RMA I, 6.7, Ein Initia- sondere Fertighetten thrattakte), o.25.
tivesystem, S.90-91) kosten die Handlungen in der Runde, in wel- Sprung (AF) (Bewegungsmanover): Gestattet dem Charakter, die
ender cher der Kraftakt — Geschwindigkeit wirksam ist, nur die Hilfte. Entfernung, die er aus dem Stand oder mit Anlauf Uberspringen
y Zeit, Siehe BAH&EA, 4.8 Besondere Fertigkeiten (Kraftakte), S.28-29. kann, automatisch zu vergrofern. Zur Ermittiung der Sprungweite
glich: Gleichgewicht (AF) ( Bewegungsmandver): Diese Fertigkeit ver- ka?“? Tab?lle MT I benutzt we rdent WOb.el der quﬁ akt-Fertig-
durch PR , ) ] , R keitsbonus auf den Wurf addiert wird. Ein Ergebnis von 100%
bessert die Fihigkeit des Charakters, das Gleichgewicht zu hal- L len S an. hshere Ergebmni . it
ngen, ten, fur ein einzelnes (Gleichgewicht erforderndes) Bewegungs- z‘elgt €inen normaien s>prung an, NONETE LIGEDNISSE Cine wWelere
lichen - T A . g Strecke. Bei Benutzung der Alternativen Mandvertabelle wird die
manover. Der Fertigkeitsbonus wird auf alle Mandver angewen- Schwierakeit durch Krafiakt — Sprun inen Grad gesenkt
) det, die fiir diese Manoverhandlung erforderlich werden (auch, Sehwiergkelt urc‘ rafia pring um € R gese
in der wenn diese mehrere Runden in Anspruch nimmt). Siehe BAHEA, (z.B. ware ein absurder Sprung dann nur noch blanker L?ICh_
nblf"‘ 4.8 Besondere Fertigkeiten (Kraftakte), $.29. stinn). Siehe BdH&A, 4.8 Besondere Fertigkeiten (Kraftakte), .29,
Gro‘ﬁe Starke (AF) (Statisches Manover): Dieser Kraftakt liefert einen
4 h.)l{' Bonus von +10 auf den Offensivbonus des Charakters und ver-
"Km.’- doppelt die Zahl der von ihm verursachten Treffer. Am Ende der
Salm'n Vorbereitungsrunde wirft der Spieler W100 und addiert die
n ein anwendbaren Bonusse aus Tabelle MT 2, BdHEA, S. 28, sowie
 Tage seinen Fertigkeitsbonus. Ein Ergebnis von 101 oder hoher zeigt
e Fer- einen Erfolg an, der die oben angefiihrten Vorteile fir die nichste
. Runde in Kraft treten l483t. Ein Fehlschlag verhindert eine Anwen-
ertig- dung dieser Vorteile. Siche BdHGA, 4.8 Besondere Fertigkeiten
- voll- (Kraftakte), S.28.
loster
1belle Waffe zichen (AF) (Bewegungsmandover): Bonus fir das Ziehen
einer Waffe wihrend einer Kampfrunde, ohne den dafir gelten-
den Abzug von -20 zu erleiden. Dies ist eine Form von Kraftakt
keits- und verhiilt sich so wie der Kraftakt— Geschwindigkeit, beeinflufdt
1men, jedoch nur das Ziehen von Waffen. Erfolg heifit, da die Waffe
r das Landung (AF) (Spezieller Bonus): Diese Fertigkeit reduziert die bereit ist, und MiBerfolg heifdt, da®d der Abzug von —20 fur das Zie-
kters Auswirkungen eines Sturzes automatisch um den Fertigkeitsbo- hen der Waffe gilt. Diese Fertigkeit fillt nicht unter die Beschrin-
klung nus geteilt durch Drei in Metern. Fir einen Charakter mit Fertig- kung, da Kraftakte nicht in aufeinanderfolgenden Runden statt-
rden. keitsbonus 60 entspriche ein Sturz von 30 m Tiefe dadurch bei- finden kénnen. Der Abzug von —20% fir eine Vorbereitungsrunde
eziel- spielsweise einem Sturz von nur 10 m (30 — (60 / 3) = 10). Die wird bei diesem Kraftakt in der Runde nach dem Ziehen der Waffe
Schwere eines Sturzes kann nie unter die eines 3 m-Sturzes redu- wirksam (vorausgesetzt, der Charakter ist bei Bewufltsein). In die-
it das ziert werden. Fir diesen Kraftakt wird der 20%-Handlungsabzug sem Fall handelt es sich um die Erholungsrunde. Die Fertigkeit
rellen der Vorbereitungsrunde in der Runde nach der Landung wirksam muf fur jede Waftenkategorie einzeln gesteigert werden (Einhidn-
(vorausgesetzt, der Charakter ist bei BewuRtsein). In diesem Fall dige Klingenwaften, Einhindige Schlagwaffen usw.).
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Kriuterkunde (ER/IG) (Statisches Manover) — Bonus fur das Fin-
den und Identifizieren von Kriutern. Siehe die Liste »Gelindearten &
Klimate«.

Landeskunde (JG/ER) (Statisches Mantver) — Bonus fiir genaue
Kenntnisse einer Region oder eines Gebietes. Jede verschiedene Art
von Region mufl separat entwickelt werden (z.B. Bergregionen,
Dschungelgebiete, groBe Stidte usw.). Siehe die Liste »Gelindearten
und Klimate«, Abschnitt 4.6.

Langstreckenlauf (KO) (Bewegungsmanover) — Der Bonus wird
zur Ermittlung der Gesamt-Erschopfungspunkte fiir Bewegungs-
zwecke dem Grundwert fiir die Erschopfungspunkte eines Charak-
ters hinzugefugt.

Lanzenstechen (ST/GE) (Bewegungsmanover) — Bonus fur kom-
plizierte Manover mit einer Lanze vom Pferd aus, wie z.B. Turnier-
stdfde, Ringstechen im Turnier usw.

Lautlos téten (GE/IT) (Statisches Mandver) — Bonus fur einen
lautlosen Angriff auf einen Gegner. Ist der Versuch erfolgreich, so
kann der Gegner nicht mehr schreien oder Alarm auslosen. Diese
Fertigkeit beinhaltet nicht die Anniherung an den Gegner und wird
vor dem Angriftfswurf durchgefiihrt.

Lebensfeindliche Umwelt (GE/SD) (Spezieller Bonus) — Der
Bonus fur diese Fertigkeit gilt als Prozentwert des Offensiv-, Defen-
siv- oder Mandverbonusses eines Charakters unter den herrschen-
den Bedingungen. Alle Bedingungen missen separat gesteigert
werden.

Im folgenden wird eine Auszugsliste fiir beispielhafte lebensfeind-
liche Umweltbedingungen dargelegt:

e Arktische Regionen: Nordpol, Stdpol, Tundra usw.

» AuRerst starke Gravitation: Selbsterklirend.

¢ Ebenen des Feuers: Eine Dimension, die auf Feuer basiert.

* Unterwasser: Beispielsweise Stif3wasser, Salzwasser usw.

«Vakuum: Freies Weltall, Luftlosigkeit usw.

Lederverarbeitung (GE/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fir die
Verarbeitung von Fellen und die Herstellung von Lederwaren (z.B.
Lederpanzer, Bolas usw.). Siehe: 14.1 Nebenfertigkeiten, BAHEA, S.63.

Folgendes ist eine Auszugsliste fur lederverarbeitende Berufe:

* Gerber: Verarbeitung von Tierhduten zu Leder.

» Punzer: Verzierung von Leder durch Ziselierung und Farbung.

e Sattler: Herstellung von Sitteln und anderem Pferdegeschirr.

» Schuhmacher: Herstellung von Schuhen und Stiefeln.

Lippenlesen (IT/1G) (Statisches Manover) — Bonus beim Lippen-
lesen und Verstehen der Zeichensprache. Lippenlesen ist nur fir
dem Anwender bekannte Sprachen maoglich und selbst dann nur bis
zum bekannten Fertigkeitsgrad. Fur alle 30 cm {iber 6m Entfernung
werden 2% abgezogen. AuergewOhnliche Kreaturen (z.B. die Hith-
ner-Leute) konnen einen Abzug verursachen, der wegen Fehlen der
Lippen auf den Bonus eines Charakters angerechnet wird. Der
Mund des Sprechenden muf3 im Blickfeld gehalten werden. Far das
Lippenlesen bei Kreaturen, die nicht der generell gleichen Art
angehoren, wird die Fertigkeit halbiert. Als Arten gelten: Mensch,
Reptil, Vogelwesen, nichtmenschliche Siaugetiere. Siche Adventu-
rer’s Club, Additional Secondary Skills for MERP, 10. Ausgabe, Som-
mer 1987, S. 63.

Lotsen (ER/GE) (Statisches Mandver) — Wissen um Wasserldufe
wie beispielsweise die Lage von Sandbinken, Stromschnellen, Was-
serfalle, Strudel, Strémungen, Riffe, Eisherge, Vegetationshindernis-
se (Unterwasserwurzeln oder -baumstimpfe, tiberhingende Aste
und Ranken) usw. Die Fertigkeit ist beim Navigieren auf Wasserwe-
gen sehr hilfreich. Jede WasserstraRe muf separat erlernt werden,
oder der Wert wird fiir unbekannte Strecken halbiert.

Liugen erkennen (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus um festzu-
stellen, ob man belogen wird. Die Fertigkeit Schauspielern des Lig-
ners gilt als negative Modifikation.

Lykanthropie kontrollieren (SD) (Statisches Mandver) — Bonus
fur die Kontrolle von Lykanthropie. Siehe RMA I, Tabelle 11.1 und
11.2.

Magie projizieren (MA oder IT oder AF) (Bewegungsmandver) —
Die Fertigkeit Magie projizieren besitzt eine Vielzahl von Nutzungs-
moglichkeiten. Einmal kann sie dazu benutzt werden, spezielle
magische Gegenstinde, die Energie speichern, wieder aufzuladen
oder ihnen Energie zu entziehen. AuBerdem kann sie fiir etwas ein-
gesetzt werden, was als »Messen der Krifte« bekannt ist. Beim Mes-
sen der Krifte stehen sich zwei Magiekundige in einer Entfernung
von ungefihr 3 m gegentiber. Beide machen Wirfe fur Magie proji-
zieren, und falls diese erfolgreich sind, beginnen sie rohe magische
Energie zwischen sich abzustrahlen. Wenn die beiden Energiestro-
me zusammentreffen, wird der Kreis zwischen ihnen am Punkt des
Aufeinandertreffens geschlossen, und die Magiekundigen beginnen
den Widerstand zu spiiren. Jeder der beiden kann »den Einsatz
erhohens, indem er die Intensitit der Energie steigert. Dabei musB in
jeder Runde ein Wurf fiir Magie projizieren durchgefihrt werden um
sicherzustellen, daR der Magiekundige erfolgreich ist. Die Intensitit
der Energie beim Messen der Krifte kann zu jedem Zeitpunkt verrin-
gert werden. Kann ein Magiekundiger beim Kriftemessen den Ein-
satz nicht halten, so bricht seine Seite zusammen, und die gesamte
projizierte Magie flieft in ihn zuriick, wodurch pro zuriickfliefen-
dem Magiepunkt 1 Schadenspunkt verursacht wird. Dies kann nicht
in einer offensiven Art eingesetzt werden, da zum SchlieRen des
Kreises zwei sich konfrontierende Magiekundige erforderlich sind.

Magie wahrnehmen (MA) (Statisches Manover) — Bonus fiir die
Erkennung aktiver Essenz- (blau), Leit- (rot) und Mentalmagie
(grun). Falls ein Spielleiter den Spielern die Entwicklung der Fertig-
keit Magie wabrnebmen gestattet, so sollte er festlegen, daB Magie
entdecken-Spriiche sowohl aktive als auch inaktive Magie wahrneh-
men (z.B. verzogerte Zauber).

Magiepunkte entwickeln (MA oder IT oder AF) (Spezieller Bonus) —
Diese optionale Fertigkeit verlangt von einem Charakter, fir die
Erlangung seiner Magiepunkte Entwicklungspunkte aufzuwenden.
Siehe Abschnitt 3.1 fir eine vollstindige Erklirung.

Option 1: Nach den Standardregeln fiir ROLEMASTER besitzt jedes
Individuum eine nattrliche Anzahl von Magiepunkten, die sich
durch normalen Stufenanstieg erhoht und keinen Aufwand von
Entwicklungspunkten verlangt. Die Magiepunkte eines Individu-
ums werden durch den von thm gewihlten Magiebereich und
die damit verbundene Eigenschaft bestimmt.

Mana fir Essenzmagie
Intuition fiir Leitmagie
Auftreten fiir Mentalmagie

Dualmagiekundige bilden den Durchschnitt der fiir ihre beiden
Magiebereiche geltenden Eigenschaften und ermitteln ihre
Magiepunkte aus diesem Wert.

Die fiir den Magiebereich geltenden Eigenschaften werden auf
der Tabelle CET 4 Eigenschaftshonustabelle, BdHEA, S.56 nach-
geschlagen, um die Magiepunkte zu ermitteln, die ein Charakter
pro Stufe erhilt.

Beispiel: Ein Eigenschaftswert von 94 in Mana ergibt +1 Magie-

punkt/Stufe.

Jedesmal, wenn sich der Eigenschaftswert fiir den Magiebereich
indert und wenn der Charakter eine Stufe steigt, wird auf CET 4
nachgeschlagen, um den aktuellen Wert fir Magiepunkte/Stufe
zu ermitteln.

Option 2: Beim Aufwand der Entwicklungspunkte erhilt ein Cha-
rakter die auf CET 4 Eigenschaftsbonustabelle, BdH&A, angege-
bene Anzahl von Magiepunkten fir seinen Magiebereich (Bei-
spiel: Eredrone Denmere ist ein Astrologe mit einem AF-Wert von
100 und einem IT-Wert von 98. Der Durchschnitt der beiden
Werte verleiht ihm einen Wert von 99 fiir die Bestimmung seiner
Magiepunkte. Ein Blick auf die Eigenschaftsbonustabelle CET 4
zeigt, daR Eredrone Denmere 2 Magiepunkte fiir die Entwicklung
eines Fertigkeitswerts erhalten wiirde.). Siehe Abschnitt 3.1.

Option 3: Siche RMA II, Abschnitt 3.1.

Magische Rituale (IG/ER) (Statisches Manover) — Bonus fur die
Verstirkung einer Spruchwirkung oder zur Erzeugung einer Spruch-
wirkung ohne die Anwendung der normalen Parameter fur den
Gebrauch von Spriichen (z.B. ohne Aufwendung von Magiepunk-
ten). Spielleiter seien davor gewarnt, da diese Fertigkeit leicht
miRbraucht werden kann. Vor Einfithrung dieser Fertigkeit sollten
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Spielleiter sich uiberlegen, wie die Magie in ihrer Welt wirkt. Magi-
sche Rituale eignen sich nicht fir »Hack’n Slash—Kampagnen. Ein
Gedanke an die Beschworungsgesinge keltischer Hexen oder scha-
manistische Tédnze gibt einen guten Eindruck davon, wie diese Fer-
tigkeit gedacht ist. Andere Fertigkeiten wie Krduterkunde, Tanzen,
Ddmonologie, Gedichte schreiben und Singen, um Sprechchére zu
bilden usw. kénnen sich mit dieser Fertigkeit ergidnzen. Ein biRchen
Phantasie hilft dabei. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Magische Sprachen (Kein Bonus) (Statisches Manéver) — Bonus
fir das Sprechen und Schreiben magischer Sprachen. Siehe: ST 1
Sprachentabelle, BAH&A, S.42 und 2.4 Magische Sprachen, RMA 1,
S.12.

Malen (IT/GE) (Statisches Manéver) — Bonus beim Bemalen eines
Gegenstandes oder Malen eines Bildes.

Maschinerie (IG/GE) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das Bauen
und Benutzen einer Maschine, die es bereits gibt. Dabei werden die
zum Bau der Maschine erforderlichen Fertigkeiten bendtigt. jede
Maschinenart mus als separate Fertigkeit erlernt werden.

AR ra 4 (8] 1Z0A Yind
Meditation (AF/SD) (variabel) — Bonus fir das Erreichen, Verlas-
sen und Ausschopfe meditativer Trancezustinde. Ein Schiitteln des
Charakters gestattet ihm ein statisches Mandver zum Verlassen der
Trance, ebenso wie ein schmerzhafter Treffer (Bonus +25). Fir Elfen
gilt ein zusitzlicher Bonus von +25 auf diesen Fertigkeitshonus. Fol-
gendes sind Unterarten dieser Fertigkeit, die jeweils separat ent-
wickelt werden miissen (sie konnen als »Ahnliche Fertigkeiten« mit

dem halben Bonus verwendet werden). Siehe RMA Il Tabelle 11.1
und 11.2 sowie BdH&A, 14.1 Nebentertigkeiten, S.63.

Heilung (SD/MA) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die Steige-
rung der eigenen Heilungsrate. Der Anwender dieser Fertigkeit
fallt in ein Koma. Die Heilungsrate verringert/erhdht sich um den
Prozentwert, den der Manodverwurf unter bzw. tiber 100 liegt,
multipliziert mit der volksbedingten Heilungsrate.

Ki (SD/AF) (Statisches Mandver) — Fertigkeit, um einem besonde-
ren Bonus von +25 fur alle Handlungen, bei denen Konzentrati-
on und innere Reserven benotigt werden, zu erhalten. Wenn der
Anwender 101+ wiirfelt (offener Wurf 1-100 plus dem Fertigkeits-
bonus), werden in der folgenden Runde +25 zu einer beliebigen
derartigen Handlung addiert. Fiir die Anwendung dieser Fertig-
keit benotigt der Charakter allerdings 75% seiner Aktivitit in der
entsprechenden Runde.,

Reinigung (SDD/MA) (Statisches Mandver) — Bonus fiir ein Reini-
gungsritual, das dabei hilft, duBere Energien und Einflisse, die
auf einem Objekt, einem Gegenstand, einer Person usw. lasten,
zu entfernen. Der Gebrauch dieser Fertigkeit ermaglicht es dem
Anwender, sich selbst von Fliichen und Verhexungen zu befrei-
en. Um dem Anwender helfen zu konnen, muB die Fertigkeit
innerhalb von 5 Minuten/Grad in Reinigung nach dem Fluch
angewendet werden. Andernfalls besteht die einzige Moglichkeit
einer Reinigung durch einen Spruch oder durch jemanden mit
einem hoheren Fertigkeitsgrad in Reinigung.

Schlaf (SD/IT) (Statisches Manéver) — Bonus zur Verkiirzung der
Zeit, die fur eine vollige Erholung notwendig ist. Die zur Erho-
lung notwendige Linge des Schlafs erhéht/verringert sich um
den Prozentwert, den der Manéverwurf unter bzw. iiber 100
liegt, multipliziert mit dem volksbedingten Erfordernis an Schlaf.

Tod (SD/AF) (Statisches Manéver) — Bonus, um sich selbst sofort
und schmerzlos zu téten.

Trance (AF/SD) (Statisches Manéver) — Bonus fiir das Erreichen,
Verlassen und Ausnutzen meditativer Trancezustinde, die dem
Anwender helfen kodnnen, schwere Probleme zu losen, seine
Chancen fir eine erfolgreiche Spruchbenutzung zu steigern,
Stabmagiewirfe zu verbessern usw. (unterliegt dem Ermessen
des Spielleiters).

Metalle schitzen (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die
Bestimmung des Wertes und der Qualitit von Metallobjekten in
bearbeitetem, reinem oder rohem Zustand.

Metallkunde (ER/IG) (Statisches Manover) — Bonus bei der Erken-
nung und Identifikation von Metallen, Legierungen, metallischen Kri-
stallstrukturen usw. Dazu gehoren auch Informationen iiber berithm-
te, magische, geschichtstrichtige, legendire oder verfluchte Metallar-
ten. Diese Wissensfertigkeit muf, abhingig vom Weltsystem des Spi-
elleiters, fur jede Kultur oder Region einzeln gesteigert werden.

Militarische Organisation (AF/IG) (Statisches Manéver) — Bonus
fiir die Organisation einer militarischen Streitmacht, jedoch nicht die
tatsichliche Aufstellung fiir eine Schlacht, die unter 7aktik fillt.
Umfasdt das Wissen um Unterbringung und Versorgung einer Ein-
heit, Wachaufstellung, Patrouillengiinge usw. Siehe Rolemaster —
Robin Hood (engl.), 2.42 New Skill Explanations, S.12.
Folgendes ist eine Auszugsliste fir Bereiche der militirischen
Organisation:
e Luftstreitkrifte: Luftkavallarie, Luftlandetruppen usw.
e Bodenstreitkrifte: Infanterie, Kavallerie oder andere ihnliche
Truppenarten.
e Seestreitkrifte: Marine, Handelsmarine oder andere i#hnliche
Truppenarten.

Minenarbeit (IG/IT) (Statisches Manover) — Verleiht die Fihigkeit,
die Moglichkeiten fiir Minenarbeiten in einem Gebiet einzuschitzen
und den Aufbau sowie die Fithrung der Mine zu (iberwachen. Jede
Art der Abbauvorginge mus als separate Fertigkeit erlernt werden.
Folgendes ist eine Auszugsliste der Férderungsarten:
* Ausbaggern: Rohstoffe vom Grund eines Flusses, Ozeans usw.
bergen.
» Offene Grube: Entfernung der oberen Bodenschichten, um Roh-
stoffe zu erschlieRen.
e Steinbruch: Abbau von Steinen in Blockform.
e Stollenbau: Anlegen unterirdischer Giange zur ErschlieBung von
Rohstoffen.

Musizieren (GE/ER) (Statisches Manover) — Bonus fir das Spielen
eines Instruments. Es gibt drei Hauptbereiche von Instrumenten:
Saiten-, Blas-, und Schlaginstrumente. Bei der Entscheidung zur Ent-
wicklung dieser Fertigkeit miissen die Hauptbereiche zugeteilt wer-
den (z.B. Saiteninstrumente als 1. Kategorie, Schlaginstrumente als
2. Kategorie und Blasinstrumente als 3. Kategorie). Jedes Instrument
in einer Kategorie muf als separate Fertigkeit erlernt werden. Ver-
wandte Instrumente konnen wie »Ahnliche Fertigkeiten« behandelt
werden. Die Regeln fiir »Ahnliche Fertigkeiten« gelten nicht zwi-
schen den Haupbereichen fir Musizieren.

. N

Nahrungssuche (IT/ER) (Statisches Manover) — Bonus zur Lokali-
sierung von Trinkwasser oder efbaren Pflanzen und Tieren. Bein-
haltet grundlegende Nahrungsbeschaffung wie Sammeln oder
Fischfang. Siehe Liste »Gelindearten und Klimate«, Abschnitt 4.6,
und BdHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.63
Folgendes ist eine Auszugsliste der Fertigkeit Nahrungssuche:
* Muschelsuchen: Finden und Ausgraben von Muscheln an Strin-
den.
s Fischen: Fischfang mithilfe von Schnur und Haken, Speer oder
Netz.
eJagen: Aufspiren und Toéten oder Fangen von Wildtieren zur
Ernihrung oder als Sport.

!immmm

Navigation (IG/IT) (Statisches Mandver) — Bonus fir das Feststel-
len korrekter Richtungen und Entfernungen beim Einsatz einer
Karte in Verbindung mit Navigationshilfen wie Kompaf, Orientie-
rungspunkten oder Sternenhimmel. Betrifft die Navigation zu Was-
ser, an Land und im Weltall. Die Fertigkeit mug fiir jeden Planeten
oder jede Dimension, wo sie angewendet werden soll, separat ent-
wickelt werden. Siche BdHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 63
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Niederschlagen (GE/RE) (Bewegungsmandver) — Bonus fir Ver-
suche, einen Gegner durch einen harten Schlag (mit der Hand) auf
einen prizisen Punkt seines Oberkdrpers bewegungsunfihig
(bewustlos) zu machen. Dabei wird angenommen, da§ der Gegner
-von gleicher Art« (meist humanoid) ist und nicht unter die Kategorie
»grof« oder »gewaltige fillt (d.h. nicht die betreffenden Kritischen
Treffertabellen benutzt). Wird diese Fertigkeit erfolgreich von einem
bewaffneten Angreifer eingesetzt, so kann der (eventuell) erzielte
Kritische Treffer um 2 Kategorien gesenkt werden (wobei jedoch
niemals weniger als ein Kritischer Treffer der Klasse »A« erzielt wird,
falls grundsiitzlich ein Kritischer Treffer verursacht wurde) und die
Treffer werden halbiert. Bewaffnetes Niederschlagen gilt nicht als
=ahnlich« zu Unbewalffnetes Niederschlagen.

Option 1: Die Fertigkeit muf entweder fir bewaffnetes Nieder-
schlagen oder fir unbewaffnetes Niederschiagen entwickelt wer-
den.

Option 2: Diese Fertigkeit kann separat fur verschiedene Arten
von Kreaturen entwickelt werden, sofern Mitglieder der betref-
fenden Art zu Ubungszwecken zur Verfiigung stehen.

Ein Niederschlagen-Angriffswurf ist bei einem Ergebnis von 101
oder hoher erfolgreich, doch das Opfer hat das Recht auf einen
Widerstandswurf gegen eine Angriffsstufe in Hohe des benutzten
Fertigkeitswertes in Niederschlagen.

Um diese Fertigkeit einzusetzen, muf der Charakter sich unbe-
merkt seinem Opfer nihern und zuschlagen, bevor dieses Gele-
genheit zur Reaktion hat. Sollte der Gegner bereits in einen Nah-
kampf verwickelt sein, so wird der Bonus des Angreifers halbiert.
Niederschlagen-Angriffe sind nicht gegen Gegner moglich, deren
Panzerung den gesamten Korper oberhalb der Beine bedeckt
(normalerweise P 11, 12, 15, 16, 19, und 20).

Diese Fertigkeit kann auch separat fur -stumpfe« Waffen wie
Totschliager, Keulen usw. entwickelt werden.

Noten lesen/schreiben (GE/MA) (Statisches Man&ver) — Bonus
fiir das Schreiben einer Musiksprache, die auch andere Musiker ver-
stehen und verwenden konnen (Anmerkung: Hierbei handelt es
sich um eine spezialisierte, geschriebene linguistische Fertigkeit, bei
der die Richlinien fiir Sprachen Anwendung finden.). Siehe BAHE&A,
14.1 Nebenfertigkeiten, S.63. )

Orientierungssinn (IT/IG) (Statisches Manover) — Bonus fir die
Bestimmung, wo Norden oder eine andere spezielle Richtung (wie
z.B. der Heimatort) liegt, ohne dabei navigatorische Instrumente
zuhilfe zu nehmen. Die Fertigkeit hilft bei der Richtungsbestimmung
unter der Erde und in dunkelsten Nichten ohne Sterne, Mond oder
andere Nachtlichter. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Pfeile herstellen (GE/SD) (Statisches Manéver) — Bonus auf die
Herstellung eines Pfeiles aus verfiigharen Materialien (Holz, Metall,
Papier und /oder Federn). Anmerkung: Mit dieser Fertigkeit konnen
hochentwickelte Spezialpfeile wie Jagd-, Signal- oder Nachrichten-
pfeile, vergiftete oder ristungsdurchschlagende Pfeile usw. herge-
stellt werden. Siehe BdH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 63.

Pflanzenkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus bei der
Erkennung und Identifikation der vorherrschenden Pflanzenformen
in einem bestimmten Gebiet, Gelinde und Klima. Die Fertigkeit
kann entweder eingehend fiir ein bestimmtes Gebiet oder als Allge-
meinbildung fir pflanzliche/botanische Tendenzen entwickelt wer-
den. Dies mus bei der Entwicklung entschieden werden. Verschie-
dene Gelinde/Klimate konnen simultan entwickelt werden, voraus-
gesetzt, es ist geniigend Informationsmaterial vorhanden. Siehe
Tabelle »Gelindearten/Klimate«, Abschnitt 4.6. Anmerkung: Diese
Fertigkeit kann auch dazu verwendet werden, einzelne Spezies
genau zu studieren, was detailliertes Wissen iber die Eigenschaften
und Gewohnbheiten einer bestimmten Pflanzenart verleiht.

Philosophie/Religionslehre (ER/IG) (Statisches Manover) —
Bonus bei der Erkennung oder Identifikation der Hauptaspekte von
Philosophien oder Religionslehren. Jede philosophische oder reli-
gitse Ausrichtung kann spezialisiert und zum Erlangen tiefgreifen-
den Wissens und Verstindnisses separat erlernt werden.

Physik (IG/ER) (Statisches Mandver) — Verstindnis von Kraft,
Energie usw. Siche Spacemaster— The Player’s Book, 3.48 Scientific
Skills, S.11.

Planetologie (IG/MA) (Statisches Manover) — Eine Gemeinwissen-
schaft, welche die Gebiete geologischer, meteorologischer und geo-
graphischer Analyse in einem planetenumfassenden Kontext ver-
eint, wobei sie sich auf die Verinderung von Umweltsystemen kon-
zentriert. Siehe: 3.48 Spacemaster— The Player’s Book, 3.48 Scienti-
fic Skills, S. 11.

Propaganda (IT/MA) (Statisches Manover) — Beeinflussung ande-
rer durch indirekte Methoden anstelle von direkter Ansprache. Die
Fertigkeit umfaRt solche Methoden wie das Ausstreuen von Gertich-
ten bishin zur Planung groRer Hetzkampagnen. Siehe Spacemaster
— The Player’s Book, 3.5 Secondary Skills, S.12.

Psi-Krafte wahrnehmen (ER/IN) (Statisches Manover) — Bonus
fir die Wahrnehmung angewendeter psionischer Krifte. Personen,
die diese Fertigkeit benutzen, miissen selbst psionische Fertigkeiten
und Veranlagungen besitzen.

Raserei (MA/SD) (Statisches Mandver) — Bonus auf den Versuch,
sich in einen Zustand blinder, unbindiger Wut zu steigern, der zu
einem zusitzlichen Bonus von +30 auf den Nahkampf-OB fihrt,
sowie zur Fihigkeit, das Doppelte des Normalen an Treffern einzu-
stecken und das Doppelte des Normalen an Treffern auszuteilen.
Ein Charakter in Raserei hat keinen DB auler dem Riistungsbonus,
erhilt keinen Schildbonus und kann nicht parieren. Die Vorberei-
tung auf eine Raserei dauert eine Runde. Einmal in Raserei, kann ein
Charakter in jeder Runde ein statisches Manover ausfithren, um wie-
der zum Normalzustand zuriickzukehren. Kann oder will er dies
nicht tun, so wird ein Berserker den Kampf fortsetzen, bis auer ihm
niemand mehr steht; zu diesem Zeitpunkt erhilt er einen Bonus von
+30 zur Beendigung seiner Raserei. Wihrend er sich in Raserei
befindet, kann ein Berserker einen Wahrnehmungswurf mit einem
Abzug von —30 versuchen, um zwischen Freund und Feind zu unter-
scheiden; vorausgesetzt, es steht noch jemand. Siehe BdHEA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S.63.

Raumlicher Wahrnehmungssinn (IT) (Statisches Manéver) —
Bonus, der es dem Anwender erlaubt, seine Umgebung ohne Zuhil-
fenahme seines Sehvermogens wahrzunehmen. Der Rdumiliche
Wabrnebmungssinn (RWS) wird gegen den Malus von -90 fir
Blindheit angerechnet, und zwar bis zu einem Maximum von +10. Er
gilt auch fir audiovisuelle Wahrnehmung in einem Radius von
30cm pro Bonuspunkt des Anwenders, was auch gleichzeitig den
Wirkungsradius dieser Fertigkeit darsteflt. Raumlicher Wahrneh-
mungssinn wird normalerweise von Blinden benutzt. Besitzt eine
nicht blinde Person diese Fertigkeit, dann mug sie sich zu ihrem
Gebrauch umorientieren, was mindestens eine Runde lang dauert.
MiRlingt dem Anwender dieser Wurf, so wird er in dieser Runde
behandelt, als wire er blind. Fur jede Runde, in der ein Anwender
nicht gestdrt wird oder er nur 20% der ihm erlaubten Handlungen
nutzt, kann er +5 zu seinem Orientierungswurf addieren. Diese +5
gelten kumulativ, vorausgesetzt, es gibt keine Unterbrechung bei
der Konzentration. Diese Fertigkeit wird durch storende Hindernisse
blockiert. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Realititsverinderung wahrnehmen  (IT/MA)  (Statisches
Mandver) — Bonus um festzustellen, ob sich die natiirliche Ordnung
oder Realitit verdndert hat oder in Aufruhr befindet (z.B. durch Off-
nen oder SchlieRen dimonischer Tore, FlieRen von Kriften, welche
die Struktur dieser Dimension durcheinanderbringen, Locher im
Raum-Zeit-Kontinuum usw). Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Reden (MA/AF) (Statisches Manover) — Bonus fiir das Beein-
drucken, Unterhalten oder Manipulieren einer Gruppe von Men-
schen durch direkte Ansprache. Siehe BdH&A, 14.1 Nebenfertigkei-
ten, S.63.

Risiko-
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Reiten (EM) (Berwegungsmandver) — Um zu verhindern, da der
Charakter stindig von seinem Reittier fillt, gentigt der Fertigkeits-
grad 1. Hohere Fertigkeitsgrade verbessern die Chance, die Kontrol-
le iiber ein Reittier zu behalten, wenn es erschreckt wird oder dem
Reiter feindselig gesinnt ist, oder die Kontrolle Gber ein nicht ver-
trautes Tier einer Art zu gewinnen, fir die der Charakter Gber Reit-
fertigkeit verfuigt. Siehe dazu auch die Optionsregein zum berittenen
Kampf im BdS, 5.3 Berittener Kampf, S. 24. Wie bei Waffen muf
auch die Reitfertigkeit fir verschiedene Tierarten separat entwickelt
werden. Siehe BdHEA, 4.6 Allgemeine Fertigkeiten, S. 24.

Rudern (SD/ST) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir Mandver mit
durch Muskelkraft angetriebene Booten. Beinhaltet Rudern, Staken
usw. Siche BAH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 63

Runen lesen (MA/IT) (Statisches Mandver) — Die Fertigkeit Runen
lesen gestattet dem Charakter, Runen (auf geeignetem Material fest-
gehaltene Zauberspriiche) zu entziffern und zu verwenden. Um
eine Rune zu entziffern, wird ein offener Wurf ausgefiihrt, von des-
sen Ergebnis die Stufe des als Rune festgehaltenen Spruchs abgezo-
gen und zu dem der Fertigkeitsbonus sowie alle anwendbaren
Bonusse aus Tabelle BT 3 Runen- und Stabmagie, BAHEA, S.28,
addiert werden. Liegt das sich daraus ergebende Endresultat iber
100 (101 oder hoher), wurde die Rune entziffert und der Charakter
kann ihren Zauber einsetzen. Bei einem Ergebnis unter 0 wird der
als Rune festgehaltene Zauber gegen den Charakter wirksam, der
versucht, sie zu entziffern (oder gegen einen zufilligen Umstehen-
den, falls der Spielleiter dies wiinscht). Bei einem Ergebnis zwischen
75 und 100 erkennt der Charakter, um welchen Zauber es sich han-
delt, kann ihn jedoch nicht einsetzen. Bei einem Ergebnis zwischen
0 und 74 geschieht nichts. Diese Ergebnisse werden in Tabelle BT 3
Runen- und Stabmagie, BAHEA, S. 28, zusammengefaRt.

Ist die Stufe des als Rune festgehaltenen Zauberspruches gleich
der Erfahrungsstufe des Charakters, der versucht, den Spruch einzu-
setzen, oder darunter, so gentgt die Entzifferung der Rune zum Ein-
satz ihres Zaubers (mit den normalen Chancen eines Zauberfehlers).
Liegt die Stufe der Rune Uber der des Charakters oder gehort der
Zauber einem anderen Magiebereich an als dem, auf den der Cha-
rakter spezialisiert ist, muB ein zweiter Wurf (wie der erste) ausge-
fuhrt werden, um den als Rune festgehaltenen Zauber erfolgreich
einzusetzen (fur die Zwecke dieser Regel gelten Magieunkundige
als auf keinen Magiebereich spezialisiert und missen daher immer
einen zweiten Wurf durchfithren). Runen kénnen im allgemeinen
nur ein einziges Mal benutzt werden, wihrend das Runenpapier
wiederverwendbar ist.

Ein Charakter hat nur eine Chance, eine bestimmte Rune zu entzif-
fern. MiBlingt der Versuch, kann er sein Glick erst wieder versu-
chen, wenn er einen hdheren Fertigkeitswert in Runen lesen erreicht
hat. Meist ist dies beim Erreichen der nichsten Erfahrungsstufe der
Fall, aber falls der Charakter keine Anstrengungen auf die Verbesse-
rung seines Fertigkeitswertes in Runen lesen aufgewendet hat (d.h.
sein Spieler hat keine Entwicklungspunkte dafiir aufgewendet), trifft
dies nicht zu. Vor einem zweiten Entzifferungsversuch muf} der Fer-
tigkeitswert in Runen lesen verbessert werden. Siehe BdHGA, 4.7
Magische Fertigkeiten, S. 27.

Ristung durchdringen (MA oder IT oder AF) (Statisches
Mandver) — Diese Fertigkeit erlaubt es dem Benutzer zu versuchen,
die Risiko-Modifikation durch das Tragen von Panzerungen zu tiber-
winden. Ein erfolgreiches statisches Manover erlaubt dem Benutzer,
seine Fertigkeitsmodifikation gegen den Abzug durch das Tragen
von Panzerung, inklusive Helm, anzurechnen.

Option 1: Vielleicht hilt es der Spielleiter fur angebracht, diese
Fertigkeit ebenso fiir die Uberwindung der Risiko-Modifikatio-
nen aufgrund mitgefithrter Ausrtistung wie fur Panzerungen
zuzulassen.

Option 2: Der Spielleiter kann beschlieRen, da diese Fertigkeit
fur jede Magieart separat entwickelt werden muf3 (Essenz-, Leit-
und Mentalmagie).

Option 3: Der Spielleiter konnte bestimmen, dag diese Fertigkeit
nur fiir Ubertragungen oder beim Gebrauch von Spriichen oder
Kriften der Leitmagie Anwendung findet.

In keinem Fall beeinflult diese Fertigkeit irgendwelche anderen
Risiko-Modifikationen als die oben angefiihrten.

Riistungen schatzen (IT/1G) (Statisches Manover) — Bonus fur die
Bestimmung des Wertes und der Qualitit von Ristungen.

Schitzen (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Festlegung
oder Bestimmung des Wertes aller Objekte oder Glter auRer
Riistungen, Metallen, Steinen oder Waffen. Fir alle Glter auRer den
oben genannten gelten die Regeln fiir »Ahnliche Fertigkeiten«. Siehe
BdHGEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 62.

Schauspielern (AF/MA) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das
Nachahmen von Handlungen oder Reaktionen anderer Personen,
wie beim Theaterspielen oder Annehmen einer neuen Identitit.
Siehe BdHGA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 63.

Schleichen (GE/SD) (Bewegungsmanover) / Verbergen (SD) (Sta-
tisches Manover) — Schleichen ist die Fihigkeit, wihrend der Bewe-
gung durch Lautlosigkeit, Tarnung und Ausnutzung von Schatten
seine Anwesenheit geheimzuhalten, wihrend Verbergen dieselbe
Fihigkeit bei unbewegtem Zustand reprisentiert. Siehe BdHGEA,
4.6 Allgemeine Fertigkeiten, S. 24.

Schlittschuh laufen (GE/SD) (Bewegungsmandver) — Bonus fur
Mangver auf Schlittschuhen.

Schldsser offnen (IT/GE) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das
VerschlieRen oder Offnen von Schléssern oder dhnlichen Vorrich-
tungen. Siehe: 4.6 Allgemeine Fertigkeiten, BAH&A, S.24.

Schlofkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus zur Erken-
nung und Identifikation gebriuchlicher Schloftypen und dhnlicher
Vorrichtungen. Bonusse fiir dem Anwender bereits bekannte
SchloBtypen finden sich in MT 2 Tabelle fur Statische Mandver,
BdHEA, S. 21.

Schmieden (ST/GE) (Statisches Manover) — Bonus fur die Bear-
beitung normaler Metalle zur Herstellung oder Reparatur metallener
Objekte (z.B. Hufeisen, Metallornamente usw.). Bonus fir die Her-
stellung von Ofen oder Hochdfen sowie fiir die Erhéhung der Wir-
kung eines Feuers (bis zur Verdopplung). Siehe BdHEA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S.63.
Folgendes ist eine Auszugsliste der Schmiedehandwerke:
* Bronzeschmied: GieBen und Bearbeiten von Bronze.
* Eisenschmied: Herstellung von Eisenwaren.
¢ Feuer machen: Anlegen von Feuern.
e Goldschmied: Verarbeitung von Gold zu Schmuck oder
Gebrauchsgegenstinden.
e Graveur: Verzierung von Metallen.
* Hufschmied: Herstellung kleiner Eisenwaren wie Hufeisen usw.
¢ Kupferschmied: Gieen und Bearbeiten von Kupfer.
» MetallgieRer: Gie3en, Walzen, Schneiden und Ziehen von Eisen.
» Ristungsschmied: Herstellung von Eisen- oder Stahlriistungen.
e Silberschmied: Verarbeitung von Silber zu Schmuck oder
Gebrauchsgegenstinden.
» Waffenschmied: Herstellung von Eisen- oder Stahlwaffen.
e Werkzeugschmied: Herstellung von Metallwerkzeugen.
 ZinngieRer: Verarbeitung von Zinn zu Schmuck oder Gebrauchs-
gegenstinden.
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Schwimmen (GE) (Bewegungsmanover) — Fertigkeitsgrad 1 ver-
hindert, daR ein Charakter ertrinkt, sobald er in Wasser gerit, dessen
Tiefe seine KorpergroRe tUbersteigt. Hohere Fertigkeitswerte gestat-
ten ihm, gegen die Strdmung zu schwimmen, lingere Zeit ohne
Bodenberithrung zu treiben, lingere Strecken zu schwimmen, sich
im Wasser schneller fortzubewegen und im Wasser Mandver auszu-
fihren.

Bei Einsatz dieser Fertigkeit werden die Mandvermalusse fir Pan-
zerung mit dreifachem Wert benutzt. Der Spielleiter sollte Schwimm-
versuchen in Panzerung hohe Schwierigkeitsgrade zuordnen, bei-
spielsweise:

Bewegungsmanéver in Plattenpanzer............ absurd
Kettenpanzer ............ duBlerst schwer
Verstirktes Leder ...... sehr schwer
Leder........ccco.u.........sChwer

schwerer Kleidung ...mittelschwer

Auch andere Faktoren wie beispielsweise tiickische Stromung
konnen die Schwierigkeit erhohen. Siehe BdHE&EA, 4.6 Allgemeine
Fertigkeiten, S. 24.

Seelenheilkunde (ER/MA) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die
Erkennung und Identifikation hiufiger Geisteskrankheiten (einsch-
letdlich Manien, Phobien, Depressionen, Schwachsinn usw.) sowie
fir den Versuch, diese zu heilen oder zu korrigieren. Die Fertigkeit
mufd entweder eingehend fiir ein spezielles Volk oder fir die allge-
meine Veranlagung multikultureller volkischer Charakteristika ent-
wickelt werden. Verschiedene Rassen konnen simultan entwickelt
werden, vorausgesetzt es ist gentigend Forschungsmaterial vorhan-
den. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Segeln (GE/IT) (Bewegungsmandver) — Bonus fur Segelmanéver.
Siche BdH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 63.

Seilkunst (ER/GE) (Bewegungsmanover/Statisches Manover) —
Bonus fir Erkennung von Knoten, Knoten binden, Seil flechten, Seil
spleifen, an einem Seil oder einer dhnlich flexiblen Leine hingend
ausgefuhrte Manover oder das Werfen eines Seils. Verleiht den hal-
ben Fertigkeitswert fir Enterbaken werfen. Siche BdHé}A 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 64.

Seiltanz (GE/SD) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir Manéver auf
schmalen Oberflichen. Siehe RMA 11, Tabelle 11.1 und 11.2.

Seitenhieb (GE/IG) (Bewegungsmandver) — Prozentwert des
Nahkampf-OBs, der fir Schlige eingesetzt werden kann, die zur
Seite oder nach hinten gefithrt werden. Umdrehen oder Verindern
der Position ist dazu nicht nétig. Der OB errechnet sich aus dem
normalen OB multipliziert mit dem Fertigkeitsbonus, geteilt durch
100 (Beispiel: normaler Nahkampf-OB 70, Fertigkeitsbonus fur Sei-
tenhieb 60, anzuwendender Bonus: 70 x [60/100] = 42). Der modifi-
zierte OB darf niemals den normalen Wert des Nahkampf-OBs tiber-
schreiten. Siehe RMA I 4.3 Nebenfertigkeiten, $.62. (Anm. d. Red.:
Es handelt sich hierbei um die Fertigkeit Reverse Stroke, die im RMA I
leider filschlicherweise mit Schiag abwebren Ubersetzt wurde.
Diese Fertigkeit regelt jedoch nicht nur das Abwehren zur Seite oder
nach hinten, sondern ganz allgemein den Einsatz des Nahkampf-
OBs in diese Richtungen, also sowoh! Angriff, als auch Parade.)

Signale geben (ER/SD) (Statisches Manover) — Bonus fiir den Ein-
satz beliebiger Formen von Signalsprache. Bei dieser Fertigkeit han-
delt es sich um eine spezialisierte Form von Sprache, bei der die
Richtlinien fiir Sprachen Anwendung finden. Siehe BdHE&EA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 64.

Singen (AF/IT) (Statisches Manover) — Bonus auf Versuche, Melo-
dien und gesungene Note nachzuahmen. Bei dieser Fertigkeit han-
delt es sich um eine spezialisierte Form von Sprache, bei der die
Richtlinien fiir Sprachen Anwendung finden. Siehe BdHEA, 14.1
Nebenfertigkeiten, S. 64.

Ski laufen (GE/SD) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir Ski- und
Rodelmanéver. Siehe BAHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 64.

Sprachen (Kein Bonus) (Spezieller Bonus) — wurde fur eine Welt
mit unterschiedlichen Sprachen und Kulturen entwickelt. Es gibt

keine Gemeinsprache oder Gesinnungssprache (der Spielleiter kann
diese aber fiir seine Spielwelt einfihren), manche Berufe haben
jedoch fir ihre Forschungen eigene Sprachen entwickelt.

Jede Sprache muf separat und schrittweise entwickelt werden,
von einem Fertigkeitswert, mit dem die Sprache noch vollstindig
unverstandlich ist, bis zu einem Fertigkeitswert der volles Vestindnis
auch der Redewendungen und tieferen Bedeutungen erlaubt. Fir
die Verstindigungsmdoglichkeiten, die bestimmte Fertigkeitswerte in
einer Sprache ausdriicken siehe ST 1 Sprachentabelle, BdHGA, S. 42.

Geschick in einer Sprache hat normalerweise kaum Auswirkungen
auf eine andere; »Brudersprachens, die von einer direkten gemeinsa-
men Ursprache abstammen, kénnen hier jedoch eine Ausnahme
darstellen. Siehe BdHEA, 4.8 Besondere Fertigkeiten, S. 28

Nachtrag zu Sprachen: Aus seinem Weltentwurf hat der Spielleiter

bereits zahlreiche Sprachen zur Auswahl, wobei die meisten
davon in einer gut entwickelten Welt bereits plaziert sind. Hier
sollen die allgemeinen Sprachtypen flir die Betrachtung durch
den Spielleiter aufgefiithit werden. In einer komplexen und viel-
seitigen Welt verdienen sie einige Aufmerksamkeit.

Volkssprachen: Hierbei handelt es sich um die Sprachen, die
bei den einzelnen Volkern allgemein benutzt und erkannt wer-
den. Beispiele dafiir sind Elfisch und Zwergisch.

Kulturelle Sprachen: Dies sind die Sprachvarianten eines
Gebietes, die normalerweise eine gewisse Verwandtschaft zu
Volkssprachen besitzen. Beispiele dafiir sind die Ostsprache
und Westron.

Soziale Sprachen: Hierbei handelt es sich um die Sprachvarian-
ten innerhalb einer bestimmten Kultur. Beispielsweise spricht
der Adel von Eria Hochsprache, die meisten anderen sprechen
die Erianische Gemeinsprache, wihrend die niedrigen Klassen
die Strafensprache verwenden. Es bleibt jedem einzelnen
Spielleiter uberlassen, ob solche Varianten existicren und in
wieweit sie miteinander verwandt sind (z.B. wiirde Kenntnis
der Erianischen Hochsprache 1/2 Fertigkeitswert in Erianischer
Gemeinsprache und 1/4 Fertigkeitswert in der StrafSensprache
verleihen).

Berufssprachen: Dies sind spezielle Sprachen, die von einer
bestimmten Berufsgruppe gesprochen werden, und nicht
unbedingt mit einer anderen Sprache verwandt sein miissen.
Die Schwertsprache wird zum Beispiel von den Mitgliedern der
Bruderschaft der Klinge gesprochen und ist eine speziell gefer-
tigte Sprache, die von den hoherrangigen Vertretern zur Erken-
nung und Geheimhaltung verwendet wird. Alt-Lanadanisch
wird von den Mitgliedern der Hochschule von Elcaluva (Magie-
kundige) aus den gleichen Griinden gesprochen, wobei aufler-
dem noch die Tatsache eine Rolle spielt, dag viele der alten
Magi die mittlerweile tote Sprache verwendet und sie fir ihre
Schriften benutzt haben. Die Diebesgilde besitzt zur Erken-
nung, Geheimhaltung und Sicherheit einen extremen Slang, der
als Diebesgesang bekannt ist. Die ortliche Bevolkerung
beherrscht Diebesgesang mit einem Viertel des normalen Fer-
tigkeitswertes.

Religionssprachen: Hierbei handelt es sich um spezielle Spra-
chen, die von den verschiedenen religidsen Orden aus Griin-
den der Tradition, fur Zeremonien und zur Erkennung gespro-
chen werden. Sie kénnen mit anderen Sprachen verwandt sein
oder auch nicht. Beispielsweise sprechen die Priester von Kan-
orak in der Hohen Zeremonie und zur Erkennung Kanorakki
(eine gottgegebene Sprache fiir die Jinger des Wahren Glau-
bens), und Alt-Nakrinisch, eine alte Form der gebriduchlichen
Sprache, die auch von Laienmitgliedern mit der Hilfte ihres Fer-
tigkeitswertes gesprochen wird. Die Druidensprache ist jedoch
seit Aonen unverindert erhalten geblieben, und ist mittlerweile,
wihrend sie vom Inneren Kreis der Druiden gesprochen wird,
zu weit von den gebriuchlichen Sprachen entfernt, um als ver-
wandt gelten zu konnen.

Magische Sprachen: Diese Sprachen werden selten gespro-
chen, auler auler wenn sie im Zusammenhang mit Spruchbe-
nutzung stehen, wo sie dem Spruch mehr Kraft verleihen. Zu
der Liste von Magischen Sprachen wird Elya, die Erstsprache,
die Sprache der erschaffenden Macht, hinzugeftigt. Dies ist die
Sprache der Machtworter. Siche: 2.4 Magische Sprachen, RMA |,
S. 12.
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Springen (ST/GE) (Bewegunsmanover) — Bonus fiir Sprung-
mandver aus dem Laufen oder Stehen. Siehe RMA II, Tabele 11.1
und 11.2.

Sprinten (RE) (Bewegungsmanover) — Bonus zur Erhdhung der
eigenen Geschwindigkeit. Siche RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Spruchlisten entwickeln (Kein Bonus) (Spezieller Bonus) —
Diese Fertigkeit bestimmt, wann eine Spruchliste erlernt wird (d.h.
ab wann Zauber von dieser Liste verwendet werden koénnen). Jeder
Fertigkeitsgrad in einer gewihlten Spruchliste gibt eine 5%-Chance,
diese Spruchliste zu erlernen; daher hat man eine 100%ige Chance,
die Liste zu erlernen, wenn Fertigkeitsgrad 20 erreicht ist (sie wird
zu diesem Zeitpunkt also automatisch erlernt). Fertigkeitsgrade fur
Spruchlisten kénnen nur fiir jeweils eine Spruchliste gleichzeitig
erlernt werden (Ausnahme siehe unten).

Wenn ein Charakter am Ende einer Entwicklungsperiode (Jugend,
Lehrzeit, oder bei Erreichen einer neuen Erfahrungsstufe) fur eine
Spruchliste einen Fertigkeitsgrad zwischen 1 und 20 besitzt, so sollte
ein Wurf durchgefithrt werden, um festzustellen, ob die Spruchliste
erlernt wird. Wenn die Summe des (nicht offenen) Wurfes und des
mit 5 multiplizierten Fertigkeitsgrades iiber 100 liegt, dann wird die
Spruchliste erlernt. Wird die Spruchliste nicht erlernt, so bleibt der
Fertigkeitsgrad gleich. Sollte sie jedoch erlernt werden, so wird der
Fertigkeitsgrad auf Null (0) reduziert. Falls wihrend einer Entwick-
lungsperiode Fertigkeitsgrad 20 erreicht wird, hat man die Spruchti-
ste sofort erlernt (womit sich der Fertigkeitsgrad auf Null (0) redu-
ziert); auRerdem ist man in der Lage, Fertigkeitsgrade in einer weite-
ren Spruchliste zu entwickeln, um eine Chance zu haben, eine zwei-
te Liste zu erlernen (auch hier mit 5% pro Fertigkeitsgrad). Dieser
Prozess wird in den folgenden Absitzen detailliert beschrieben.

Diese Fertigkeit weicht von den iiblichen Regeln zu Fertigkeitsgra-
den und zugeordneten Bonusse ab. Laut dem Buch der Helden und
Abenteurerdarf ein Charakter, der versucht, Zauber zu erlernen, bei
Erreichen jeder neuen Erfahrungsstufe einen Sprucherwerbswurf
durchfithren. Dabei handelt es sich um einen W100-Wurf (nicht
offen!), wobei ein Ergebnis von 101 oder mehr zum Erfolg erforder-
lich ist. Hierfiir wird ein Bonus entsprechend des Forschungsauf-
wandes, den ein Charakter in diesem Bereich (dieser Spruchliste)
betrieben hat, gemessen an der Zahl von entsprechend zugeordne-
ten Entwicklungspunkten, zugelassen.

Alle Zauber im Buch der Magie sind in -Listen< von Zauber-
spriichen mit dhnlichem Konzept oder Effekt gruppiert. Wenn ein
Charakter Entwicklungspunkte aufwendet, um Fertigkeiten zu erler-
nen, kann er versuchen eine dieser »Spruchlisten« zu studieren.
Jedesmal, wenn er die fiir den Sprucherwerb benétigten Entwick-
lungspunkte (iiblicherweise 1/* fiir Dual- oder Reine Magiekundige,
4/* fiir Teilmagiekundige, und 8, 10 oder 20 fiir Magiekundige) aus-
gibt, muf er festlegen, welche Spruchliste er versucht, zu lernen,
und kann sich dann einen Forschungspunkt fiir diese Liste notieren.
Ein Reiner, Dual- oder Teilmagiekundiger kann mehrere For-
schungspunkte fiir eine Liste gleichzeitig erwerben. Diese For-
schungspunkte spiegeln den Teil des Lernaufwandes des Charakters
wieder, den er der Ergrindung der grundsitzlichen Prinzipien die-
ser Spriiche durch Studium und Meditation gewidmet hat. Der Spiel-
leiter muR festlegen, ob diese Informationen fiir den Charakter
schwer oder leicht erhiltlich sind, und welche Kosten evtl. damit
verbunden sind (Vorschlige hierzu siehe BdH&A, S.74, Zusitzliche
Anforderungen fiir den Fertigkeitserwerb). In diesem Sinne kann
man sich einen Forschungspunkt als temporiren Fertigkeitsgrad in
einer bestimmten Spruchliste vorstellen.

1) Bei der Durchfithrung des Sprucherwerbswurfes addiert ein
Charakter seine angesammelten Forschungspunkte, mit 5 multi-
pliziert, auf seinen Wurf (einen nicht-offenen W100-Wurf). Daher
garantieren 20 Pertigkeitsgrade, daf der Charakter seine Spruch-
liste erlernt. Sollte der Wurf nicht erfolgreich sein, so gehen die
angesammelten Forschungsergebnisse nicht verloren; es bedeu-
tet nur, daR der Charakter noch nicht die richtigen Schiugfolge-
rungen aus dem Gelernten gezogen hat. Nachdem er genug Zeit
hatte, iber sein Wissen nachzudenken, und weitere Erfahrungen
mit der Welt im Allgemeinen und der Magie im Besonderen
gesammelt hat (d.h. wenn er das nichste Mal eine Stufe auf-
steigt), kann er einen weiteren Sprucherwerbswurf durchfiihren,
wobei seine angesammelten Forschungspunkte (die er durch
weitere Entwicklung steigern kann) voll angerechnet werden.

Irgendwann wird der Charakter den Gebrauch dieser Spriiche
erlernen (vorausgesetzt, er iiberlebt und steigt weitere Erfah-
rungsstufen auf).

2) Sobald ein erfolgreicher Sprucherwerbswurf durchgefiithrt wur-
de, zihlen die Zauber, die er erforscht hat, fiir ihn als erlernt, und
er kann sie benutzen, solange er die anderen Regeln fir ihren
Gebrauch einhilt (d.h. Magiepunkte aufwendet, die Spriiche vor-
bereitet, etc.). Die Anzahl an Forschungspunkten hat keinen wei-
teren Einflu® auf das Spielgeschehen. Es macht von jetzt an kei-
nen Unterschied, wieviel Anstrengung der Charakter aufge-
wendet hat, um die Spriiche zu erlernen; ein Charakter, der zwei
Forschungspunkte gebraucht hat, um eine Spruchliste zu erler-
nen, kann die Zauber, die sie enthilt, genauso gut anwenden,
wie jemand, der 20 gebraucht hat. Anmerkung: Bei Benutzung
des Buches der Magie sind Spruchlisten in verschiedene
Abschnitte unterteilt und man mufR eine Liste weiter erforschen,
um den nichsten Abschnitt zu erlernen. Obschon Kenntnis der
-unteren« Abschnitte einer Spruchliste Voraussetzung fir das
Erlernen der shtheren« Teilabschnitte ist, haben die Forschungs-
punkte, mit denen man die niedrigstufigen Zauber erlernt hat,
keinen Einflug auf Versuche, die hoherstufigen Zauber dieser
Liste zu erlangen.

3) Man kann zu einem beliebigen Zeitpunkt nur eine Liste teilwei-
se erforscht haben. Charaktere kénnen nicht eine Vielzahl von
Spruchlisten teilweise studieren und dann auf die Gotter des
Gliicks vertrauen, daR sie ihre Zauber erlangen. Ein Charakter
kann nur eine einzige Spruchliste auf einmal studieren (Ausnah-
me sieche unten).

4) Sollte ein Charakter in der Lage sein, genug Punkte aufzuwen-
den, um seine Forschungspunkte auf 20 zu bringen (und damit
die Spruchliste auf der nichsten Erfahrungsstufe automatisch zu
erlernen), so erlangt er sofort (also vor Erreichen der nichsten
Stufe) den Zauber der ersten Stufe (falls vorhanden) auf dieser
Liste, und kann damit beginnen, eine weitere Spruchliste zu
erforschen. Beim Erreichen der nichsten Stufe erlangt er ganz
normal die Zauber auf der ersten Liste und darf einen Sprucher-
werbswurf fiir die zweite durchfithren. In Extremfillen kann die-
ser Prozess dazu fiihren, daR jemand drei Spruchlisten in einer
Erfahrungsstufe erlernt.

Sollte ein Charakter nach einem erfolglosen Sprucherwerbswurf
wiinschen, eine andere Liste zu studieren, so kann er dies tun, muf
jedoch alle Forschungspunkte, die er fiir die erste Liste erworben
hat, aufgeben. Solche Punkte kénnen weder transferiert noch behal-
ten werden. Wenn genug Entwicklungspunkte aufgewendet wer-
den, um die Forschungspunkte der ersten Liste auf 20 zu bringen,
kann der Charakter wie oben beschrieben mit dem Studium der
zweiten Spruchliste beginnen. Sieche BAH&A, 4.7 Magische Fertigkei-
ten, S.24ff.

Option: Anrechnung von Eigenschaftsbonussen auf Sprucher-
werbswiirfe: Diese Variante erlaubt einem Charakter, seinen
magierelevanten Eigenschaftsbonus (AF fiir Mentalmagie, IT fir
Leitmagie, MA fir Essenzmagie) zu verwenden, um seine Spru-
cherwerbswiirfe zu schaffen. Dies erlaubt dem Charakter, mehr
Spruchlisten zu erlernen und damit mehr Zugang zu Magie zu
haben, ohne jedoch das Gleichgewicht der Krifte im Spiel gro-
artig zu storen. Magiekundige sind immer noch durch die Stufen
der Zauber in ihrer Ausiibung eingeschrinkt (wenngleich sie sich
auch auf Risiko-Zauber einlassen konnen). Sollte der Spielleiter
das Gefiihl haben, diese Variante wiirde das Gleichgewicht des
Spiels gefihrden, kann er dies durch Beschrinkung der Zuging-
lichkeit von Spruchlisten ausgleichen. Spruchlisten koénnten
schwieriger zu finden sein, oder auch sehr teuer. Siehe BdHEA,
14.5, 8.74.
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Spruchmeisterschaft (MA oder IN oder AF) (Statisches Manéver) —
(Eigenschaften sind abhingig vom Bereich der Magie, aus dem der
eingesetzte Zauberspruch stammt) Bonus fiir Zauberspriiche, die
spezielle Konzentrations-, Mandver- oder Orientierungswiirfe erfor-
dern. Diese Fertigkeit erlaubt es dem Benutzer, Spriiche {iber ihre
normalen Parameter hinaus zu modifizieren und mu® fiir jeden
Spruch separat entwickelt werden (wie bei Reiten und Waffenfertig-
keiten). Der Spielleiter kann -dhnliche« Spruchgruppen (siche
BdH&A, 14.1 Waffenfertigkeiten mit dhnlichen Waffen & Reitfihig-
keit mit dhnlichen Tieren, S. 61-62) aufbauen. Siehe BdHEA, auch
14.1 Nebenfertigkeiten, S. 64.

Option 1: Diese Option wird nur dann benutzt, wenn auch die
Fertigkeit Spruchwirkung modifizieren gilt. Da die Fertigkeit
Spruchwirkung modifizieren die Kontrolle tiber einen Spruch
innerhalb der festgelegten Parameter ausweitet, wird die Fertig-
keit Spruchmeisterschaft dazu benutzt, einem Charakter den Ver-
such zu erméglichen, einen speziellen Spruch tiber seine norma-
len Parameter hinaus zu steigern. Zum Beispiel konnte ein
Magier Spruchwirkung modifizieren dazu benutzen, um einen
komplizierten Teleportations-Spruch innerhalb der normalen
Spruchparameter zu variieren; besiRe er jedoch Spruchmeister-
schaft, konnte er versuchen den Spruch tiber seine normalen
Parameter hinaus zu modifizieren, wenn auch vielleicht nur, um
mchr als die normalerweise zulissige Masse zu teleportieren.

Mit dieser Option fillt ein Spruch bei MiRlingen des Wurfes fiir
Spruchmeisterschaft unter die Regeln fir Risiko-Zaubern. Als
Modifikation fir Risiko-Zaubern gilt in diesem Fall der Wert, um
den der Fertigkeitswurf fiir Spruchmeisterschaft miglungen ist,
multipliziert mit dem Schwierigkeitsgrad des Manévers (mittel-
schwer: mal 1; schwer: mal 2 usw.):

Risiko-Modifikation:
(Hohe des Fehlschlags) x (Schwierigkeitsgrad-Multiplikator)

Beispiel: Rac Dur Sommette versucht mithilfe von Spruchmei-
sterschaft einen Schockstrahl in einen Schockball r 3 m umzu-
wandeln. Der Spielleiter legt einen Malus von —50 und einen
Schwierigkeitsgrad von sehr schwer fest. Sein Gesami-Fertig-
keitswurf ergibt eine 94. Er mifShingt nur um 7 mickrige Punkte
(er bdtte ja 100 tibertreffen miissen). Somit ergibt die Risiko-
Modifikation fily Rac Dur Sommette 21 = 7 x 3. Rac Dur muf3
mebr als 21 wiirfeln, oder er erleider zusditzlich zum Feblschlag
in Spruchmeisterschaft noch einen Risiko-Zauberfebler.
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Option 2: Der Spielleiter kann beschlieen, daR sich ein Spruchbe-
nutzer konzentrieren muf3, damit ein durch Spruchmeisterschaft
modifizierter Zauber wirkt. Wird die Konzentration unterbrochen
oder aufgegeben, so hort der Spruch in seiner modifizierten Form
auf zu wirken und filt wieder in seine normalen Parameter
zurlick. Zum Beispiel handelt es sich beim Spruch Dauerbafte
Wasserwand um einen unbeweglichen Zauber, den ein Spruchbe-
nutzer mithilfe von Spruchmeisterschaft mit einer Geschwindig-
keit von 3 m/Rd bewegen will. Der Spielleiter teilt dem Magier
mit, daf$ dazu ein Mandverwurf fir Spruchmeisterschaft erforder-
lich ist und daB er seine Konzentration aufrechterhalten mug, um
den Spruch beweglich zu machen. Wenn die Konzentration unter-
brochen oder aufgegeben wird, verwandelt sich die Wasserwand
wieder in ihre normale, unbewegliche Form.

Spruchwirkung modifizieren (IT/GE) (Statisches Manéver) —
Bonus fiir die allgemeine Kontrolle iiber einen Nicht-Angriffsspruch
innerhalb der normalen Parameter der Spruchbeschreibung. Die
Fertigkeit kann fur jeden beliebigen Spruch benutzt werden, den der
Magiekundige anwendet. Zum Beispiel rematerialisiert sich ein Ziel-
objekt beim Gebrauch eines Teleportations-Spruches normalerweise
in der Position, in der es sich zum Zeitpunkt der Teleportation
befunden hat. Durch den gebrauch der Fertigkeit Spruchwirkung
modifizieren kann das Zielobjekt in einer anderen Position ankom-
men (z.B. umgedreht oder kopfiber). Die Schwierigkeit des
Manovers bleibt der Entscheidung des Spielleiters Gberlassen,
Spruchwirkung modifizieren sollte fur die verschiedenen Spruchty-
pen einzeln entwickelt werden (z.B. Spriche der Art Teleportati-
on/Versetzen«, Levitation/Fliegen, lllusion usw.). Die Fertigkeit gilt
nicht kumulativ mit Spruchmeisterschaft.

Option: Vielleicht hilt ein Spielleiter den oben beschriebenen
Umgang mit Spruchmeisterschaft fiir zu eingeschrinkt. Wenn
dies der Fall ist, so kann die Entwicklung als einzelne, fiir alle
Nicht-Angriffsspriiche geltende Fertigkeit zugelassen werden.

Spuren erkennen (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die
Identifikation einer bestimmten Spur. Es konnen genaue Informatio-
nen tber die Spuren herausgefunden werden, wie z.B. die Art der
Kreaturen, Alter der Spuren, Gewicht des Wesens, Bewegungsge-
schwindigkeit usw. Diese Fertigkeit wird zur Identifikation der Spu-
ren verwendet, wihrend die Fertigkeit Spuren lesen bei ihrer Verfol-

gung gilt.

Spuren lesen (IT/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fir die Verfol-
gung von Spuren, die jemand oder etwas hinterlassen hat, wie z.B.
Fuftahdriicke, abgebrochene Zweige, niedergedriicktes Gras, hin-
gende Stoffetzen usw. Die Fertigkeit Spuren erkennen vermittelt
dem Spurensucher die wichtigen Details der Spuren. Siche BAHEA,
14.1 Nebenfertigkeiten, S.64.

Stabhochsprung (ST/GE) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir die
Handhabung eines Stabes, um sich auf ein Hindernis zu schwingen,
oder es zu iberqueren. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2.

Stabmagie (MA/IT) (Statisches Man®ver) — siehe Einfiihlen

Steine schitzen (IT/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fir die
Bestimmung des Wertes und der Qualitdt von Steinobjekten in bear-
beitetem, reinem oder rohem Zustand. Diese Fertigkeit wird auch
zur Schiitzung von Juwelen benutzt.

Steinkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus bei der Erken-
nung und Identifikation von Steinen. Dazu gehéren auch Informa-
tionen tiber berithmte, magische, geschichtstrichtige, legendire
oder verfluchte Steinarten. Diese Wissensfertigkeit muf, abhingig
vom Weltsystem des Spielleiters, fiir jede Kultur oder Region einzeln
gesteigert werden.

Steinmetzkunst (GE/SD) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die
Arbeit mit Stein und fur die Herstellung von Skulpturen, Inschriften
oder beliebigen anderen Formen von Schriften oder Reliefs. Siehe
BdHE&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.64.
Folgendes ist eine Auszugsliste der Steinmetzkiinste:
» Edelsteinschleifer: Schleifen und Einfassen von Edelsteinen und
Juwelen.
¢ MeiRReln: Meiieln von Stein.
e Steinbrecher: Behauen und Formen grofer Steine aus einem
Steinbruch.
¢ Steinmetz: Errichten von Gebiiuden, Briicken, StraRen usw. aus
Ziegeln und Steinen.
» Ziegelbrenner: Herstellung von Ziegeln.
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Stelzenlaufen (ST/GE) (Bewegungsmanover) — Bonus fir
Manover auf Stelzen. Siehe RMA 17, Tabelle 11.1 und 11.2.

Sternkunde (IT/ER) (Statisches Mandver) — Bonus zur Bestim-
mung von Datum, Richtung und Standort, sofern die Sterne sichtbar
sind. Ideale Erginzung zur Navigationsfertigkeit. Die Fertigkeit muf
fiir jeden Planeten oder jede Dimension getrennt entwickelt werden;
andernfalls wird der Bonus fir alle Planeten/Dimensionen aufier
den Entwickelten halbiert. Siehe: BAH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten,
S.64.

Surfen (GE/SD) (Bewegungsmanéver) — Bonus fiir Mandver beim
Surfen.

Symbolkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Mani-
pulation und den Gebrauch von Symbolen in Zusammenhang mit
den entsprechenden Symboi-Spriichen. Erlaubt auch nichtmagische
Forschung zur Bestimmung und Identifikation neuer »Symbole«, die
zum Repertoire des Anwenders hinzugefiigt werden sollen. In die-
sem Zusammenhang bezieht sich »Symbol« auf Symbole oder Gly-
phen (siehe Abschnitt 9.3), wobei beide Kategorien als separate Fer-
tigkeiten mit einer »Ahnlichkeit« von 1/2 gelten sollten.

Der Spielleiter kann beschliefen, diese Fertigkeit als Hilfe bei der
Interpretation von Trdumen zuzulassen.

Taktik (IG/IT) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das Erkennen von
taktischen Zusammenhingen oder das Entwickeln militirischer Stra-
tegien. Verschiedene taktische Situationen missen separat ent-
wickelt werden. Der Wert, um den der Manéverwurf 100 iibertrifft,
wird als negative Modifikation auf einen Gegner angerechnet, der
versucht, die eigene Taktik zu durchschauen. Siehe RMA I, 4.3 Ne-
benfertigkeiten, S.62.
Folgendes ist eine Auszugsliste von Taktikbereichen:
*Belagerung: Taktik zur Schwichung befestigter Stellungen.
¢Kleine Einheiten: Konflikte zwischen kleinen Gruppen.
o Luftkampf: Taktik fir Jagdflugzeuge und Bomber.
e Sabotage: Taktik fir den Untergrund und Aktivititen hinter den
gegnerischen Linien.
e Seegefecht: Taktik fiir Schiffe und Boote.
e Schlachtfeld: Taktik fur Kavallerie und Infanterie -
o Strategie: Gesamtuberblick Uber die taktische Situation eines
Feldzugs.

Taktische Spiele (IG/ER) (Statisches Mandver) — Bonus fiir Spiele,
die wenig oder gar keine Gliicks-Elemente enthalten, wie Schach
oder Go. Fir die verschiedenen Spiele mus diese Fertigkeit getrennt
entwickelt werden. Unter normalen Umstinden kénnen die Spieler
aber tur dhnliche Spiele den gleichen Bonus in Anspruch nehmen
wie fir dhnliche Waffen. Siehe RMA I 4.3 Nebenfertigkeiten, S. 62.
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Tanzen (GE/IT) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir den Versuch,
einen beobachteten Tanz nachzuvollziehen. Die Fertigkeit kann
auch zur Entwicklung neuer Tinze dienen und bei magischen Ritua-
len eine Rolle spielen. Siche BAH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 64.

Tarnen (IG/IT) (Statisches Mandver) — Bonus beim Verstecken
oder Verbergen eines Gegenstandes oder einer anderen Person
unter Ausnutzung der natirlichen Eigenschaften der Umgebung.

Taschendiebstahl (GE/IT) (Statisches Mandver) — Bonus beim
Taschendiebstahl. Bei erfolgreichem Wurf wird der Tascheninhalt
gestohlen und der Fertigkeitsbonus als negative Modifikation auf
den Wahrnehmungswurf des Opfers angerechnet. Siehe Fingerfer-
tigkeit.

Technisches Zeichnen (IG/ER) (Statisches Mandver) — Bonus fiir
das Zeichnen von Gegenstinden, Objekten, Blaupausen usw. Hier-
bei handelt es sich nicht um freihidndiges Zeichnen, sondern um den
Gebrauch spezieller Zeichengerite (Lineale, Geodreiecke, Kompas-
se usw.), die zur Erstellung priziser und genauer Zeichnungen
benutzt werden (normalerweise maRstabsgetreu).

Tierbandigung (MA/AF) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die ein-
fache Verstindigung mit und, falls moglich, die Biandigung eines
Tieres. Die Fertigkeit mu8 fur jede spezielle Tierart einzeln ent-
wickelt werden. Die durch den Gebrauch dieser Fertigkeit kontrol-
lierten Tiere miissen nicht abgerichtet oder geziihmt sein. Das Tier
wird nur tun, was im Bereich seiner Moglichkeiten liegt. Falls der
Fertigkeitswurf fehlschligt, kehrt das Tier zu seiner grundlegenden
Verhaltensweise zuriick. Siehe RMA II, Tabelle 11.1 und 11.2. Dic
Fertigkeit Tierbdndigung kann auch mit der Alternativen Tabelle fir
Statische Manover verwendet werden.
Beispiel: Eredrone Denmere, ein Astrologe der 10. Stufe besitzt 10
Grade in Tierbandigung fiir Wolfe. Auf der Pirsch nach einem Reb,
das er fiir sein Abendessen eingeplant hat, bat er das Pech, in ein
Rudel bungriger Wolfe zu geraten, die ibn zum Ebrengast ibres
Banketts machen wollen. Eredrone stellt sich dem Rudelfiibrer und
versucht, diesen zu bandigen. Er verfiigt tiber einen Gesamt-Fertig-
keitswert von 85, erleidet -20 wegen der Wildbeit des Wolfes, —30 da
es sich bei Wolfen um Fleischfresser handelt, +0 fiir tierische Intelli-
genz, +0 fiir die Kategorie -Hundeartige-, was Eredrone eine Grun-
dchance von 35 verleibt. Er wiirfelt ein 64, was einen Gesamtwert
von 99 ergibt. Bei der Benutzung der Tabelle fiir Statische Mandver
wdre Eredrone vollig erfolglos gewesen. Da der Spielleiter jedoch
die Alternative Tabelle fiir Statische Manduver verwendet, erzielt er
einen »Beinabe-Erfolg, was ibm einen weiteren Versuch mit +20
erlaubt. Mit einem Bonus von +55 und einem Wurf von 57 erzielt
er ein Ergebnis von 112 und gebietet dem Rudelfiibrer Einhall,
womit das gesamte Rudel verbarrt. Durch diese kurze Gnadenfrist
gelingt es Eredrone zu entkommen.

Tiere dressieren (MA/IT) (Statisches Mandver) — Bonus bei der
Dressur von bestimmten Tierarten wie Raubvogel, Hunde, Biren,
GroRkatzen usw. Die Fertigkeit fithrt normalerweise zur Zihmung
des Tieres. Siehe RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S. 62.
Folgendes ist eine Beispielliste fur Dressurfertigkeiten:
e Hundeabrichter: Abrichter von Jagd-, Wach- und Kampfhunden
oder von Hunden, die Kunststiicke vorfiihren kénnen,
e Pferdeabrichter: Aufzucht und Zureiten von Pferden.
» Vogelabrichter: Abrichter von Kampfvigeln oder Vogeln, die
andere Dienste vollbringen kénnen.

Tiere hauten (GE/IT) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das Abzie-
hen, die Haltharmachung und Pflege von Tierhduten.

Tierheilung (MA/IG) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die medizi-
nische Behandlung verletzter Tiere. Gestattet die Stabilisierung oder
Heilung leichter Wunden und Krankheiten. Ein erfolgreiches stati-
sches Manover kann Blutverlust von bis zu 5 Treffern/Runde stop-
pen. Siche BAH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 64.

Tierkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus bei der Erken-
nung und Identifikation der vorherrschenden Tierformen in einem
bestimmten Gebiet, Gelande und Klima. Die Fertigkeit kann entwe-
der eingehend fiir ein bestimmtes Gebiet oder als Allgemeinbildung
fur tierische/zoologische Tendenzen entwickelt werden. Dies muf3
bei der Entwicklung entschieden werden. Verschiedene Gelindear-
ten/Klimate konnen simultan entwickelt werden, vorausgesetzt, es
ist gentigend Informationsmaterial vorhanden. Siehe die Liste
»Geliandearten/Klimate«, Abschnitt 4.6. Anmerkung: Diese Fertigkeit
kann auch dazu verwendet werden, einzelne Spezies genau zu stu-
dieren, was detailliertes Wissen uber die Figenschaften und
Gewohnbheiten einer bestimmten Tierart verleiht.

Tierpflege (MA/AF) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die Pflege
und Versorgung von Tieren einschlieflich Unterbringung, Festbin-
den usw. MuR fuir jede Tierart separat entwickelt werden (z.B. Pfer-
de, Jagdvogel usw.) Diese Fertigkeit wird normalerweise zur Pflege
einzelner Tiere angewendet.
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Uberlisten (AF) (Statisches Manéver) — Bonus, um ein Opfer
durch schnelles, iiberzeugendes und verwirrendes Reden dazu zu
bringen, etwas zu tun, was es normalerweise nicht tun wiirde. Diese
Fertigkeit richtet sich normalerweise gegen Einzelpersonen.

Ubertragungen (IT) (Spezieller Bonus) — Hierbei handelt es sich
um die Fihigkeit, magische Energie zwischen zwei willigen Personen
liber eine beliebige Entfernung zu ubermitteln, vorausgesetzt, es
kommt ein Kontakt zustande. Der Sender mus in der Lage sein, den
Empfinger zu sehen, oder dessen exakten Standort (Entfernung und
Richtung oder einen bestimmten Ort) kennen. Der Empfinger muf
exakt wissen, wann ein Zauber ankommt. Wenn ein Kleriker sich bei-
spielsweise zu einem bestimmten Zeitpunkt (bei Vollmond um Mitter-
nacht) an einem bestimmten Altar bereit hilt, einen Zauber zu emp-
fangen, kann ein anderer Magiekundiger (oder ein Gott) ihm mittels
Ubertragung einen Zauber zusenden (vorausgesetzt, er weifs, wo der
Altar steht, und kennt die genaue Uhrzeit). Dies kommt gelegentlich
vor, wenn sich ein Kleriker auf einer wichtigen Mission befindet, und
sein Gott sich entschlief3t, ihm zu helfen. Es ist aber auch Charakteren
moglich, sich mittels Ubertragung zu unterstiitzen.

Die Ubertragung von Magiepunkten: Gewohnlich bedeutet
eine -Ubertragung. die Ubertragung von Magiepunkten von
einem Charakter zu einem anderen. Die Zahl der Gibertragenen
Magiepunkte wird wie folgt ermittelt: Die Anzahl der eingesetz-
ten Magiepunkte wird von den Magiepunkten des Senders abge-
zogen und mit dessen als Prozentwert ausgedrickten Fertigkeits-
bonus in »Ubertragung« multipliziert (z.B. Ubertragt ein Sender
mit Fertigkeitswert 15, d.h. einem Fertigkeitswertbonus von 60,
der 20 Magiepunkte einsetzt, nur 12 MP (20 x 60%). Bonusse von
mehr als 100 Punkten werden als 100% gewertet.

Beim Empfinger wird diese abgeschickte Zahl der Magiepunk-
te ebenfalls mit dem (als Prozentwert ausgedriickten) Fertigkeis-
wertbonus in Ubertragung multipliziert (Bonusse von mehr als
100 Punkten werden als 100% gewertet). Dieses Rechenergebnis
ist die Zahl der tatsiichlich empfangenen MP. Diese Magiepunkte
kénnen vom Empfinger beliebig zum Einsatz von Zaubern
benutzt werden, gehen allerdings bei dessen nichstem Schlaf
verloren.

Ubertragungen zwischen Charakteren (einschlieBlich Nicht-
spiclercharakteren) konnen nur stattfinden, wenn beide sich auf
denselben Magiebereich konzentrieren. Mit anderen Worten, ein
Kleriker kann keine Magiepunkte (oder Zauberspriiche) an
einen Magier schicken. Im Falle von Magieunkundigen (Kimp-
fern, Dieben, Gliicksrittern oder Kriegermonchen) sollte der
Magiebereich des betreffenden Charakters auf der 1. Erfahrungs-
stufe festgelegt werden. Gotter konnen natirlich beliebige Cha-
raktere per Ubertragung unterstiitzen. Dualmagiekundige kon-
nen in jedem ihrer beiden Bereiche als Sender oder Empfinger
einer Ubertragung fungieren (ein Mystiker beispielsweise kann
sowohl im Bereich der Essenzmagie wie auch der Mentalmagie
Magiepunkte versenden oder empfangen).

Die Ubertragung von Zauberspriichen: In seltenen Fillen kon-
nen auch Spriiche mittels Ubertragung tibertragen werden.
Sofern der Empfinger dem richtigen Magiebereich angehort,
kann der Sender durch ihn Zauber einsetzen. Dazu ist es nicht
notig, daR der Empinger den eingesetzten Zauber kennt, da er
an dessen Einsaiz nicht weiter beteiligt ist. Der Zauber wird vom
Sender gesprochen, und auch die benétigten Magiepunkte wer-
den von ithm eingesetzt. Diese Magiepunkte unterliegen dersel-
ben Modifikation durch Fertigkeitswertbonusse in Ubertragung
wie ohne Zauber ibermittelte Magiepunkte, und es miissen aus-
reichend Magiepunkte emfangen werden, um den Spruch einzu-
setzen, Der Spruch kann nicht eingesetzt werden, wenn der
Empfinger zu diesem Zweck eigene Magiepunkte aufbringen
miidte; ebensowenig ist es moglich, daR ein Charakter den Zau-
berspruch einsetzt, wihrend ein anderer die dazu benotigten
Magiepunkte sendet.

Beispiel: Bak ist dem Mentalmagiebereich zugewandt. Er
hesitzt Fertigkeitswert 1 in Ubertragung (5%) und keine weite-
ren Bonusse. Ein Menitalist hober Stufe namens Moour bietet
ibm an, ibn mithilfe einer Ubertragung zu unterstiitzen, und
Bak stimmt zu, da er jede Hilfe brauchen kann. Moour mus
Bak entweder seben, geistigen Kontakt mit ihm baben oder
genau wissen, wo er sich aufhdlt. Zudem muyS Bak den exakten
Zeiipunkt wissen, zu dem ein Spruch gesendet wird. In einer

entscheidenden Situation schleudert Moour Schild (ein Spruch
3. Stufe) und setzt dafiir GO Magiepunkte ein. Sein Fertigkeils-
wertbonus fiir Ubertragung liegt bei 100%, so dajfs samitliche 60
Punkte gesendet werden, Bak empfdngt jedoch nur 5% von
ihnen, also 3 Punkte. Dies geniigt jedoch fiir den eingesetziten
Zauber, und er wird wirksam. Hdtte Moours Fertigkeitswertbo-
nus nur 90 betragen, bdtte er 67 MP aufwenden miissen, um
den Spruch wirksam werden zu lassen (90% x 67 = 60 Punkte
Sendung, bei Empfang von 5% x 60 = 3 Punkten). Htte er auch
nur auf einen dieser Punkte verzichtet, bdtte der Spruch keine
Wirkung gebabt.

Uberlastung durch Ubertragungen: Ein Einsatz von Ubertra-
gungen kann gefihrlich sein. Nach jedem gelungenen Einsatz
wird ein offener Wurf W100 ausgefiihrt, zu dessen Ergebnis die
Zahl der empfangenen Magiepunkte addiert wird. AuRerdem
wird der Fertigkeitswert (nicht der Fertigkeitswertbonus) des
Empfingers abgezogen. Liegt das Endergebnis tiber 100, ist es zu
einer Uberlastung gekommen.

Beispiel: Baks Bruder Geen ist ein Kleriker mit Fertigkeitswert

14 in Ubertragung. In kritischer Lage bittet er seinen Gott Blag

um Hilfe, und Blag reagiert (der Spielleiter hat eine unglaubli-

che Reaktion der Gottheit ausgewtirfelt), indem er den Zauber

Wahrer Seelenraub durch den Kleriker ausiibt. Dies ist ein

Spruch der 20. Stufe, und der Gott sendet 40 Magiepunkte. Alle

40 Punkte werden gesendet (Blag ist ein Gott) und Geen emp-

féangt 58%: 23 MP. Sein Spielleiter wiirfelt mit W100, um festzu-

stellen, welchen Effekr dies auf Geen bat. Er wirft eine 48 (+23
fiir die mit dem Zauber empfangenen Magiepunkte, —14 fiir sei-
nen Fertigkeitswert). Das Ergebnis betrdgt 57 (48 + 23 = 71 —

14 = 57), und Geen bleibt von einer Uberlastung verschont.

Angenommen, Geens Spieler hdtte anstait einer 48 eine 97
gewiirfelt. Da 97 iiber 95 liegt, bditte er, da es sich um einen »offe-
nen« Wurf bandelt, erneut wiirfeln und das Ergebnis addieren
miissen. Bei einem zweiten Wurf von 23 ergdbe das einen

unmodifizierten wurfvon 120. Nach + 23 und— 14 blieben 129

Punkte, und Geen wdre das Opfer einer Uberlastung geworden.
Bei einer Uberlastung wird zweimal auf der 15+-Spalte der Tabel-
le CET 3 Eigenschaftssteigerungswiirfe, BAHEA, $.26-27, gewlir-
felt. Die so ermittelte Punktzahl wird vom (aktuellen) Erinne-
rungswert abgezogen. Dieser Vorgang wird anschlieRend fiir die
Eigenschaft Intelligenz wiederholt. Sollte darauf eine oder beide
Eigenschaften auf 0 oder darunter sinken, verliert der Charakter
alle Erfahrung und Fertigkeiten. Der positive Aspekt dieser Aus-
wirkungen liegt darin, daf der Charakter nun den Beruf wech-
seln kann, da er alle Erinnerungen an seine Kindheit, seine Lehr-
zeit und sein {ibriges Leben verloren hat (allerdings wird er viele
Jahre brauchen, bis er wieder als geistig Erwachsener angesehen
werden kann).

Bei einer Uberlastung wird auch ein Wurf fiir den als Sender mit
dem Opfer der Uberlastung in Verbindung stehenden Charakter
notwendig. In diesem Fall mug mit einem W100 ein Ergebnis unter
dem Auftretenwert erzielt werden, oder der Sender erleidet die
gleichen Folgen wie der Empfinger (Gotter ausgenommen). Uber-
lebt der Sender diesen Riickschlag ohne Schaden, kann er (ohne
Riicksicht auf Status oder Wiinsche des Empfingers) eine absolute
Kontrolle iiber den Korper seines Opfers sowie dessen verbliebe-
nes Wissen, Fertigkeiten, Spriiche oder Magiepunkte ausiiben.
Dazu mufl der Sender allerdings tiber eine Moglichkeit verfiigen,
dem Uberlastungsopfer Befehle zukommen zu lassen. Diese Kon-
trolle hilt 24 Stunden oder bis zum Abbruch des Kontaktes an.

Steht das Buch der Magie zur Verfiigung und kommt es zu einer
Uberlastung, wird ein W100 ausgefithrt und das Finffache der
Differenz zwischen dem Uberlastungswurf und 100 addiert. Die-
ses Endergebnis wird auf der Spalte -Nichtangriffsspruch« der
“Patzertabelle Zauberfehler« (Buch der Magie, S.136) nachge-
schlagen. Je nach Entscheidung des Spielleiters kann dieses
Ergebnis zusitzlich zum Verlust von Erinnerungs- und Intelli-
genzpunkten oder an dessen Stelle wirksam werden. Siehe
BAHE&A, 4.7 Magische Fertigkeiten, $.26-27.

Uberwachung (IT/SD) (Statisches Manover) — Bonus fiir die Uber-
wachung einer Person, eines Ortes oder eines Gegenstandes. Bein-
haltet auRerdem die Fertigkeit zu bestimmen, mit welchem Ansatz
und welchen Techniken man die Losung eines Verbrechens am
besten angeht.
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Verfithrungskunst (MA/AF) (Statisches Manover) — Bonus auf
Versuche, einen anderen Charakter emotional, sinnlich oder sexuell
zu manipulieren. Siche BdHEA, 14.1 Nebenfertigkeiten, S.64.

Verhéren (IG/GE) (Statisches Manéver) — Diese Fertigkeit dient
dazu, von einem intelligenten Wesen Informationen zu bekommen.
Diese Befragung kann unangenehm fiir das Opfer sein, muR es aber
nicht. Der Verhorende erhilt einen +25-Bonus, wenn er seinem
Opfer Schmerzen zufiigt; ist in diesem Fall jedoch der Verbdren-
Waurf negativ, konnen die Folgen fiir den Befragten in schweren Ver-
letzungen oder gar im Tod bestehen. Das AusmaR dieser Verletzun-
gen wird mit einem WW (modifiziert durch SD/KO) festgelegt. Die
Fertigkeit zum Verhoren bezieht sich nicht nur darauf, auf mehr oder
weniger brutale Weise an die bendétigten Informationen heranzu-
kommen, sondern auch darauf, aus in Erfahrung gebrachten Wis-
sensfragmenten richtige Schliisse zu ziehen. Siehe RMA 1, 4.3 Neben-
fertigkeiten, S. 62-63.

Verkleiden (AF/SD) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Verdn-
derung des Aussehens einer Person (nicht der tatsichlichen Form
oder des Gewichts) durch Verwendung von Kosmetika und anderen
Requisiten.
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Verteidigungs-Kraftakt (kein Bonus) (Spezieller Bonus) — Durch
Einsatz dieser Fertigkeit ist es moglich, Angriffen mit Nahkampf-,
SchuB- oder Wurfwaffen ganz oder teilweise auszuweichen bzw. sie
ganz oder teilweise abzuwehren. Bei Nahkampfangriffen wird der
Fertigkeitsbonus Verteidigungs-Kraftakt des Verteidigers zu seinem
Defensivbonus gegen Nahkampfangriffe addiert. Bei Schu- oder
Wurfangriffen wird der Fertigkeitswert halbiert, bevor der Fertig-
keitsbonus errechnet und zum Defensivbonus addiert wird.

Um einen Verteidigungs-Kraftakt einsetzen zu konnen, muB ein
Charakter sich des abzuwehrenden Angriffs bewuft sein. Zudem
darf er keine Panzerung tragen und weder einen Schild noch ein
anderes grofies Objekt in den Hinden halten. Bei Verwendung der
Optionsregel »Zusitzliche Fihigkeiten im Waffenlosen Kampf. im
BAHEA, Abschnitt 14.3, kann ein den Waffenlosen Kampf beherr-
schender Charakter beliebige Waffen in den Hinden halten, die in

seiner Waffenkata benutzt werden kénnen. Siehe BAHEA, 4.8
Besondere Fertigkeiten (Verteidigungs-Kraftakt), S. 28.

Verteidigungsrolle (GE/RE) (Bewegungsmandver) — Bonus, um
einem Angriff durch den Einsatz eines Rollmanévers auszuweichen.
Der Fertigkeitsgrad (nicht der Fertigkeitsbonus) wird zum Defensiv-
bonus addiert. Der Wurf fiir diese Fertigkeit wird in der Runde
durchgefihrt, in der sie aktiv eingesetzt wird. Beim Gebrauch dieser
Fertigkeit darf der Anwender nicht parieren, keinen Schild benutzen
und nicht angreifen.

Verwaltung (IT/MA) (Statisches Manover) — Bonus zum erfolgrei-
chen Umgang mit jeglicher Einrichtung, bei der Buchhaltung, perso-
nelle Zusammenarbeit und Buirokratie eine Rolle spielen. Die Fertig-
keit ist auch beim Erlangen von 6ffentlichen Amtern und bei der
Bewerbung um Regierungsposten hilfreich. Siehe Spacemaster —
The Player’s Book, 3.5 Secondary Skills, S. 18.

Viehzucht (MA/AF) (Statisches Mandver) — Bonus beim Zusam-
mentreiben, Behandeln oder Manipulieren von Herdentieren. Die
Fertigkeit gilt normalerweise fir eine bestimmte Tiergruppe. Siehe
BdH&A, 14.1 Nebenfertigkeiten, S. 64.

Wichterzeichenkunde (ER/IG) (Statisches Mandver) — Bonus
beim Gebrauch und der Manipuation von »~Wichterzeichen« im
Zusammenhang mit Widchterzeichen-Sprichen (sieche Abschnitt
9.3). Erfaubt auch nichtmagische Nachforschungen zur Bestimmung
und Identifikation neuer Wichterzeichen, die zum Repertoire des
Anwenders hinzugefiigt werden sollen.

Waffen schitzen (IT/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fiir die
Bestimmung von Wert und Qualitit einer Waffe.

Waffenfertigkeiten (ST oder GE) (Bewegungsmandover/Oftensiv-
bonus) — Diese Fertigkeiten bestimmen den Erfolg eines Charakters
beim Einsatz von Waffen (im Gegensatz zu Zauberspriichen) in
einer Kampfsituation. Fiir jede Waffe mus eine eigene Fertigkeit ent-
wickelt werden. Der Fertigkeitsbonus fur eine Waffe ist Teil des
Offensivbonusses eines Charakters mit ihr. Der gesamte Offensivbo-
nus (der eine Anzahl von Faktoren vereinigt) wird normalerweise
auf alle -Angriffswiirfe« mit dieser Waffe angerechnet.

Waffenfertigkeitskategorien: Auf der Entwicklungskostentabelle
11.8, RMA 11, S. 113ff, sind 6 Entwicklungskosten fiir Waffenfertigkei-
ten aufgefuhrt. Diese Kosten miissen den folgenden sechs Waffen-
fertigkeitskategorien zugeordnet werden:

Einhindige Klingenwaffen SchuRwaffen

Einhindige Schlagwaffen Wurfwatten
Zweihandwaffen Stangenwaffen
Manche Waffen passen in mehrere Kategorien — ein Handbeil

kann sowohl als Einhandwaffe wie auch als Wurfwaffe benutzt wer-
den, und fir beide Einsatzarten sollten separate Fertigkeiten ent-
wickelt werden. Andere Waffen konnen sowohl mit einer als auch
mit beiden Hinden benutzt werden; auch fir jede dieser Einsatzar-
ten ist eine eigene Fertigkeit vonnoten.

Entwicklungskosten der Waffenkategorien: Wihrend der Kindheit
entwickelt ein Charakter ein Interesse an oder eine Vorliebe fir eine
Waffe (und Kategorie), die es ihm erleichtert, eine Fertigkeit mit die-
ser Waffe zu entwickeln. Daher kann jeder Spieler die sechs Waffen-
fertigkeits-Entwicklungskosten fir den Beruf seines Charakters nach
Belieben den sechs Waffenkategorien zuordnen. Ein Kimpfer kann
z.B. zwei Waffenkategorien besitzen, in denen er seine Fertigkeiten
relativ leicht verbessern kann (Entwicklungskosten: 1/5 und 2/5),
eine, in der ihm dies sehr schwer fillt (Entwicklungskosten: 5), und
drei andere Kategorien, die sich zwischen den Extremen bewegen
(Kosten: 2/7). Einmal erfolgt, ist diese Zuordnung von Dauer und
kann fur diesen Charakter spiter nicht mehr verindert werden.

Der Spielleiter kann entscheiden, daR die Kultur, in der ein Cha-
rakter aufgewachsen ist, eine oder mehrere Kostenzuteilungen des
Charakters vorbestimmt.

Beispiel: Dral wuchs in einem Gebiet auf, in dem Pfeil und Bogen

als unebrenbaft und unter der Wiirde eines echten Kriegers

betrachtet wurden. Aus diesem Grund beschliefst der Spielleiter,
daf der Spieler Dral (einem Kdmpfer) die -5« der Kategorie

SchufSwaffen zuordnen mufs, obwobl dessen Spieler sebr viel lieber

Schiisse aus dem Hinterhalt abgdbe, als in einem fairen Schwert-

kampf Drals Leben zu riskieren.

Fertigkeiten mit Waffen innerhalb einer Kategorie: Die Fertigkeit
eines Charakters mit einer bestimmten Waffe (bzw. deren diverse
Einsatzmoglichkeiten) zihlt fur Entwicklungszwecke als jeweils
eigener Bereich. Drals Fertigkeitswert mit der Armbrust hat daher
keine Auswirkungen auf die Benutzung eines Langbogens, obwohl
beide Watfen zur Kategorie SchuBwaffen gehoren. Entsprechend
nitzt der Fertigkeitswert mit dem Krummsabel nicht beim Einsatz
des Langschwertes; obwohl die Waffen sich dhneln, gibt es Proble-
me, wenn man versucht, sie auf dieselbe Weise zu benutzen. (Fur
mogliche Auswirkungen auf die Fertigkeiten mit dhnlichen Waffen
siche BdHGA, 14.1 Optionsregeln, Fertigkeitswert mit dhnlichen
Waffen, S. 62).

Dabei gilt zu beachten, dag die Fertigkeiten mit zwei Waffen der-
selben Kategorie ohne Abzug gleichzeitig verbessert werden kon-
nen, sofern die Entwicklungskosten gezahlt werden, da Fertigkeiten
mit verschiedenen Waffen vollig losgelost voneinander gehandhabt
werden.

Fiir SchufSwaffen wird der Eigenschaftsbonus fiir Geschicklichkeit
auf den Angriffswurf angerechnet, fir alle anderen Waffen der
Eigenschaftsbonus von Stirke. Siehe BAHEA, 4.5 Waffenfertigkeiten
(OB), 8. 22.
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Waffenkombination (5T) (Bewegungsmanover/Offensivbonus) —
Diese Fertigkeit gilt fir den Kampf mit zwei Waffen. Mithilfe dieser
Fertigkeit kann der Benutzer zwei Waffen im Kampf einsetzen, ohne
die Modifikation von =20 zu erleiden. Er erhilt zwei Angriffe pro
Runde und kann gegen zwei Gegner kimpfen, wenn keiner der bei-
den eine Offensivimodifikation aufgrund der Position erhilt (z.B.
kann ein Anwender nicht beide Gegner in derselben Runde angrei-
fen, wenn einer der beiden +15 fiir einen Flankenangriff oder +20
fur einen Angriff von hinten erhilt).

Kampf gegen einen Gegner: Hier gilt keine negative Angriffsmo-
difikation.

Kampf gegen zwei Gegner: Hier gilt -20 fur beide Angriffe.

Parade: Der Angreifer mufl den Offensivbonus fiir beide Waffen
um den gleichen Wert reduzieren. Gegen einen Gegner erhilt
der Anwender die Paradewirkung einer Waffe. Gegen zwei Geg-
ner kénnen beide gleich pariert werden.

Ahnliche Fertigkeit: Diese Fertigkeit 148t die Regeln fir ‘Ahnli-
che Waffen’ nur fiir Waffenkombinationen zu, die der gleichen
Waffenart angehoren.

Entwicklungskosten: Die Grundkosten entprechen dem Auf-
wand fir das Erlernen beider Waften. Beispiel: Der Krieger Gar-
rot Feltheart mochte die Kombination seiner beiden Lieblings-
waffen, Morgenstern und Streitkolben, erlernen. Normalerwei-
se kostet jede der beiden Waffen 1/5, so daR seine Entwick-
lungskosten fur Waffenkombination mit Morgenstern und
Streitkolben 2/10 betragen. Die Waffenkombination wird fur
eine bestimmte Hand erlernt. In Garrots Fall lernt dieser bei-
spielsweise den Morgenstern in der rechten und den Streitkol-
ben in der linken Hand zu benutzen. Wenn Garrot in der Lage
sein mochte, die Waffen zwischen den beiden Hinden zu
wechseln, ohne dabei negative Modifikationen zu erleiden,
dann muR er zwei Waffenkombinationen lernen: Morgenstern
rechts und Streitkolben links sowie Morgenstern links und
Streitkolben rechts.

Abzug fiir den Gebrauch von Waffenkombination mit nur
1 Waffe: Der Gebrauch von nur einer anstelle von beiden Waffen
148t den Anwender cinen Abzug von —25 auf alle Angriffe erlei-
den, wenn er die Fertigkeit fuir die Waffe allein nicht entwickelt
hat. Beispiel: Garot wurde bei einem Nickerchen erwischt und
konnte nur noch den Morgenstern greifen. Beim Gebrauch sei-
nes Morgensterns, den er nur als Teil seiner Waffenkombination
erlernt hat, wird sein Offensivbonus um —25 reduziert. Hitte er
jedoch seinen Streitkolben ergriffen (den er auch einzeln ent-
wickelt hat), wiren ihm nicht —25 abgezogen worden.

Der Gebrauch von Waffenkombination mit Zweihandwaf-
fen: Es gibt drei Optionen fir den Umgang mit Waffenkombina-
tion, wenn eine oder beide der Watfen zu den Zweihandwaffen
gehort. (Anm. d. Red.: Der Spielleiter sollte dieselbe Option, die
er hier wihlty, auch im Hinblick auf die einhindige Benutzung
einer Zweihandwaffe auBerhalb einer Waffenkombination
benutzen.)

Option 1: Der Spiclleiter kann den Gebrauch von Waffenkombi-
nationen mit Zweihandwaffen verbieten.

Option 2: Um eine oder zwei Zweihandwaffen in einer Waffen-
kombination benutzen zu konnen, mul der Anwender einen
Stirkebonus von +30 bzw. +60 besitzen. Verfiigt der Anwender
nicht Uber die erforderliche Stirke, so sollte der Spielleiter ihm
den Gebrauch von Zweihandwaffen in Waffenkombinationen
verbieten.

Option 3: Wie in Option 2, auer daf der Versuch, Zweihand-
walffen ohne die erforderliche Stirkemodifikation zu benutzen,
eine negative OB-Modifikation fiir beide Waffen bewirkt. Die
negative OB-Modifikation entspricht der Differenz zwischen
der erforderlichen und der tatsichlichen Stirkemodifikation
des Anwenders, multipliziert mit 2. Zum Beispiel hat Dactonic
Waffenkombination fur einen Bihdnder in der rechten und ein
Langschwert in der linken Hand entwickelt. Dactonics Stirke-
modifikation betrigt nur +25, so daf eine Waffenkombination
mit dem Bihidnder —10 = —{(30 — 25) x 2} fir seinen OB ergibt.
Wirde er jedoch zwei Bihidnder benutzen, so wire er bei
—70 = -{(60 — 25) x 2}.

Waffenloser Kampf (ST oder AG) (Bewegungsmanover/Offensiv-
bonus) — Waffenloser Kampf-(WK-)Fertigkeiten haben Auswirkun-
gen auf den Offensivbonus fir unbewaffneten Kampf. Die WK-Fer-
tigkeiten umfassen 8 verschiedene WK-Angriffe. Jede dieser acht
Fertigkeiten muf3 separat entwickelt werden und wird fir Entwick-
lungszwecke als eigener Bereich angesehen:

WK-Hiebgrad 1 WK-Wurfgrad 1
WK-Hiebgrad 2 WK-Wurfgrad 2
WK-Hiebgrad 3 WK-Wurfgrad 3
WK-Hiebgrad 4 WK-Wurfgrad 4

Diese Grade sind nicht mit Fertigkeitsgraden zu verwechseln. WK-
Grade reprisentieren die Komplexitit und Wirkung der verschiede-
nen Waffenloser Kampf-Angriffe. Grad 1 ist der einfachste (und am
wenigsten gefihrliche), Grad 4 der schwierigste (und todlichste)
dieser Angriffe. Die Fertigkeiten sind weiter nach Art in »Hiebgrade-
(Karate-ihnlicher WK, einschlieflich Boxen) und -Wurfgrade.
(Judo-ihnlicher WK, einschlief$lich Ringen) unterteilt.

Wirkung der Fertigkeit Waffenloser Kampf: Bei einem Waf-
Sfenloser Kampf-Angriff mittels eines bestimmten WK-Grades wird
der Fertigkeitswert fir den benutzten WK-Grad als Teil des
benutzten Offensivgesamtbonusses angerechnet. Normalerweise
entscheidet der Charakter selbst dariiber, welchen WK-Grad er
bei einem Angriff benutzt.

Wirkung von WK-Art und -Grad: In einer einzelnen Runde kann
nur ein WK-Grad und eine WK-Art zum Angriff benutzt werden.
Der WK-Grad legt das maximal mogliche Resultat des Angriffs
fest (Buch der Schwerter, Abschnitt -Erfolgreicher Angriffo),
wihrend die WK-Art (Hieb oder Wurf) bestimmt, welche Angriff-
stabelle benutzt wird. Fur mit dem Buch der Helden und Aben-
teuer entwickelte Charaktere kommt der Abschnitt »Waffenloser
Kampf«im Buch der Schwerter nicht zur Anwendung.

Einschrinkungen der WK-Fertigkeitsentwicklung: Eine Fer-
tigkeit in einem WK-Grad kann nicht auf einen hoheren Fertig-
keitsgrad angehoben werden als die bereits erreichten Fertig-
keitsgrade mit niedrigeren WK-Graden derselben Art (Hieb oder
Wurf). Mit anderen Worten, der Fertigkeitswert in WK-Hiebgrad 4
kann nicht hoher sein als der Fertigkeitswert in WK-Hiebgrad 3,
dieser nicht hoher als der Fertigkeitswert in WK-Hiebgrad 2 und
dieser nicht hoher als der Fertigkeitswert in WK-Hiebgrad 1. Das-
selbe gilt fur WK-Wurfgrade.

Wagen lenken (GE/RE) (Bewegungsmanover) — Wie bei Reiten
missen die Fertigkeitswerte fir Wagen lenken fir verschiedene
Fahrzeugtypen separat entwickelt werden. Fahrzeuge sind als von
Tieren gezogene Objekte wie Wagen, Karren, Schlitten usw. defi-
niert. Ein Fertigkeitswert erlaubt grundsitzliches Verstindnis der
Kontrollen; weitere Werte spiegeln den verbesserten Umgang und
zunehmende Schnelligkeit bei Mandvern dar.
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Wahrnehmung (IT/IT/1G) (Statisches Manéver) — Siehe Aligemei-
ne Wabrnebmung

Wahrsagekunst (IT/MA) (Statisches Mantver) — Bonus fir die
Vorhersage der Zukunft oder die Wahrnehmung unbekannter
GroRen/Merkmale mithilfe von wahrsagerischen Mitteln oder
Methoden (z.B. Kiristallkugeln, Tarot-Karten, Stocken, Teesatz,
Handfliichen, usw.). Jede Methode mus separat entwickelt werden.
Die Fertigkeit kann auch dazu benutzt werden, die Vergangenheit
oder Gegenwart zu durchforschen. Siehe RMA II, Tabellen 11.1 und
11.2.
Anmerkung: Wabrsagungen sind von allgemeiner Natur und eber
den Interpretationen von Symbolik tiberlassen als die klareren, fest
umrissenen Mittel, welche durch die entsprechenden Wahrsage-
Spriichen verlieben werden. AufSerdem benotigen die Methoden der
Wabrsagung fiir ibre Durchfiibrung mindestens 1 Minute (und oft-
mals betrdchtlich ldnger). Die Quabbals aus dem RMA 1 kénnen im
Zusammenhbang mit dieser Fertigkeit verwendet werden.

Wappenkunde (ER/IG) (Statisches Manéver) — Bonus fir den Ent-
wurf oder das Erkennen eines bestimmten heraldischen Symbols
(Wappen). Verschiedene Kulturen missen separat gesteigert wer-
den. Siehe RMA I, 4.3 Nehenfertigkeiten, $.62.

Wasser finden (MA) (Statisches Mandver) — Bonus fiir das Auf-
spiren unterirdischer Wasserquellen durch den Boden. Bei einer
erfolgreichen Anwendung befindet sich das Wasser direkt unter den
Fien des Suchenden. (Anm. d. Red.: Diese Fertigkeit erschafft na-
tirlich nicht Wasser, wo vorher keines war; man benutzt vielmehr
eine Art von Wunschelrute, um bereits vorhandene unterirdische
Wasserquellen aufzuspiiren.)

Werbung (IT/1G) (Statisches Manover) — Bonus fiir die erfolgrei-
che Vermarktung eines Produktes oder einer Dienstleistung. Muf
fur jede betreffende Kultur einzeln entwickelt werden; ansonsten
wird der Bonus fiir jede Kultur au3er der speziell Studierten halbiert.
Siehe Spacemaster— The Player’s Book, 3.48 Scientific Skills, S. 18

Wetterkunde (IT/MA) (Statisches Manodver) — Bonus zur Vorhersa-
ge des drtlichen Wetters wihrend der nidchsten 24 ‘Stunden. Siehe:
14.1 Nebenfertigkeiten, BAH&A, S.65.

Winden (GE/SD) (Bewegungsmandver) — Bonus fiir die Manipula-
tion des eigenen Korpers mit dem Ziel, kleine Offnungen zu durch-
queren oder plotzliche Schlage (auer Stlirzen) zu absorbieren. Hilft
bei der Flucht aus Fesseln usw. Siehe B4AH&A, 14.1 Nebenfertigkei-
ten, S.64.

Wissen um Fabelwesen (ER/IG) (Statisches Manover) — Hilft bei
der Frkennung und Identifikation der wesentlichen Krifte und
Eigenschaften von Fabelwesen sowie zu ihnen gehoriger Dinge
(Wohnstitten, Gegenstinde usw.).

wundbehandlung (SD/MA/IT) (Statisches Manover) — Bonus fir
die Durchfithrung kleinerer chirurgischer Eingriffe wie das Nihen
von Wunden, die Amputation entziindeter oder zermalmter Glied-
mafden, das Schienen von Briichen sowie anderer kleinerer chirurgi-
scher Operationen.

Wurfgeschiitze bedienen (IT/GE) (Bewegungsmanover/Offensiv-
bonus) — Diese Fertigkeit ist ein Teil des gesamten Kampf-Offensiv-
bonusses der beim Einsatz von Katapulten, Trebuchets, Ballistae
oder anderen Wurfgeschiitzen angewendet wird. Jede Waffe muy
als separate Fertigkeit erlernt werden. Fur ungelernte Geschuitzty-
pen kann 1/3 des Bonusses fiir Ahnliche Fertigkeiten gelten.

Yado (RE/GE) (Bewegungsmandver) — Vollstindiger Name: Yado-
mejutsu. Diese Fertigkeit ermoglicht es, Waffen oder Wurfgeschosse,
die gegen einen geschleudert werden, mit dem Korper (Hinden
usw.), Waffen oder dem Schild abzuwehren. Der Erfolg dieses
Manovers wird mit einem offenen Wurf (zusitzlich Fertigkeitsbonus
fur Yado) uberprift. Angewendet wird die Tabelle fir Bewegungs-
manéver MT 1, BAHEA, S. 20, wobei die entsprechende Schwierig-
keit fur geworfene Waffen sebr schwer ist; fir Wurfgeschosse ist es
blanker Leichtsinn. Das Ergebnis wird (zusitzlich zum normalen
OB) vom Angriffswurf abgezogen. In einer Runde kann ein Charak-
ter pro 5 Fertigkeitswerten Yado je eine Waffe oder ein Wurfgeschof$
abwehren. Alle missen aus dem Blickfeld des Angegriffenen kom-
men, jeder Abwehrversuch wird getrennt ausgewtirfelt, und der
Charakter muf3 seinen Bonus unter den einzelnen Versuchen auftei-
len. Es gibt 5 Arten von Geschofabwehr, die alle zu 1/2 als dhnlich
gelten, aber separat gesteigert werden missen. Die Kategorien sind:
Einhandwatfen, Zweihandwaffen, Stangenwaffen, bloRe Hinde und
Waffenkombination. Siehe RMA I, 4.3 Nebenfertigkeiten, S.63.

Zeitsinn (I'T/ER) (Statisches Mandver) — Bonus fiir die Bestim-
mung der Tageszeit oder der Zeitspanne, die seit einer bestimmten
Situation vergangen ist.

Zirkelkunde (ER/1G) (Statisches Manéver) — Bonus beim Gebrauch
und der Manipuation von Kreisen im Zusammenhang mit den
Spruchlisten Zirkel der Macht und Schutzzirkel. Frlaubt auch
nichtmagische Nachforschungen zur Bestimmung und Identifikation
neuer »Zirkel«, die ins Repertoire des Anwenders kommen sollen.
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Spruchlisten fiir

(R ]
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8.1 Nekromanten-Berufslisten
197 e Tote beleben

Anmerkung 1: Tote beleben-Spriiche kénnen wie folgt benutzi wer-
den: Tote beleben 111 fiir drei Tote der 1.Stufe oder einen Toten der 2.
Stufe und einen der 1. Stufe oder einen Toten der 3. Stufe.
Anmerkung 2: Wenn ein Untoter erschaffen wird (Totengeist bin-
den), wird seine Art vom Spielleiter fesigelegt. Die Fertigkeit
Spruchmeisterschaft kann dem Zaubernden dazu dienen, die Art zu
bekommen, welche er méchte. In jedem Fall wird ein toter Kérper
bendtigt.

Spruch WirkungsbereichDauver Reichweite
1 Tote beleben 1 1 Ziel 1 min/St 30 m
2 Totengeist binden I 1 Ziel P " 30m
3 Tote beleben 11 variabel 1 min/St 30 m
4 Totengeist binden 11 1 Ziel P 30 m
5 Tote beleben ITT variabel 1 min/St 30m
6 Totengeist binden 111 1 Ziel P 30 m
7 Tote beleben IV variabel 1 min/St 30m
8 Totengeist binden IV 1 Ziel P 30 m
9 Tote heleben V variabel 1 min/St 30m
10 Totengeist binden V 1 Ziel P 30 m
11 Tote beleben VI variabel 1 min/St 30 m
12 Totengeist binden VI 1 Ziel P 30 m
13 Tote beleben VII variabel 1 min/St 30 m
14 Totengeist binden VII 1 Ziel P 30m
15 Tote beleben VIIL variabel 1 min/St 30 m
16 Totengeist binden VIII 1 Ziel P 30 m
17 Tote beleben 1X variabel 1 min/St 30 m
18 Totengeist binden TX 1 Ziel P 30m
19 Wahres Tote beleben variahel 1 min/St 30m
20 Lich Selbst P Selbst
25 Meisterliches Totengeist binden 1 Ziel P 30 m
30 Vollendetes Tote beleben variabel 1 min/St 30m
50 Vollendetes Totengeist binden 1 Ziel P 30 m

1eTote beleben I (K): Der Zaubernde kann einen toten Kérper (bis
7zu 150% seines Gewichts) beleben und kontrollieren. Der Zaubernde
muf sich konzentrieren, um den Korper Handlungen durchfithren zu
lassen. Dieser kann sich mit —20 bewegen und mit —10 kimpfen. Hier-
bei handelt es sich um einen belebten Toten der 1. Stufe mit einem
OB von +10 (fur die hoherstufigen Spriche betrigt der OB +10/St).
2e«Totengeist binden I (KM): Der Zaubernde kann einen Toten-
geist der 1. Stufe in einen toten Korper bannen. Nach drei Runden
erfillt der Geist den Korper mit Leben (siehe -beseelte Untotex,
Anmerkungen zu den Nekromanten-Berufslisten) und wird zu
einem Untoten der 1. Stufe.

3eTote beleben I (K): Wie Tote beleben I, es kdnnen aber 2 Stufen
belebt werden.

4eTotengeist binden II (KM): Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 2. Stufe erschaffen werden.

5eTote beleben Il (K): Wie Tote beleben I, es kdnnen aber 3 Stufen
belebt werden.

GeTotengeist binden I (KM): Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 3. Stufe erschaffen werden.

7+ Tote beleben IV (K): Wie Tote beleben I, es kdnnen aber 4 Stufen
belebt werden.

8eTotengeist binden IV (KM) Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 4. Stufe erschaffen werden.

9eTote beleben V (K): Wie Tote beleben I, es konnen aber 5 Stufen
belebt werden.

10+Totengeist binden V (KM): Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 5. Stufe erschaffen werden.

11+Tote beleben VI (K): Wie Tote beleben I, es kdbnnen aber 6 Stu-
fen belebt werden.

12+Totengeist binden VI (KM): Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 6. Stufe erschaffen werden.

13 eTote beleben VII (K): Wie Tote beleben I, es konnen aber 7 Stu-
fen belebt werden.

14+ Totengeist binden VII (KM): Wie Totengeist binden 1, es kann
aber ein Untoter der 7. Stufe erschaffen werden.

15+ Tote beleben VIII (K): Wie Tote beleben I, es kdnnen aber 8 Stu-
fen belebt werden.

16+ Totengeist binden VIII (KM): Wie Torengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 8. Stufe erschatfen werden.

17+ Tote beleben IX (K): Wie Tote beleben I, es kdnnen aber 9 Stu-
fen belebt werden.

18+Totengeist binden IX (KM): Wie Totengeist binden I, es kann
aber ein Untoter der 9. Stufe erschaffen werden.

19+ Wahres Tote beleben (K): Wie Tote beleben I, es kénnen aber
10 Stufen belebt werden.

20¢Lich (K): In einem Versuch, Unsterblichkeit zu erlangen,
verwandelt der Zaubernde seinen eigenen Korper in einen
Untoten, der von seinem eigenen Geist beseelt wird. Bei diesem
Vorgang bestehen Risiken, denn von nun an wird der Zaubernde
durch Spriiche, die auf Untote wirken, auch betroffen, und bei
einem Zauberfehler (natiirlicher, unmodifizierter Zauberfehler)
besteht die Chance, daf der Korper diese Behandlung abweist.
Wenn der Korper einen Verwandlungsversuch erst einmal abge-
wiesen hat, dann besteht eine Wahrscheinlichkeit von 5% pro
Tag, den die Behandlung bereits angedauert hat, daf der Korper
zusammenbricht und durch den Schock und die Anstrengung,
die er erlitten hat, stirbt. Wenn der Magiekundige dies Giberlebt
und es erneut versuchen mochte, mufd er eine Woche multipli-
ziert mit der Anzahl der Tage, die er sich zum Zeitpunkt der
Abweisung schon in Behandlung befand, warten. Dieser Spruch
braucht 20 Tage bis zu seiner Vollendung und mug bis dahin 20
mal an jedem Tag in den gleichen Zeitabstinden angewendet
werden. Wenn die optionalen Regeln fiir Lebensstufen verwen-
det werden, wird der Lich dann einen immensen Appetit auf die
Lebensstufen anderer haben und sollte diesbeziiglich genauso
behandelt werden, wie ein Vampir (obwohl der Lich Unsterb-

—

bt

Qs
10
Zie
11
ein
12
das
13
14

15
16

17
18



kann
ufen
kann
ufen
kann
ufen
kann
Stu-
kann
Stu-
kann
) Stu-
kann
 Stu-
kann
aber

gen,
inen
sem
rnde
| bei
hler)
eist.
bge-

pro
rper
ung,
rlebt
ipli-

der
ruch
n 20
ndet
ven-
f die
1USO
erb-

__Buch der Dunklen Kiinste a7

lichkeit besitzt, muf3 er sich immer noch »ernihren< um am
Leben zu bleiben).

25+Meisterliches Totengeist binden (KM): Wie Totengeist binden
I es kann aber ein Untoter der 10. Stufe erschatfen werden.
30eVollendetes Tote beleben (K): Wie Tote beleben I, es kbnnen
aber Untote bis zur Stufe des Zaubernden belebt werden.

50+« Vollendetes Totengeist binden (KM): Wie Totengeist binden I,
es kann aber ein Untoter bis zur Stufe des Zaubernden erschaffen
werden.

198 Herrschaft iiber den Tod

Anmerkung: Der AlterungsprozefS aller »gealterten« Ziele stoppt bei
Eintritt des Todes oder Auflosung. Ist das Ziel bereits tot, so gilt das
Altern fiir den Kérper (d.b. der Zerfall).

Anmerkung: Das Hdochstalter, das ein Ziel erreichen konnte, ldjst
sich mithilfe der durchschnittlichen Lebensdauer des Volkes modifi-
ziert durch die Eigenschaftsmodifiation fiir die Konstitution des
Opfers bestimmen.

19 Wahrer Tod (M*): Wie Kleiner Tod, das Ziel erleidet jedoch 1-5
Kritische Treffer der Schwere »E« (auf den Kritischen Treffertabellen
nach Wahl des Zaubernden, einzeln ausgewtrfelt).
20eMeisterhaftes Lebenskraft stehlen (M*): Wie Lebenskraft
steblen I, aber das Ziel verliert 10 Lebensstufen.

25eMeisterhaftes Altern (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um
100 Jahre.

30eWahres Altern (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 1 Jahr
pro Minute, bis es stirbt.

50 eHerrschaft iiber den Tod (M): Dem Ziel mug (jede Runde!) ein
Widerstandswurf gelingen, oder es stirbt.

199eGesetz der Dunkelheit

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Altern 1(6 Monate) 1 Ziel P 30m
2 Lebenskraft stehlen I * 1 Ziel P 30m
3 Altern I1 (1 Jahr) 1 Ziel P 30m
4 Lebenskraft stehlen I11* 1 Ziel P 30m
5 Altern I1I (2 Jahre) 1 Tiel P 30 m
6 Kleiner Tod * 1 Ziel — 15 m
7 Altern IV (5 Jahre) 1 Ziel P 30 m
8 Lebenskraft stehlen IV * 1 Ziel P 30m
9 Altern V (10 Jahre) 1 Ziel P 30m
10 Lebenskraft stehlen V * 1 Ziel P 30 m
11 GroRer Tod 1 Ziel — 15m
12 Lebenskraft stehlen V * 1 Ziel P 30m
13 Altern VI (20 Jahre) 1 Ziel P 30m
14 Lebenskraft stehlen VIT * 1 Ziel P 30 m
15 Altern VII (40 Jahre) 1 Ziel P 30 m
16 Lebenskraft stehlen VIII * 1 Ziel P 30 m
17 Altern X (75 Jahre) 1 Ziel P 30m
18 Lebensenkraft stehlen IX * 1 Ziel P 30 m
19 Wahrer Tod * 1 Ziel 15m
20 Meisterhaftes Lebenskraft stehlen* 1 Ziel P 30 m
25 Meisterhaftes Altern (100 Jahre) 1 Ziel p 30 m
30 Wahres Altern (1 Jahr/min) 1 Ziel P 30 m
50 Herrschaft iiber den Tod 1 Ziel 1 Rd/St variabel

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schatten 1 Ziel 10 min/St 3m
2 Verdunkelung 1 - r3m 10 min/St Berlihrung
3 Strahl der Dunkelheit I 1 Ziel — 30 m
4 Dunkelsicht 1 Ziel 10 min/St 3m
5 Dunkelheit kontrollieren r3im C Selbst
6 Plotzliche Dunkelheit r3im — 30m
7 Verdunkelung 11 r15m 10 min/St Bertthrung
8 Nebel der Dunkelheit r3m 1 Rd/St 30m
9 Strahl der Dunkelheit 11 1 Ziel — 60 m
10 Zirkel der Dunkelheit r3m 1 Rd/St 30 m
11 Wartende Dunkelheit variabel variabel 30m
12 Strahl des Dunkelfeuers I 1 Ziel — 30 m
13 Strahl der Dunkelheit 111 1 Ziel — 90 m
14 Dunkelfeuer rufen 3x3x3m 1 Rd/St 30 m
15 Obsidianwand 3x3x1m 1 h/Sst 30 m
16 Strahl des Dunkelfeuers 11 1 Ziel — 60 m
17 Pure Dunkelheit r30m 1 min/St BerGhrung
18

19 Triade der Dunkelheit variabel — 30 m
20 Strahl des Dunkelfeuers 111 1 Ziel - 90 m
25 Schlingelnder Strahl des Dunkelfeuers 1 Ziel — 30 m
30 Suchender Strahl des Dunkelfeuers 1 Ziel — 30 m
50 Herrschaft Giber die Dunkelheit variabel 1 Rd/St variabel

1eAltern I (K): Innerhalb von einer Minute altert das Ziel korperlich
um 6 Monate.

2e+Lebenskraft stehlen I (M*): Das Ziel verliert einen Teil seiner
Lebenskraft (1 Lebensstufe, siehe Abschnitt 6.1).

FeAltern I (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 1 Jahr.
4+Lebenskraft stehlen II (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber das
Ziel verliert 3 Lebensstufen.

5eAltern I (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 2 Jahre.
6+Kleiner Tod (M*): Das Ziel erleidet einen Kritischen Treffer der
Schwere »C« auf einer Tabelle der Wahl des Zaubernden.

7eAltern IV (K): Wie Altern I aber das Ziel altert um 5 Jahre.
8eLebenskraft stehlen IV (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber das
Ziel verliert 4 Lebensstufen.

9eAltern V (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 10 Jahre.
10<Lebenskraft stehlen V (M*): Wie Lebenskraft stehlen I, aber das
Ziel verliert 5 Lebensstufen.

11+*GroBer Tod (M): Wie Kleiner Tod, das Ziel erleidet jedoch
einen Kritischen Treffer der Schwere »E«.

12eLebenskraft stehlen VI (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber
das Ziel verliert 6 Lebensstufen.

13+ Altern VI (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 20 Jahre.
14+Lebenskraft stehlen VII (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber
das Ziel verliert 7 Lebensstufen.

15+ Altern VII (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 40 Jahre.

16 +Lebenskraft stehlen VIII (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber
das Ziel verliert 8 Lebensstufen.

17+ Altern X (K): Wie Altern I, aber das Ziel altert um 75 Jahre
18+Lebenskraft stehlen IX (M*): Wie Lebenskraft steblen I, aber
das Ziel verliert 9 Lebensstufen.

1eSchatten (E): Das Ziel und alle Gegenstinde, die es bei sich trigt,
erscheinen als Schatten und sind somit in dunklen Bereichen fast
unsichtbar.

2eVerdunkelung I (K): Verdunkelt einen Radius von 3m um den
berthrten Punkt herum.

3eStrahl der Dunkelheit I (E): Ein Bolzen konzentrierter »Dunkel-
heit« schiefft aus der Handfliche des Zaubernden. Die Ergebnisse
werden auf der Angriffstabelle fiir Schockstrahlen (ATM 2 im BdM)
ermittelt, wobei Kritische Kiltetreffer gelten.

4eDunkelsicht (N): Das Ziel kann in jeder Dunkelheit sehen, als
wiire es helles Tageslicht.

5+Dunkelheit kontrollieren (K): Der Zaubernde kann den Grad
der Dunkeheit innerhalb der Reichweite von taghell bis vollkom-
men dunkel variieren, wobei es an verschiedenen Stellen des Radius
jeweils unterschiedlich sein kann.

6+ Plétzliche Dunkelheit (K): Taucht einen Radius von 3m in tief-
ste Dunkelheit; jeder, der sich darin befindet, ist fir 1 Rd/5% Fehl-
schlag benommen.

7eVerdunkelung II (K): Wie Verdunkelung I, der Radius betrigt
jedoch 15m.

8e¢Nebel der Dunkelheit (E): Erzeugt einen Nebel von konzen-
trierter Dunkelheit mit einem Radius von 3 m, der allen, die ihn
durchqueren, einen Kritischen Kilteschaden »A« zufiigt. Er bewegt
sich mit dem Wind.

9eStrahl der Dunkelheit I (E): Wie Strahl der Dunkelbeit I, die
Reichweite betrigt jedoch 60m.

10+ Zirkel der Dunkelheit (E): Wie Nebel der Dunkelbeit, es formt
sich jedoch eine Mauer mit 3 m Hohe in einem Radius von 3m um
den Zaubernden.

11+ Wartende Dunkelheit (K): In Verbindung mit einem Dun-
kelheits- oder Licht-Spruch, wird dieser um 24 h oder eine festge-
legte Zeit verzogert, von einer vorbeikomenden Person ausgelost
oder durch ein Geschehnis ausgelost usw.; frei nach Wahl des
Zaubernden.
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12e+Strahl des Dunkelfeuers I (E): Ein Strahl gleiRenden, schwar-
zen Feuers schiefdt aus der Handfliche des Zaubernden. Die Ergeb-
nisse werden auf der Angriffstabelle fiir Blitzstrahlen ermittelt,
wobei Kilte- («A«]«), Elektrizitits- (Sekundirschaden bei »F—J<) und
Schlagschaden (Tertidrschaden bei »H—J«) verursacht werden.

13 Strahl der Dunkelheit Il (E): Wie Strahbl der Dunkelbeit I, die
Reichweite betriagt jedoch 90 m.

14 e Dunkelfeuer rufen (E): Wie Nebel der Dunkelbeit, es formt sich
jedoch ein Wiirfel von 3 x 3 x 3 m, der Kritischen Kilteschaden »B«
verursacht.

15+Obsidianmauer (E): Erzeugt eine Osidianmauer von 3 x 3 m,
die am Fu® 1 m und an der Krone 30 cm dick ist.

16+Strahl des Dunkelfeuers II (E): Wie Strabl des Dunkelfeuers I,
die Reichweite betrigt jedoch 60 m.

17+Pure Dunkelheit (K): Wie Verdunkeln, der Radius betrigt
jedoch 30 m und loscht jedes magisch erzeugte Licht aus; nicht-
magisches Licht kann innerhalb nicht existieren.

19+Triade der Dunkelheit: Wie Sirabl der Dunkelbeit I, es
schieen jedoch 3 Strahlen aus der Handfliiche des Zaubernden und
die normalen Beschrinkungen fir Triadenstrahlen gelten.
20+Strahl des Dunkelfeuers Il (E): Wie Strabl des Dunkelfeuers I,
die Reichweite betrigt jedoch 90 m.

25¢Schliangelnder Strahl des Dunkelfevers (K): Wie Strabl des
Dunkelfeuers, die Reichweite betragt jedoch 60 m und die normalen
Beschrinkungen fir Eckblitzstrahl (BdM, Liste 23) gelten.
30+Suchender Strahl des Dunkelfeuers (K) Wie Strabl des Dun-
kelferers I, die Reichweite betriagt jedoch 60 m und die normalen
Beschrinkungen fiir Suchstrahlen (BdM, Liste 23) gelten.

50+ Herrschaft iiber die Dunkelheit (K): Der Zaubernde kann in
jeder Runde einen der niedrigerstufigen Spriiche der Liste Gesetz
der Dunkelbeit anwenden.

200 Sprache der Toten

Anmerkung: Jede Kommunikation hdngt von der Intelligenz des
Totengeistes/Untoten ab, wobei zusdtzlich noch eine Sprachbarriere
bestebt, wenn der Zaubernde die Sprache des Totengeistes/Untoten
nicht beherrscht.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Gesprich1* 1 Geist 1 min 3m
2 Analyse erzwingen [ 1 Geist 1 Gegenstand 3m
3 Information erzwingen 1 1 Geist 1 Frage 3m
4 Suche erzwingen 1 1 Geist 1 Suche 3m
5 Gesprich IV * 1 Geist 6 min 3m
6 Analyse erzwingen V 1Geist 1 Gegenstand 3m
5

8 Information erzwingen V 1 Geist 1 Frage 3m
9 Gesprich erzwingen XI1 * 1 Geist 12 min 3m
10 Suche erzwingen V 1 Geist 1 Suche 3m
11 Analyse erzwingen VII 1Geist 1 Gegenstand 3m
12

13 Information erzwingen VII 1 Geist 1 Frage 3m
14 Suche erzwingen VI 1 Geist 1 Suche 3m
15 Wahres Gespriich * 1 Geist P 3m
16 Analyse erzwingen X 1Geist 1 Gegenstand 3m
17 Information erzwingen X 1 Geist 1 Frage 3m
18

19 Suche erzwingen X 1 Geist 1 Suche 3m
20 Wahrhaftes Analyse erzwingen 1Geist 1 Gegenstand 3m
25 Wahrhaftes Information erzwingen 1 Geist 1 Frage 3m
30 Wahrhaftes Suche erzwingen 1 Geist 1 Suche 3m
50 Wahre Totensprache 1 Geist 1 Rd/St 3m

4+Suche erzwingen I (M): Zwingt einen Totengeist oder beseelten
Untoten dazu, eine bestimmte Person, einen Ort oder einen Gegen-
stand zu finden.

5eGesprich VI (M*): Wie Gesprdch I, die Dauer betrigt jedoch 6
Minuten.

6eAnalyse erzwingen V (M): Wie Analyse erzwingen I, es kénnen
aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 5. Stufe gezwungen
werden.

8eInformation erzwingen V (M): Wie Information erzwingen I,
es konnen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 5. Stufe
gezwungen werden.

9+Gesprach XII (M*): Wie Gesprdch I, die Dauer betrigt jedoch 12
min.

10eSuche erzwingen V (M*): Wie Suche erzwingen I, es koénnen
aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 5. Stufe gezwungen
werden.

11eAnalyse erzwingen VII (M): Wie Analyse erzwingen I, es kon-
nen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 7. Stufe gezwun-
gen werden.

13 «Information erzwingen VII (M): Wie Information erzwingen,
es konnen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 7. Stufe
gezwungen werden.

14+ Suche erzwingen VII (M): Wie Suche erzwingen I, es kénnen
aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 7. Stufe gezwungen
werden.

15eWahres Gesprich (M*): Wie Gesprdch I, aber von permanenter
Dauer.

16*Analyse erzwingen X (M): Wie Analyse erzwingen I, es kon-
nen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 10. Stufe
gezwungen werden.

17 «Information erzwingen X (M): Wie Information erzwingen I,
es konnen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 10. Stufe
gezwungen werden.

19+Suche erzwingen X (M): Wie Suche erzwingen I, es konnen
aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur 10. Stufe gezwungen
werden.

20+ Wahrhaftes Analyse erzwingen (M): Wie Analyse erzwingen|,
es konnen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur Stufe des
Zaubernden gezwungen werden.

25+ Wahrhaftes Informationen erzwingen (M): Wie Informatio-
nen erzwingen I, es konnen aber Totengeister oder beseelte Untote
bis zur Stufe des Zaubernden gezwungen werden.

30« Wahrhaftes Suche erzwingen (M): Wie Suche erzwingen I, es
konnen aber Totengeister oder beseelte Untote bis zur Stufe des
Zaubernden gezwungen werden.

50eWahre Totensprache (M): Erlaubt den Gebrauch von einem
Spruch dieser Liste pro Runde (bis zur 19. Stufe).

201 e Totenbeschworung

LleGesprich I (M*): Erlaubt freie Unterhaltung (ohne Zwinge) zwi-
schen dem Zaubernden und einem Totengeist oder einem beseelten
Untoten.

2eAnalyse erzwingen I (M): Zwingt einen Totengeist oder beseel-
ten Untoten der 1. Stufe dazu, einen Gegenstand zu untersuchen.
Die Erfolgschance betriigt 5% pro Stufe des Geistes bzw. Untoten.
3eInformation erzwingen I (M): Zwingt einen Totengeist oder
beseelten Untoten der 1. Stufe dazu, auf eine Frage zu antworten,
die mit Ja oder Nein beantwortet werden kann. Die Erfolgschance
betrigt 5% pro Stufe des Geistes bzw. Untoten.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schutzgeist 1 Geist P 3m
2 Tote beschworen 1 1 Geist 1 Rd/St 3m
3 Tote kontrollieren T* 1 Geist C 30m
4 Totengeister beherrschen I * 1 Geist 10 min/St 3 m/St
5 Tote beschworen 11T variabel 1 Rd/St 3m
6 Tote kontrollieren 111 * variabel C 30 m
7 Totengeister beherrschen T * variabel 10 min/St 3 m/St
8 Tote beschworen V variabel 1 Rd/St 3m
9 Tote kontrollieren V * variabel C 30 m
10 Totengeister beherrschen V * variabel 10 min/St 3 m/St
11 Tote beschworen VII variabel 1 Rd/St 3m
12 Tote kontrollieren VII * variabel C 30 m
13 Totengeister beherrschen VII * variabel 10 min/St 3 m/St
14 Tote beschworen X variabel 1 Rd/St 3m
15 Tote kontrollieren X * variabel C 30m
16 Totengeister beherrschen X * variabel 10 min/St 3 m/St
17

18 Wahrhaftes Tote beschworen variabel 1 Rd/St 3m
19

20 Meisterhaftes Tote kontrollieren *  variabel C 30 m
25 Meisterhaftes Totengeister beherrschen *variabel 10 min/St 3m/St
30 Wahrhaftes Tote beherrschen * variabel C 30m

50 Wahrhaftes Totengeister beherrschen *  variabel 10 min/St 3 m/St
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1eSchutzgeist (KM): Beschwort den Geist eines toten Wesens (nor-
malerweise vom Volk des Zaubernden), welcher dem Spruchbenut-
zer wohlgesonnen ist. Der Geist besitzt normalerweise die 1. bis 5.
Stufe (Entscheidung des Spielleiters oder zufillige Ermittlung). Es
besteht eine Chance von 5% pro Stufe des Geistes (max. 80%), daR
dieser die Antwort auf eine »angemessene« Frage kennt (d.h. das
Wissen muf8 dem Geist zuginglich oder fiir ihn erhiltlich sein). Der
Geist kann mit dem Zaubernden kommunizieren und die Gefiihle
derjenigen spiiren, die sich innerhalb eines Radius von 1,5m befin-
den. AuBerdem hat der Geist eine Chance von 10%/Stufe (max.
70%), Fallen in einem Radius von 1,5m zu finden. Der Zaubernde
kann zu jedem Zeitpunkt nur einen Schutzgeist besitzen. Der Spiel-
leiter kann beschlieRen, daB es den einen oder anderen besonderen
Geist gibt, der Grund dazu hat, eine bestimmte Person zu schiitzen
oder ihr zu helfen. In diesem Fall kann der Spruch auf diese Person
angewendet werden, worauthin der Geist zu seinem/ihrem
Beschiitzer wird (keine Stufenbeschrinkung, Entscheidung des
Spielleiters).

2¢Tote beschworen (KM): Beschwort den Geist eines Verstorbe-
nen. Wenn der Korper verbrannt worden ist, kann der Geist tiberall
beschworen werden. Ansonsten muf er da beschworen werden, wo
der Korper begraben wurde. Der Geist verweilt 1 Runde und kann
dann unkontrolliert verschwinden.

3eTote kontrollieren I (KM*): Verleiht dem Zaubernden vollige
Kontrolle iber einen Geist der 1. Stufe. Der Geist verschwindet,
wenn der Zaubernde aufhort, sich zu konzentrieren, und er kommu-
niziert nicht mit dem Beschworer.,

4eTotengeister beherrschen I (KM*): Wie Tote kontrollieren I, der
Zaubernde kann den Geist aber auch fiir andere sichtbar machen.
Informationen miissen mit der Berufsliste Sprache der Toten
erworben werden.

5+Tote beschworen I (KM): Wie Tote beschwéren I, es kénnen
aber 3 Geister der 1. Stufe oder 1 Geist der 2. und 1 Geist der 1. Stufe
oder 1 Geist der 3. Stufe beschworen werden.

6+Tote kontrollieren Il (KM*): Wie Tote kontrollieren I, es kon-
nen aber 3 Geister der 1. Stufe oder 1 Geist der 2. und 1 Geist der 1.
Stufe oder 1 Geist der 3. Stufe kontrolliert werden.

7+Totengeister beherrschen I (KM*): Wie Totengeister beberr-
schen I, es kénnen aber 3 Geister der 1. Stufe oder 1 Geist der 2. und
1 Geist der 1. Stufe oder 1 Geist der 3. Stufe beherrscht werden.
8eTote beschworen V (KM): Wie Tote beschworen III, es kdnnen
aber bis zu 5 Stufen beschworen werden.

9«Tote kontrollieren V (KM*): Wie Tote kontrollieren III, es kdn-
nen aber bis zu 5 Stufen kontrolliert werden.

10+Totengeister beherrschen V (KM*): Wie Totengeister beberr-
schen III, es kdnnen aber bis zu 5 Stufen beherrscht werden.
11+Tote beschworen VII (KM): Wie Tote beschwéren I, es kbnen
aber bis zu 7 Stufen beschworen werden.

12+Tote kontrollieren VII (KM*): Wie Tote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 7 Stufen kontrolliert werden.

13« Totengeister beherrschen VII (KM*): Wie Totengeister beberr-
schen III, es kdnnen aber bis zu 7 Stufen beherrscht werden.

14+ Tote beschwéren X (KM): Wie Tote beschwaren 111, es kénnen
aber bis zu 10 Stufen beschworen werden.

15+Tote kontrollieren X (KM*): Wie Tote kontrollieren III, es kon-
nen aber bis zu 10 Stufen kontrolliert werden.

16+ Totengeister beherrschen X (KM*): Wie Totengeister beberr-
schen III, es kbnnen aber bis zu 10 Stufen beherrscht werden.

18« Wahres Tote beschworen (KM): Wie Tote beschworen 11T, es
konnen aber Stufen bis zur Hohe der Stufe des Zaubernden
beschworen werden.

20+ Meisterhaftes Tote kontrollieren (KM*): Wie Tote kontrollie-
ren III, es kénnen aber bis zu 20 Stufen kontrolliert werden.
25+=Meisterhaftes Totengeister beherrschen (KM*): Wie Tofen-
geister beberrschen I1I, es konnen aber bis zu 20 Stufen kontrolliert
werden.

30« Wahres Tote kontrollieren (KM*): Wie Tote kontrollieren Iii,
es konnen aber Stufen bis zur Hohe der Stufe des Zaubernden
beherrscht werden.

50eWahres Totengeister beherrschen (KM*): Wie Totengeister
beberrschen III, es konnen aber Stufen bis zur Hohe der Stufe des
Zaubernden beherrscht werden.
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202 eHerrschaft iiber Untote

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Untote kontrollieren 1 * 1 Untoter C 30m
2 Untote beherrschen I* 1 Untoter 10 min/St 30 m
3 Untote kontrollieren 11 * 1 Untoter C 30m
4 Untote beherrschen 11 * 1 Untoter 10 min/St 30m
5 Untote kontrollieren II1 * 1 Untoter C 30 m
6 Untote beherrschen 111 * 1 Untoter 10 min/St 30 m
7 Untote kontrollieren IV * 1 Untoter C 30m
8 Untote beherrschen TV * 1 Untoter 10 min/St 30m
9 Untote kontrollieren v * 1 Untoter C 30m
10 Untote beherrschen V * 1 Untoter 10 min/St 30m
11 Untote kontrollieren Vi * 1 Untoter C 30m
12 Untote beherrschen VI * 1 Untoter 10 min/St 30m
13 Untote kontrollieren VIT * 1 Untoter C 30m
14 Untote beherrschen VII * 1 Untoter 10 min/St 30 m
15 Untote kontrollieren VIIIL * 1 Untoter C 30 m
16 Untote beherrschen VIII * 1 Untoter 10 min/St 30 m
17 Untote kontrollieren IX * 1 Untoter C 30 m
18 Untote beherrschen IX * 1 Untoter 10 min/St 30 m

19 Meisterhaftes Untote kontrollieren *1 Untoter C 30m

20 Meisterhaftes Untote beherrschen *1 Untoter 10 min/St 30m
25 Wahres Untote kontrollieren * 1 Untoter C 30m
30 Wahres Untote beherrschen * 1 Untoter 10 min/St 30m
50 Meisterschaft der Untotenbeherrschung 1 Untoter variabel 30 m

1+ Untote kontrollieren I (K*): Der Zaubernde kann einen Unto-
ten der 1. Stufe kontrollieren.

2e+Untote beherrschen I (K*): Wie Untote kontrollieren I, der Zau-
bernde muR sich aber nicht konzentrieren. Der Untote bleibt solan-
ge, bis der Zaubernde getotet wird, er sich auBerhalb der Reichwei-
tenbegrenzung von 3 m/St befindet oder bis er vom Zaubernden
entlassen wird. Es kann ein Untoter/Stufe beherrscht werden. Die
Chance eines MiRlingens liegt bei 1%/Stufe des Untoten.

3eUntote kontrollieren Il (K*): Wie Untote kontrollieren I, es kon-
nen aber bis zu 2 Stufen kontrolliert werden.

4eUntote beherrschen II (K*): Wie Untote beberrschen I, es kon-
nen aber bis zu 2 Stufen beherrscht werden.

SeUntote kontrollieren III (K*): Wie Untote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 3 Stufen kontrolliert werden.

6+ Untote beherrschen I (K*): Wie Untote beberrschen I, es kon-
nen aber bis zu 3 Stufen beherrscht werden.

7e+Untote kontrollieren IV (K*): Wie Untote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 4 Stufen kontrolliert werden.

8eUntote beherrschen IV (K*): Wie Untote beberrschen I, es kén-
nen aber bis zu 4 Stufen beherrscht werden.

9eUntote kontrollieren V (K*): Wie Untote kontrollieren I, es kon-
nen aber bis zu 5 Stufen kontrolliert werden.

10+ Untote beherrschen V (K*): Wie Untote beberrschen I, es kon-
nen aber bis zu 5 Stufen beherrscht werden.

11eUntote kontrollieren VI (K*): Wie Untote kontrollieren I es
konnen aber bis zu 6 Stufen kontrolliert werden.

12+ Untote beherrschen VI (K*): Wie Untote beberrschen I, es kon-
nen aber bis zu 6 Stufen beherrscht werden.

13+ Untote kontrollieren VII (K*): Wie Untote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 7 Stufen kontrolliert werden.

14+ Untote beherrschen VII (K*): Wie Untote beberrschen I, es
konnen aber bis zu 7 Stufen beherrscht werden.

15+ Untote kontrollieren VIII (K*): Wie Untote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 8 Stufen kontrolliert werden.

16+ Untote beherrschen VIII (K*): Wie Untote beberrschen I, es
konnen aber bis zu 8 Stufen beherrscht werden.

17+ Untote kontrollieren IX (K*): Wie Untote kontrollieren I, es
konnen aber bis zu 9 Stufen kontrolliert werden.

18+ Untote beherrschen IX (K*): Wie Untote beberrschen I es
konnen aber bis zu 9 Stufen beherrscht werden.

19+ Meisterhaftes Untote kontrollieren (K*): Wie Untote kontrol-
lieren I, es konnen aber bis zu 10 Stufen kontrolliert werden.

20+ Meisterhaftes Untote beherrschen (K*): Wie Untote beberr-
schen I, es konnen aber bis zu 10 Stufen kontrolliert werden.

25« Wahres Untote kontrollieren (K*): Wie Untote kontrollieren I,
es kann aber bis zu 1 Stufe an Untoten/Stufe des Zaubernden kon-
trolliert werden.
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30« Wahres Untote beherrschen (K*): Wie Untote beberrschen I,
es kann aber bis zu 1 Stufe an Untoten/Stufe des Zaubernden
beherrscht werden.
50« Meisterschaft der Untotenbeherrschung (K*): Wie Wahres
Untote beherrschen, der Untote wird aber solange permanent
beherrscht, bis er entlassen wird, ein anderer Magiekundiger die
Kontrolle oder Beherrschung iibernimmt oder er zerstort wird.
Anmerkung: Mit dem Gebrauch der Spruchliste Herrschaft iiber
Untote kann ein Nekromant maximal soviele Stufen an beseelten
Untoten beberrschen, wie er selbst besitzt. Wenn dieser Grenzwert
tiberschritten wird, werden soviele der geringeren Untoten entbun-
den und befreit, bis die Gesamtzabl der Stufen an Untoten wieder
unter diese Grenze sinkt. Ein ungebundener Geist hat dann die
Wabl zu bleiben oder zu verschwinden. Wenn er verschwindet,
bleibt dem Nekromanien ein nichtintelligenter Standard-Untoter.
Wenn sie von ibm beberrscht werden, steben nichtintelligente Stan-
dard-Untote (diejenigen obne gebundene Geister) vollig unter der
Kontrolle des Nekromanten, konnen aber nicht eigenstdndig han-
deln.

Kontrolle kann tibertragen werden, man kann sich ihrer aber
auch bemdchtigen, indem ein neuer Herrschatt iber Untote-
Spruch angewendet wird. Dazu mufS der neue Spruch den
urspriinglichen Herrschaft-Spruch tiberwinden, der auf seiner
Stufe mit einem Bonus von +20 Widerstand leistet. Ein Nekromant
kann soviele nichtintelligente Standard-Untote besitzen, wie er
mochte. Ein beseelter Untoter muyS kontrollievt oder beberrscht wer-
den, damit der Nekromant tiberbaupt irgendeinen EinfluS aufibn
hat. Dabei kann er innerbalb der ibm vom Nekromanten auferleg-
ten Grenzen und Beschrdnkungen immer noch eigensténdig obne
Uberwachung bandeln (wenn er unkontrolliert ist, kann er tun,

was er will). Die Kontrolle tiber ibn kann nicht wirklich vollig auf

einen anderen Meister tibertragen werden, wenn der untote Geist
diesem nicht zustimmt, es st denn, sein neuer Meister itbernimmt
selbst die Herrschaft. Der Untote kann Erfabrung sammeln und
Stufen aufsteigen.

Erschaffung normaler Untoter:

1) Anwendung eines Tote beleben-Spruchs auf einen toten Korper.

Erschaffung beseelter Untoter:

1) Anwendung eines Tote beleben-Spruchs auf einen toten Korper.

2) Anwendung cines Tole beschwdren-Spruchs der gleichen Stufe

wie der Spruch Tote beleben.

3) Anwendung eines Untote beberrschen-Spruchs der entsprechen-

den Stufe auf den toten Geist.

4) Anwendung eines Totengeist binden-Spruchs der entsprechenden

Stufe auf den Geist und den toten Korper.
Anmerkung: der oben angefiibrte Vorgang erschafft einen
beberrschten und beseelten Untoten. Er mufs jedoch nicht mit sei-
nem Meister kommunizieren, wenn er nicht will. Kommunikation
wird durch den Gebrauch der Spruchliste 200eSprache der
Toten erreicht. Einem findigen Nekromanten kann es gelingen,
sich mit einem ungebundenen Untolen zu einigen, wenn er seinen
Appetit zu stillen vermag.

8.2 Warlock-Berufslisten
203 eKorperwandlung

Anmerkung: Alle folgenden Spriiche konnen durch eine oder meb-
rere dieser Moglichkeiten aufgeboben werden (Wabl des Spielleiters,
siebe Abschniit 3.2 Korperwandlungsspriiche): Fluch bannen, Wil-
lensstreit (erfordert die Gegenwart des Zaubernden), Mentalmagie
bannen oder durch den Tod des Zaubernden.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Kérperwandlung Humanoider I 1 Ziel \% 30 m
2 Korperwandlung 1 Ziel \% 30m
3 Korperwandlung Humanoider I1 1 Ziel \Y 30 m
4 Korperwandlung 11 1 Ziel \Y 30 m
5 Korperwandlung Humanoider I11 1 Ziel v 30m
6 Korperwandlung 111 1 Ziel A% 30 m
7 Kérperwandlung Humanoider IV 1 Ziel \Y 30m
8 Korperwandlung IV 1 Ziel A% 30 m
9 Korperwandlung Humanoider V 1 Ziel v 30m
10 Korperwandlung V 1 Ziel v 30m
11 Kérperwandlung Humanoider VI 1 Ziel v 30m
12 Korperwandlung VI 1 Ziel v 30 m
13 Korperwandlung Humanoider VII - 1 Ziel \Y 30 m
14 Korperwandlung VII 1 Ziel A% 30 m
15 Korperwandlung Humanoider VI 1 Ziel v 30 m
16 Korperwandlung VIIL 1 Ziel \Y 30m
17 Kérperwandlung Humanoider IX 1 Ziel \% 30 m
18 Korperwandlung IX 1 Zjel v 30 m
19 Korperwandlung Humanoider X 1 Ziel A% 30m
20 Korperwandlung X 1 Ziel v 30 m
25 Meisterhatte Korperwandlung

Humanoider 1 Ziel Vv 30 m
30 Meisterhafte Korperwandlung 1 Ziel A% 30m
35 Wahre Korperwandlung

Humanoider 1 Ziel v 30 m
40 Wahre Kérperwandlung 1 Ziel v 30 m
45 Meisterschaft der Korperwandlung

Humanoider 1 Ziel v 30m
50 Meisterschaft der Korperwandlung 1 Ziel \% 30m

1sKorperwandlung Humanoider I (KM): Der Zaubernde kann das
Ziel nach den Regeln fiir Kérperwandlung veridndem. Dieser Spruch
it den Gebrauch einer Option der Tabelle -Aufiere Erscheinung.
(Kategorie A) zu. Der Spruch wirkt nur bei Zielen humanoider Art.
2eKorperwandlung I (KM): Der Zaubernde kann das Ziel nach
den Regeln fir Korperwandlung veridndern. Dieser Spruch 148t den
Gebrauch ciner Option der Tabelle »AuRere Erscheinung- (Katego-
rie A) zu. Der Spruch wirkt bei einem beliebigen Ziel.
3eKo6rperwandlung Humanoider II (KM): Wie Korperwandlung
Humanoider 1, es konnen aber zwei Optionen vom »Typ A« benutzt
werden.

4eKorperwandlung I (KM): Wie Kérperwandlung 1, es konnen
aber zwei Optionen vom »Typ A« benutzt werden.
5eKorperwandlung Humanoider I (KM): Wie Kdrperwandlung
Humanoider I, es kann aber eine Option vom »Typ Be (Einfache
Modifikationen) benutzt werden.

GeKorperwandlung Il (KM): Wie Korperwandlung I, es kann aber
eine Option vom »Typ B« (Einfache Modifikationen) benutzt werden.
7 eKorperwandlung Humanoider IV (KM): Wie Korperwandlung
FHumanoider I, es kénnen aber zwei Optionen vom »Typ A«und eine
Option vom »Typ B« benutzt werden.

8eKorperwandlung IV (KM): Wie Korperwandlung I, es kénnen
aber zwei Optionen vom ~Typ A« und eine Option vom »Typ B
benutzt werden.

9eKorperwandlung Humanoider V (KM): Wie Kérperwandiung
Humanoider I, es kdnnen aber drei Optionen vom »Typ A« und zwei
Optionen vom »Typ B« benutzt werden.

10eKoérperwandlung V (KM): Wie Korperwandlung I, es konnen
aber drei Optionen vom »Typ A« und zwei Optionen vom »Typ B«
benutzt werden.

11+Korperwandlung Humanoider VI (KM): Wie Kérperwand-
lung Humanoider I, es kann aber eine Option vom »Typ C« (Mittel-
schwere Modifikationen) benutzt werden.
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12¢Kérperwandlung VI (KM): Wie Kérperwandlung I, es kann
aber eine Option vom »Typ C« (Mittelschwere Modifikationen) ver-
wender werden., ;
13*Kérperwandlung Humanoider VII (KM): Wie Korperwand-
g Humanoider I, es konnen aber drei »Typ A«, zwei »Typ B« und
vine Typ C-Optionen benutzt werden.
1+eKorperwandlung VII (KM): Wie Kérperwandlung I, es konnen
aber drei " Typ A«, zwei "Typ B« und eine »Typ C«Optionen benutzt
werden,
15¢Korperwandlung Humanoider VIII (KM): Wie Kérperwand-
ang Hiumanoider 1, es konnen aber vier "Typ A«, drei »Typ B« und
et Typ COptionen benutzt werden.
lo+Korperwandlung VIII (KM): Wie Kérperwandlung I, es kon-
ren aber vier »Typ A«, drei »Typ B« und zwei »Typ Ce-Optionen
benutzt werden.
17*Kérperwandlung Humanoider IX (KM): Wie Kérperwand-
hing Hiumanoider I, es kann aber eine Option vom »Typ D« (Schwe-
re Modifikationen) benutzt werden.
18¢+Korperwandlung IX (KM): Wie Korperwandlung I, es kann
aber cine Option vom »Typ D« (Schwere Modifikationen) benutzt
werden.
19eKorperwandlung Humanoider X (KM): Wie Korperwand-
e Humanoider I es konnen aber vier »Typ A«, drei »Typ Be-, zwei
I'p Ce-und eine »Typ D«Optionen benutzt werden.
2 eKorperwandlung X (KM): Wie Kérperwandlung I, es konnen
aber vier WTyp A« drei »Typ B«, zwei »Typ C« und eine »Typ D«
Optionen benutzt werden.
25 «Meisterhafte Korperwandlung Humanoider (KM): Wie Kér-
percandlung Humanoider I, es konnen aber funf »Typ A«, vier »Typ
B drei Typ Ce- und zwei "Typ D«Optionen benutzt werden.
joeMeisterhafte Korperwandlung (KM): Wie Kdrperwandlung I,
es konpen aber finf »Typ A«, vier »Typ Be«, drei »Typ Ce und zwei
I'vp De-Optionen benutzt werden.
35+Wahre Korperwandlung Humanoider (KM): Wie Koérper-
wandlung Humanoider I, es kann aber eine Option vom »Typ E«
Nwhthumanoide Modifikationen) benutzt werden.
40sWahre Korperwandlung (KM): Wie Kdrperwandlung I, es
kann aber eine Option vom »Typ E« (Nichthumanoide Modifikatio-
nen) benutzt werden.

45eMeisterschaft der Korperwandlung Humanoider (KM):
Wie Korperwandiung Humanoider I, es konnen aber finf »Typ A«
vier »Typ Be, drei -Typ C«, zwei »Typ D« und eine »Typ E«Optionen
benutzt werden.

50 «Meisterschaft der Kérperwandlung (KM): Wie Kérperwand-
lung I, es konen aber funf »Typ A«, vier »Typ Be-, drei »Typ Ce-, zwei
*Typ D« und eine »Typ E«-Option benutzt werden.

204 ¢ Visionswichter

Anmerkung: Visionen werden als die Fdbigkeit definiert, in die
Zukunft, Gegenwart oder Vergangenbeit zu schauen; d.b. als seberi-
sche Fdbigkeiten oder Eingebungen.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Visionskunde 1 Thema —_ Selbst
2 Vision vernebeln 1 Thema variabel —
3 Vision bemerken r3m/St 10 min/St Selbst
4 Visionslabyrinth 1 Thema variabel —
5 Vision fehlleiten 1 Thema variabel —
6 Visionsschock 1 Thema variabel —
7 Visionsfestung 11 1 Thema variabel —
8 Visionswiichter [ 1Thema  bis zum Tod —_
9 Falsche Vision 1 Thema variabel —_
10 Vision erfihlen *© Selbst — Selbst
11 Zugang setzen variabel variabel —
12 Vision verschieben 1 Thema variabel —
13 Visionsfestung 111 1 Thema variabel —
14 Visionswiichter 11 1Thema  bis zum Tod —
15 Zugang lokalisicren* 1 Vision —_ —_
16 Furcht vor Vision 1 Thema variabel —
17 Visionsruf 1 Thema variabel —
18 Visionskoma 1 Thema 1 Vision —
19 Visionstod 1 Thema 1 Vision —
20 Visionssperre 1 Thema variabel —
25 Visionswichter 11 1Thema  bis zum Tod —
30 Visionsfestung IV 1 Thema variabel —
50 Wahrer Visionswichter 1Thema  bis zum Tod —

1eVisionskunde (N): Dieser Spruch erlaubt dem Zaubernden her-
auszufinden, ob es Prophezeihungen Giber einen besonderen Ort,
ein Objekt oder eine Person gibt, wer die Prophezeihung gemacht
hat und ob sich die Prophezeihung bereits erfillt hat. AuBerdem
verleiht dieser Spruch dem Zaubernden einen Bonus von +30 auf
die Losung von prophetischen oder orakelhaften Ritseln. Wenn
Spruchmeisterschaft verwendet wird, kann der Zaubernde auch
bestimmen, wann die Prophezeihung gemacht wurde. Dieser
Spruch wirkt nur in der nichsten Umgebung des Untersuchungsob-
jekts (kérperlicher Kontakt).

2eVision vernebeln (D): Gestattet dem Zaubernden den Versuch,
die Sicht, Vision oder Eingebung anderer zu vernebeln. Ist dieser
erfolgreich, dann erlebt der Sehende seine Vision wie durch einen
Nebel und erhilt nur 50% des Wissens, das er unbehindert erlangt
hitte. Wenn der Sehende versuchen méchte, den Nebel aufzulésen,
muf er als Angreifer zunichst einen Widerstandswurf mit -15 durch-
fuhren. Ein Erfolg des Angreifers bedeutet, daf der Verteidiger nun
einen Widerstandswurf mit +15 durchf@hren mug. Ein Fehlschlag
des Angreifers beendet diesen und alle zukiinftigen Angriffe auf den
Spruch mit dieser Vision. Versagt der Verteidiger, zerreifit der Nebel-
schleier und 16st sich vollig auf. Wenn er nicht zerstort wird, bleibt
der Nebel fur 1 Vision/Stufe des Zaubernden minus 1 wirksam.
3eVision bemerken (I): Dieser Spruch erlaubt dem Zaubernden
festzustellen, ob ein visionirer Spruch jedweder Art innerhalb des
bzw. auf etwas im Spruchradius wirkt.

4eVisionslabyrinth (D): Dieser Spruch erzeugt ein Labyrinth, auf
das jemand trifft, wenn er eine Vision tiber das vom Spruchbenutzer
bestimmte Thema versucht. Das Labyrinth ist unzerstérbar, kann
aber mit einem Wurf von 1-100 (offener Wurf) + Intelligenz-Modifi-
kation + Stufe gegen den Verteidiger mit einem Wurf von 1-100
(offener Wurf) + Intelligenz-Modifikation + Stufe + 20 durchquert
werden. Ist der Wurf des Verteidigers hoher, so muf der Angreifer
seine Vision verlassen. Wenn der Wurf des Verteidigers sogar um 50
oder mehr hoher ist, geht der Angreifer fir 10-100 Minuten im Laby-
rinth verloren. Ist der Wurf des Angreifers hther, dann hat er das
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Labyrinth Uberwunden und steht vor dem urspringlichen Thema
seiner Vision. Der Spruch bleibt fur 1 versuchte Vision/Stufe des
Zaubernden minus 3 wirksam.

5eVision fehlleiten (D): Mit diesem Spruch kann der Zaubernde
eine Vision fehlleiten und auf ein sehr dhnliches Thema lenken, wel-
ches so gleich scheint, daR der Suchende einen erfolgreichen Wahr-
nehmungswurf auf Seben ablegen und dann einen Eigenschaftswurf
fiir Intelligenz durchfithren mus, um zu erkennen, dag etwas nicht
stimmt und worum es sich dabei handelt. Dieser Spruch kann nicht
tiberwunden werden, da mit einer Vision nur ein Thema betrachtet
werden kann. Der Spruch bleibt fiir 1 versuchte Vision/Stufe des
Zaubernden minus 4 wirksam.

6eVisionsschock (DM): Der Zaubernde setzt eine psychische
Schockwelle zwischen das Thema und eventuelle Sucher. In jeder
Runde, in der das geschiitzte Thema betrachtet wird, erleidet das
Ziel einen Kritischen Schlagschaden »A«. Der Spruch bleibt fiir eine
versuchte Vision/Stufe des Zaubernden minus 1 wirksam.

7 «Visionsfestung II (D): Dieser Spruch erlaubt dem Zaubernden,
zwei beliebige Spriiche zum Schutz vor Visionen zu kombinieren.
Zuerst wird dieser Spruch angewendet, dann folgen die beiden
Defensivspriche, und zwar maximal mit jeweils 3 Runden Abstand
voneinander. Dies ist die einzige Moglichkeit, mit der Defensiv-
spruche fir ein einzelnes Thema kombiniert werden kénnen. Ein
Suchender muR8 zunichst alle Defensivspriiche konfrontieren und
Uberwinden, bevor er auf sein Thema trifft. Dieser Spruch bleibt
solange wirksam wie der kiirzeste der Defensivspriiche.

8eVisionswichter I (FD): Der Zaubernde kann einen Wichter
zwischen das Thema und eventuelle Sucher setzen. Bei dem Wich-
ter handelt es sich eigentlich um einen ibersinnlichen Schatten des
Zaubernden, der beziiglich seiner Gewinnstrategie die gleichen Ent-
scheidungen treffen wiirde wie sein Erschaffer. Bevor der Wichter
angreift, hat der Suchende 1 Runde Zeit, sich zu entscheiden, ob er
sich auf einen Kampf mit ihm einlassen will. Der Wichter 148t nie-
manden passieren aufler dem, der ihn hier plaziert hat. Der Kampf
mit dem Wichter besteht aus einem Willensstreit (RMA I, 5.1), wobei
der Wichter +50 erhilt. Der Suchende muR die Kontrolle iiber den
Wichter gewinnen, um an ihm vorbeizukommen. Gelingt ihm die
Beherrschung, so kann der Suchende den Wichter sofort erschlagen
oder ihn zur weiteren Bewachung des Themas zuriicklassen. Wenn
er ihn einmal kontrolliert hat, erhilt der Suchende +25 auf alle
zukinftigen Versuche, an dem Wichter vorbeizukommen; hat er
sogar die Beherrschung gewonnen, erhilt er +50. Wenn der Wichter
die Kontrolle gewinnt, kann er den Charakter zur Aufgabe seiner
Suche zwingen und hat die Moglichkeit, ihm einen Kritischen
Schlagschaden »C« zu versetzen. Gelingt dem Wichter sogar die
Beherrschung des Suchenden, kann er ihn zur Aufgabe der Suche
zwingen, ihn mit Kritischen Schlagschaden »C« Giberhdufen (1/Rd),
oder ithn dazu zwingen, zukinftige Willensstreite fir den Wichter
auszufechten. Solange der Suchende diese Willensstreite gewinnt,
bleibt er in der Gefangenschaft des Wichters, wihrend sein Kérper
in ein Koma fillt. Wenn er besiegt wird, kann der neue Suchende
ihn entweder téten oder einfach freilassen. In jedem Fall muf dieser
dann den nachsten gefangenen Suchenden in der Rethe oder den
Wiichter selbst bekimpfen. Der Zaubernde kann den Wichter zu
jeder beliebigen Zeit bannen.

9eFalsche Vision (DD: Mit diesem Spruch kann der Zaubernde
eine falsche Vision {iber ein Thema projizieren, die von eventuellen
Suchenden vorgefunden wird. Die falsche Vision muf relativ ein-
fach sein und kann nicht linger als 24 Stunden projiziert werden.
Die einzigen Moglichkeiten, diesen Zauberspruch zu tiberwinden,
sind durch wiederholte Suche die Dauer der Wirksamkeit zu Giber-
schreiten, zu bemerken, daB etwas duRerst unwahrscheinlich ist
oder festzustellen, dafd sich die Vorginge stindig wiederholen. Der
Spruch bleibt fiir eine versuchte Vision/Stufe des Zaubernden minus
8 wirksam.

10+Vision erfithlen (P*°): Einmal gelernt, erlaubt diese Fertigkeit
dem Zaubernden (ohne den Aufwand von Magiepunkten) zu wis-
sen, wann immer eine Vision tiber ihn versucht worden ist.

11+Zugang setzen (I): Dieser Spruch erlaubt dem Zaubernden
einen Zugang in eine Falsche Vision einzubauen, durch den das
wahre Thema erreicht werden kann. Hierbei mus es sich um ein
Objekt in der Falschen Vision handeln, das sich bei genauer und
eingehender Untersuchung offnet und einen Tunnel freigibt, der zur
urspriinglichen Vision fihrt. Pro Vision kann nur eine Suche nach
dem Zugang durchgefithrt werden, und ohne den Spruch Zugang
lokalisieren besteht nur eine Chance von 1%/St des Suchenden, den
richtigen Zugang zu finden. Dieser Spruch bleibt fir die Dauer der
falschen Vision wirksam.

12eVision verschieben (KD): Dieser Spruch verschiebt die Vision
um 30m/St in eine zufillige oder vorherbestimmte Richtung. Ist der
genaue Grund der Anomalie erst einmal bestimmt, kann der
Suchende auf die gleiche Weise versuchen, die Verschiebung zu
uberwinden, wie auch bei der Auflosung des Spruchs Vision verne-
beln. Der Spruch bleibt fir eine versuchte Vision/St des Zaubernden
minus 11 wirksam.

13 eVisionsfestung I (D): Wie Visionsfestung II, dieser Spruch
erlaubt aber die Kombination von bis zu 3 Verteidigungen.
14eVisionswichter II (KD): Wie Visionswdchter I, dieser Spruch
erzeugt jedoch einen Wichter mit einem Willen von +100, der in der
Lage ist, einen Kritischen Schaden »D« zu verursachen.

15« Zugang lokalisieren (I*): Dieser Spruch erlaubt dem Zaubern-
den, den Zugang (falls vorhanden) zu einem Thema zu lokalisieren,
nachdem er festgestellt hat, da® er eine falsche Vision sieht. Der
Spruch kann fur jede falsche Vision nur einmal angewendet werden.
16 Furcht vor Vision (DM): Das Thema wird von einem Ring der
Angst geschtitzt. Falls dem Ziel sein Widerstandswurf miBlingt, kann
er das Ziel seiner Vision nicht sehen und verlifit die Vision in einem
Zustand tiefster Furcht. Widersteht das Ziel jedoch erfolgreich, wird
die Mauer der Angst permanent entfernt. Dieser Spruch bleibt fir
eine versuchte Vision/St des Zaubernden minus 1 wirksam.

17 ¢ Visionsruf (DM): Der Suchende wird in die Nihe des Zaubern-
den gelockt und muf sich in einem Willensstreit diesem messen.
Wenn das Ziel den Willensstreit gewinnt, ist die versuchte Vision
erfolgreich, andernfalls gilt das Ergebnis des Willenstreits. Dieser
Spruch bleibt fir eine versuchte Vision/St des Zaubernden minus 1
wirksam.

18eVisionskoma (DM): Der Suchende wird fiir 1 h/10% Fehlschlag
des Widerstandswurfs in ein Koma versetzt. Gelingt dem Suchenden
ein erfolgreicher Orientierungswurf (sebr schwer), so ist der Visions-
versuch erfolgreich.

19eVisionstod (DM): Der Suchende erleidet das Ergebnis eines
Kritischen Treffers »E« auf einer Tabelle nach Wahl des Zaubernden.
Gelingt dem Zaubernden ein erfolgreicher Orientierungswurf (sebr
schwer), so ist der Visionsversuch erfolgreich.

20eVisionssperre (KD): Dieser Spruch blockiert einfach jede
Vision uber das Thema ohne eine Moglichkeit, ihn zu umgehen,
aufer auf den Ablauf der Dauer zu warten. Nachdem er auf eine
Visionssperre getroffen ist und diese verlassen hat, bemerkt der
Suchende jedoch, daf ihm 20 Magiepunkte entzogen worden sind.
Dies geschieht bei jedem Schaden auf die Visionssperre. Dieser
Spruch bleibt fir eine versuchte Vision/St des Zaubernden minus 1
wirksam.

25 Visionswichter III (KD): Wie Visionswdchter I, dieser Spruch
erzeugt jedoch einen Wichter mit einem Willen von +150, der in der
Lage ist, Kritischen Schaden »E« zu verursachen.
30eVisionsfestung IV (D): Wie Visionsfestung II, dieser Spruch
erlaubt aber die Kombination von bis zu 4 Verteidigungen.
50eWahrer Visionswichter (KD): Wie Visionswichter I, dieser
Spruch erzeugt jedoch einen Wachter mit +200, der in der Lage ist,
einen Kritischen Schaden »E« auf 1-10 Kritischen Schadenstabellen
pro Runde zu verursachen.
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205 ¢Gesetz der Verderbnis

Anmerkung: Knochen, die durch den Einsatz eines Knochen bre-
chen-Spruchs gebrochen werden, werden durch den ausgewtirfelten
kritischen Treffer bestimmt. Wenn mebr als ein Knochen gebrochen
wird, sollte der Zufall bestimmen. Hautverbrennungs-Spriiche betref-
fen die dufSere Hautschicht des Ziels. Die Spriiche verbrennen einen
ungefibren Prozentanteil der AufSenbaut des Ziels gleich der Stufe
des Spruchs (d.b. Hautverbrennung 1 (6. Stufe) verbrennt ungefibr
6% der AuSenhaut). Welcher Bereich genau verbrennt, wird durch
einen Kritischen Trefferwurf bestimmt.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Blutung I 1 Ziel P 30 m
2 Nervenschaden I 1 Ziel p 30 m
3 Blutung 1I 1 Ziel P 30 m
4 Nervenschaden IT 1 Ziel P 30 m
5 Knochen brechen 1 1 Ziel P 30m
6 Hautverbrennung | 1 Ziel p 30 m
7 Blutung III 1 Ziel P 30 m
8 Nervenschaden I 1 Ziel P 30m
9 Knochen brechen 11 1 Ziel p 30m
10 Hautverbrennung IT 1 Ziel P 30m
11 Blutung IV 1 Ziel P 30m
12 Nervenschaden IV 1 Ziel P 30 m
13 Knochen brechen 111 1 Ziel P 30 m
14 Hautverbrennung II1 1 Ziel p 30 m
15 Blutung IV 1 Ziel P 30 m
16 Nervenschaden vV 1 Ziel P 30 m
17 Knochen brechen IV 1 Ziel P 30m
18 Hautverbrennung IV 1 Ziel P 30m
19 Wahre Blutung 1 Ziel P 30m
20 Wahrer Nervenschaden 1 Ziel P 30m
25 Wahres Knochen brechen 1 Ziel P 30m
30 Wahre Hautverbrennung 1 Ziel P 30 m
50 Gesetz der Verderbnis 1 Ziel [ 30m

1eBlutung I (K): Das Ziel beginnt, mit 1 Treffer/Runde zu bluten.
2eNervenschaden I (K): Durch einen Schaden an seinem Nerven-
system erleidet das Ziel -5 auf alle Handlungen.

3eBlutung II (K): Wie Blutung I, aber die Blutung betrigt 2 Tref-
fer/Runde. AuBerdem erleidet das Ziel einen Kritischen Stichscha-
den »A«.

4eNervenschaden II (K): Wie Nervenschaden 1, das Ziel erleidet
aber —10 und einen Kritischen Elektrizitdtsschaden »A«,

5¢Knochen brechen I (K): Ein zufillig bestimmter Knochen des
Ziels wird gebrochen. Auerdem erleidet das Ziel einen Kritischen
Schagschaden »A«.

6eHautverbrennung I (E): Die Haut des Ziels erhialt Verbrennun-
gen 1. Grades. Das Ziel erleidet einen Kritischen Hitzeschaden »A«.
7eBlutung I (K): Wie Blutung I, aber die Blutung betrigt 3 Tref-
fer/Runde und das Ziel erleidet einen Kritischen Stichschaden »B«.
8eNervenschaden III (K): Wie Nervenschaden II, das Ziel erleidet
aber -15 und einen Kritischen Elektrizititsschaden »Be.

9¢Knochen brechen II (K): Wie Knochen brechen I, es werden
aber zwei Knochen gebrochen und das Ziel erleidet einen Kriti-
schen Schlagschaden »B«.

10eHautverbrennung II (E): Wie Hautverbrennung I, das ver-
brannte Ziel erleidet aber einen Kritischen Hitzeschaden »B«.

11« Blutung IV (K): Wie Blutung I, aber die Blutung betragt 4 Tref-
fer/Runde und das Ziel erleidet einen Kritischen Stichschaden »Ce.
12«Nervenschaden IV (X): Wie Nervenschaden III, das Ziel erlei-
det aber -20 und einen Kritischen Elektrizitdtsschaden »Ce.
13eKnochen brechen III (K): Wie Knochen brechen I, es werden
aber drei Knochen gebrochen und das Ziel erleidet einen Kritischen
Schlagschaden »Ce.

14*Hautverbrennung III (E). Wie Hautverbrennung II, die Ver-
brennungen sind aber 2. Grades und das Ziel erleidet einen Kriti-
schen Hitzeschaden »Ce.

15«Blutung V (K): Wie Blutung IV, aber die Blutung betragt 5 Tref-
fer/Runde und das Ziel erleidet einen Kritischen Stichschaden »D-«.
16+ Nervenschaden V (K): Wie Nervenschaden IV, das Ziel erleidet
aber —25 und einen Kritischen Elektrizititsschaden »D«.
17+Knochen brechen IV (K): Wie Knochen brechen III, es werden
aber vier Knochen gebrochen und das Ziel erleidet einen Kritischen
Schlagschaden »D«.

18eHautverbrennung IV (E): Wie Hautverbrennung [I1, das Ziel
erleidet aber einen Kritischen Hitzeschaden »D-«.

19+ Wahre Blutung (F): Wie Blutung V, aber die Blutung betrigt 1
x (St/2) Treffer/Runde und das Ziel erleidet einen Kritischen Stich-
schaden »E«.

20eWahrer Nervenschaden (F): Wie Nervenschaden V, das
Ziel erleidet jedoch —5 x (St/2) und einen Kritischen Elektrizitdts-
schaden »E«.

25« Wahres Knochen brechen (K): Wie Knochen brechen IV, es
werden aber 1 x (St/2) Knochen gebrochen und das Ziel erleidet
einen Kritischen Schlagschaden »E«.

30« Wahre Hautverbrennung (E): Wie Hautverbrennung IV, die
Verbrennungen sind aber 3. Grades und das Ziel erleidet einen Kriti-
schen Hizeschaden »Ex.

50+Gesetz der Verderbnis (K): Der Zaubernde kann in jeder
Runde einen Spruch dieser Liste auf ein Ziel innerhalb der Reichwei-
te anwenden.

206¢ Visionen des Untergangs

Anmerkung: Das Ziel erfdabrt die Vision normalerweise kurz vor
einer kritischen Situation, und dann mit grofSter Wabrscheinlichkeit
zum ungtinstigsten Moment, wie z.B. mitten im Kampf oder bei der
Anwendung eines Zauberspruchs usw.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vision des Ungliicks I 1 Ziel 1 Vision 30 m
2 Vision des Untergangs I 1 Ziel 1 Vision 30m
3 Todesvision 1 1 Ziel 1 Vision 30m
4 Alptraum I 1 Ziel 1 Alptraum 30 m
5 Spiegelvision 1 1 Ziel 24h 30 m
6 Vision des Ungliicks 11 1 Ziel 2 Visionen 30 m
7 Vision des Untergangs II 1 Ziel 2 Visionen 30m
8 Todesvision IT 1 Ziel 2 Visionen 30m
9 Alptraum II 1 Ziel 2 Alptraume 30m
10 Spiegelvision II 1 Ziel 2 Tage 30m
11 Vision des Unglucks III 1 Ziel 3 Visionen 30m
12 Vision des Untergangs III 1 Ziel 3 Visionen 30m
13 Todesvision 111 1 Ziel 3 Visionen 30 m
14 Alptraum III 1 Ziel 3 Alptraume 30 m
15 Spiegelvision 111 1 Ziel 3 Tage 30 m
16 Vision des Unglicks IV 1 Ziel 4 Visionen 30 m
17 Vision des Untergangs IV 1 Ziel 4 Visionen 30 m
18 Todesvision IV 1 Ziel 4 Visionen 30 m
19 Alptraum IV 1 Ziel 4 Alptraume 30 m
20 Spiegelvision IV 1 Ziel 4 Tage 30 m
25 Wahre Vision des Unglicks 1 Ziel variabel 30 m
30 Wahre Vision des Untergangs 1 Ziel variabel 30m
35 Wahre Todesvision 1 Ziel variabel 30 m
40 Wahrer Alptraum 1 Ziel variabel 30m
50 Wahre Spiegelvision 1 Ziel variabel 30m

1eVision des Ungliicks I (I): Das Ziel erhilt die Vision {iber ein
drohendes Ungliick, wie z.B. der Verlust eines wertvollen Gegen-
stands, das Brechen einer Waffe in einem entscheidenden Moment
usw. Die Vision steht nicht mit einer Todesszene im Zusammenhang
(z.B. wiirde die Vision das Reifen eines Seils und den Fall des Zieles
zeigen, nicht aber den Aufprall am Ende des Sturzes).

2eVision des Untergangs I (I): Das Ziel erhilt die Vision tiber ein
drohendes Verhiingnis, das mit ihm selbst zu tun hat. Es hat Visionen
von wichtigen Ereignissen, die in seiner Nihe oder Umgebung statt-
finden werden. Da es jedoch viele Wege gibt, die von der Vision
gewihlt werden konnen, wird das Ziel nur die fiir seine Zukunft
schlechten Ergebnisse sehen. Daher hat man Personen, die unter
diesem Zauber standen, auch den Namen -Ungliicksboten« verlie-
hen (z.B. wenn das Ziel gerade einen von wiitenden Orks gefiillten
Raum betreten will, hitte er wahrscheinlich die Vision, daf seine
gesamte Abenteurergruppe ausgeldscht wird).

3eTodesvision I (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel erhilt
aber Visionen aus der Vergangenheit. Die Vision muf8 mit einer
Todesszene zusammenhiingen, die zum Zeitpunkt der Vision in der
Nihe des Zieles stattgefunden hat.

4eAlptraum I (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel wird aber
von Visionen in Form von Alptriumen wihrend seiner nichsten
Schlafperiode geplagt. Sein Alptraum muf mit einer Todesszene
zusammenhingen.
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5eSpiegelvision I (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel hat die
Visionen aber jedesmal, wenn es auf eine reflektierende Oberfliche
schaut (d.h. Spiegel, Glas oder glinzende Oberflichen, die Licht
reflektieren konnen).

6eVision des Ungliicks IT (I): Wie Vision des Ungliicks I, das Ziel
hat aber zwei Visionen Uber ein drohendes Ungliick.

7+ Vision des Untergangs I (I): Wie Vision des Untergangs I, das
Ziel hat aber zwei Visionen iiber ein drohendes Verhingnis.
8eTodesvision I (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel hat aber
zwei Visionen tiber Todesszenen aus der Vergangenheit.
9eAlptraum II (1): Wie Vision des Untergangs I, es werden aber die
nichsten beiden Schlafperioden des Ziels von Alptriumen des
Todes heimgesucht.

10e+Spiegelvision II (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel ist
aber zwei Tage lang betroffen.

11 Vision des Ungliicks Il (I): Wie Vision des Ungliicks I, das Ziel
hat aber drei Visionen iiber ein drohendes Ungliick.

12eVision des Untergangs I (I): Wie Vision des Untergangs I, das
Ziel hat aber drei Visionen tiber ein drohendes Verhingnis.
13*Todesvision I (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel hat
aber drei Visionen tiber Todesszenen aus der Vergangenheit.

14 e Alptraum I (I): Wie Vision des Untergangs I, es werden aber
die nichsten drei Schlafperioden des Ziels von Alptriumen des
Todes heimgesucht.

15+Spiegelvision III (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel ist
aber drei Tage lang betroffen.

16+ Vision des Ungliicks IV (I): Wie Vision des Ungliicks I, das Ziel
hat aber vier Visionen Uiber ein drohendes Ungliick.

17 «Vision des Untergangs IV (1): Wie Vision des Untergangs I, das
Ziel hat aber vier Visionen iiber ein drohendes Verhingnis.
18«Todesvision IV (I);: Wie Vision des Untergangs I, das Ziel hat
aber vier Visionen Giber Todesszenen aus der Vergangenheit.

19+ Alptraum XV (): Wie Vision des Untergangs I, es werden aber die
nichsten vier Schlafperioden des Ziels von Alptriumen heimgesucht.
20+ Spiegelvision IV (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel ist
aber vier Tage lang betroffen.

25« Wahre Vision des Ungliicks (I): Wie Vision des Ungliicks I, das
Ziel hat aber fiir alle fiinf Stufen des Zaubernden (abgerundet) eine
Vision tiber ein drohendes Ungliick.

30+ Wahre Vision des Untergangs (1): Wie Vision des Untergangs I,
das Ziel hat aber fiir alle funf Stufen des Zaubernden (abgerundet)
eine Vision (iber ein drohendes Verhingnis.

35+ Wahre Todesvision (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel
hat aber fiir alle finf Stufen des Zaubernden (abgerundet) eine Visi-
on itber Todesszenen aus der Vergangenheit.

40+ Wahrer Alptraum (1): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel hat
aber fiir alle funf Stufen des Zaubernden (abgerundet) einen Alp-
traum.

50« Wahre Spiegelvision (I): Wie Vision des Untergangs I, das Ziel
ist aber fur alle fiinf Stufen des Zaubernden einen Tag lang betroffen.

207 *Boser Blick

Anmerkung: Diese Spruchliste basiert auf Mentalmagie.
Anmerkung: Blick der Entstellung-Spriiche beschdidigen die diufiere
Hautschicht und kénnen durch die Anwendung der vier zusam-
mengehdrigen Verbinden -Spriiche (BAM) geheilt werden.
Anmerkung: Alle folgenden Spriiche kénnen durch diese Metho-
den aufgehoben werden: Fluch bannen, Willensstreit, Mentalmagie
bannen, Tod des Zaubernden oder das Verlassen seines EinflufShe-
reiches (des Gebietes, welches er beberrscht, nicht die Reichweite des
Zaubers. Anm.d Red.). Diese Spriiche werden vom Ruf des Zau-
bernden und der Uberzeugung des Ziels, dafs der Spruch wirkt,
beeinflust.

Anmerkung: Blick der panischen Angst- und Verfolgungswahn-
Spriiche konnen durch Beruhigungs-Zauber aufgehoben werden.
Anmerkung: Bei den Funkelnder Blick-Spriichen mufs der Zau-
bernde Augenkontakt mit dem Ziel berstellen. Hierbei bandelt es sich
um ein mittelschweres statisches Mandver, wenn das Ziel sich des
Versuchs nicht bewufst ist, um ein sehr schweres Mandver bei
mifStrauischen Zielen oder um ein Mandver blanken Leichtsinns,
wenn das Ziel wirklich auf der Hut ist. Ist der Blickkontakt erst ein-
mal bergestellt, kann er nur abgebrochen werden, wenn der Zau-
bernde ibn aufgibt, das Ziel einen Willensstreit gewinnt oder die
Konzentration des Zaubernden unterbrochen wird.

Anmerkung: Damit die Blick der panischen Angst-Spriiche wirken,
muyS das Ziel wissen, wer der Zaubernde ist. AufSerdem mujs es dessen
Ruf kennen; ansonsten ldfst der Spruch ibn nur vor Angst erzittern.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Blick der Entstellung I 1 Ziel P 30 m
2 Funkelnder Blick I (Bezaubern I) 1 Ziel 1h/St 15m
3 Verfolgungswahn 1 1 Ziel P 30m
4 Funkelnder Blick II (Beeinflussen) 1 Ziel 1 Auftrag 15m
5 Blick der Entstellung 11 1 Ziel P 30 m
6 Zeichen der Verdammnis 1 Ziel P 3m
7 Verfolgungswahn IV 1 Ziel P 30 m
8 Funkelnder Blick I

(Handlungsfahigkeit einschrinken 1) 1 Ziel 10 min/St 15m
9 Blick der Entstellung 111 1 Ziel P 30m
10 Blick der panischen Angst® 1 Ziel P 30m
11 Funkelnder Blick IV (Kontrollieren) 1 Ziel 10 min/St 15m
12 Verfolgungswahn VII 1 Ziel P 30 m
13 Funkelnder Blick V (Suche ) 1 Ziel 1 Auftrag 15m
14 Blick der Entstellung IV 1 Ziel P 30m
15 Blick der panischen Angst 11° 1 Ziel P 30 m
16 Funkelnder Blick VI

(Handlungsfahigkeit einschrinken II) 1 Ziel 1 min/St 15m
17 Verfolgungswahn X 1 Ziel P 30 m
18 Funkelnder Blick VII (Suche II) 1 ziel 1 Auftrag 15m
19 Blick der Entstellung V 1 Ziel P 30 m
20 Blick der panischen Angst 111° 1 Ziel P 30 m
25 Wahrer Verfolgungswahn 1 Ziel P 30 m
30 Wahrer Blick der Entstellung 1 Ziel P 30m
50 Wahrer Blick der panischen Angst® 1 Ziel P 30m

1¢Blick der Entstellung I (M): Der Zaubernde Li8t den aktuellen
Eigenschaftswert fir das -Aussehen« des Ziels um 10 und den
Hochstwert um 5 sinken.

2e+Funkelnder Blick I (Bezaubern I) (M): Ein humanoides Ziel hilt
den Zaubernden fiir einen guten Freund.

3eVerfolgungswahn I (M): Der Zaubernde bringt das Ziel dazu,
sich stindig beobachtet zu fithlen, was -5 fir alle seine Handlungen
verursacht.

4+Funkeinder Blick II (Beeinflussen) (M): Das Ziel fiihrt eine ihm
suggerierte Handlung aus, sofern sie nicht im Widerspruch zu seiner
Natur steht (d.h. kein Selbstmord, Sebstverstimmelung usw.)
5eBlick der Entstellung II (M): Wie Blick der Entstellung I, der
aktuelle Eigenschaftswert wird jedoch um -20 und der Hochstwert
um —10 verringert.

6eZeichen der Verdammanis (M): Das Ziel erhilt ein Brandzei-
chen auf seiner Stirn oder Wange. Dies ist das sichtbare Zeichen fiir
die Migunst des Zaubernden fir das Ziel. Nach dem Erhalt eines
»Zeichens« wird die Bevolkerung das Ziel meiden, da zu befiirchten
steht, da8 man als Freund des Gebrandmakten gelten und somit den
Zorn des Zauberers wecken kénnte. Das Brandzeichen ist normaler-
weise das Familienwappen des Zaubernden.

7 e Verfolgungswahn IV (M): Wie Verfolgungswabn I, die Modifi-
kation betrigt aber —20.

8eFunkelnder Blick III (Handlungsfihigkeit einschrinken I) (M):
Das Ziel, das einem humanoiden Volk angehéren muf, kann nur
25% seiner normalen Handlungsmoglichkeiten nutzen.

9+Blick der Entstellung Il (M): Wie Blick der Entstellung I, der
aktuelle Eigenschaftswert wird jedoch um -30 und der Héchstwert
um -15 verringert.

10+Blick der panischen Angst I (M°): Das Ziel hat stindig pani-
sche Angst vor dem Zaubernden. Jedesmal, wenn das Ziel den Zau-
bernden sehen kann, erleidet es —10 auf alle Handlungen; wenn der
Zaubernde mit dem Ziel sogar spricht, betrigt der Abzug -20.
11eFunkelnder Blick IV (Kontrollieren): Das Ziel muf8 dem Zau-
bernden wie bei Funkelnder Blick II fiir die Wirkungsdauerauer des
Spruchs gehorchen. In dieser Zeitspanne kann der Zaubernde ihm
beliebig viele Befehle geben.

12+ Verfolgungswahn VII (M): Wie Verfolgungswabn I, die Modifi-
kation betrigt aber —35.

13 *Funkelnder Blick V (Suche I) (M): Das Ziel erhilt eine Aufgabe
(die zu erfiilllen es in der Lage sein muR) und erleidet eine vom
Spielleiter festgelegte Strafe, wenn es sie nicht erfillt.

14+Blick der Entstellung IV (M): Wie Blick der Entstellung I, der
aktuelle Eigenschaftswert wird jedoch um —40 und der Héchstwert
um —20 verringert.
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15¢Blick der panischen Angst II (M°): Wie Blick der panischen
Angst I, der Anblick des Zaubernden 148t das Ziel aber —15 erleiden,
und wenn der Zaubernde sogar mit ihm spricht, betragt der Abzug -30.
16¢Funkelnder Blick VI (Handlungsfihigkeit einschrinken II)
(M): Wie Funkelnder Blick III, funktioniert jedoch bet allen fiithlen-
den Wesen.

17+ Verfolgungswahn X (M): Wie Verfolgungswabn 1, die Modifi-
kation betrigt aber —50.

18« Funkelnder Blick VII (Suche II) (M): Wie Funkeinder Blick V,
bei nichterfiilltem Auftrag erleidet das Ziel Kritische Treffer der
Schwere »E« auf 1-10 Kritischen Treffertabellen (nach Wahl des Zau-
bernden, einzeln ausgewurfelt).

19¢Blick der Entstellung V (M): Wie Blick der Entstellung I, der
aktuelle Eigenschaftswert wird jedoch um —50 und der Hochstwert
um —25 verringert.

20+Blick der panischen Angst Il (M°): Wie Blick der panischen
Angst I, der Anblick des Zaubernden 148t das Ziel aber 20 erleiden,
und wenn der Zaubernde sogar mit ihm spricht, betrigt der Abzug
—40.

25eWahrer Verfolgungswahn (M): Wie Verfolgungswabn I, die
Modifikation betriigt aber —5/(St des Zaubernden/2).

30« Wahrer Blick der Entstellung (M): Wie Blick der Entstellung I,
der aktuelle Eigenschaftswert wird jedoch um —10/(St des Zaubern-
den/2) und der Hoéchstwert um -5/(St des Zaubernden/2) verringert.
50« Wahrer Blick der panischen Angst (M®): Wie Blick der pani-
schen Angst I, der Anblick des Zaubernden 148t das Ziel aber
-5/(St des Zaubernden/5) erleiden, und wenn der Zaubernde sogar
mit ihm spricht, betriigt der Abzug ~10/(St des Zaubernden/5).

208¢Gesetz der Vergeltung

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Forschung 1 Gegenstand 24h Selbst
2 Fluch entdecken 1 Gegenstand 1 min/St 30m
3 Fluch des Quasselns 1 Ziel P 30 m
4 Fluch des Schweigens 1 Ziel P 30 m
5 Handwerk verfluchen I 1 Ziel P 30 m
6 Fluch des unstillbaren Dursts 1 Ziel P 30m
7 Familienfluch 1 1 Ziel P 30m
8 Fluch des gewaltigen Hungers 1 Ziel P 30m
9 Raum verfluchen I 1 Raum P 30 m
10 Handwerk verfluchen I 1 Ziel P 30 m
11 Fluch des Geizes 1 Ziel P 30m
12 Familienfluch I 1 Ziel P 30m
13 Fluch der Riickenschmerzen 1 Ziel P 30m
14 Wohnstitte verfluchen 11 1 Wohnstitte P 30 m
15 Handwerk verfluchen IIT 1 Ziel P 30 m
16 Verhexen 1 Ziel variabel Bertihrung
17 Familienfluch 1II 1 Ziel P 30 m
18 Verhexung entdecken 1 Ziel — 3 m/St
19 Handwerk verfluchen IV 1 Ziel P 30m
20 Ortschaft verfluchen 1 1 Stadt P 30 m
25 Wahres Handwerk verfluchen 1 Ziel P 30 m
30 Wahrer Familienfluch 1 Ziel P 20 m
50 Wahres Gebiet verfluchen r1,5km P 30m

1eForschung (1): Erlaubt dem Zaubernden spezielle Fliiche zu
erforschen, um sie in sein Repertoire aufzunehmen.

2eFluch entdecken (P): Entdeckt jeden aktiven Fluch auf einem
beliebigen Gegenstand.

3eFluch des Quasselns (K): Das Ziel hat von nun an den Drang
endlos zu reden. Jedesmal, wenn es jemanden sprechen hort, ver-
splrt das Ziel diesen Drang.

4eFluch des Schweigens (K): Das Ziel will iiberhaupt nicht mehr
reden. Es muR auf irgendeine Weise dazu gebracht werden, zu spre-
chen.

5eHandwerk verfluchen I (K): Erlaubt dem Zaubernden eine Fer-
tigkeit des Zieles auf 20 oder weniger Fertigkeitsgrade zu beschrin-
ken. Der Zaubernde muf festlegen, welche Fertigkeit betroffen wer-
den soll. Wenn das Ziel in dieser Fertigkeit iiber keine Fertigkeitsgra-
de verfiigt, kann diese trotzdem verflucht werden, da der Fluch
immer noch auf der Fertigkeit lastet, wenn das Ziel spiter einmal
beginnt, sie zu entwickeln. Wenn das Ziel mehr als 20 Fertigkeitsgra-

de besitzt, verliert es ab sofort jedesmal einen Grad, wenn es um
eine Stufe steigt (diese Grade sind fiir immer verloren, konnen aber
neu erlernt werden, wenn der Fluch aufgehoben worden ist).
6+Fluch des unstillbaren Durstes (K): Das Ziel kann nicht genug
zu trinken bekommen. Es wird versuchen, jeden Behalter zu leeren,
von dem es trinkt, und dann immer noch mehr wollen.
7eFamilienfluch I (K): Der Spielleiter legt die genaue Art des Flu-
ches fest. Moglichkeiten dazu sind die Beschrinkung der gesell-
schaftlichen Stellung, Scheitern von bestimmten Zielen (Landbesitz,
Reichtum, Liebe usw.). Die Auswirkungen lasten auf der Generation
des Ziels, inklusive ihm selber. Der Spruch kann nur durch Fluch
bannen aufgehoben werden.

8eFluch des gewaltigen Hungers (K): Das Ziel i3, bis es in Ohn-
macht fillt, wenn geniigend Nahrung dazu vorhanden ist. Es wird in
jedem Monat 1-3 Pfund zunehmen. Das Ziel kann seinen Appetit
nicht besittigen, und will immer mehr.

9eRaum verfluchen I (K): Erlaubt dem Zaubernden, 1 Fluch tiber
einen Raum auszusprechen. Die GroSe des Raumes darf einen
Bereich von 3 x 3 x 3 m nicht iiberschreiten. Der Spielleiter legt die
genaue Art des Fluches fest. Moglichkeiten dazu sind der Nieder-
gang eines Geschifts, die Verschlechterung der Kundschaft, das
Geriicht, der Raum sei verflucht, der Verfall des Raumes usw.

10 sHandwerk verfluchen II (K): Wie Handwerk verfluchen I, die
Fertigkeitsgrade werden aber auf 15 beschrinkt.

11 Fluch des Geizes (K): Das Opfer gibt von seinem Geld nichts
aus, sondern hortet es. Wenn irgend jemand das Geld an sich nimmt
oder versucht, es auszugeben, verteidigt er es mit allen ihm zur Ver-
figung stehenden Mitteln.

12eFamilienfluch II (K): Wie Familienfluch I, es werden aber
zwei Generationen betroffen.

13¢Fluch der Riickenschmerzen (K): Jedesmal, wenn das Ziel
eine unmodifizierte 66 oder 00 wiirfelt, verkrampft sich sein Riicken
und lihmt es somit teilweise oder vollstindig fiir 1-20 Runden. Ein
weiterer Prozentwurf ergibt den Anteil der Handlungsmoglichkei-
ten, die es wihrend dieser Zeit noch durchfiihren kann. Wiirfelt es
dabei eine weitere 66 oder 00, erleidet es weitere Krampfe usw.

14+ Wohnstitte verfluchen I (K): Wie Raum verfluchen I, der
Fluch lastet aber auf einer Wohnstitie, Die Groe der Wohnstitte
datf einen Bereich von 15 x 15 x 15 m nicht Giberschreiten.
15«Handwerk verfluchen II (K): Wie Handwerk verfluchen I, die
Fertigkeitsgrade werden aber auf 10 beschrinkt.

16eVerhexen (K): Das Ziel wird verhext, und Unglick wird zu sei-
nem stindigen Begleiter. Dazu wird ein magisches Pentagramm
gezeichnet und durch den Verbexen-Spruch mit Kraft versorgt. Um
ithn dauerhaft zu machen, muR der Verbexen-Spruch 16 Wochen
lang jeden Tag angewendet werden. Solange das Pentagramm mit
Kraft versorgt wird, nimmt die Stirke des Spruchs zu. Langsam
beginnt dem Ziel mehr und mehr zu miBlingen (z.B. brechen Waf-
fen, Seile reifen, es tritt beim Schleichen auf Aste, es rutscht auf
trockendem Boden aus usw.). Es wird empfohlen, die Fertigkeit
Magische Ritualein Verbindung mit dem Verbexen-Spruch zu benut-
zen, um das Pentagramm zu erschaffen. Anmerkung: Das Penta-
gramm ist von Energie erfullt, und die plotzliche Entfernung des Zei-
chens verursacht bei allen, die sich innerhalb von 9 m Entfernung
befinden, Kritischen Schlagschaden »C« und Kritischen Hitzeschaden
»Be. Anmerkung: Fluch enidecken erkennt eine Verhexung, stuft sie
aber als Fluch ein.

17 eFamilienfluch Il (K): Wie Familienfluch I, es werden aber
drei Generationen betroffen.

18«Verhexung entdecken (K): Erlaubt dem Zaubernden die
Gegenwart einer Verhexung zu entdecken, die auf einem Individu-
um, Objekt oder Ort lastet, indem er die Verbindung zwischen dem
Verhexen und dem magischen Pentagramm erspiirt. Der Spruch sagt
nichts tiber Richtung, Entfernung oder Standort des Pentagramms
aus, sondern beinhaltet lediglich das Wissen um seine Existenz.

19 «Handwerk verfluchen IV (K): Wie Handwerk verfluchen I, die
Fertigkeitsgrade werden aber auf 5 beschrinkt.

20 Ortschaft verfluchen III (K): Wie Raum verfluchen I, wirkt
aber auf einen Bereich von 300 x 300 x 300 m (normalerweise die
GroRe von kleinen Dorfern, Burgen usw.)

25eWahres Handwerk verfluchen (K): Wie Handwerk verflu-
chen I, die Fertigkeitsgrade werden aber auf Null beschrinkt.

30 Wahrer Familienfluch (K): Wie Familienfluch I, es wird aber
1 Generation fiir alle 5 Stufen betroffen, die der Zaubernde besitzt.
50eWahres Gebiet verfluchen (K): Wie Raum verfluchen I, wirkt
aber auf einen Bereich von 1 Meile Radius.
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8.3 Hexer-Berufslisten
209 Tiuschungen

210®Meisterschaft der Erde

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Bauchreden Selbst C 30 m
2 Musion 11 r3m 1 min/St 30m
3 Tduschung I 1 Ziel 1 min/St 30m
4 Trugbild I r3m 1 min/St 30m
5 lusion 111 r3m 1 min/St 30m
6 Tduschung 11 1 Ziel 1 min/St 30 m
7 Trughbild 11 r3m 1 min/St 30 m
8 Verzogerte [llusion 11 r3m 24h 30m
9 Tduschung TIT 1 Ziel 1 min/St 30m
10 Verzogerte Tauschung 11 1 Ziel 24h 30m
11 Verzogertes Trugbild 1T r3m 24h 30 m
12 Tilusion V r3m 1 min/St 30 m
13 Tauschung vV 1 Ziel 1 min/St 30m
14 Trugbild r3m 1 min/St 30m
15 Verzogerte Hlusion 111 r3m 24h 30m
16 Verzogerte Tduschung 111 1 Ziel 24h 30 m
17 Verzogertes Trugbild 11T r3m 24h 30 m
18 Illusion X r3m 1 min/St 30 m
19 Tauschung X 1 Ziel 1 min/St 30m
20 Trughild vV r3m 1 min/St 30m
25 Wahre Tduschung 1 Ziel P 30 m
30 Trugbild X r3m 1 min/St 30 m
50 Wahre Ilusion r3m p 30 m

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Zauberseil 1 Ziel C 3 m/St
2 Erde auflockern 3 m? P 30 m
3 Frde zu Staub I 300 dm? P 30 m
4 Erdwand I variabel 1 min/St 30 m
5 Verdorren 1 r3m P 30 m
6 Spalte variabel — 30m
7 Erde zu Schlamm 3m’ P 30 m
8 Steinwand variabel 1 min/St 30 m
9 Verdorren 11 r30m p 30m
10 Dauerhafte Erdwand variabel P 30 m
11 Stein zu Erde 3m? P 30m
12 Erde zu Staub 30 m* P 30 m
13 Verdorren 111 r 60m P 30m
14 Erde vernichten 3 m' P 30m
15 Dauerhafte Steinwand variabel P 30m
16 Steinpulver 111 30m* P 30 m
17 Spaltung variabel P 30m
18 Zerstorung 11 300 dm? P 30 m
19 Wand verschweien variabel p Bertuhrung
20 Stein vernichten 3m’ P 30m
25 Metall vernichten 30 dm? P 30 m
30 Beben variabel 1Rd 30 m
50 Herrschaft uiber die Erde variabel 1 Rd/St variabel

1+Bauchreden (E): Wie Bauchreden auf Liste 29 im BdM.
3eTauschung I (M): Durch die Verinderung des Wahrnehmungssy-
stems des Zieles um 1 Detail, kann der Zaubernde eine Illusion/ein
Trughild erschaffen, das nur vom Ziel erlebt wird. Mit den hochstufi-
gen Tduschung-Sprichen kann eine der folgenden Optionen
gewihlt werden:

a) mit Wunder-Spriichen kann ein weiterer Sinn hinzugefigt wer-
den oder

b) die Dauer kann verdoppelt werden oder

¢) ein anderer Bezugspunkt kann verindert werden. Die Ausw1r-
kungen lasten fiir die Dauer des Spruchs auf dem Ziel. Beispielswei-
se konnte ein Ziel so getduscht werden, daB es alle Menschen als
Hasen wahrnimmt.

6eTauschung II (M): Wie Hlusion llI, es wird aber wie in Téu-
schung Inur ein Ziel betroffen.

9eTauschung I (M): Wie Hlusion HI, es wird aber wie in Tdu-
schung Inur ein Ziel betroffen.

10+ Verzogerte Tauschung II (M): Wie Verzdgerte Hlusion II, es
wird aber auf den Tduschung-Spruch angewendet.

13eTauschung V (M): Wie Hlusion V, es wird aber wie in Tdu-
schung Inur ein Ziel betroffen.

16+ Verzogerte Tauschung Il (M): Wie Verzdgerte Hllusion III, es
wird aber wie in Tduschung [ nur ein Ziel betroffen.

19+«Tauschung X (M): Wie Husion X, es wird aber wie in Tdu-
schung Inur ein Ziel betroffen.

25eWahre Tauschung (M): Wie Tduschung X, aber von perma-
nenter Dauer (bis der Spruch gebannt wird).

2,4,5,7,8,11,12, 14, 15, 17, 18, 20, 30 und 50: Wie die gleichna-
migen Spriiche auf Liste 29, BdM.

‘////’/’ / e M

5eVerdorren I (K): Der Zaubernde erzeugt ein Gebiet, in dem
keine Art pflanzlichen Lebens wachsen kann, bis es geheilt worden
ist.

9eVerdorren I (K): Wie Verdorren I, der Wirkungsbereich betrigt
aberr 30 m.

13eVerdorren Il (K): Wie Verdorren I der Wirkungsbereich
betrigt aber r 60 m.

1—4, 68, 10-12 und 14-50: Wie die gleichnamigen Spriiche auf
den Listen 22 und 50 im BdM.

211 eMeisterschaft der Natur

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Pflanzenkunde r3m 24h Selbst
2 Tierschlaf 111 3 Ziele 1 min/St 30 m
3 Pflanzensprache 1 Ziel 1 min/St Berithrung
4 Tiersprache 1 Ziel 1 min/St 3m
5 Wachstum/Stagnation I 1 Pflanze 24h  Berlihrung
6 Tiere beschworen 1 1 Ziel 1 min/St 1,5 kim/5t
7 Tierbeherrschung I 1 Ziel 1 min/St 30m
8 Pflanzen finden 1 Pflanze 1 min/St 1,5km
9 Pflanzenwuchs 11 1 Pflanze P Beriihrung
10 Wachstum/Stagnation 11 r3m 24h  Berthrung
11 Tierbeherrschung vV 5 Ziele 1 min/St 30 m
12 Pflanzenwuchs 111 1 Pflanze P Berlihrung
13 Tierruf 1 Ziel — 1,5 km/St
14 Pflanzenkontrolle V 5 Ziele 1 min/St 30 m
15 Wachstum/Stagnation HI r30m 24h  Beriihrung
16 Beherrschung 1 r30m 1 min/St 30m
17 Pflanzenwachstum V 1 Pflanze P Berthrung
18 Tiere beschworen X 10 Ziele 1min/St 1,5 km/St
19 Tierwachstum II 1 Ziel 1 min/St 3m
20 Pflanzenwuchs X 1 Pflanze P Bertihrung
25 Vielfache Pflanzenkontrolle r30m 1 min/St 30m
30 Pflanzen beleben 1 Pflanze 1 min/St 30 m
50 Vollendete Tierbeherrschung r 30 m/St 1 min/St 1,5 km/St

5eWachstum/Stagnation I (K): Beschleunigt oder verlangsamt das
Wachstum einer Pflanze um das 100fache.

10+ Wachstum/Stagnation II (K): Wie Wachstum/Stagnation I,
wirkt aber auf alle Pflanzen in r 3 m.

15 e Wachstum/Stagnation III (K): Wie Wachstum/Stagnation I,
wirkt aber auf alle Pflanzen in r 30 m.

1-4, 6-9, 11-14 und 16-50: Wie die gleichnamigen Spriiche auf
den Listen 82 und 83 im BdM.
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212 eKerzenmagie

Anmerkung: Wenn nichts anderes vermerkt ist, stammen alle Zau-
ber, auf die in den folgenden Beschreibungen Bezug genommen
wird, von der Alchimisten-Berufsliste 37 «Einbettung von Essenz-
magiezaubern, BdM.

Anmerkung: Die Spriiche dieser Liste konnen ausschliefslich dazu
benutzt werden, verzauberte Kerzen nach den Regeln fiir Alchimie
herzustellen, die normalerweise vom Spielleiter angewendet werden
(siehe BdM, 9.2).

Anmerkung: Ein Magickundiger, der diese Spruchliste benutzt,
kann nur seine eigenen Spriiche einbetten.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Kerzenkunde Bertihrung 24 h Selbst
2 Forschung Beriihrung 24h Selbst
3 Zauberkerze 1 Berlihrung bis Verbrauch ~ Selbst
4 Stab aufladen Berithrung 24h Selbst

5 Zauberkerze 11

6 Mehrfaches brennen [

7 Zauberkerze 11

8 Rute aufladen

9 Zauberkerze 1V

10 Mehrfaches brennen 11T
11 Zauberkerze V

12 Stock aufladen

13 Zauberkerze VI

14 Mehrfaches brennen V

Berithrung bis Verbrauch  Selbst
Bertihrung bis Verbrauch  Selbst
Bertthrung bis Verbrauch  Selbst
Berthrung 24h Selbst
Berlihrung bis Verbrauch  Selbst
Bertthrung bis Verbrauch  Selbst
Beriihrung bis Verbrauch  Selbst
Beriihrung 24h Selbst
Beriihrung bis Verbrauch  Selbst
Bertihrung bis Verbrauch ~ Selbst

15 Zauberkerze VII Berihrung bis Verbrauch  Selbst
16 Mehrfaches brennen VI Berlihrung bis Verbrauch  Selbst
17 Zauberkerze VIII Berlihrung bis Verbrauch  Selbst

18 Mehrfaches brennen VII
19 Zauberkerze IX

20 Mehrfaches brennen VIIT
25 Zauberkerze X

30 Permanenz

Bertihrung bis Verbrauch  Selbst
Berthrung bis Verbrauch  Selbst
Berihrung bis Verbrauch  Selbst
Bertihrung bis Verbrauch  Selbst
Berithrung 24h Selbst
35 Mehrfaches brennen X Bertihrung bis Verbrauch  Selbst
40 Vollendete Zauberkerze Bertihrung bis Verbrauch ~ Selbst
50 Vollendetes Mehrfaches brennen  Berithrung  bis Verbrauch  Selbst

1¢Kerzenkunde (1): Wie 109/GeMachtkundeim BdM.
2¢Forschung (D: Wie 37/1 e Forschung im BdM.

3eZauberkerze I (F): Wie Einbetten I.

4eStab aufladen (K): Wic Stab aufladen.

S5eZauberkerze I1 (K): Wie Einbetten II.

6sMehrfaches brennen I (K): Erlaubt dem Zaubernden, eine
Kerze mit mehreren Spriichen herzustellen. In die Kerze kann die
Anzahl von Spriichen 1. Stufe eingebettet werden, die der Zaubern-
de an Stufen besitzt. Die Spriiche werden nacheinander ausgelost,
wihrend die Kerze herunterbrennt.

7+ Zauberkerze Il (K): Wic Einbetten I

8+Rute aufladen (K): Wie Rute aufladen.

9eZauberkerze IV (K): Wie Einbetten IV,

10eMehrfaches brennen I (K): Wie Mebrfaches brennen I, es
kodnnen aber Spriiche der 1. bis 3. Stufe eingebettet werden.
11+Zauberkerze V (K): Wie Einbetten V.

12+ Stock aufladen (K): Wie 37/12eStock aufladen.

13+ Zauberkerze VI (K): Wie Einbetten VI.

14eMehrfaches brennen V (K): Wie Mebrfaches brennen I, es
kénnen aber Spriiche der 1. bis 5. Stufe eingebettet werden.

15+ Zauberkerze VII (K): Wie Einbetten VII.

16sMehrfaches brennen VI. (K): Wie Mebrfaches brennen I, es
kénnen aber Spriche der 1. bis 6. Stufe eingebettet werden,

17« Zauberkerze VIII (K): Wie Einbetten VIII.

18+«Mehrfaches brennen VII (K): Wie Mebrfuches brennen I, es
kénnen aber Spriiche der 1. bis 6. Stufe eingebettet werden.

19+ Zauberkerze IX (K): Wie Einbetten IX.

20»Mehrfaches brennen VIII (K): Wie Mebrfaches brennen I, es
kénnen aber Spriiche der 1. bis 8. Stufe eingebettet werden.

25 Zauberkerze X (K): Wie Einbetten X.

30+Permanenz (K): Wie 37/30e Permanenz.

35+Mehrfaches brennen X (K): Wie Mehrfaches brennen I, es
kénnen aber Spriiche der 1. bis 10. Stufe eingebettet werden.
40eVollendete Zauberkerze (K): Wie 37/50eVollendetes Ein-
betten.

50«Vollendetes Mechrfaches brennen (K): Wie Mebrfaches
brennen I, es konnen aber Spriiche beliebiger Stufen eingebettet
werden.

213 e Trankmagie

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Trankkunde 1 Ziel 24 h Selbst
2 Forschung 1 Ziel 24h Selbst
3 Flissigkeit bearbeiten 1 Ziel 24h Selbst
4 Trank I 1 Ziel 24 h Selbst
5 Schwaches Gift 1 Ziel 24h Selbst
6 Trank 1 1 Ziel 24 h Selbst
7 Verstirkung I (-10) 1 Ziel 24h Selbst
8 Trank HI 1 Ziel 24h Selbst
9 Verstiarkung 11 (-20) 1 Ziel 24h Selbst
10 Starkes Gift 1 Ziel 24h Selbst
11 Trank IV 1 Ziel 24 h Selbst
12 Verstarkung 111 (-30) 1 Ziel 24h Selbst
13 Trank V 1 Ziel 24 h Selbst
14 Verstiarkung IV (-40) 1 Ziel 24h Selbst
15 Trank VI 1 Ziel 24 h Selbst
16 Trank VII 1 Ziel 24 h Selbst
17 Verstirkung V (-50) 1 Ziel 24h Selbst
18 Trank VIII 1 Ziel 24h Selbst
19 Trank IX 1 Ziel 24 h Selbst
20 Trank X 1 Ziel 24h Selbst
25 Trank XX 1 Ziel 24h Selbst
30 Mehrfache Dosis 1 Ziel 24h Selbst
50 Vollendeter Trank 1 Ziel 24h Selbst

1+ Trankkunde (I): Der Zaubernde erfihrt wann, wo und wie der
untersuchte Trank hergestellt wurde.

2e+Forschung (1): Wie 33/7 e Forschungim BdM.

3 Fliissigkeit bearbeiten (K): Gestattet dem Zaubernden, mit
nichtmagischen Flissigkeiten zu arbeiten.

4eTrank I (K): Gestattet dem Zaubernden die Herstellung einer
Dosis Zaubertrank, in die ein Spruch der 1. Stufe eingebettet werden
kann.

5eSchwaches Gift (K):Gestattet dem Zaubernden, schwaches Gift
ohne Gefahr zu handhaben, herzustellen und zu verarbeiten.
6eTrank II (K): Wie Trank I, aber fir einen Spruch bis einschlief-
lich der 2. Stufe.

7 eVerstirkung I (-10) (K): Gestattet dem Zaubernden, den Wider-
stand gegen einen Trank zu erschweren; d.h. der Benutzer erhilt -10
auf seinen Widerstandswurf.

8eTrank Il (K): Wie Trank I, aber fiir einen Spruch bis einschlie3-
lich der 3. Stufe.

9eVerstirkung II (-20) (K): Wie Verstdrkung I, der Benutzer erhilt
jedoch =20 auf seinen Widerstandswurf.

10eStarkes Gift (K): Wie Schwaches Gifi, aber mit Wirkung bei
allen auer den todlichsten Giften.

11eTrank IV (K): Wie Trank I, aber fiir einen Spruch bis einschlieR-
lich der 4. Stufe.

12eVerstirkung I (-30) (K): Wie Verstdrkung I, der Benutzer
erhilt jedoch —30 auf seinen Widerstandswurf.

13eTrank V (K): Wie Trank I, aber fur einen Spruch bis einschlief’-
lich der 5. Stufe.

14eVerstirkung IV (K): Wie Versidrkung I, der Benutzer erhiilt
jedoch —40 auf seinen Widerstandswurf.

15 Trank VI (K): Wie Trank I, aber fir einen Spruch bis einschlieRR-
lich der 6.Stufe.

16eTrank VII (K): Wie Trank I, aber fiir einen Spruch bis ein-
schlieBlich der 7. Stufe.

17sVerstirkung V (K): Wie Verstdrkung I, der Benutzer erhilt
jedoch =50 auf seinen Widerstandswurf.

18«Trank VIII (K): Wie Trank I, aber fiir einen Spruch bis ein-
schlieRlich der 8. Stufe.

19¢Trank IX (K): Wie Trank I, aber fir einen Spruch bis einschlieR-
lich der 9. Stufe.

20+ Trank X (K): Wie Trank I, aber fir einen Spruch bis einschlieR-
lich der 10. Stufe.

25«Trank XX (K): Wie Trank I, aber fir einen Spruch bis ein-
schlieich der 20. Stufe.
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30eMehrfache Dosis (K): Wie Trank I, aber ein Trank-Zauber
kann in Kombination mit diesem Spruch zur Herstellung mehrerer
Dosen eingesetzt werden: Zum Beispiel ist es mit Mebrfache Dosis
und Trank V mdglich, 5 Dosen eines Zaubertranks 1. Stufe herzu-
stellen oder 1 Dosis eines Zaubertranks 3. Stufe und 1 Dosis eines
Zaubertranks 2. Stufe oder 2 Dosen eines Zaubertranks 2. Stufe und
1 Dosis eines Zaubertranks 1. Stufe usw.
50+ Vollendeter Trank (K): Wie Trank I, aber fur Spriiche beliebi-
ger Stufe.

214 Wege der Beschworung

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vertrauter 1 Ziel P Beriihrung
2 Analyse erzwingen IIT 1 Ziel 1 Gegenstand 3m
3 Geringere Dimonen kontaktieren 1 Ziel 2Rdn 3m
4 Kontrolle von Damonen 1 1 Ziel C 3 m/St
5 Geringeres Dimonentor 1 Ziel 2 Rdn 3m
6 Informationen erzwingen II1 1 Ziel variabel 3m
7 Kontrolle von Diamonen 11 1 Ziel C 3 m/St
8 Hohere Diamonen kontaktieren 1 Ziel 2 Rdn 3m
9 Nachforschung erzwingen 111 1 Ziel variabel 3m
10 Meisterschaft iiber Dimonen I 1 Ziel variabel 3 m/St
11 Hoheres Damonentor 1 Ziel 2 Rdn 3m
12 Kontrolie von Diamonen 111 1 Ziel C 3 m/St
13 Meisterschaft iber Damonen 111 1 Ziel variabel 3 m/St
14 Analyse erzwingen IV 1 Ziel 1 Gegenstand 3m
15 Informationen erzwingen IV 1 Ziel variabel 3m
16 Nachforschung erzwingen IV 1 Ziel variabel 3m
17 Kontrolle von Ddmonen V 1 Ziel C 3 m/St
18 Meisterschaft (iber Damonen V 1 Ziel variabel 3 m/St
19 Analyse erzwingen V 1 Ziel 1 Gegenstand 3m
20 Informationen erzwingen V 1 Ziel variabel 3m
25 Nachforschung erzwingen V 1 Ziel variabel 3m
30 Dimonen unterwerfen 1 Ziel 24h 3m
50 Vollendetes Ddmonen unterwerfen 1 Ziel variabel 3m

1eVertrauter (M): Wie 1 7/1 Vertrauterim BdM.

30eDiamonen unterwerfen I (M): Erlaubte dem Zaubernden,
einen Didmonen fiir 24 h seinem Willen zu unterwerfen. Bevor der
Dimon unterworfen werden kann, muf zunichst die Meisterschaft
iiber ihn errungen werden. Wihrend der Unterwerfung ist die
Reichweite des Dimonen unbegrenzt.

50eVollendetes Damonen unterwerfen (M): Wie Ddmonen
unterwerfen I, der Ddmon bleibt dem Zaubernden aber unterwor-
fen, bis bis dieser stirbt oder ihn freilaft.

2 bis 25: Wie die gleichnamigen Spriiche auf den Listen 52 und 54
im BdM.

?




ite
ing
3 m
3 m
1/St
3 m
3 m
/St
3 m
3 m
/St
3 m
/St
/St
3m
3 m
3m
1/St
/St
3 m

den,
r der
chaft
- die

oner
wWOr-

d 54

Buch der Dunklen Kiinste 59

Spruchlisten fiir
Reine Magiekundige

9.1 Beschworer-Berufslisten
215 Zirkel der Macht

Anmerkung: Zirkel der Macht kénnen pro Stufe des Zaubernden bis
zu 30 cm Radius durchmessen. Der Zaubernde braucht 1 min/r 30
cm, um den Kreis zu zieben. Einen Kreis zu ziehen bedeutet, ibn auf
eine feste Oberfldche aufzutragen, indem man ibn beispielsweise in
Staub oder Sand malt (sebr unstabil), ibn mit Kreide auf Stein zeich-
net, auf Holz pinselt, in Stein metfSelt (sebr widerstandsfébig) usw.
Nachdem der Kreis gezogen worden ist, wird der Spruch fiir einen
Zirkel der Macht angewendet, wobei die normalen Magieregein fiir
Zauberdauer und Risiko-Zaubern gelten. Alle Machtzirkel lassen sich
nicht mebr bewegen, wenn sie einmal aktiviert worden sind.
Anmerkung: Alle Ziele erbalten einen Widerstandswurf gegen Zir-
kel der Macht, wenn sie zum ersten mal auf den Wirkungsbereich
stofSen und ein weiteres mal, wenn sie den eigentlichen, aufgezeich-
neten Kreis betreten.

Anmerkung: Alle Zirkel der Macht debnen sich ungeachtet aller in

ihrem Weg befindlichen organischen und anorganischen Hinder-

nisse bis zum vollen Umfang ibres Wirkungsbereichs aus. Wenn der

Radius die GréfSe des Zaubernden tibertrifft, wird der Kreis zu einer

Kugel, die unter allen Umstdnden ibre Hobe aufrechterbdlt, um die

in ibr befindlichen Wesen unterzubringen.

Anmerkung: Wenn ein Zirkel der Macht erschaffen wird, kann der

Zaubernde ibn nach innen oder nach auBlen strahlen lassen, wobei

beachtet werden mufs, dajs die einzelnen Zirkel der Macht bhochgra-

dig variable Wirkungen besitzen, welche diese Richtlinien weitge-
hend modifizieren konnen.

*Nach innen strablend — Der Zirkel projiziert seine Wirkung mit
doppeiter Stdrke nur nach innen, und alle Ziele erleiden zusdtzlich
-50 auf ibren Widerstandswurf (falls anwendbar).

eNach aulen strablend — Der Wirkungsbereich des Zirkels ist seine
AufSenseite, und im Bereich von 1,5 m/30 cm Radius des Kreises
erleiden alle Ziele zusdtzlich —25 auf ibren Widerstanswurf (falls
anwendbar).

Anmerkung: Einen Zirkel der Macht zu tiberschreiten kostet den
Eindringling 25% seiner verbliebenen Treffer, falls ibm ein Wider-
standswurf mifslingt. Wenn der Zirkel an irgendeiner Stelle durch-
brochen ist (d.b. wenn seine Zeichnung auch nur teilweise aus-
geldscht oder zerstért ist), so wird der Spruch aufgeboben und der
Zaubernde verliert 25% seiner verbliebenen Treffer.

Anmerkung: Wenn nichts anderes angegeben ist, balten alle Zirkel
der Macht grundsdtzlich 10 min/St oder bis der Kreis durchbrochen
wird.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Zirkel der Macht — Schlaf variabel variabel Beriihrung
2 Zirkel der Macht — Benommenheit variabel variabel Berthrung
3 Zirkel der Macht — Bezaubern variabel variabel Bertihrung
4 Zirkel der Macht — Befehl variabel variabel BerGhrung
5 Zirkel der Macht — Unsichtbarkeit  variabel variabel Bertihrung

6 Zirkel der Macht — Schmerz variabel variabel Berlihrung
7 Zirkel der Macht — Leidenschaft variabel variabel Berlihrung
8 Zirkel der Macht — Stirke variabel variabel Beriihrung
9 Zirkel der Macht — Wahnsinn variabel variabel Beriuhrung
10 Zirkel der Macht — Stirkeentzug  variabel variabel Berlihrung
11 Zirkel der Macht — Wissen variabel variabel Berhrung

variabel Berlihrung
variabel Berithrung
variabel Beriithrung
variabel Berihrung
variabel Bertihning

12 Zirkel der Macht — Tote wiederbeleben variabel
13 Zirkel der Macht — Wahres Sehen  variabel
14 Zirkel der Macht — Wahrnehmung variabel
15 Zirkel der Macht — Kraftfeld variabel
16 Zirkel der Macht — Magische Kraft variabel

17 Zirkel der Macht — Heilung variabel variabel Berthrung
18 Zirkel der Macht — Kraftentzug variabel variabe] Berihrung
19 Zirkel der Macht — Tod variabel variabel Berthrung

variabel Beruhrung
variabel Beriihrung
variabel Bertihrung
variabel Beriihrung

20 Zirkel der Macht — Teleportation  variabel
25 Zirkel der Macht stabilisieren variabel
30 Zirkel der Macht — Matrix der Macht variabel
50 Zirkel der Macht — Dimensionsspalte variabel

1eZirkel der Macht — Schlaf (KM): Jedes Wesen im Wirkungsbe-
reich mug erfolgreich widerstehen oder in einen magischen Schiaf
fallen.

2e#Zirkel der Macht — Benommenheit (KM): Jedes Wesen im
Wirkungsbereich muf erfolgreich widerstehen oder fir 1 Rd/5%
Fehlschlag benommen sein.

3eZirkel der Macht — Bezaubern (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich muf erfolgreich widerstehen oder vom Anwender
bezaubert sein und ihn (sowie alle anderen auf der Gegenseite des
Machtzirkels) als vertrauten Freund ansehen.

4eZirkel der Macht — Befehl (KM): Jedes Wesen im Wirkungsbe-
reich mu erfolgreich widerstehen oder den verbalen Befehlen des
Zaubernden gehorchen. In jeder Minute kann ein einfaches Kom-
mando gegeben werden. Dabei befolgen die Ziele jedoch keine
Befehle, die offensichtlich schidlich oder tddlich fiir sie sind.
5e¢Zirkel der Macht — Unsichtbarkeit (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich mus erfolgreich widerstehen oder unsichtbar werden.
Fiir alle 5 Stufen des Spruchs (abgerundet) kénnen die unsichtbaren
Ziele eine aggressive Handlung erleiden oder durchfithren, bevor
sie ihre Unsichtbarkeit verlieren (siehe Liste 11, BdM).

6+ Zirkel der Macht — Schmerz (KM): Jedes Wesen im Wirkungs-
bereich muf erfolgreich widerstehen oder in jeder Runde, in der
sein Widerstandswurf miglingt, 10% seiner verbliebenen Treffer ver-
lieren.

7 ¢ Zirkel der Macht — Leidenschaft (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich mug erfolgreich widerstehen oder ein Gefithl nach
Wahl des Zaubernden verspiiren und sich dementsprechend verhal-
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ten. Wenn das Ziel um mehr als 50 scheitert, ist es bis an die Grenze
seiner Moglichkeiten betroffen.

8¢ Zirkel der Macht — Stirke (KM): Jedes Wesen im Wirkungsbe-
reich mus3 erfolgreich widerstehen oder es erhilt einen Bonus von
+1/1% Fehlschlag auf seine Stirke-Modifikation. Dieser halt fiir 1
min/St des Zaubernden an.

9eZirkel der Macht — Wahnsinn (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich muB erfolgreich widerstehen oder von einer zufillig
ermittelten Geisteskrankheit befallen werden, die 1 Tag/10% Fehl-
schlag anhilt.

10+ Zirkel der Macht — Stirkeentzug (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich muR erfolgreich widerstehen oder 1 Stirkepunkt/Rd
an den Zirkel der Macht verlieren. Diese Stirkepunkte konnen
durch normale Eigenschaftssteigerungswiirfe wiedererlangt werden.
11+ Zirkel der Macht — Wissen (KM): Jedes Wesen im Wirkungs-
bereich muR erfolgreich widerstehen oder es erlangt einen Grad an
Wissen/10% Fehlschlag in einem Fachgebiet. Dieses Wissen bleibt
fir 1 Tag/10% Fehlschlag erhalten, bevor es wieder vollkommen
vergessen wird.

12+ Zirkel der Macht — Tote wiederbeleben (KM): Alle Tote im
Wirkungsbereich werden wiederbelebt und folgen den Befehlen
des Zaubernden (siehe Liste 106, BAM). Der Zaubernde kann 1 Lei-
che/Stufe kontrollieren.

13 Zirkel der Macht — Wahres Sehen (KM): Alle Wesen im Wir-
kungsbereich miissen erfolgreich widerstehen oder sich aller Akti-
vititen innerhalb von 15 m/St des Zirkels bewust sein. Der Effekt
dhnelt dem Spruch 86/2eNatursichtim BdM.

14+ Zirkel der Macht — Wahrnehmung (KM): Jedes Wesen im
Wirkungsbereich muR erfolgreich widerstehen oder einen Bonus
von +2/5% Fehlschlag auf alle Wahrnehmungswiirfe erhalten. Die
Auswirkungen dieses Spruchs halten fiir 10 min/10% Fehlschlag an.

15+Zirkel der Macht — Kraftfeld (KM): Der Kreis wird zu einem
praktisch undurchdringlichen Kraftfeld, das fir 1 min/St des Zau-
bernden erhalten bleibt (Wenn der Spielleiter mochte, kann er der
Sphire S00-1000 Treffer zuteilen. Wenn diese Treffer verursacht
worden sind, 16st sich die Sphire auf. Kritische Treffer-zihlen dies-
beziiglich wie folgt: ‘A’ = 10, ‘B’ = 20, ‘C’ = 30, ‘D’ = 40, ‘E’ = 50 usw.).
16+ Zirkel der Macht — Magische Kraft (KM): Jedes Wesen im
Wirkungsbereich mug erfolgreich widerstehen oder alle 10 Minuten
10% seiner Gesamt-Magiepunkte erhalten. Wenn ein Charakter mehr
Magiepunkte (MP) als seine Gesamt-MP erhilt, dann wird der Uber-
schu® aufgrund einer Uberlastung permanent von seinen Gesamt-
MP abgezogen.

17+ Zirkel der Macht — Heilung (KM): Jedes Wesen im Wirkungs-
bereich muR erfolgreich widerstehen oder 1 Treffer/Minute fir die
normale Dauer des Machtzirkels heilen.

18+Zirkel der Macht — Kraftentzug (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich muR erfolgreich widerstehen oder verliert 1 Magie-
punkt/Runde.

19eZirkel der Macht — Tod (KM): Jedes Wesen im Wirkungsbe-
reich muR erfolgreich widerstehen oder einen kritischen Treffer ‘E’
auf drei Kritischen Treffertabellen nach Wahl des Zaubernden hin-
nehmen.

20+ Zirkel der Macht — Teleportation (KM): Jedes Wesen im Wir-
kungsbereich mug8 erfolgreich widerstehen oder an einen Ort nach
Wahl des Zaubernden teleportiert werden. Der Spruch wird wie
15/10e Teleportation im BdM gehandhabt.

25+ Zirkel der Macht stabilisieren (KM): Nachdem ein Zirkel der
Macht oder ein Zirkel des Schutzes gezogen worden ist, kann dieser
Spruch angewendet werden, um die Wirkung des Zirkels auf 1 h/St
zu verlingern.

30eZirkel der Macht — Matrix der Macht (KM): Gestattet dem
Zaubernden, eine von zwei Moglichkeiten wahrzunehmen: erstens
kann er mehrere Zirkel der Macht miteinander verbinden, um zwi-
schen ihnen Magiepunkte oder Spriiche zu iibertragen (innerhalb
einer Reichweite von 15 m/St) oder zweitens kann er es mit diesem
Spruch mehreren Magiekundigen erméglichen, ihre Magiepunkte
zu vereinen um einen einzelnen Spruch beliebiger Stufe (ohne Risi-
ko-Zaubern) anzuwenden, solange sie Uber die erforderlichen
Magiepunkte verfigen und der Spruch mindestens einem der
Magiekundigen bekannt ist. Jeder Spruchbenutzer muf8 in einem
anderen Zirkel der Macht stehen, um tiber die Matrix in Verbindung
zu treten. Die Matrix der Macht muf nur von einem Spruchbenutzer
angewendet werden. Wenn der Spruch fehlschligt, wird mit einer
Modifikation von +200 auf der Patzertabelle fur Zauberfehler gewtir-
felt, und alle beteiligten Magiekundigen erleiden die Auswirkungen.

50 Zirkel der Macht — Dimensionsspalte (KM): Jedes Wesen im
Wirkungsbereich mugR erfolgreich widerstehen oder durch ein Tor
auf eine Ebene nach Wahl des Zaubernden befordert werden.

216 Schutzzirkel

Anmerkung: Bei allen Zirkeln, die in dieser Liste erwdhbnt werden,
bandelt es sich um Schutzzirkel.

Anmerkung: Schutzzirkel kénnen pro Stufe des Zaubernden bis zu
30 cm Radius umfassen. Der Zaubernde braucht 1 min/r 30 cm, um
den Kreis zu ziebhen. Einen Kreis zu zieben bedeutet, ibn auf eine feste
Oberfliche aufzutragen, indem man ibn beispielsweise in Staub oder
Sand malt (sebr unstabil), ibn mit Kreide auf Stein zeichnet, auf Holz
pinselt, in Stein meifSelt (sebr widerstandsfibig) usw. Nachdem der
Kreis gezogen worden ist, wird der Spruch fiir einen Schutzzirkel
angewendet, wobei die normalen Magieregeln fiir Zauberdauer und
Risiko-Zaubern gelten. Alle Schutzzirkel lassen sich nicht mebr bewe-
gen, wenn sie einmal aktiviert worden sind.

Anmerkung: Alle Schutzzirkel gelten bauptsdchlich im freien
Raum. Anorganische Substanzen blockieren sie v6llig, wdbrend
organische Substanzen die Hdlfte ibrer Wirkung zulassen (50%).
Anmerkung: Schutzzirkel kénnen ibre Wirkung in zwei Richtun-
gen abstrablen, nach innen oder nach aufsen:

e Nach innen strablend: Alle Ziele innerbalb des Zirkels erleiden
eine negative Modifikation von 100 auf alle Handlungen (Wider-
standswiirfe sind erlaubt).

e Nach auRen strablend: Der Wirkungsbereich des Zirkels liegt

aupSerbalb des Kreises, und im Radius von von 30 m um den Kreis
erleiden alle Ziele eine negative Modifikation von (100 — 1)/30 cm
Entfernung vom Kreis auf alle Handlungen, d.b.—100 am Rand des
Kreises und 0 in 30 m Entfernung vom Kreis.
Anmerkung: Alle Ziele erbalten einen Widerstandswurf gegen Zir-
kel des Schutzes, wenn sie zum ersten mal auf den Wirkungsbereich
stofSen und ein weiteres mal, wenn sie den eigentlichen, aufgezeich-
neten Kreis betreten. Um den Kreis zu durchbrechen, muf8 das Ziel
einen Widerstandswurf mit einer zusdtzlichen Modifikation von -25
gegen die Stufe des Spruchs ablegen. Scheitert die Kreatur, so verliert
sie 25% ibrer verbliebenen Treffer und kann den Kreis nicht iiber-
schreiten. Wenn der Kreis an irgendeiner Stelle durchbrochen ist
(d.h. wenn seine Zeichnung auch nur teilweise ausgeloscht oder zer-
stért ist), so wird der Spruch aufgeboben und der Zaubernde verliert
25% seiner verbliebenen Treffer.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schutzzirkel gegen Tiere variabel 10 min/St Berihrung
2 Schutzzirkel gegen Boses variabel 10 min/St Bertihrung
3 Schutzzirkel gegen Elementarkrifte variabel 10 min/St Berihrung
4 Schutzzirkel gegen Geister variabel 10 min/St  Berlihrung
5 Mehrfachzirkel I1 variabel 10 min/St 30 m
6 Schutzzirkel gegen Gargylen variabel 10 min/St Ber{ihrung
7 Schutzzirkel gegen Werkreaturen  variabel 10 min/St Beriihrung
8 Schutzzirkel gegen Efreeti/Djinni  variabel 10 min/St Beriihrung
9 Schutzzirkel gegen Essenzmagie variabel 10 min/St Beriihrung
10 Mehrfachzirkel I variabel 10 min/St 30 m
11 Schutzzirkel gegen Konstruierte  variabel 10 min/St Bertihrung
12 Schutzzirkel gegen Elemente variabel 10 min/St Beriithrung
13 Schutzzirkel gegen Untote variabel 10 min/St Berlihrung
14 Schutzzirkel gegen Mentalmagie  variabel ~ 10 min/St Berlihrung
15 Mehrfachzirkel IV variabel 10 min/St 30 m
16 variabel 10 min/St

17 Schutzzirkel gegen Damonen variabel 10 min/St  Bertihrung
18 Schutzzirkel gegen Fabelwesen variabel 10 min/St BerUhrung
19 variabel 10 min/St

20 Schutzzirkel gegen Leitmagie variabel 10 min/St Berlihrung
25 Mehrfachzirkel V variabel 10 min/St 30m
30 Schutzzirkel gegen Drachen variabel 10 min/St Berithrung
50 Vollendeter Mehrfachzirkel variabel 10 min/St 300 m

1eSchutzzirkel gegen Tiere (KD): Wenn der Spruch auf einen ent-
sprechend gezeichneten Kreis angewendet wird, erleiden alle Tiere
im Wirkungsbereich eine negative Modifikation auf alle Handlungen
(siehe »Anmerkung« oben). Dieser Spruch kann ohne die Hilfe des
eigentichen Kreises angewendet werden, wobei die negative Modi-
fikation fiir das Ziel dann allerdings nur —20 in einem Radius von
15 m betrigt, und nur der Zaubernde oder ein bestimmtes, festge-
legtes Ziel geschiitz wird.

LERRAZIEY
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2¢Schutzzirkel gegen Boses (KD): Wie Schutzzirkel gegen Tiere,
der Schutz wirkt aber gegen Boses.

3eSchutzzirkel gegen Elementarkrifte (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Tiere, der Schutz wirkt aber gegen natiirliche Elementarkrifte
wie z.B. einen Sturm oder Wiistenhitze. (Anm. d. Red.. Da es sich
bei Elementarkriften nicht um Lebewesen handelt, die einen Wider-
standswurf durchfithren koénnten, solite man dem Anwender statt
dessen eine positive Modifikation auf seinen Wurf zur Uberwindung
der Situation gewihren; z.B. +20 ohne gezeichneten Kreis und +100
fir alle innerhalb eines Kreises.)

4+Schutzzirkel gegen Geister (KD): Wie Schutzzirkel gegen Tiere,
der Schutz wirkt aber gegen die Geister der Toten.
seMehrfachzirkel II (N): Gestattet dem Zaubernden, zwei Zirkel
konzentrisch anzubringen und ihre Wirkungen so zu kombinieren,
daR sie sich nicht gegenseitig aufheben. Wird dieser Spruch nicht
benutzt, wenn sich zwei oder mehr Zirkel in ihrem Standort oder
Wirkungsbereich iberlappen, so heben sich beide auf und ergeben
eine Riickkoppelung, bei der jeder Kreis seinen Erschaffer 25% sei-
ner verbliebenen Treffer kostet.

6eSchutzzirkel gegen Gargylen (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Gargylen.

7¢Schutzzirkel gegen Werkreaturen (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Werkreaturen.
8+Schutzzirkel gegen Efreeti/Djinni (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Efreeti und Djinni aller Art.
9eSchutzzirkel gegen Essenzmagie (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Angriffswiirfe fiir Essenzzauber,
die innerhalb des Wirkungsbereichs stattfinden.

10eMehrfachzirkel III (N): Wie Mebrfachzirkel II, es konnen aber
bis zu 3 Zirkel kombiniert werden.

11eSchutzzirkel gegen Konstruierte (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Konstruierte aller Art.
12¢Schutzzirkel gegen Elemente (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Elementarwesen aller Art sowie
gegen Elementar-Angrifffswiirfe.

13«Schutzzirkel gegen Untote (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Untote aller Art.

14+Schutzzirkel gegen Mentalmagie (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Angriffswiirfe fiir Mental-
magiezauber, die innerhalb des Wirkungsbereichs stattfinden.
15+Mehrfachzirkel IV (N): Wie Mebrfachzirkel II, es konnen aber
bis zu 4 Zirke] kombiniert werden.

17+Schutzzirkel gegen Damonen (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Ddmonen aller Art.
18+Schutzzirkel gegen Fabelwesen (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Fabelwesen aller Art.
20«Schutzzirkel gegen Leitmagie (KD): Wie Schutzzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Angriffswiirfe fiir Leitmagiezau-
ber, die innerhalb Wirkungsbereichs stattfinden.
25+Mehrfachzirkel (N): Wie Mebrfachzirkel II, es konnen aber bis
zu 5 Zirkel kombiniert werden.

30e¢Schutzzirkel gegen Drachen (KD): Wie Schuizzirkel gegen
Tiere, der Schutz wirkt aber gegen Drachen aller Art.
50sVollendeter Mehrfachzirkel (N): Wie Mebrfachzirkel II, es
kénnen aber maximal soviele Zirkel gleichzeitig im Wirkungsbe-
reich unterhalten werden, wie der Zaubernde an Stufen besitzt.

217 ¢Zirkel der Beschworung

Anmerkung: Alle Beschworungszirkel baben grundsdtzlich einen
Durchmesser von 1,5 m, und kénnen um his zu r 30 cm/St des Zau-
bernden erweitert werden, wenn er es so wiinischt. Die beschworene
Kreatur mufs in den Kreis hineinpassen (alle Geister passen in Kreise
beliebiger Grofse, wegen ibrer enormen Prdsenz scheint es jedoch oft
so, als wdre dies nicht moglich). Das Zeichnen des Kreises (siebe
Anmerkungen zu Liste 215) dauert 1 Minute plus 1 Minute pro
zusditzlichem Radius von 30 cm (minimaler Zeitaufwand: 1 Minu-
te). Danach mufs wie iiblich der eigentliche Zauber gewirkt werden
(bei normalem Zeitaufwand).

Anmerkung: Alle Beschwérungszirkel balten die beschworene
Kreatur in ibren Grenzen, indem sie es fiir das Wesen dujSerst unar-
genebm machen, den Umbkreis zu verlassen (ibr wird ein geistiger
Schock versetzt). Dies kann von einer entschlossenen Kreatur jedoch
tiberwunden werden, indem sie einen Widerstandswurf gegen die
Spruchstufe mit einer Modifikation von —25 ablegt. Wenn die Krea-

tur scheitert, verliert sie 25% ihrer verbliebenen Treffer und bleibt
gefangen. Ist sie erfolgreich, so erleidet sie keinen Schaden, bricht
durch den Kreis und ist frei. Es sei bemerkt, dajs die Kreatur in den
Kreis hinein beschworen wird. Wenn der Krets durchbrochen wird
(siehe Anmerkungen zu Liste 215), kann die beschworene Kreatur
tun, was sie will, und mufs beim Ablauf der Spruchdauer nicht
zurtickkebren.

Anmerkung: Bei allen Beschwérungszaubern, die in diesem
Abschnitt beschrieben werden, handelt es sich um Beschworungszir-
kel. Alle Spriiche dieser Liste sind von Reichweiten unabhdéingig. Die
beschworenen Kreaturen werden von dort berbeigeholt, wo sie sich
gerade zufdllig befinden, selbst wenn dies auf einem anderen Planet
oder einer anderen Ebene sein solite.

Anmerkung: Spriiche dieser Liste bezieben sich oft auf x Stufen von
Kreaturen’. Dies bedeutet, dafs die Summe der Stufen aller beschwo-
renen Kreaturen x’ nicht tiberschreiten darf.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vertrauter Selbst P Selbst
2 Tiere beschworen 11 variabel variabel —
3 Monster beschworen 11 variabel variabel —_
4 Geringere Diamonen beschworen  variabel variabel —
5 Tiere beschworen V variabel variabel —
6 Geister beschworen 11 variabel variabel

7 Monster beschworen V variabel variabel —
8 Geister beschworen V vartabel variabel —
9 Hohere Dimonen beschwoéren variabel variabel —
10 Tiere beschworen X variabel variabel —
11 Monster beschworen VII variabel variabel —
12 Geister beschworen VII variabel variabel —
13

14 Monster beschworen X variabel variabel —
15 Meisterliches Tiere beschworen variabel variabel —
16

17 Geister beschworen X variabel variabel —
18 Meisterliches Monster beschworen variabel variabel —
19

20 Meisterliches Dimonen beschwiren  variabel variabel —
25 Meisterliches Geister beschworen  variabel variabel —
30 Wahres Tiere beschworen variabel variabel —
35 Wahres Monster beschworen variabel variabel —
40 Wahres Dimonen beschworen variabel variabel —
50 Wahres Geister beschwéren variabel variabel —

1eVertrauter (M): Wie 17/1eVertrauterim BdM.

2eTiere beschworen IT (KM): Der Zaubernde kann bis zu 2 Stufen
an Tieren beschworen, die im Laufe von 3 Runden erscheinen, um
seinen Willen zu erfiillen. Sie bleiben bis zu 10 min/St, um verschie-
dene Befehle (die nur durch Konzentration von mindestens 1
Runde veridndert werden kénnen) zu befolgen, oder bis sie eine
bestimmte Aufgabe erfiillt haben. Der Zaubernde kann die allge-
meine Art der Kreatur bestimmen, aber welches Wesen dann genau
erscheint, sollte zufillig ermittelt werden (z.B. kénnte der Zaubern-
de ein vierbeiniges Huftier beschwéren, und ein Zebra, Pferd oder
Kamel erhalten).

3 eMonster beschworen II (KM): Wie Tiere beschwdren I, es kon-
nen jedoch 2 Stufen an Monstern beschworen werden (z.B. der Zau-
bernde kénnte ein vierbeiniges Tier mit Klauen beschworen, und
darauthin ein Al-mi'raj, einen Hoéllenhund oder einen Basilisken
erhalten).

4eGeringere Dimonen beschwéren (KM): Wie Tiere
beschworen 11, es kdnnen jedoch 4 Stufen an Damonen beschworen
werden. Die Dimonen miissen keine Befehle befolgen, wenn sie
nicht kontrolliert oder gemeistert werden. Der Zaubernde weif3
nichts genaues tiber den Didmonen, wenn er seinen wahren Namen
nicht kennt. Der Spruch ruft maximal eine Zahl von Didmonen in
Hohe der Spruchstufe herbei. Kein einzelner Ddmon ist hoher als
die 4. Stufe.

5eTiere beschwéren V (KM): Wie Tiere beschworen II, die
Gesamtzahl an Stufen fiir die Tiere betrigt aber 5.

6eGeister beschworen II (KM): Wie Tiere beschworen II, es kon-
nen jedoch 2 Stufen an Geistern beschworen werden. Die Geister
missen keine Befehle befolgen, wenn sie nicht kontrolliert oder
gemeistert werden. Der Zaubernde kann nur die Geister von Toten
herbeirufen, und diese miissen nicht mit ihm reden, wenn der
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betreffende Gesprdch-Zauber nicht angewendet worden ist. Der
Zaubernde kann keinen speziellen Geist beschworen, wenn er des-
sen wahren Namen nicht kennt und benutzt.

7 *Monster beschworen V (KM): Wie Monster beschworen II, die
Gesamtzahl an Stufen betrigt aber 5.

8eGeister beschworen V (KM): Wie Geister beschwéren II, die
Gesamtzahl an Stufen betrigt aber 5.

9eHohere Damonen beschworen (KM): Wie Geringere Ddmo-
nen beschworen, die Gesamtzahl an Stufen betrigt aber 10, und der
hochststufige Diamon ubertrifft nicht die 10. Stufe.

10eTiere beschworen X (KM): Wie Tiere beschwoéren 1, die
Gesamtzahl an Stufen betragt aber 10.

11«Monster beschworen VII (KM): Wie Monster beschwéren I,
die Gesamtzahl an Stufen betragt aber 7.

12« Geister beschworen VII (KM): Wie Geister beschworen I, die
Gesamtzahl an Stufen betridgt aber 7.

14*Monster beschworen X (KM): Wie Monster beschwdren II, die
Gesamtzahl an Stufen betriagt aber 10.

15 ¢Meisterliches Tiere beschworen (KM): Wie Tiere beschwéren 11,
es konnen aber bis zu 20 Stufen beschworen werden.

17 +Geister beschworen X (KM): Wie Geister beschwéren II, die
Gesamtzahl an Stufen betrigt aber 10.

18«Meisterliches Monster beschworen (KM): Wie Mownster
beschworen I, es konnen aber bis zu 20 Stufen an Monstern
beschworen werden.

20 «Meisterliches Diamonen beschworen (KM): Wie Geringere
Diéimonen beschwoiren, die Gesamtzahl an Stufen betridgt aber 20,
und der hochststufige Damon Gbertrifft nicht die 20. Stufe.
25eMeisterliches Geister beschworen (KM): Wie Geister
beschwdren II, die Gesamtzahl an Stufen betrigt aber 20.

30+ Wahres Tiere beschworen (KM): Wie Tiere beschwdren II, es
kann aber bis zu 1 Stufe an Tieren pro Stufe des Zaubernden
beschworen werden.

35eWahres Monster beschworen (KM): Wie Monster beschwdren
II, es kann aber bis zu 1 Stufe an Monstern pro Stufe des Zaubernden
beschworen werden.

40+ Wahres Diamonen beschwéren (KM): Wie Geringere Déimo-
nen beschworen, es kann aber bis zu 1 Stufe an Dimonen pro Stufe
des Zaubernden beschworen werden (die Stufe der Dimonen
unterliegt keiner Beschrinkung). :

50« Wahres Geister beschworen (KM): Wie Geister beschwéren IT,
es kann aber bis zu 1 Stufe an Geistern pro Stufe des Zaubernden
beschworen werden.
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218eBeherrschung von Dimonen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Didmonischer Vertrauter Selbst P 3m
2 Analyse erzwingen IT* 1Dimon 1 Gegenstand 3m
3 Kontrolle von Dimonen I * 1 Ddmon C 3m/St
4 Analyse erzwingen III * 1Dimon 1 Gegenstand 3m
5 Information erzwingen 1 * 1 Dimon 1 Frage 3m
6 Meisterschaft iiber Ddmonen I * 1 Diamon P 3 m/St
7 Kontrolle iiber Ddmonen I1 * 1 Dimon C 3 m/St
8 Nachforschung erzwingen 111 * 1 Ddamon 1 Suche 3m
9 Meisterschaft Giber Damonen 11 * 1 Ddmon P 3 m/St
10 Kontrolle iiber Ddmonen IIT * 1 Damon C 3m/St
11 Analyse erzwingen IV * 1 Diamon 1 Gegenstand 3m
12 Informationen erzwingen IV * 1 Ddmon 1 Frage 3m
13 Meisterschaft iber Didmonen IIT* 1 Didmon P 3 m/St
14 Kontrolle iber Damonen IV * 1 Damon C 3 m/St
15 Meisterschaft ther Ddmonen IV* 1 Ddmon P 3 m/St
16 Analyse erzwingen V * 1 Didmon 1 Gegenstand 3m
17 Informationen erzwingen V * 1 Ddmon 1 Frage 3m
18 Kontrolle Giber Dimonen V * 1 Didmon C 3 m/St
19 Nachforschung erzwingen vV * 1 Damon 1 Suche 3m
20 Meisterschaft iber Ddmonen V* 1 Damon P 3 m/St
25 Analyse erzwingen VI * 1 Dimon 1 Gegenstand 3m
30 Informationen erzwingen VI * 1 Ddmon 1 Frage 3m
35 Kontrolle iber Diamonen VI * 1 Didmon C 3m
40 Nachforschung erzwingen V1 * 1 Didmon 1 Suche 3m
50 Meisterschaft iber Didmonen VI* 1 Ddmon P 3 m/St

1eDiamonischer Vertrauter (KM): Wie 17/1eVertrauter im BdM,
wobei dieser Spruch aber einen sehr geringen Dimon beschwort,
wie zum Beispiel einen Dunkling. Der Dimon besitzt die erste Stufe,
kann aber Erfahrung sammeln.

2eAnalyse erzwingen I (M*): Wie 52/11eAnalyse erzwingen Il
im BdM, dieser Spruch zwingt aber einen Dimonen der 2. Stufe.

3 bis 50: Wie die gleichnamigen Spriiche auf den Listen 52 und 54
im BdM.
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9.2 Weiser-Berufslisten
219¢Wiederherstellungen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1Szene speichern * r 3m/St P 30 m/St
2 Fata Morgana r3m 10 min/St 30 m
3 Sinneswunder r3m 10 min/St 30 m
4 Illusion 11 r3m 1 min/St 30 m
5 Szene wiedergeben 11 r3m 1 min/St 30m
6 Trugbild 11 r3m 1 min/St 30m
7 Aufnahme r3m 10 min/St 30 m
8 Tastwunder I r3m 10 min/St 30 m
9 lllusion V r3m 1 min/St 30 m
10 Szene wiedergeben IV r3m 1 min/St 30 m
11 Trugbild V r3im 1 min/St 30m
12 Verzdgerte Itusion 11 r3m variabel 30 m
13 Anwesenheits-Illusion r3m 10 min/St 30 m
14 Verzogerte Aufnahme r3m variabel 30 m
15 Szene wiedergeben VII r3m 1 min/St 30m
16 Verzogertes Trugbild 111 r3m variabel 30 m
17 Ilusion VIII r3m 1 min/St 30m
18

19 Trugbild VIII r3m 1 min/St 30m
20 Szene wiedergeben X r 30 cm/St 10 min/St 3m/St
25 Tlusion X r3m 1 min/St 30 m
30 Trugbild X r3m 1 min/St 30 m
50 Vollendete Wiedergabe r3m/St P 30 m/St

1+Szene speichern (I*): Gestattet dem Zaubernden, eine Szene
zum spiteren Gebrauch mit einem Szene wiedergeben-Spruch zu
speichern. Dieser Spruch speichert die Szene in ihrer Gesamtheit,
und alle Sinneseindriicke im Wirkungsbereich werden festgehalten.
Bei der Wiedergabe ist die Szene allerdings durch die Fihigkeiten
des Zaubernden zur Vorfithrung ihres gesamten Umfangs
beschrinkt.
5¢Szene wiedergeben II (E): Dieser Spruch gestatttet es dem Zau-
bernden, eine unbewegliche, gespeicherte Szene innerhalb des Wir-
kungsbereiches genauestens wiederzugeben. Auerdem kann eine
der folgenden Optionen gewihlt werden:

1) Dem Grundbild kann ein zusitzlicher Sinn zugefugt werden

(dazu muf der entsprechende Wunder-Spruch bekannt sein).

2) Die Dauer kann verdbppelt werden.

3) Die Reichweite kann verdoppelt werden.

4) Der Wirkungsbereich kann verdoppelt werden.

5) Das Bild kann bis zu x1/5t vergrofert werden.
7eAufnahme (1): Wie Spruchspeicher, der Zaubernde legt diesen
Spruch aber auf ein Ziel und muf dann nicht anwesend sein, wenn der
Spruch eine Szene oder ein Bild aufnimmt. Spiter muf er zum Spruch-
ziel zuriickkehren und einen weiteren Aufnahme-Spruch anwenden,
um die Aufnahme zu speichern (wie durch Szene speichern). Wenn
die Wirkungsdauer des ersten Aufnahme-Spruch abliuft, verschwindet
dieser und alle seine Aufnahmen gehen verloren.
10+Szene wiedergeben IV (E): Wie Szene wiedergeben II, es kon-
nen aber bis zu 3 zusitzliche Optionen gewihlt werden. Es kann
auch mehrmals die gleiche Option gewihlt werden.
14 ¢ Verzogerte Aufnahme (1): Wie Aufnabme, dieser Spruch kann
aber bis zu 24 h oder bis zur Auslésung durch eine bestimmte Hand-
lung oder ein Geriusch verzogert werden. Wenn er ausgeltst wird,
beginnt er wie ein normaler Aufnabme-Spruch zu wirken.
15+Szene wiedergeben VII (E): Wie Szene wiedergeben IV, es kon-
nen aber bis zu 7 zusitzliche Optionen gewihlt werden.
20+Szene wiedergeben X (E): Wie Szene wiedergeben IV, es kon-
nen aber bis zu 10 zusitzliche Optionen gewihlt werden.
50+ Vollendete Wiedergabe (E): Wic Szene wiedergeben X, der
Zaubernde kann die Wiedergabe aber dauerhaft machen.
2,3,4,6,8,9,11, 12, 13, 16, 17, 19, 25 und 30: Wie die gleichna-
migen Spriiche auf den Listen 5, 28, 29 und 32 im BdM.

220 Analyse

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Text verstehen 1 Selbst 1 min/St (C) Selbst
2 Erde erkennen Selbst — 3m
3 Steine erkennen Selbst — 3m
4 Metalle erkennen Selbst — 3m
5 Gase erkennen Selbst — 3m
6 Text verstehen 11 Selbst 1 min/St (C) Selbst
7 Flissigkeiten erkennen Selbst — 3m
8 Licht erkennen Selhst — 3m
9 Kilte erkennen Selhst — 3Im
10 Verstindnis Selbst —  Berthrung
11 Zauber verstehen Selbst — 30 m
12 Feuer erkennen Selbst — 3m
13 Mechanismus verstehen Selbst — 3m
14 Todesursache erkennen Selbst —  Berthrung
15 Text verstehen 11T Selbst 1 min/St (C) Selbst
16 Macht erkennen Selbst — 30m
17 Rune verstehen Selbst — 30m
18 Erforschung des Todes Selbst —  Berlihrung
19 Symbol verstehen Selbst — 30m
20 Analyse Selbst — 30 m
25 Wichterzeichen verstehen Selbst — 30m
30 Massenanalyse Selbst 1 Rd/st 30 m
50 Vollendete Erkenntnis der Macht Sclbst — 30m

1eText verstehen I (D: Der Zaubernde kann einen Text in einer ihm
unbekannten Sprache lesen, versteht jedoch nur dessen Grundzuge.
2«Erde erkennen (1): Liefert Natur und Herkunft der Erde sowie
Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.

3eSteine erkennen (I): Liefert Natur und Herkunft des Steines
sowie Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.
4eMetalle erkennen (D): Liefert Natur und Herkunft des Metalls
sowie Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.
5eGase erkennen (D): Liefert Natur und Herkunft des Gases sowic
Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.

G6eText verstehen II (I): Wie Text versteben I, licfert jedoch eine
komplette technische Analyse (Vokabular und Syntax), allerdings
ohne Verstindnis von Redewendungen, Nebenbedeutungen oder
kulturellen Hinweisen.

7 «Fliissigkeiten erkennen (I): Liefert Natur und Herkunft der Flis-
sigkeit sowie Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.
8eLicht erkennen (D): Liefert Natur und Herkunft des Lichtes sowie
Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.

9eKilte erkennen (1): Liefert Natur und Herkunft der Kilte sowie
Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.

10+ Verstindnis (I): Liefert wichtige Einzelheiten Uber Konstrukti-
on und Zweck eines Gegenstandes (aber nicht Gber Fihigkeiten).
11 Zauber verstehen (I): Liefert die Analyse eines aktiven oder
inaktiven Zaubers, Art und Wirkungsdauer sowie Beruf des Zau-
bernden (nicht jedoch Spruchstufe oder genaue Bezeichnung).
12e¢Feuer erkennen (D): Liefert Natur und Herkunft des Feuers
sowie Art und Zeitpunkt der Gewinnung und der Bearbeitung.
13+Mechanismus verstehen (I): Verleiht dem Zaubernden +20
beim Umgang mit einem bestimmten Mechanismus oder +10 fiir
jemanden, dem er diesen beschreibt. Liefert auerdem die Natur
und Herkunft des Mechanismus sowie Art und Zeitpunkt der Her-
stellung und der Bearbeitung.

14-Todesursache erkennen (I): Liefert Informationen Uber den
Tod einer Kreatur oder Person, und zwar wie (Tatwaffe, Spruch,
Krankheit, Gift usw.) und wann sie umkam (wenn der Leichnam
nicht vorhanden ist, muR der Spruch innerhalb von 24 h/St des Zau-
bernden angewendet werden, ist er zuginglich, besteht keine zeitli-
che Begrenzung).

15+ Text verstehen ITI (1): Wie Text versteben I, liefert jedoch volles
Verstandnis des Textes mit Ausnahme von Folgerungen (z.B. wird
die Losung von Ritseln nicht automatisch mitgeliefert, dem Zaubern-
den kdnnen jedoch Hinweise zur Entschliisselung gegeben werden).
16+Macht erkennen (I): Ein Objekt, ein Ort oder eine Person kon-
nen auf ungefihre Herkunft, grundlegenden Aufbau, magische
Macht (Art und ungefihre Stufe) und Bereich(e) untersucht werden.
17+Rune verstehen (I): Eine Rune kann gefahrlos (ohne sie aus-
zuldsen) untersucht werden, um ihren allgemeinen Verwendungs-
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zweck, ihre ungefihre Stufe, ihre Art und die generelle Auswirkung
(keine speziellen Details) herauszufinden.

18+ Erforschung des Todes (I): Wie Todesursache erkennen, lie-
fert jedoch ein Bild des Morders und den allgemeinen Grund fiir den
Tod (2.B. Rache, Raubmord, Unfall usw.).

19+Symbol verstehen (I): Ein Symbol kann gefahrlos (ohne es
auszulosen) untersucht werden, um seinen allgemeinen Verwen-
dungszweck, seine ungefihre Stufe, seine Art und die generelle Aus-
wirkung (keine speziellen Details) herauszufinden.

20+ Analyse (I): Gestattet den kombinierten Einsatz aller niedrigstu-
figeren Spriiche dieser Liste auf einen Gegenstand, einen Ort oder
eine Person.

25eWichterzeichen verstehen (I): Eine Wichterzeichen-Kombi-
nation kann gefahrlos (ohne sie auszuldsen) untersucht werden, um
ihren allgemeinen Verwendungszweck, ihre ungefihren Stufen, ihre
Bestandteile und die generellen Auswirkungen (keine speziellen
Details) herauszufinden.

30eMassenanalyse (I): Wie Analyse, aber mit der Moglichkeit, in
jeder Runde ein anderes Ziel zu untersuchen.

50eVollendete Erkenntnis der Macht (I): Wie Macht erkennen,
aber es kann der genaue Ursprung, Schopfer und Zweck bestimmt
werden.

221 Weisheit

Anmerkung: -°« zeigt an, da zum Gebrauch des Spruchs keine
Magiepunkte aufgewendet werden mussen.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Wissen ordnen ° Selbst Konstant Selbst
2 Erinnerung * Selbst 1 Tag/St Selbst
3 Ruckblick Selbst 1 Tag/St Selbst
4

5 Entscheidung abwigen 1 Selbst — Selbst
6 Wissen abrufen *° Selbst Konstant Selbst
7 Rechnen T* Selbst — Selbst
8 Manuskript erneuern 1 Selbst P Bertihrung
9 Entscheidung abwiigen 11 Selbst — " Selbst
10 Fakten zusammenfassen I Selbst — Selbst
11 Rechnen I1* Selbst — Selbst
12 Manuskript erneuern 11 Selbst P Beriheung
13 Entscheidung abwigen III Selbst — Selbst
14

15 Fakten zusammenfassen 11 Selbst — Selbst
16

17 Rechnen 1T * Selbst — Selbst
18 Manuskript erneueren III Selbst P Bertihrung
19

20 Fakten zusammenfassen 111 Selbst — Selbst
25 Vollendetes Entscheidung abwigen Selbst — Selbst
30 Vollendetes Rechnen * Selbst — Selbst
50 Vollendetes Fakten zusammenfassen Selbst — Selbst

1eWissen ordnen (U°): Gestattet dem Zaubernden, das Wissen in
seinem Gedidchtnis zu ordnen, um die Leistungsfihigkeit zu opti-
mieren. Spieltechnisch bedeutet dies einen Bonus von +20 fiir Intel-
ligenz.

2eErinnerung (P*): Gestattet dem Zaubernden, sich Informationen
einzuprigen, um sie zu einem spiteren Zeitpunkt, der bei Anwen-
dung des Spruchs festgelegt wird (und zwar innerhalb der Spruch-
dauer), wieder ins Gedichtnis zuriickzurufen. Zur festgesetzten Zeit
erinnert sich der Zaubernde an diese Information.

3eRiickblick (I): Erlaubt dem Zaubernden praktisch die vollige
Erinnerung an ein Gesprich oder ein Schriftstiick das er withrend
der Spruchdauer gefithrt bzw. gelesen hat (1 Tag/St).
5e«Entscheidung abwigen I (I): Wenn der Zaubernde vor einer
Entscheidung steht, bei der beide Wahlmoglichkeiten gleich gut
scheinen und der Ausgang ungewif ist, kann er diesen Spruch
anwenden, worauthin der Spielleiter bestimmt, welche Entschei-
dung er trifft. Dabei beeinflult er die Entscheidung um 15% in die
Richtung der korrektesten, angemessensten, ausgewogensten,
besten oder profitabelsten Entscheidung (die Art der Richtung unter-
liegt der Wahl des Zaubernden).

6+ Wissen abrufen (*°): Gestattet dem Zaubernden, effektiv und
fast ohne Verzdgerung Wissen aus seinem Gedichtnis abzurufen,
was ihm einen Bonus von +20 fur seine Erinnerung verleiht.
7eRechnen I (I*): Erlaubt dem Zaubernden grundlegendes mathe-
matisches Rechnen (sehr einfache Gleichungen).

8eManuskript erneuern I (K): Gestattet dem Zaubernden, die
Wirkung der Zeit auf ein bestimmtes Buch, eine Schriftrolle oder ein
Pergament o.4. um 1 Jahr/Stufe des Zaubernden zu reduzieren. Die-
ser Spruch repariert auch alle Schiden am Manuskript, um es wieder
in einen ordentlichen Zustand zu bringen, was Risse, Knicke,
Locher, Flecken, Tintenkleckse, Wasser- und Feuerschiden, Falten,
Schiden am Einband usw. einschliet. Obwohl er verlorene Seiten
nicht ersetzt, stellt er den grundlegenden Einband und Umschlag
wieder her. Auch magische Manuskripte konnen durch diesen
Spruch erneuert werden, wobei sie jedoch weder magische Kraft
noch aktive oder inaktive Spriiche wiedererlangen (das niederge-
schriebene Wissen wird aber erneuert).

9+Entscheidung abwigen Il (I): Wie Entscheidung abwdgen I, die
Beeinflussung durch den Spielleiter betrigt aber 30%.

10eFakten zusammenfassen I (I): Gestattet dem Zaubernden,
bekannte Fakten zusammenzufassen, um zu einer kurzfristigen
Schlufolgerung, einem Ergebnis oder einer Tendenz zu kommen
(d.h. der Spielleiter hilft mit einem Wurf, der um 25% beeinflugt
wird).

11+Rechnen II (I*): Wie Rechnen I, der Zaubernde kann aber mit-
telmiRig schwere Gleichungen l6sen (z.B. Algebra und Geometrie).
12eManuskript erneuern II (K): Wie Manuskript erneuern I, die
Zeit wird aber um 10 Jahre/Stufe des Zaubernden reduziert.
13+Entscheidung abwigen III (I): Wie Entscheidung abwdgen I,
die Beeinflussung durch den Spielleiter betrigt aber 40%.
15+Fakten zusammenfassen II (I): Gestattet dem Zaubernden,
bekannte Fakten zusammenzufassen, um zu einer kurz- bis mittelfri-
stigen Schlufolgerung, einem Ergebnis oder einer Tendenz (der
wahrscheinlichsten) zu kommen. Der Spielleiter hilft mit einem
Wurf, der um 50% beeinflufdt wird.

17 *Rechnen III (I"): Wie Rechnen I, der Zaubernde kann aber sehr
schwere Gleichungen losen (z.B. Differential- und Integralrech-
nung, Trigonometrie usw.).

18+ Manuskript erneuern Il (K): Wie Manuskript erneuern I, die
Zeit wird aber um 100 Jahre/Stufe des Zaubernden reduziert.
20+Fakten zusammenfassen III (I): Gestattet dem Zaubernden,
bekannte Fakten zusammenzufassen, um zu kurz-, mittel-, und/oder
langfristigen Schluffolgerungen, Entscheidungen oder Tendenzen
(den wahrscheinlichsten) zu kommen. Der Spielleiter beeinflufit
einen Wurf um 75%.

25e«Vollendetes Entscheidung abwigen (1): Wie Entscheidung
abwidgen I, der Spielleiter beeinflufit den Wurf um 50%.
30+«Vollendetes Rechnen (I*): Wie Rechnen I, der Zaubernde kann
aber sogar absurde Gleichungen losen (z.B. extradimensionale
Mathematik, tiberlange und komplexe Gleichungen usw.).

50+ Vollendetes Fakten zusammenfassen (1): Gestattet dem Zau-
bernden, bekannte Fakten zusammenzufassen (selbst wenn nur ein
Minimum an Daten zur Verfigung steht), um zu einer kurz-, mittel-
oder langfristigen, oder auch endgiltigen Schluffolgerung, zu
einem Ergebnis oder (am wahrscheinlichsten) zu einer Tendenz zu
kommen. Der Spielleiter beeinflufit einen Wurf um 95%.
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222 ¢Wissen aufnehmen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1Llernen I Selbst C Selbst
2Sprachen lernen 11 Selbst C Selbst
3 Sprachenkunde Selbst C Selbst
4 Geisteskunde 1 1 Ziel 1 Rd/St 15m
5 Lernen 11 Selbst C Selbst
6 Meditation 1 ° Selbst C Selbst
7 Sprachen lernen IIT Selbst C Selbst
8 Geisteskunde 111 1 Ziel 1 Rd/St 15m
9 Lernen 111 Selbst C Selbst
10 Textkunde I 1 Text C Selbst
11 Meditation 11T ° Selbst C Selbst
12 Sprachen lernen IV Selbst C Selbst
13 Geisteskunde V 1 Ziel 1 Rd/St 15m
14 Meditation IV ° Selbst C Selbst
15Lernen V Selbst C Selbst
16 Textkunde 11 1 Text C Selbst
17 Meditation V ° Selbst C Selbst
18

19 Vollendetes Lernen Selbst C Selbst
20 Meditation VI © Selbst C Selbst
25 Sprachen lernen V Selbst C Selbst
30 Vollendete Geisteskunde 1 Ziel 1 Rd/St 15 m
50 Sprachen meisterlich lernen Selbst C Selbst

1eLernen I (P): Gestattet dem Zaubernden alles, was er liest oder
lernt, zu behalten, als besiRe er ein photographisches Gedichtnis.
2¢Sprachen lernen II (P): Verdoppelt die Lerngeschwindigkeit
des Zaubernden im Hinblick auf Sprachen.

JeSprachenkunde (P): Gibt an, in welcher Sprache ein Text ver-
fakt ist, sowie den Autor, falls dieser bedeutend ist oder der Zau-
bernde bereits eines seiner Werke kennt.

4+Geisteskunde I (M): Der Zaubernde sondiert die Gedanken des
Zieles und kann sich 10% von dessen bewuftem und unbewufitem
Wissen tiber ein eng begrenztes Thema aneignen. Die 10%-Chance
gilt fiir jede Information, die das Ziel besitzt. :

5eLernen I (P): Wie Lernen I, aber der Zaubernde kann zusiitzlich
mit doppelter Geschwindigkeit lesen.

6eMeditation I (N°): Erlaubt dem Zaubernden, auf seinen Wurf fiir
Meditation +10 zu addieren.

7eSprachen lernen HI (P): Wie Sprachen lernen II, aber dreifache
Lerngeschwindigkeit.

8eGeisteskunde OI (M): Wie Geisteskunde I, aber der Zaubernde
kann sich 30% des Wissens aneignen.

9eLernen I (P): Wie Lernen I, aber mit dreifacher Lesegeschwin-
digkeit.

10+ Textkunde I (P): Der Zaubernde erkennt, ob ein Text eine
Ubersetzung ist und falls ja, in welcher Sprache er urspriinglich ver-
fat wurde, sowie moglicherweise den Autor, wenn dieser bedeu-
tend ist oder der Zaubernde bereits eins seiner Werke kennt.
11eMeditation III (N°): Erlaubt dem Zaubernden, auf seinen Wurf
fir Meditation +30 zu addieren.

12eSprachen lernen IV (P): Wie Sprachen lernen II, aber vierfa-
che Lerngeschwindigkeit.

13 *Geisteskunde V (M): Wie Geisteskunde I, aber der Zaubernde
kann sich 50% des Wissens aneignen.

14eMeditation IV (N°): Erlaubt dem Zaubernden, auf seinen Wurf
fiir Meditation +40 zu addieren.

15¢Lernen 'V (P): Wie Lernen I, aber mit finffacher Lesegeschwin-
digkeit.

16 Textkunde II (P): Wie 7extkunde I, aber der Zaubernde kann
sagen, wie oft der Text Uibersetzt worden ist, welche Sprachen er
dabei durchlaufen hat, wer die Ubersetzer waren und wer ihn
urspriinglich verfaft hat.

17+Meditation V (N°): Erlaubt dem Zaubernden, auf seinen Wurf
fur Meditation +50 zu addieren.

19«Vollendetes Lernen (P): Wie Lernen I, aber der Zaubernde
kann so schnell lesen, wie seine Augen eine Seite erfassen kénnen.
20-Meditation VI (N°): Erlaubt dem Zaubernden, auf seinen Wurf
fiir Meditation +60 zu addieren.

25eSprachen lernen V (P): Wie Sprachen lernen II, aber mit funf-
facher Lerngeschwindigkeit.

30eVollendete Geisteskunde (M): Wie Geisteskunde I, aber der
Zaubernde kann sich das gesamte Wissen aneignen.

50eSprachen meisterlich lernen (P): Besitzt der Zaubernde
Zugang zu einem Wesen, das eine bestimmte Sprache beherrscht,
kann er die Sprache ebenso gut lernen wie dieses Wesen, indem er
es berithrt und sich 24 h lang konzentriert.

223 ¢Geschichten der Macht

Anmerkung: Wenn nicht anders vermerkt, ist es fur alle Spriche
dieser Liste erforderlich, da® der Zaubernde horbar und in Erzihl-
form spricht.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Geschichte der Beruhigung 1 Ziel variabel 3m/St
2 Geschichte des Haltens 1 Ziel variabel 3 m/St
3 Geschichte der Benommenheit 1 Ziel variabel 3 m/St
4 Reden 1 Selbst 1 min/St (C) Selbst
5 Geschichte des Schlafes | 1 Ziel variabel 3 m/St
6 Beeinflussung 1 Ziel variabel 3m
7 Geschichte der Bezauberung I 1 Ziel variabel 3 m/St
8 Geschichte der Angst 1 Ziel variabel 3 m/St
9 Reden IT Selbst 1 min/St (C) Selbst
10 Geschichte des Vergessens 1 Ziel variabel 3 m/St
11 Geschichte der Bezauberung II 1 Ziel/St variabel r3 m/St
12 Geschichte des Schreckens 1 Ziel variabel 3m/St
13 Reden 111 Selbst 10 min/St (C)  Selbst
14 Meisterschaft der Geschichten 1 Ziel 10 min/St 3m
15 Geschichte des Schlafes II 1 Ziel/St variabel r 3m/St
16

17 Lautlose Geschichte variabel variabel variabel
18 Reden IV Selbst 10 min/St (C)  Selbst
19

20 Vollendete Geschichte r3m/St variabel Selbst
25 Vollendetes Reden Selbst 1 Stunde/St(C)  Selbst
30 Geschichte der Ohnmacht 1 Ziel 1 Tag/St 30 m
50 Geschichte des Todes 1 Ziel P 30 m

1+Geschichte der Beruhigung (M): Gestattet dem Zaubernden,
seinem Zuhorer eine sehr beruhigende Geschichte zu erzihlen.
Wihrend der Zaubernde spricht, und fur die gleiche Zeitspanne
nach Beendigung seiner Geschichte, kann das Ziel keine aggressive
(feindselige) Handlung unternehmen.

2+ Geschichte des Haltens (M): Gestattet dem Zaubernden, sei-
nem Zuhorer eine fesselnde und mitreiBende Geschichte zu
erzihlen. Wihrend der Zaubernde spricht, und fir die gleiche Zeit-
spanne nach Beendigung seiner Geschichte, kann das Ziel nur 25%
seiner Handlungsmoglichkeiten wahrnehmen.

3eGeschichte der Benommenheit (M): Gestattet dem Zaubern-
den, eine Geschichte mit schockierenden Folgen zu erzihlen.
Wihrend der Zaubernde spricht, und fir die gleiche Zeitspanne
nach Beendigung seiner Geschichte, ist das Ziel benommen.
4eReden I (N): Verleiht dem Zaubernden +15 auf jede beliebige
sprachliche Handlung wihrend der Spruchdauer.

5e¢Geschichte des Schlafes I (M): Gestattet dem Zaubernden, sei-
nem Zuhorer eine duBerst langweilige, aber einlullende, Geschichte
zu erzihlen. Wihrend der Zaubernde sich konzentriert, fillt das Ziel
in einen Zauberschlaf, aus dem es nicht erweckt werden kann.
Nachdem der Zaubernde die Konzentration aufgegeben hat, geht
das Ziel in einen normalen Schlaf tiber.

6+Beeinflussung (M): Das Ziel fithrt eine ihm suggerierte Hand-
lung aus, sofern sie nicht im Widerspruch zu seiner Natur steht (d.h.
kein Selbstmord, Selbstverstimmelung usw.).

7+Geschichte der Bezauberung I (M): Gestattet dem Zaubernden,
eine Geschichte zu erzihlen, die das Ziel glauben 148t er sei sein
bester Freund. Dies hilt solange an, wie der Zaubernde sich kon-
zentriert, und fiir die gleiche Zeitspanne, nachdem er seine Ge-
schichte beendet hat.

8e+Geschichte der Angst (M): Gestattet dem Zaubernden, eine
Geschichte voller Angst und Schrecken zu erzihlen, die tiefe Furcht
bei seinem Zuhorer hervorruft. Dies hilt solange an, wie der Zau-
bernde sich konzentriert, und fiir die gleiche Zeitspanne, nachdem
er seine Geschichte beendet hat.

9eReden II (N): Wie Reden I, aber dieser Spruch verleiht +30.
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10+ Geschichte des Vergessens (M): Gestattet dem Zaubernden,
eine sehr seltsame Geschichte zu erzihlen, die sein Zuhorer bei
ihrem Ende sofort vergit. Er kann sich an keine Details der
Geschichte erinnern, nur daran, daf8 sie sehr gut war. Desweiteren
vergessen die Zuhorer eine Zeitspanne von der Linge der Geschich-
te. Diese Gedichtnisliicke kann in einer beliebigen, vom Zaubern-
den festgelegten Zeitspanne aus der Vergangenheit auftreten.
11eGeschichte der Bezauberung II (M): Wie Geschichte der
Bezauberung I es wird aber jede Kreatur innerhalb der Reichweite
und des Wirkungsbereichs betroffen.

12+ Geschichte des Schreckens (M): Gestattet dem Zaubernden,
eine schreckliche Geschichte zu erzihlen, die den Zuhorer in Panik
versetzt.

13eReden II (N): Wie Reden I oben, aber dieser Spruch verleiht
+45.

14 +Meisterschaft der Geschichten (M): Wenn sie in Verbindung
mit einem beliebigen anderen Spruch dieser Liste angewendet wird,
gestattet die Meisterschaft der Geschichten, den anderen Spruch
innerhalb der normalen Zauberdauer durchzufithren, und diesem
eine Dauer von 10 min/St zu verleihen.

15+Geschichte des Schlafes II (M): Wie Geschichte des Schlafes I,
dieser Spruch erlaubt dem Zaubernden aber, jede Kreatur innerhalb
der Reichweite und des Wirkungsbereichs zu betreffen.
17+Lautlose Geschichte (N): Gestattet dem Zaubernden, seine
Geschichte anzuwenden, ohne dabei zu reden.

18+Reden IV (N): Wie Reden I, dieser Spruch verleiht dem Zau-
bernden aber +060.

20esVollendete Geschichte (M): Gestattet dem Zaubernden in
jeder Minute einen der niedrigstufigeren Spriiche diese Liste anzu-
wenden.

25+« Vollendetes Reden (N): Wie Reden I, dicser Spruch verleiht
dem Zaubernden aber +75.

30+Geschichte der Ohnmacht (M): Gestattet dem Zaubernden
das Ziel fur die Dauer des Spruchs in ein tiefes Koma zu versetzen.
50+Geschichte des Todes (M): Das Ziel mu8 der Geschichte in
jeder Runde der Erzihlung widerstehen, oder sterben.

9.3 Runenmeister-Berufslisten
224 ¢ Worter der Macht

Anmerkung: Ein Wort der Macht ist ein einzelnes, gesprochenes
Wort, das eine besondere Wirkung hat.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Wort der Macht erforschen Bertihrung 24h Selbst
2 Wort der Macht — Schlaf * 1 Ziel — 15m
3 Wort der Macht — Dunkelheit * r3m 10 min/St 15m
4 Wort der Macht — Benommenheit* 1 Ziel — 15m
S Wort der Macht — Licht * r3m 10 min/St 15m
6 Wort der Macht — Bezaubern * 1 Ziel 1 h/St 15m
7 Wort der Macht — Befehl * 1 Ziel variabel 15m
8 Wort der Macht — Schmerz * 1 Ziel — 15m
9 Wort der Macht — Zwietracht * 1 Ziel — 15m
10 Wort der Macht — Wahnsinn * 1 Ziel 1 Tag/St 15m
11 Wort der Macht — Stirkeentzug * 1 Ziel p 15m
12 Wort der Macht — Verkleinerung * 1 Ziel 10 min/St 15m
13 Wort der Macht — Vergroerung* 1 Ziel 10 min/St 15m
14 Wort der Macht — Kalte * 3mx3mx3m  10Rdn 15m
15 Mehrfaches Machtwort 1T * variabel — 15m
16 Wort der Macht — Unbeweglichkeit *1 Ziel —— 15m
17 Wort der Macht — Feuer * 3mx3mx3m 10Rdn 15m
18 Wort der Macht — Tod * 1 Ziel — 15m
19 Wort der Macht — Heilung * 1 Ziel — 15m
20 Mehrfaches Machtwort III * variabel e 15m
25 Wort der Macht — Essenzkonzentration * r 30m 1 min/St 15m
30 Wort der Macht — Lebenskraft * 1 Ziel —  Berlhrung
50 Wort der Macht — Zeit einfriecren*  r 15m 1 Rd/st 15m

1eWort der Macht erforschen (I): Wenn der Zaubernde hort, wie
ein Wort der Macht benutzt wird, kann er diesen Spruch sofort
anwenden, um den Ursprung des Wortes zu ermitteln und dieses zu
seinem Repertoire hinzuzufigen.

2eWort der Macht— Schlaf (M*): Versetzt das Ziel in einen nattrli-
chen Schlaf.

3eWort der Macht — Dunkelheit (E*): Verdunkelt einen Bereich
vonr 3m.

4eWort der Macht — Benommenheit (M*): Das Ziel ist fir 1
Rd/10% Fehlschlag benommen.

5eWort der Macht — Licht (E*): Erleuchtet einen Bereich von r 3m.
6+ Wort der Macht — Bezaubern (M*): Das Ziel hilt den Zaubern-
den fir einen guten Freund.

7+ Wort der Macht — Befehl (M*): Das Ziel fihrt eine ihm sugge-
rierte Handlung aus, sofern sie nicht im Widerspruch zu seiner Natur
steht (d.h. kein Selbstmord, Selbstverstimmelung usw.).

8eWort der Macht — Schmerz (M*): Das Ziel verliert 50% seiner
verbliebenen Treffer.

9+ Wort der Macht — Zwietracht (M*): Das Ziel wird far 1 Tag/10%
Fehlschlag mit niemandem zusammenarbeiten oder einer Meinung
sein.

10*Wort der Macht — Wahnsinn (M*): Das Ziel erleidet eine
zufillig bestimmte Geisteskrankheit nach Wahl des Spielleiters.
11eWort der Macht — Stirkeentzug (M*): Der aktuelle Eigen-
schaftswert fiir die Stirke des Ziels wird um 25 Punkte verringert
und der Eigenschaftsbonus der Stirke des Zaubernden erhoht sich
fiir eine Dauer von 1min/Stufe um +25. Das Ziel erlangt die verlore-
ne Stirke durch normalen Stufenanstieg wieder.

12« Wort der Macht — Verkleinerung (M*): Wie 72/7e Verkleine-
rungim BdM.

13+ Wort der Macht — Vergroferung (M*): Wie 12/10e Vergrifse-
rungim BdM.

14+ Wort der Macht — Kilte (E*): Erzeugt einen wiirfelformigen
Kiltebereich. Jedes Wesen im Inneren erleidet jede Runde einen Kri-
tischen Kilteschaden: 1./2. Rd — Kritischer Schaden ‘E’, 3./4. Rd —
Kritischer Schaden ‘1), 5./6. Rd — Kritischer Schaden ‘C’ usw.
15eMehrfaches Machtwort II (M*): Gestattet dem Zaubernden,
zwei Worter der Macht in einer Runde zu benutzen. Dabei betragt
der minimale Aufwand an Magiepunkten 15 Punkte + Stufe des
hoherstufigen Zaubers oder addierte Kosten der beiden Spriiche
(der jeweils hohere Wert). Es ist kein Wurf fiir Risiko-Zaubern erfor-
derlich, es sei denn, mindestens einer der beiden Spriiche hat eine
hohere Stufe als der Zaubernde.
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16+ Wort der Macht — Unbeweglichkeit (M*): Das Ziel kann sich
fir 1 min/10% Fehlschlag nicht mehr von der Stelle bewegen.
17eWort der Macht — Feuer (E*): Wie Kdite, es werden aber Kriti-
sche Hitzeschaden verursacht.

18eWort der Macht — Tod (M*): Das Ziel erleidet die Ergebnisse
eines Kritischen Schadens ‘E’ auf einer Tabelle der Wahl des Zau-
hernden.

19¢Wort der Macht — Heilung (M*): Das Ziel regeneriert 10% sei-
ner Treffer/10% Fehlschlag.

20*Mehrfaches Machtwort III (M*): Wie Machtwort II, es konnen
aber 3 Worter in einer Runde benutzt werden.

25+ Wort der Macht — Essenzkonzentration (M*): Die Stiarke der
Essenz im umgebenden Bereich von 30m verdoppelt sich, d.h. die
Magiepunktkosten fur alle in diesem Bereich der konzentrierten
Essenz angewendeten Essenzmagiespriiche werden halbiert (aufge-
rundet).

30eWort der Macht — Lebenskraft (M*): Das Ziel gewinnt pro
10% Fehlschlag eine verlorene Lebensstufe wieder.

50eWort der Macht — Zeit einfrieren (M*): Die Zeit wird in
einem Bereich von r 15 m angehalten.

225 eMeisterschaft der Zirkel

Anmerkung: Fiir Details tiber die Handhabung der Zirkel in die-
sem Abschnitt, siche 215 » Zirkel der Macht und 216+ Schutzzirkel
(Beschworer-Berufslisten).

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schutzzirkel gegen Tiere variabel 10 min/St Bertihrung
2 Schutzzirke! gegen Boses variabel 10 min/St Berithrung

3 Schutzzirkel gegen Elementarkrifte variabel 10 min/St Bertihrung

4 Schutzzirkel gegen Geister variabel 10 min/St Berthrung
5 Mehrfacher Schutzzirkel 11 variabel 10 min/St 30m
6 Schutzzirkel gegen Untote variabel 10 min/St  Bertihrung
7 Schutzzirkel gegen Werkreaturen  variabel 10 min/St Berithrung
8 Schutzzirkel gegen Essenzmagie variabel 10 min/St BerGhrung

9 Schutzzirkel gegen Mental-/Leitmagie  variabel
10 Schutzzirkel gegen Dimonen
11 Zirkel der Macht — Schlaf variabel
12 Zirkel der Macht — Benommenheit variabel
13 Zirkel der Macht — Befehl variabel
14 Zirkel der Macht — Unsichtbarkeit variabel

10 min/St Berithrung
10 min/$t Berthrung
variabel Bertithrung
variabel Beriihrung
variabel  Beriihrung
variabel Berthrung

variabel

15 Zirkel der Macht — Schmerz variabel variabel  Bertihrung
16 Zirkel der Macht — Stiirke variabel variabel  Bertihrung
17 Zirkel der Macht — Wahnsinn variabel variabel  Berhrung
18 Zirkel der Macht — Stiirkeentzug  variabel variabel Bertithrung

19 Zirkel der Macht — Wissensentzug variabel
20 Mehrfachzirkel 111 variabel
25 Schutzzirkel gegen Drachen variabel
30 Zirkel der Macht — Teleportation  variabel
50 Zirkel der Macht — Matrix der Macht variabel

variabel  Berlihrung
10 min/St 30 m
10 min/St Berthrung
variabel Berithrung
variabel Berithrung

9eSchutzzirkel gegen Mental-/Leitmagie (KD): Wie Schutzzirkel
gegen Mentalmagie oder Schutzzirkel gegen Leitmagie (siche
Schutzzirkel, Beschworer-Berufsliste). Zum Zeitpunkt der Anwen-
dung muf bestimmt werden, ob der Spruch gegen Mentalmagie-
oder Leitmagie-Angriffe wirken soll.

1 bis 8 und 10 bis 50: Wic die gleichnamigen Spriche der Listen Zir-
kel der Macht und Schutzzirkel (Beschworer-Berufslisten).

2262 Gesetz der Glyphen

Anmerkung: Bei Glypben bandelt es sich um Runen, die anstatt auf

Runenpapier auf einen in Bewegung befindlichen Hintergrund
(Luft, Wasser usw.) ‘gezeichnet’ werden miissen. Zundchst muS der
Glyphen-Spruch angewendet werden, bevor der eigentliche,
wezeichnete’ Spruch eingebettet wird. Zu diesem Zeitpunkt ist die
Glypbe fertig, und ibre Auswirkungen beginnen, wenn jemand den
Bereich von r 3 m (oder weniger, wenn der Zaubernde mdchte) um
die Rune betritt oder eine Runde nach ibrer Erschaffung (Entschei-
dung des Zaubernden). Bei Glypben kann es sich entweder um nor-
male Zauber oder um spezielle Glyphen handeln.

Anmerkung: Option: Runenmeister sollten betreffs ibrer Spruchbe-
nutzung besonderen Regeln unterliegen, die auf der Anzahbl freier

Hdnde wdbrend der Anwendung eines Zaubers beruben.
Spruchstufe Zablfreier Hinde Malus bei Nichteinbaltung
1-10 1
17+ 2

Risiko-Zaubern mit—40
Ristko-Zaubern mit—70

Diese Modifikationen fiir Risiko-Zaubern gelten zusdtzlich zu allen
anderen Modifikationen, die berteits angerechnet werden.
Anmerkung: Wenn ein Spruchbenutzer, der diese Liste beberyscht,
eine Glyphe sieht, die von jemand anderem erschaffen worden ist,
dann kann er die Glyphe mithilfe des Spruchs der 1. Stufe, Glyphe
erforschen, oder durch die Untersuchung der Ghpbe fiir 1
Stunde/Stufe der Glyphe erlernen.

Spruch Wirkungsbereich Dauver Reichweite
1Glyphe erforschen variabel 24h Selbst
2 Glyphe I r3m 10 min/St Bertthrung
3 Glyphe entschlisseln 1 Ziel 1 Rd/St Selbst
4 Glyphe 11 r3m/St 10 min/St Beriihrung

5 Verzogerte Glyphe 1T r 3 m/St 1 Tag/St Berithrung
6 Glyphe 111 r3m/St 10 min/St Berthrung
7 Glyphe bannen 11T 1 Ziel P Selbst

8 Glyphe IV r3m/St 10 min/St Beriihrung
9 Verzogerte Glyphe TV r3 m/St 1 Tag/St Berithrung
10 Glyphe vV r3 m/St 10 min/St Berthrung
11 Mehrfache Glyphe 11 r3m/St variabel Beriihrung
12 Glyphe VI r3m/St 10 min/St Beriihrung

13 Glyphe bannen VI 1 Ziel P Selbst

14 Glyphe VI r3m/St 10 min/St Bertthrung
15 Verzogerte Glyphe VII r3m/St 1 Tag/St Beriihrung
16 Glyphe VIIT r3m/St 10 min/St Beriihrung
17 Mehrfache Glyphe III r3m/st variabel  Berithrung
18 Glyphe IX r3m/St 10 min/St Berithrung
19 Glyphe X r3m/St 10 min/St Bertihrung
20 Verzogerte Glyphe X r3m/St 1 Tag/St Berithrung
25 Glyphe bannen X 1 Ziel p Selbst
30 Meisterliche Glyphe r3m/st 10 min/St Berithrung
35 Meisterliche Verzogerte Glyphe r3m/St 1Tag/St Berithrung
40 Mehrfache Glyphe V r3m/St variabel  Berithrung
50 Glyphe meisterlich bannen 1 Ziel P Selbst

1+Glyphe erforschen (I): Gestattet dem Zaubernden, die Urspriin-
ge einer Glyphe zu erkennen und sie als Teil seines Repertoires zu
erlernen.

2+Glyphe I (K): Gestattet dem Zaubernden, eine glithende, sichtha-
re Glyphe auf einen in Bewegung befindlichen Hintergrund zu
‘zeichnen’, die ausgelost wird, wenn der EinfluRbereich gestort
wird. Es miissen sowohl fir den Spruch als auch fur die Glyphe
Magiepunkte aufgewendet werden, wobei allerdings nur die Zau-
berdauer fiir die Glyphe gilt (Anm. d. Red.: zumindest, bis sie aus-
gelost wird). Eine Glyphe kann entweder ein normaler Zauber oder
eine spezielle Glyphe sein, bei der es sich grundsitzlich um eine
magische Kraftstruktur handelt.

3«Glyphe entschliisseln (I): Gestattet dem Zaubernden, eine Gly-
phe zu entziffern und ihre Auswirkungen genau zu bestimmen,
ohne sie auszulosen (erfordert 1 Runde pro Stufe der Glyphe). Wenn
der Entschliisseln-Spruch vor Beendigung der Entschliisselung
abliuft, bleibt die Glyphe unbekannt (dies geschieht, wenn eine
Glyphe entschliisselt werden soll, die eine hohere Stufe besitzt als
der Entschlitsseln-Spruch).

4+Glyphe I (K): Wie Glypbe I, es kann aber eine Glyphe der 2.
Stufe gezeichnet werden.

5eVerzogerte Glyphe II (K): Dieser Spruch wird vor der Erschaf-
fung einer Glyphe angewendet und verzogert diese fir eine
bestimmte Zeit oder bis zum Eintreffen eines vom Zaubernden
bestimmtes Ereignisses.

6+Glyphe I (K): Wic Glyphe I, es kann aber eine Glyphe der 3.
Stufe gezeichnet werden.

7+Glyphe bannen I (K): Gestattet dem Zaubernden eine Glyphe
bis zur 3. Stufe auszulGschen.

8+Glyphe IV (K): Wie Glypbe I, es kann aber eine Glyphe der 4.
Stufe gezeichnet werden.

9eVerzogerte Glyphe IV (K): Wie Verzdgerte Glyphe II, es kann
aber eine Glyphe der 4. Stufe gezeichnet werden.

10+Glyphe V (K): Wie Glyphe I, es kann aber eine Glyphe der 5.
Stufe gezeichnet werden.




68 RoleMaster

11eMehrfache Glyphe I (K): Gestattet dem Zaubernden, zwei
Glyphen gleichzeitig innerhalb der Zauberdauer der hochststuftigen
Glyphe zu zeichnen. Es handelt sich eigentlich um eine »Glyphen-
Phrase«(Anm. d. Red.: d.h. sie werden kurz nacheinander ausgelost).
12+ Glyphe VI (K): Wic Glypbe I, ¢s kann aber eine Glyphe der 6.
Stute gezeichnet werden.

13+Glyphe bannen VI (K): Wie Glyphe bannen f1I, es kann aber
cine Glyphe bis zur 6. Stufe ausgeldscht werden.

14+ Glyphe VII (K): Wie Glypbe I, es kann aber eine Glyphe der 7.
Stufe gezeichnet werden.

15« Verzogerte Glyphe VII (K): Wie Verzdgerte Glyphe I, es kann
aber eine Glyphe der 7. Stufe gezeichnet werden.

16+ Glyphe VIII (K): Wie Glyphbe I, ¢s kann aber eine Glyphe der 8.
Stufe gezeichnet werden.

17eMehrfache Glyphe Il (K): Wic Mebrfuche Glypbe II, es kon-
nen aber 3 Glyphen gleichzeitig gezeichnet werden.

18+Glyphe IX (K): Wie Glyphe I. es kann aber cine Glyphe der 9.
Stufe gezeichnet werden.

19+Glyphe X (K): Wic Glyphe I es kann aber eine Glyphe der 10.
Stufe gezeichnet werden.

20eVerzogerte Glyphe X (K): Wie Verzdgerte Glypbe I, es kann
aber eine Glyphe der 10. Stufe gezeichnet werden.

25+Glyphe bannen X (K): Wie Glypbe bannen II, es kann aber
eine Glyphe der 10. Stufe ausgeldscht werden.

30eMeisterliche Glyphe (K): Wie Glypbe I, es kann aber eine Gly-
phe bis zur 20. Stufe gezeichnet werden.

35eMeisterliche Verzogerte Glyphe (K): Wie Verzdgerte Glyphe
11, es kann aber eine Glyphe der 20. Stufe gezeichnet werden.

40+ Mehrfache Glyphe V (K): Wie Mebrfache Glyphe II, ¢s konnen
aber 5 Glyphen gleichzeitig gezeichnet werden.

50«Glyphe meisterlich bannen (K): Wie Ghpbe bannen i1, es
kann aber eine Glyphe bis zur 20. Stufe ausgeldscht werden.

2279Gesetz der Wichterzeichen

Anmerkung: Wdichterzeichen dhneln magischen Stolperdrdhten, die
grofse Bereiche abdecken kénnen. Sie kénnen durch ein Ereignis der
Wahl des Zaubernden ausgeldst werden (z.B. Zeitpunkte, bestimmte
Bewegungen oder Gerdusche, Beriibrung usw.). Zundchst mufs der
Wichterzeichen-Sprich angewendet werden, bevor der eigentliche
Zauber eingebettet wird. Zu diesem Zeilpunkt ist das Weichterzeichen
Sertiggestellt, und seine Auswirkung beginnt, wenn es von jemandem
ausgelost wird. Bei Wiichterzeichen kann es sich entweder 1um norma-
le Zauber oder um spezielle Weichterzeichen bandeln. Normalerweise
konnen bis zu r 3 m/St bewach! werden.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Forschung rAm 24 h Selbst
2 Wachbereich formen variabel 24h  Berihrung
3 Wichterzeichen -~ Alarm variabel 24h  Beruhrung
4 Wiachterzeichen T variabel 24h  Berthrung
5 Wichterzeichen — Warnung variabel 24h  Berihrung
6 Witchterzeichen 11 variabel 24h  Bertiihrung
7 Wichterzeichen — Aufspliren variabel 24h  Berthrung
8 Wiichterzeichen I variabel 24h  Berlhrung
9 Wichterzeichen IV variabel 24h  Berihrung
10 Wiichterzeichen V variabel 24h  Berihrung
11 Wichterzeichen — Projektion variabel 24h  Berthrung
12 Wiichterzeichen V1 variabel 24h  Bertihrung
13 Wiichterzeichen — Benommenheit variabel 24h  Berihrung
14 Wichterzeichen Vil variabel 24h  Berthrung
15 Wiichterzeichen — Furcht variabel 24h  Bertthrung
16 Wichterzeichen VIII vuriabel 24h  Berlihrung
17 Wichterzeichen — Schlaf variabel 24h  Berlhrung
18 Wiichterzeichen 1X variabel 24h  Berlhrung
19 Wichterzeichen — Erblindung variabel 24h  Bertuhrung
20 Wichterzeichen X variabel 24h  Beruhrung
25 Wiichterzeichen — Tod variabel 24h  Berihrung
30 Vollkomenes Wiichterzeichen variabel 24h  Berihrung
50 Meisterschaft der Wichterzeichen  variabel 1 Rd/St variabel

1eForschung (I): Gestattet dem Zaubernden, die Urspriinge eines
Wichterzeichens zu erkennen und es als Teil seines Repertoires zu
erlernen.

2eWachbereich formen (D) Wenn dieser Spruch unmittelbar
nach der Einbettung eines Wiichterzeichens angewendet wird, kann
der Zaubernde das zu bewachende Gebiet in jede gewiinschte Form
bringen (bis zu einer Begrenzung von r 3 m/St).
3eWiachterzeichen — Alarm (D): Dieser Spruch lost ein lautes
Gerdusch nach Wahl des Zaubernden aus, wenn das Wachsystem
gestort wird.

4+ Wiachterzeichen I (K): Gestattet dem Zaubernden einen Spruch
der 1. Stufe einzubetten, der ausgelost wird, wenn das Wachsystem
gestort wird.

5eWichterzeichen — Warnung (D): Wie Wdchterzeichen —
Alarm, der Zaubernde erhilt aber eine mentale Botschaft, da§ das
Wichterzeichen gestort worden ist, erfihrt jedoch nicht genau, wo
dies geschehen ist.

6eWichterzeichen II (K): Wic Wdchterzeichen I, es kann aber ein
Spruch der 2. Stufe eingebettet werden.

7eWichterzeichen — Aufspiiren (D). Wie Wichterzeichen —
Warnung, der Zaubernde kennt aber die genaue Stelle, wo das
Wiichterzeichen gestort worden ist.

8sWichterzeichen Il (K): Wie Widchterzeichen I, es kann aber ein
Spruch der 3. Stufe eingebettet werden.

9eWichterzeichen IV (K): Wie Wdchterzeichen I, es kann aber ein
Spruch der 4. Stufe eingebettet werden.

10eWichterzeichen V (K): Wie Wdichterzeichen I, ¢s kann aber
ein Spruch der 5. Stufe eingebettet werden.

11« Wichterzeichen — Projektion (D): Wie Wriichterzeichen —
Aufsptiren, der Zaubernde kann aber innerhalb von 3m Entfernung
zu der genauen Stelle, wo das Wichterzeichen gestort worden ist,
ein Trughild oder eine Hlusion (BdM, Liste 29, Trughild/Ilusion, ein
Bild nach Wahl des Zaubernden) entstehen lassen. Ein Trugbild-
/Musions-Zauber mufd unmittelbar nach diesem Spruch angewendet
werden, um das Wichterzeichen zu aktivieren (vom Zaubernden
oder einem mitwirkenden Magiekundigen). Alle von einem Trugbild
verursachten Schiden werden auf Tabelle ATS 10, Gepanzerte Fiu-
ste, im BdS, ermittelt.

12eWichterzeichen VI (K): Wie Wdchterzeichen I, es kann aber
ein Spruch der 6. Stufe cingebettet werden.

13*Wichterzeichen — Benommenbheit (DD): Wie Wichterzei-
chen — Aufspiiven, das fir die Storung verantwortliche Wesen ist
aber fiir 10 min/10% Fehlschlag benommen.

14*Wiachterzeichen VII (K): Wie Wdchterzeichen I, es kann aber
ein Spruch der 7. Stufe eingebettet werden.

15eWichterzeichen — Furcht (D): Wie Wdchterzeichen — Auf-
sptiren, das Ziel flichtet aber fiir 1 min/5% Fehlschlag.
16*Wichterzeichen VIII (K): Wie Wdichterzeichen I, es kann aber
ein Spruch der 7. Stufe eingebettet werden.

17eWichterzeichen — Schlaf (D): Wie Wdichterzeichen — Beno-
menbeit, das Ziel wird aber in einen Zauberschlaf versetzt und kann
fiir 10 min/10% Fehlschlag nicht normal aufgeweckt werden. Erwa-
chen-Spriiche wirken sofort.

18sWichterzeichen IX (K): Wiec Wdchterzeichen I, es kann aber
cin Spruch der 9. Stufe eingebettet werden.

19+ Wichterzeichen — Erblindung (D): Wie Wdchterzeichen —
Benommenheit, das Ziel erblindet aber fur 10 min/10% Fehlschlag.
20 Wichterzeichen X (K): Wie Wrichterzeichen I, es kann aber
ein Spruch der 10. Stufe eingebettet werden.

25 e Wichterzeichen — Tod (D): Wie Widchterzeichen — Benom-
menbeit, das Ziel erleidet aber einen Kritischen Treffer ‘E’ auf einer
Tabelle nach Wahl des Zaubernden.

30+ Vollkommenes Wichterzeichen (K): Wie Wdchterzeichen I,
es kann aber ein Spruch bis zur 20. Stufe eingebettet werden.
50Meisterschaft der Wichterzeichen (K): Der Zaubernde kann
in jeder Runde einen niedrigstufigeren Spruch dieser Liste anwenden.

B “\



-

>Ibar
cann
‘orm

tutes
stem

ruch
stem

—

das
rein
rein
aber

0 —
wung
N ist,
, ein
bild-
ndet
1den
zhild
Feiu-

aber

rrei-
n ist

aber
Auf-
aber

eno-
kann

Irwa-

aber
4 e
ag.

aber

HOM-
ciner

en 1,

kann
den.

!

Buch der Dunklen Kiinste 69

228¢Einbettung von Siegeln/Runen

Anmerkung: Die Spriiche dieser Liste kGnnen nur dazu verwendet
werden, nach den normalerweise vom Spielleiter benutzten Regeln
Siir Alchimie (9.2, BAM) Siegel/Runen (siehe 9.36) mit mebrfachen
Ladungen zu erschaffen. Die Siegel/Runen miissen immer noch
auf Runenpapier oder einem anderem empfindlichen, organi-
schen Material eingebettet werden, aber diese Liste ldfst mebrere
Ladungen, tdgliche Anwendung, konstante Wirkung usw. zu. In
allen anderen Belangen werden sie immer noch wie Runen
gebandbabt.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Forschung Bertihrung 24h Selbst
2

3 Einbetten I Bertthrung 24h Selbst
4

5 Einbetten 11 Beriihrung 24 h Selbst
0 Fest einbetten 1 Berthrung 24h Selhst
7 Einbetten 111 Beriihrung 24h Selbst
8 Stab aufladen Berthrung 24 h Selbst
9 Einbetten IV Berthrung 24h Selbst
10 Fest einbetten M1 Berthrung 24 h Sclbst
11 Einbetten V Bertithrung 24h Selbst
12 Rute aufladen Bertihrung 24h Selbst
13 Einbetten VI BerGhrung 24 h Selbst
14 Fest einbetten V Berithrung 24 h Selbst
15 Einbetten VII Bertihrung 24h Selbst
16 Stock aufladen Beriihrung 24h Selbst
17 Einbetten VIII Bertihrung 24 h Selbst
18 Fest einbetten VII Bertihrung 24h Selbst
19 24h

20 Einbetten X Bertihrung 24h Selbst
25 Fest einbetten X Bertihrung 24h Selbst
30 Permanenz Bertihrung 24 h Selbst
45 Vollendetes Einbetten Berithrung 24 h Selbst
50 Wahre Permanenz Berthrung P Selbst

50: Wie 16/50%Permanenzim BdM. )
1 bis 45: Wie dic gleichnamigen Spriiche der Liste 37 im BdM.

2290Gesetz der Runen

Anmerkung: Runen und Siegel werden auf Runenpapier geschrie-
ben (eingeprigt) und kénnen spiter aktiviert werden. Fiir Runen ist
die Anwendung eines weiteren Spruches erforderlich, der eingebet-
tet werden soll, wihrend Siegel automatisch einen speziellen
Spruch einprigen.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Spruchspeicher variabel 3 Rdn Selbst
2 Runen 1 variabel Anwendung  Berithrung
3 Rune/Siegel entschlisseln 1 Ziel 1 Rd/st Selbst
4 Runen 11 variabel  Anwendung  Berthrung
5 Siegel der Benommenheit variabel Anwendung  Berthrung
6 Runen III variabel Anwendung  Berithrung
7 Siegel des Schlafes variabel  Anwendung  Berihrung
8 Runen IV variabel  Anwendung  Beriihrung
9 siegel des Schmerzes variabel  Anwendung  Berithrung

10 Runen V variabel  Anwendung  Bertihrung

11 Siegel der Furcht variabel  Anwendung  Beriihrung
12 Runen VI variabel Anwendung  Bertihrung
13 siegel der Zwictracht variabel  Anwendung  Berithrung
14 Runen VIT variabel  Anwendung  Berihrung

15 Siegel der Blindheit variabel
16 Runen VIIT

17 Siegel der Lihmung
18 Runen IX

19 Siegel des Todes

20 Runen X

25 Artefakt-Forschung
30 Runen XX

50 Mehrfache Siegel

Anwendung  Berithrung
Anwendung  Beriihrung
Anwendung  BerGhrung
Anwendung  Bertihrung
Anwendung  Bertihrung
Anwendung  Bertihrung
variabel Selbst
variabel  Anwendung  Berithrung
variabel 1 Rd/St Bertihrung

variabel
variabel
variabel
variabel
variabel
variabel

3eRune/Siegel entschliisseln (1): Gestartet dem Zaubernden, pro
Runde bis zu 1 Stufe an Runen/Siegeln zu entschlusseln (d.h. die
Wirkung herauszufinden, ohne das Zeichen auszuldsen) Wenn der
Entschliisseln-Spruch vor Beendigung der Entschliisselung abliuft,
bleibt das Zeichen unbekannt (dies geschieht, wenn eine Rune/ein
Symbol entschliisselt werden soll, welche(s) eine hohere Stufe
besitzt als der Entschliisseln-Spruch).

5eSiegel der Benommenbheit (K): Wie ein Runen-Spruch, es muf3
aber kein weiterer Zauber angewendet werden, da der eingebettete
Zauber Benommenheit ist. Wenn der cingebettete Zauber ausgelst
wird, verursacht er bei allen Zielen innerhalb von r 3 m/St fir
1 Rd/5% Fehlschlag Benommenheit.

7eSiegel des Schlafes (K): Wie Sicgel der Benommenbeit, aber
wenn der eingebettete Zauber ausgelost wird, laft er alle Ziele
innerhalb von r 3 m/St fiir 1 Rd/5%/Fehlschlag in einen Zauberschlaf
fallen. Wihrend dieser Zeit kénnen die Ziele nicht normal aufge-
weckt werden. Der Spruch Erwachen wirkt sofort.

9eSiegel des Schmerzes (K): Wic Siegel der Benommenbeit, aber
wenn der cingebettete Zauber ausgelost wird, verursacht er bei allen
Ziclen innerhalb von r 3 m/St fiir 1 Rd/5% Fehlschlag grofe Schmer-
zen. Dabei erleidet jedes Ziel eine Anzahl von Treffern in der Hohe
des Wertes, um den der Widerstandswurf fehlgeschlagen ist, multipli-
ziert mit der Stufe des Zaubernden, dividiert durch 5 (aufgerundet).
11eSiegel der Furcht (K): Wie Siegel der Benommenbeit, aber
wenn der eingebettete Zauber ausgelost wird, verursacht er bei allen
Zielen innerhalb von r 3 m/St bei einem Widerstandswurf-Fehl-
schlag von a) 1-50% — Flucht mit der groftmoglichen Geschwin-
digkeit, b) 51-100% — Niederkauern und Wimmern, ¢) 101-200%
— Erstarren und Verlust von Exkrementen oder d) 201%+ — einen
Schlaganfall oder Herzinfarkt.

13 ¢Siegel der Zwietracht (K): Wie Siegel der Libmung, aber wenn
der eingebettete Zauber ausgelost wird, verursacht er bei allen Zie-
len innerhalb von r 3 m/St fiir 1 min/St das Bediirfnis, keine Hand-
lung zu unternchmen, die gerade irgend jemand anderes durch-
fuhrt.

15e+Siegel der Blindheit (K): Wie Siegel der Benommenheit, aber
wenn der eingebettete Zauber ausgelost wird, verursacht er bei allen
Zielen innerhalb von r 3 m/St fiir 1 Rd/5% Fehlschlag Blindheit.

17 «Siegel der Lihmung (K): Wie Sicgel der Benommenbeit, aber
wenn der eingebettete Zauber ausgelost wird, verursacht er bei allen
Zielen innerhalb von r 3 m/St fur 1 Rd/5% Fehlschlag Bewegungsun-
fahigkeit.

19e+Siegel des Todes (K): Wie Siegel der Benommenbeit, aber wenn
der eingebettete Zauber ausgeldst wird, verursacht er bei allen Zie-
len innerhalb von r 3 m pro 10% Fehlschlag einen Kritischen Treffer
‘F’ nach Wahl des Zaubernden.

50+Mehrfache Siegel (K): Wie Siegel der Benommenbeit, der Zau-
bernde kann aber pro Runde ein Siegel einprigen.

1,2, 4, 6, 8,10, 12, 14, 16, 18, 20, 25 und 30: Wie die gleichnami-
gen Spriiche auf Liste 3, BdM.
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9.4 Schamanen-Berufslisten

Anmerkung: Die Geister, auf die sich die Schamanen-Berufslisten
heziehen, werden in Abschnitt 6.2 beschrieben.

2300 Wege der Tiere

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vertrauter Selbst P Selbst
2 Tiersprache | Selhst 10 min/St Selbst
3 Tiere kontrollieren 1 * 1 Tier C 30m
4 Tiersprache 11 Selbst 10 min/St Selbst
5 Tiere beherrschen T* 1 Tier p 3Am
6 Tiere kontrollieren 11 * 2 Tiere C 30m
7 Tiersprache 111 Selbst 10 min/St Selbst
8 Tiere beherrschen 11 * 2 Tiere P 3m
9 Tiere kontrollieren 11T * 3 Tiere C 30 m
10 Tiersprache V Selbst 10 min/St Selbst
11 Tiere beherrschen 1 * 3 Tiere P 3m
12 Tiere kontrollieren v * 35 Tiere C 30m
13 Tiersprache V1 6 Tiere 10 min/St Selbst
14 Tiere beherrschen Vv * 5 Tiere P 3Im
15 Wahre Tiersprache 1 Tier/St 10 min/St Selbst
20 Tiere kontrollieren X * 10 Tiere C 30 m
25 Tiere beherrschen X * 10 Tiere P 3m
30 Wahre Tierkontrolle * 20 Tiere C 3 m/St
50 Wahre Tierbeherrschung * 20 Tiere P 3m

1eVertrauter (M): Wic 77/7 e Vertrauterim BdM.

2eTiersprache I (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprache eciner
Tierart zu verstehen und zu sprechen.

3eTiere kontrollieren I (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen eines Tieres kontrollieren.

4eTiersprache II (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprachen von
zwei Tierarten zu verstehen und zu sprechen.

SeTiere beherrschen I (M*): Der Zaubernde kann ein Tier beherr-
schen, das dann seinen Anweisungen folgt (vorausgesetzt, es kann
ihn verstehen, wenn sie mithilfe von Tiersprache kommunizieren).
Das Tier bleibt unter der Herrschaft, bis es mehr als 30 m von ihm
entfernt ist oder aufer Sichtweite gelangt (die jeweils weitere Entfer-
nung zihly); in jedem Fall filirt es aber den letzten Befehl aus, der
ihm gegeben wurde.

GeTiere kontrollieren I (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen von bis zu zwei Tieren kontrollieren.

7eTiersprache II (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprachen
von drei Ticrarten zu verstehen und zu sprechen.

8+Tiere beherrschen IT (M*): Wie Tiere beberrschen I, gilt aber fiir
zwei Tiere.

9eTiere kontrollieren HI (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen von drei Tieren kontrollieren.

10eTiersprache V (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprachen
von funf Tierarten zu verstehen und zu sprechen.

11eTiere beherrschen II (M*): Wie Tiere beberrschen I, gilt aber
fiir drei Tiere.

12eTiere kontrollieren V (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen von bis zu finf Tieren kontrollieren.

13eTiersprache VI (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprachen
von sechs Tierarten zu verstehen und zu sprechen.

14e+Tiere beherrschen V (M*): Wie Tiere beberrschen I, gilt aber
fuir bis zu finf Tiere.

15eWahre Tiersprache (I): Der Zaubernde kann die Sprachen
aller Tiere innerhalb des Wirkungsbereichs verstehen und sprechen.
20+ Tiere kontrollieren X (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen von bis zu 10 Tieren kontrollieren.

25eTiere beherrschen X (M*): Wie Tiere beherrschen I, gilt aber
fuir fir bis zu 10 Tiere.

30+ Wahre Tierkontrolle (M*): Der Zaubernde kann die Handlun-
gen von bis zu 20 Tieren kontrollieren

50eWahre Tierbeherrschung (M*): Wie Tiere beberrschen I, gilt

aber flir bis zu 20 Tiere.
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231 ¢Geister beschworen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Totem-Vertrauter 1 Geist P 3m
2 Totenbeschwéorung | variabel 1 min/St 30 m/St
3 Geisterbeschworung I variabel 1 Rd/St —
4 Totenbeschworung 111 variabel 1 min/St 30 m/St
5 Geisterbeschwérung 11 variabel 1 Rd/St —
6 Totenbeschworung vV variabel 1 min/St 30 m/St
7 Geisterbeschworung vV variabel 1 Rd/St —
8 Totenbeschworung X variabel 1 min/St 30 m/St
9 Geisterbeschworung X variabel 1 Rd/st —
10 Geist der Beruhigung r30m 1 h/st Selbst
11 Geist der Freude r30m 1 h/St Selbst
12 Geist der Harmonie r30m 1 h/st Selbst
13 Geist der Zwietracht r3om 1 h/st Selbst
14 Geist der Freundschaft r30m 1h/st Selbst
15 Geist der Furcht r30m 1 h/St Selbst
16

17 Wahre Totenbeschworung vartabel 10 min/St 150 m/St
18 Geist der Wut r30m 1 h/St Selbst
19 Geist des Kummers r30m 1 h/St Selbst
20 Wahre Geisterbeschwdrung variabel 1 min/St —
25 Vollendete Totenbeschworung variabel 1h/st 1 Meile/St
30 Vollendete Geisterbeschworung  variabel 1 h/St —
50 Geist der Ehrfurcht 30 m/st 1h/St Selbst

1eTotem-Vertrauter (K): Wie 77/71eVertrauter im BdM, der Zau-
bernde erhilt aber einen Totem-Geist, der ihm hilft und ihn leitet,
Das genaue Totem wird vom Spielleiter bestimmt und bleibt perma-
nent das Totem des Zaubernden. Der Spielleiter kann das Totem
auch zufillig bestimmen, da tatsidchlich das Totem den Zaubernden
withlt, und nicht umgekehrt.

Liste der Totem-Vertrauten

01-05  Fehlschlag, kein Totem 51-55  Elch

06-10  Hase 5600 Luchs

11-15  Fledermaus 61-65 Habicht

16-20 Hirsch 66-70  Vielfrafy

21-25  Lowe 71-75 Pferd

26-30  Biber 76-80 Schlange

31-35  Adler 81-85  Wolf

36-40  Dachs 86-90 Bir

41-45  Buffel/Bulle 91-95 Eule

46-50  Otter 90-100 Wahl des Spielers

Wenn der Vertraute jemals getotet und dieser Spruch erneut ange-
wendet wird, gewinnt der Zaubernde einen neuen Vertrauten des
gleichen Totems. Beim Totem-Vertrauten handelt es sich immer um
einen jungen Vertreter der Tierart, welcher an Erfahrungsstufen
gewinnt, wenn der Zaubernde aufsteigt, da er die Welt durch diesen
wahrnimmt.

2eTotenbeschworung I (KM): Dieser Spruch gestattet es dem Zau-
bernden, die Geister von Toten innerhalb der Spruchreichweite (auf
Ort ihres Todes bezogen) herbeizurufen, und zwar entweder einen
Geist der 1. Stufe oder zwei Geister, die hochstens ihre Jugend
erreicht haben. Der Geist kommt in die unmittelbare Nihe des Zau-
bernden (r 3 m) und gehorcht dem Zaubernden fir 3 Runden, in
denen er ihn auch nicht angreift. Danach kann der Geist des Toten
innerhalb des Spruchradius tun, was er will, wenn er nicht gebun-
den wird. Der Geist ist zu keinem Zeitpunkt dazu verpflichtet, mit
dem Zaubernden zu kommunizieren, wenn der zutreffende
Gesprdchs-Zauber nicht auf ihn angewendet worden ist.
3eGeisterbeschworung I (KM): Der Zaubernde kann einen Geist
der 1. Stufe aus der Geisterwelt in seine unmittelbare Umgebung (r 3
m) rufen, der ihm 3 Runden lang gehorcht und ihn wihrenddessen
nicht angreift. Nach dieser Zeit kann der Geist tun, was er will; er
kann sogar den Spruchradius verlassen, wenn er nicht gebunden
wird. Wenn dem Zaubernden der Name eines bestimmten Geistes
bekannt ist, kann er diesen rufen. Der Geist ist zu keinem Zeitpunkt
dazu verpflichtet, mit dem Zaubernden zu kommunizieren, wenn
der zutreffende Gesprdchs-Zauber nicht auf ihn angewendet wor-
den ist.

4« Totenbeschwérung II (KM): Wie Totenbeschwdérung I, es kann
aber der Geist eines Toten bis zur 3. Stufe oder eine beliebige Zusam-
menstellung von Geistern bis zu 3 Stufen beschworen werden.
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5+Geisterbeschwoérung I (KM): Wie Geisterbeschwdrung I, es
kann aber ein Geist bis zur 3. Stufe oder eine beliebige Zusammen-
stellung von Geistern bis zu 3 Stufe beschworen werden.
6eTotenbeschworung V (KM): Wie Totenbeschworung 111, es kdn-
nen aber Totengeister von bis zu 5 Stufen beschworen werden.
7eGeisterbeschworung V (KM): Wie Geisterbeschwérung I, €s
kénnen aber Geister von bis zu 5 Stufen beschworen werden.
8eTotenbeschworung X (KM): Wie Totenbeschwdérung III, es kon-
nen aber bis zu 10 Stufen an Totengeistern beschworen werden.
9sGeisterbeschworung X (KM): Wie Geisterbeschwérung IlI, es
kénnen aber Geister von bis zu 10 Stufen beschworen werden.
10¢Geist der Beruhigung (KM): Mit diesem Spruch kann der Zau-
bernde einen hoheren Emotionellen Geist dazu einladen, zu ihm zu
kommen und eine Zeitlang bei ihm zu verweilen (Spruchdauer). Wil-
ligt der Geist ein, so wird der Zaubernde von ihm erfat und kann die
Krifte des Geistes (im Falle dieses Spruchs, Beruhigung) ausstrahlen.
Im Wesentlichen bedeutet dies, daf der Zaubernde zur Verk&rpe-
rung des hoheren Emotionellen Geistes wird und dessen Eigenschaft
verbreitet. Diese Art von Spriichen muf3 sowohl als eine der heilig-
sten wie auch als eine der gefihrlichsten Arten von Zaubern angese-
hen werden, da der Geist tatsichlich zum Zaubernden und der Zau-
bernde zum Geist wird. Der Geist kann beschlieBen, innerhalb der
spruchdauer Einger im Zaubernden zu bleiben, als dieser mochte,
zeitweilig Besitz von ihm zu ergreifen, oder ihn dauerhatt zu Gber-
nehmen. Wenn dies geschieht, kann ein Willensstreit mit dem Geist
stattfinden. Dabei erhilt der Geist einen Abzug von -30, und der
Zaubernde kann sich von seinem Totem-Vertrauten und allen Gei-
stern, die er an sich gebunden hat, im Kampf unterstiitzen lassen.

Wahrscheinlichkeit einer Zustimmung/Ubereinkunft..................... 80%
Wahrscheinlichkeit, da der Geist linger verweilen will ... 10%
Wahrscheinlichkeit, da$ der Geist die Kontrolle erlangen will.......... 05%
Wahrscheinlichkeit, dag der Geist die Ubernahme erstrebt ... 02%

Dieser spezielle Spruch ruft einen hheren Emotionellen Geist der
Beruhigung herbei, und falls dieser verbreitet wird, sind alle Betrof-
fenen unfihig, aggressive oder offensive Handlungen durchzu-
filhren. Die Wirkung fir die Betroffenen bleibt Giber die gesamte
Spruchdauer erhalten.

11+Geist der Freude (KM): Wie Geist der Berubigung, dieser
spruch ruft aber einen hdheren Emotionellen Geist der Freude her-
bei, und alle Betroffenen kénnen keine feindseligen Handlungen
durchfiihren oder auch nur Feindschaft empfinden.

12+ Geist der Harmonie (KM): Wie Geist der Berubigung, dicser
Spruch ruft aber einen hoheren Emotionellen Geist der Harmonie
herbei, und alle Betroffenen fithlen eine groBe Einmitigkeit und
den Wunsch, zusammenzuarbeiten.

13+Geist der Zwietracht (KM): Wie Geist der Berubigung, dieser
Spruch ruft aber einen hoheren Emotionellen Geist der Zwietracht
herbei, und alle Betroffenen fithlen eine tiefe Unzufriedenheit und
weigern sich, mit irgendjemandem tiber irgendetwas gleicher Mei-
nung zu sein.

14+ Geist der Freundschaft (KM): Wie Geist der Berubigung, dic-
ser Spruch ruft aber einen hoheren Emotionelten Geist der Freund-
schaft herbei, und alle Betroffenen fithlen enorme Kameradschaft
und Wohlwollen.

15¢Geist der Furcht (KM): Wic Geist der Berubigung, dieser
Spruch ruft aber einen hheren Emotionellen Geist der Furcht her-
bei, und alle Betroffenen werden durch die Wirkung verjagt oder
erstarren vor Furcht.

17+ Wahre Totenbeschworung (KM): Wie Totenbeschwdorung 111,
es kann aber eine Gruppe von bis zu 20 Stufen beschworen werden.
18 Geist der Wut (KM): Wie Geist der Beruhigung, dieser Spruch
ruft aber einen héheren Emotionellen Geist der Wut herbei, und alle
Betroffenen verfallen in witende Raserei.

19¢Geist des Kummers (KM): Wie Geist der Berubigung, dieser
Spruch ruft aber einen hoheren Emotionellen Geist des Kummers und
der Sorge herbei, und alle Betroffenen werden von Trauer Giberwiltigt.
20+ Wahre Geisterbeschworung (KM): Wie Geisterbeschworung I,
es kann aber eine beliebige Zusammenstellung von Geistern bis zu
20 Stufen beschworen werden.

25eVollendete Totenbeschworung (KM): Wie Totenbeschworung I,
es kann aber eine beliebige Zusammenstellung von Stufen gleich
der des Zaubernden beschworen werden.

30eVollendete Geisterbeschworung (KM): Wie Geisterbe-
schwérung I, es kann aber eine beliebige Zusammenstellung von
Stufen gleich der des Zaubernden beschworen werden.

50 e Geist der Ehrfurcht (KM): Wie Geist der Berubigung, es wird
aber ein hoherer Emotioneller Geist der Ehrfurcht herbeigerufen,
und alle Betroffenen verfallen in Ebrfurcht und Andacht.

232 #Geisterheilung

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Geist reinigen 1 1 Ziel P 3m
2 Makel widerstehen I 1 Ziel 1 min/St 3m
3 Geist heilen [ 1 Ziel P 3m
4 Makel widerstehen 11 1 Ziel 1 min/St 3m
S Geist erhalten ] 1 Ziel 1 h/St 3m
6 Geist reinigen 11 2 Zicle P 3m
7 Makel widerstehen 111 1 Ziel 1 min/St 3m
8 Geist heilen II 1 Ziel p 3m
9 Geist erhalten II 1 Ziel 1 Tag/St 3m
10 Geister-Exorzismus 1 Ziel P 3Am
11 Geist reinigen Il 3 Ziele P 3m
12 Makel widerstchen V 1 Ziel 1 min/St 3m
13 Geist wicderherstellen T 1 Ziel P 3m
14 Geist erhalten 111 1 Ziel 1 Woche/St 3m
15 Makel entfernen 1 Ziel P 3m
16 Geist heilen I 1 Ziel P 3m
17 Geist wiederherstellen 1T 1 Ziel P 3m
18

19 Wahre Geisterreinigung variabel P 3m
20 Geist heilen TV 1 Ziel p 3m
25 Geist wiederherstellen I11 1 Ziel P 3m
30 Geist erhalten 1V 1 Ziel 1 Monat/st 3m
50 Wahre Geisterheilung 1 Ziel P 3m

1eGeist reinigen I (H): Dieser Spruch gestattet dem Benutzer,
einen Geist (egal von welcher Welt, ob tot oder lebendig) von einer
Verunreinigung zu befreien und seine Unversehrtheit und Reinheit
wiederherzustellen. Es ist wichtig zu bemerken, daR dieser Spruch
nur die Ausbreitung eines Makels verhindert und ihn ausléscht.
Schaden, der dem Geist durch das urspriingliche Erleiden der Ver-
unreinigung zugefiigt worden ist, wird dadurch nicht beseitigt.
2eMakel widerstehen I (H): Dieser Spruch erlaubt dem Geist
einen zusitzlichen Widerstandswurf gegen den erlittenen Makel.
Wenn der Widerstandswurf erfolgreich ist, wird die Verunreinigung
einschlierlich des gesamten erlittenen Schadens vollig ausgeldscht.
3eGeist heilen I (I1): Gestattet dem Zaubernden, 1-10 Treffer bei
einem Geist zu heilen.

4eMakel widerstehen II (H): Wie Makel widersiehen I, dieser
Spruch gestattet aber 2 Widerstandswirfe.

5eGeist erhalten I (H): Der Zaubernde kann fiir die Linge der
Spruchdauer die Form und Natur des Geistes bewahren. Der Geist
kann nicht handeln, da er sich in ciner Art Stasis befindet. Wenn er
aus dem Beschworungs- oder Herrschafts-Spruch entlassen wird,
kann er wieder in die Geisterwelt zuriickkehren. Dort unterliegt er
dann aber immer noch den Beschriinkungen des Erhalten-Zaubers.
6o Geist reinigen II (H): Wie Geist reinigen I, der Spruch kann aber
auf zwei Zicle angewendet werden.

7eMakel widerstehen HI (H): Wie Makel widersteben I, dicser
Spruch gestattet aber 3 Widerstandswiirfe.

8eGeist heilen I (H): Wie Geist beilen 1, dieser Spruch heilt jedoch
3-30 Treffer.

9eGeist erhalten II (H): Wie Geist erbalten I, aber dieser Spruch
bewahrt den Geist Linger.
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10+Geister-Exorzismus (KH): Mit diesem Zauber kann der Zau-
bernde einen Geist jeglicher Art von einer Besessenheit befreien,
sogar den Geist eines Toten oder Lebendigen.

11+Geist reinigen IIT (H): Wie Geist reinigen I, der Spruch kann
aber auf 3 Ziele angewendet werden.

12eMakel widerstehen V (H). Wie Makel widersteben I, dieser
Spruch gestattet aber 5 Widerstandswiirfe.

13+Geist wiederherstellen I (H): Dieser Spruch gestattet dem
Zaubernden, geringere Verluste an der inneren Vollkommenbheit des
Geistes zu regenerieren. Es ist nicht moglich, dadurch Verinderun-
gen der Reinheit auszugleichen.

14+ Geist erhalten III (H): Wie Geist erbalten I, aber dieser Spruch
bewahrt den Geist linger.

15+Makel entfernen (H): Wenn dem Ziel ein Widerstandswurf
gegen diesen Spruch miBlingt, wird die Verunreinigung vollstindig
ausgeloscht, anstatt ihm (wie bei Makel widersteben-Spriichen) wei-
tere Widerstandswiirfe zu erlauben.

16¢Geist heilen I (H): Wie Geist beilen I, dieser Spruch heilt
jedoch 10-100 Treffer.

17+ Geist wiederherstellen I (H): Wie Geist wiederberstellen I,
dieser Spruch regeneriert aber mittelschwere Verluste.

19+Wahre Geisterreinigung (H): Wie Geist reinigen I, dieser
Spruch wirkt aber auf 1 Ziel/St des Zaubernden.

20+Geist heilen IV (H): Wie Geist beilen I, dieser Spruch heilt
jedoch 20-200 Treffer.

25+ Geist wiederherstellen Il (H): Wie Geist wiederberstellen I,
dieser Spruch regeneriert aber schwere Verluste der inneren Voll-
kommenbheit einschlieflich zentraler Bereiche, solange noch ein Teil
des urspriinglichen Geistes vorhanden ist.

30Geist erhalten IV (H): Wie Geist erbalten I, aber mit lingerer Dauer.
50eWahre Geisterheilung (H): Wie Geist beilen I, dieser Spruch
heilt jedoch alle Schiden des Geistes.

233 eBeherrschung der Geister

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Geist identifizieren * 1 Stufe — 3m
2 Gespriach 1 1 Stufe 1 min/St Selbst
3 Geister binden 1 1 Stufe P 3 m/St
4 Gesprich II 2 Stufen 1 min/St Selbst
5 Geister binden 11 2 Stufen P 3 m/St
6 Gesprich ITT 3 Stufen 1 min/St Selbst
7 Geister binden 11T 3 Stufen P 3 m/St
8 Gesprich v 5 Stufen 1 min/St Selbst
9 Geister binden V 5 Stufen P 3 m/St
10 Geister bannen 1 Geist P 3 m/St
11 Gesprich VI 6 Stufen 1 min/St Selbst
12 Geister binden VI 6 Stufen P 3m
13 Gespriich VI1 7 Stufen 1 min/St Selbst
14 Geister binden VII 7 Stufen P 3m/St
15 Vollendetes Geister identifizieren * variabel — r3m/St
16 Gesprich X 10 Stufen 1 min/St Selbst
17 Geister binden X 10 Stufen p 3 m/St
18

19 Meisterliche Geistersprache 20 Stufen 1 min/St Selbst
20 Meisterliches Geister binden 20 Stufen p 3 m/St
25 Vollendetes Geister bannen variabel P r 3 m/St
30 Vollendete Geistersprache variabel 10 min/St Selbst
50 Vollendetes Geister binden variabel P 3 m/St

1+Geist identifizieren (I): Dieser Spruch gestattet dem Zaubern-
den, einen beliebigen Geist hinsichtlich seiner allgemeinen Art und
seines ungefihren Machtgrades (gering, mittelmiig, hoch oder
sehr hoch) zu identifizieren. Der Zaubernde kann auRerdem den
genauen Grad an Reinheit in einem bestimmten Geist feststellen. Es
ist kein Widerstandswurf zugelassen.

2eGesprich I (I): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, mit
einem Geist der 1. Stufe zu kommunizieren. Das Wort kommunizie-
ren wird hier verwendet, weil es fiir die genaue benutzte Methode
keine analoge Bezeichnung gibt. Es handelt sich nicht um ein
Gesprich, sondern eher um ein bildliches Erlebnis, an dem jedoch
alle Sinne beteiligt sind. Wenn dieser Spruch bei Geistern von Toten,
wie z.B. Gespenstern benutzt wird, kann es sich jedoch sehr wohl
um ein tatsdchliches Gespriach handeln.

3eGeist binden I (M): Mit diesem Spruch kann der Zaubernde
einen Geist der 1. Stufe in seine Dienste zwingen. Wenn es sich um
einen willigen Geist handelt (und der Angriffswurf keinen unmodifi-
zierten Zauberfehler ergibt), ist der Spruch automatisch erfolgreich.
Wenn der Spruch gelingt, hilt er an, bis der Geist entlassen wird
oder der Zaubernde stirbt. Normalerweise dient der Geist dem Zau-
bernden nach besten Kriften und kann mit ihm bis zu einer Reich-
weite von 3 m/St komunizieren. Nach einer erfolgreichen Anwen-
dung hingt der Spruch nicht mehr von seiner urspriinglichen Reich-
weite ab. Wenn der Spruch milingt, kann der Geist einen Willens-
streit mit dem Zaubernden beginnen. Gewinnt er, kann er fiir den
Rest der Dauer des Beschworungsspruchs tun, was er will (ungehin-
dert von der Reichweite). Ein gebundener Geist kann seinen Herrn
nicht direkt angreifen, und wenn er entlassen wird, verbleiben ihm
noch 3 Runden, bevor er zur Rickkehr in die Geisterwelt gezwun-
gen wird. Wahrend dieser 3 Runden kann der Geist tun, was er will,
Ein Zaubernder kann maximal tiber 1 gebundenen Geist/Stufe
gleichzeitig verfigen.

4+Gesprach I (1): Wie Gesprich I, aber mit 2 Stufen von Geistern.
5eGeister binden II (M): Wie Geister binden I, aber fir 2 Stufen
von Geistern.

6eGesprach III (1): Wie Gesprdch I, aber mit 3 Stufen von Geistern.
7+ Geister binden III (M): Wie Geister binden I, aber fir 3 Stufen
von Geistern.

8eGesprach V (I): Wie Gesprdch I, aber mit bis zu 5 Stufen von Gei-
stern.

9eGeister binden V (M): Wie Geister binden I, aber fiir bis zu 5 Stu-
fen von Geistern.

10+ Geister bannen (KM): Dieser Spruch verleiht dem Zaubernden
die Fihigkeit, Geister wieder in die Geisterwelt zu verbannen. Wenn
er auf den Geist eines Toten, wie z.B. ein Gespenst, angewendet
wird, wirkt er wie ein Untote vertreiben-Spruch, der ausreicht, um
Untote bis zur Stufe des Zaubernden zu vertreiben. Es ist zu bemer-
ken, daf8 dieser Spruch nur gegen Untote wirkt, die Geister von
Toten in sich tragen; nichtintelligente Untote gelten lediglich als
belebte Korper, die unbeeinflufit bleiben.

11eGesprich VI (I): Wie Gesprdch I, aber mit bis zu 6 Stufen von
Geistern.

12+ Geister binden VI (M): Wie Geister binden 1, aber fir bis zu 6
Stufen von Geistern.

13eGesprach VII (I): Wie Gesprdch I, aber mit bis zu 7 Stufen von
Geistern.

14+ Geister binden VII (M): Wie Geister binden I, aber fiir bis zu 7
Stufen von Geistern.

15+Vollendetes Geister identifizieren (I*): Wie Geister identifi-
zieren, es kdnnen aber alle Geister innerhalb des Spruchradius iden-
tifiziert werden. Der genaue Machtgrad kann bestimmt werden, und
Geister, die eine hohere Stufe als der Zaubernde besitzen, erhalten
einen Widerstandswurf.

16+ Gesprich X (1): Wie Gesprdch I, aber mit bis zu 10 Stufen von
Geistern.

17 ¢Geister binden X (M): Wie Geister binden I, aber fir bis zu 10
Stufen von Geistern.

19+Meisterliche Geistersprache (I): Wie Gesprdch I, es kann aber
mit bis zu 20 Stufen von Geistern kommuniziert werden.

20+ Meisterliches Geister binden (M): Wie Geister binden I, es
koénnen aber bis zu 20 Stufen von Geistern gebunden werden.
25e«Vollendetes Geister bannen (KM): Wie Geister bannen, der
Zaubernde kann aber alle Geister innerhalb der Spruchreichweite
bannen.

30eVollendete Geistersprache (1): Wie Gesprdch I, der Zaubernde
kann aber mit einer Stufenanzahl von Geistern gleich seiner eigenen
kommunizieren.

50+Vollendetes Geister binden (M): Wie Geister binden I, der
Zaubernde kann aber eine Stufenanzahl von Geistern gleich seiner
eigenen binden.
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234 eVisionen

Anmerkung: Soweit nicht anders angegeben, befinden sich alle
Zauber, auf die in den folgenden Spruchbeschreibungen Bezug
genommen wird, auf den Listen 139 und 140 im BdM.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Raten * 1 Frage — Selbst
2 Fingebung | Selbst — Selbst
3 Traumvision I 1 Thema Schlaf Selbst
4 Vergangenheitsvision 1 1 Ort/Gegenstand C Selbst
5 Eingebung V Selbst — Selbst
6 Vorahnung 1 1 Ziel — Selbst
7 Vergangenheit sichten 1 Thema C Selbst
8 Vergangenheitsvision 11 1 Ort/Gegenstand C Selbst
9 Eingebung X Selbst — Selbst
10 Traumvision HI 3 Themen Schiaf Selbst
11 Vorahnung 111 1 Ziel — 30m
12 Vergangenheitsvision 111 1 Ort/Gegenstand C Selbst
13 Zeitbild einprigen 1 Vision P Selbst
14 Magische Vorahnung 1 Ziel — 30m
15 Vollendete Eingebung Selbst — Selbst
16 Vergangenheitsvision IV 1 Ort/Gegenstand C Selbst
17

18 Zeitsuche 1 Ort/Ereignis /Vision C

19 Vorahnung vV 5 Ziele — 30m
20 Traumvision V 5 Themen Schlaf Selbst
25 Vergangenheitsvision V 1 Ort/Gegenstand C Selbst
30 Vollendete Vorahnung r30m — r3m/St
50 Traumvision X 10 Themen Schlaf Schlaf

1eRaten (I*): Wie 713/3eRatenim BdM.

2+Eingebung I (): Wie 140/1 e Eingebung I.

3eTraumvision I (I): Wie 7140/4eTraumI.
4eVergangenheitsvision I (I): Wie 139/3eRiickblick 1.
5¢Eingebung V (I): Wie 140/5Eingebung V.

6eVorahnung I (I): Wie 140/Ge Vorabnung L.

7sVergangenheit sichten (I): Wie 139/5e Vergangenbeit sichten.
8eVergangenheitsvision II (I): Wie Vergangenheitsvision I, der
Zaubernde kann aber bis zu 1Stunde/Stufe in die Vergangenheit
blicken.

9+Eingebung X (I): Wie 740/10eEingebung X.

10 Traumvision Il (I): Wie 740/11 Traum III.

11eVorahnung III (I): Wie 140/13 e Vorabnung IlI.
12eVergangenheitsvision III (I): Wie Vergangenbeitsvision 1, der
Zaubernde kann aber bis zu 1 Tag/Stufe in die Vergangenheit
blicken.

13« Zeitbild einpragen (1): Wie 13913 Zeitbild einprigen.
14sMagische Vorahnung (1): Wie 140/9eMagische Vorabnung.

15+ Vollendete Eingebung (1): Wie 140/15e Vollendete Eingebung.
16+ Vergangenheitsvision IV (I): Wie Vergangenbeitsvision I, der
Zaubernde kann aber his zu 1 Jahr/Stufe in die Vergangenheit
blicken.

18e Zeitsuche (I): Wie 139/20e Zeitsuche.

19sVorahnung V (1): Wie 140/20 Vorahnung V.
20eTraumvision V (I): Wie 140/25¢ Traum V.
25eVergangenheitsvision V (I): Wie Vergangenhbeitsvision I, der
Zaubernde kann aber bis zu 10 Jahre/Stufe in die Vergangenheit
blicken.

30eVollendete Vorahnung (I): Wie 740/30eVollendete Vorab-
nung.

50 Taumvision X (1): Wie Traumvision V, der Zaubernde kann
aber bis zu 10 Themen wihlen.

—_—

235eTrance

Anmerkung: Bei allen Spriichen auf dieser Liste, die den Zaubern-
den in einen Trancezustand versetzen, ist er der Vorginge in seiner
stofflichen Umgebung vollig unbewuft. Durch duBlerliche Gescheh-
nisse kann er nicht aus der Trance gerissen werden. Daher wird
empfohlen, das3 der Spielleiter den Zaubernden anweist, die genaue
Dauer der eingesetzten Trance vor deren Beginn festzulegen.

Anmerkung: In der Geisterwelt werden Zeit und Entfernung fir die
nattrlichen Bewohner als irrelevant angesehen. Besucher bringen
jedoch ihre eigenen vorgeprigten Sichtweisen und Perspektiven
mit, und werden dementsprechend behandelt. Daher wird ein Zau-
bernder in der Geisterwelt durch die unten angefihrten Spruchdau-
ern und Reichweiten beschrinkt.

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Meditation Selhst C Selbst
2 Heiltrance 1 Selbst C Selbst
3 Reise des Geistes | Selbst 1 min/St Selbst
4 Erwachen U * Selbst - Selbst
5 Alarm Selbst 1 Trance Selbst
6 Fenster Offnen I 1 Fenster 1 min/St 3m
7 Heiltrance 11 Selbst C Selbst
8 Reise des Geistes IT Selbst 5 min/St Selbst
9 Fenster lokalisieren 1 1 Fenster C 30 m/St
10 Fenster schlieRen 1 Fenster - 3m
11 Heiltrance 11 Selbst C Selbst
12 Fenster lokalisieren 11 1 Fenster C 1 Meile/St
13 Reise des Geistes 111 Selbst 10 min/St Selbst
14 Konzentration Selbst 1 min/St Selbst
15 Fenster lokalisieren III 1 Fenster C -
16 Fenster 6ffnen 11 1 Fenster 1 min/St 3m
17 Heiltrance 1V Selbst C Selbst
18 Reise des Geistes IV Selbst 30 min/St Selbst
19

20 Wachtrance Selbst 1 Trance Selbst
25 Fenster durchqueren variabel 1 Rd/St r3m
30 Heiltrance V Selbst C Selbst
50 Reise des Geistes V variabel 1 h/Stufe r6m

1eMeditation (N): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden +25
plus 5/5tufe zu seinem normalen Meditationsbonus zu addieren.
2eHeiltrance I (HM): Der Zaubernde kann diesen Spruch dazu
benutzen, sich in eine Heiltrance zu versetzen, in der er sich selbst
um 1 Treffer/5 min heilen und pro Stunde eine leichte Brandwunde
oder Erfrierung heilen und eine Blutung um 1 »Treffer/Rd« pro Minu-
te verminden kann. Alle Heilungen finden gleichzeitig statt.
3eReise des Geistes I (MK): Mithilfe dieses Spruches kann der Zau-
bernde seinen Geist in die Geisterwelt ubertragen. Wihrend der
Dauer dieses Spruchs kann er alle beliebigen weiteren Zauber,
einschlieflich weiterer Reise des Geistes-Spriiche, anwenden. Er
kann auch einen Willensstreit mit Geistern oder anderen Zaubern-
den einleiten. Wenn er einen solchen Kampf in der Geisterwelt
jedoch verliert, so kann er, je nach Wunsch des Siegers, aus der Gei-
sterwelt vertrieben werden. Wenn er mochte, kann er sich von sei-
nen an ihn gebundenen Geister begleiten lassen; bei diesen Gei-
stern muf3 es sich aber um solche handeln, die auf der Geisterebene
gebunden worden sind, da sie ohne die Hilfe eines Beschworungs-
zaubers nicht uberwechseln konnen. Der Totemgeist des Zaubern-
den stellt eine Ausnahme hierzu dar, und kann je nach Wunsch des
Zaubernden iberwechseln. Wenn er in seinen Korper zurtickkehrt,
erleidet der Zaubernde 3 Runden lang einen Abzug von -75. Dieser
Spruch gestattet keinen Zugang zu anderen Ebenen.

4eErwachen (UN*): Mithilfe dieses Spruches kann der Zaubernde
seinen Korper sofort zu vollem Bewuftsein erwachen lassen und so
den Abzug von -75 fir Desorientierung vermeiden.

S5eAlarm (MI): Wenn er vor einem Trance-Spruch angewendet
wird, gestattet dieser Spruch dem Zaubernden, bis zu 1 Bedingung
/3 Stufen (abgerundet) festzulegen, die den Alarm-Spruch auslosen.
Diese Bedingungen miissen sich auf Situationen in seiner physi-
schen Umgebung beziehen. Der Alarm-Spruch stort den Zaubern-
den nicht, sondern informiert ihn lediglich dariiber, dag eine der
Bedingungen eingetreten ist. Der Zaubernde erfihrt nicht, um wel-
che der Bedingungen es sich dabei handelt.
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GeFenster 6ffnen I (MK): Mithilfe dieses Spruches kann der Zau-
bernde ein »Fenster« zu ciner Ebene offnen, zu der er Zugang besitzt
(meist handelt es sich dabei um diejenige, dic er gerade verlassen
hat). Das Fenster ist von beiden Seiten sichtbar und erscheint auf der
Seite des Zaubernden als eine genau ausgerichtete rechteckige Off-
nung von 3m x 3m wihrend es von »aufen« als ein neblig-dunkler
Bereich von wabernden Farben zu erkennen ist, in dessen Mitte der
Kopf des Zaubernden und aller anderen, die sich innerhalb von 3m
Entfernung zum Fenster befinden, zu sehen sind. Der Zaubernde
kann beschlieRen, das man durch das von ihm gedffnete Fenster
entweder horen oder sehen oder auch beides kann. Vor dem Ablauf
der Spruchdauer kann die Offnung nicht ohne einen Fenster
schliefsen-Spruch geschlossen werden. Der Zaubernde bestitzt eine
Chance von 3%/Stufe, den genauen Ort, den er sehen mochte, ohne
die Hilfe eines Fenster lokalisieren-Spruchs zu finden.
7eHeiltrance II (HM): Wie Heiltrance I, der Zaubernde kann aber
folgendes heilen: Treffer: 1 pro Minute; Treffer/Runde: 1 pro 3 Run-
den; leichte Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 30 Minuten; mittel-
schwere Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 60 Minuten; Muskel-
/Sehnen-/Binderschiden: 1 pro 60 Minuten; Vergiftungen/Krank-
heiten: 1 pro 10 Minuten.

8eReise des Geistes II (MK): Wie Reise des Geistes I, der Zaubernde
kann aber linger bleiben.

9eFenster lokalisieren (I): Mithilfe dieses Spruches kann der Zau-
bernde ein »Fenster« lokalisieren, welches auf einen genauen, von
ihm gewiinschten Ort gerichtet ist, wenn dieser sich im Bezug auf
den Aufenthaltsort des Korpers des Zaubernden innerhalb der
Spruchreichweite befindet.

10+Fenster schlieBen (MK): Dieser Spruch gestattet dem Zaubern-
den ein »Fenster« vor Ablauf der normalen Spruchdaver zu
schlieen. Wenn jemand anders das Fenster geoffnet hat, muf dem
Zaubernden zunichst ein Widerstandswurf gegen die Stufe desjeni-
gen gelingen. Dies ist Teil der Anwendung dieses Spruchs, und
wenn der Widerstandswurf fehischligt, bleibt das Fenster bestehen.
11eHeiltrance III (MH): Wie Heiltrance II, der Zaubernde kann
aber folgendes heilen: Treffer: 1 pro 3 Runden; Treffer/Runde: 1 pro
2 Runden; leichte Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 10 Minuten;
mittelschwere  Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 30 Minuten;
Schwere Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 60 Minuten; Muskel-
/Sehnen-/Binderschiden: 1 pro 30 Minuten; Knochenverletzungen:
1 pro 60 Minuten; Vergittungen/Krankheiten: 1 pro Minute; Regene-
ration (beliebig): 1 pro 60 Minuten.

12e+Fenster lokalisieren II (1): Wie Fenster lokalisieren I, aber mit
groerer Reichweite.

13« Reise des Geistes III (MK): Wie Reise des Geistes I, aber mit lidn-
gerer Spruchdauer.

14+ Konzentration (N): Mit diesem Spruch kan der Zaubernde sich
in cinen Trancezustand versetzen, in dem seine Konzentration nicht
gestort werden kann. In der Geisterwelt kann er normal handeln,
aber in der physischen Welt ist er auf 25% seiner Handlungsmoglich-
keiten beschriinkt.

15 eFenster lokalisieren III (1): Wie Fenster lokalisieren I, der Zau-
bernde kann aber ungeachtet der Reichweite jedes gewtinschte Fen-
ster lokalisieren.

16+ Fenster Offnen I (MK): Wie Fenster dffien I, auf Wunsch kann
der Zaubernde aber ein Fenster nur in eine Richtung 6ffnen, durch
das man schen oder horen kann (oder beides). Das einseitige Fen-
ster muR3 von der anderen Seite nicht erkennbar sein. Wenn der Zau-
bernde heschliefit, das Fenster von zwei Seiten sichtbar zu machen,
so sicht die AuBenseite genauso aus wie die Innenseite.
17eHeiltrance IV (MH): Wie Heiltrance II, aber wie folgt: Treffer: 1
pro Runde; Treffer/Runde: 1 pro Runde; leichte Verbrennungen
/Erfrierungen: 1 pro Minute; mittelschwere Verbrennungen/Erfrie-
rungen: 1 pro 10 Minuten; schwere Verbrennungen/ Erfrierungen:
1 pro 30 Minuten; Muskel-/Sehnen-/Binderschiden: 1 pro 10 Minu-
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ten; Knochenverletzungen: 1 pro 30 Minuten; Vergiftungen/Krank-
heiten: 1 pro 3 Runden; Regeneration (beliebig): 1 pro 30 Minuten.
18« Reise des Geistes IV (MK): Wie Reise des Geistes Iaber mit lin-
gerer Spruchdauer und der Moglichkeit fur den Zaubernden, zu
Fenstern zu reisen, die sich auf andere Ebenen 6ffnen.
20eWachtrance (M): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden,
sich in cine Trance zu versetzen und das Bewufitsein in der physi-
schen Welt und der Geisterwelt gleichzeitig aufrechtzuerhalten.
Wihrend dieses Spruchs verfiigt er iber 75% der Handlungsmog-
lichkeiten auf der physischen Welt und kann (wenn auch nicht
gleichzeitig) in beiden Welten handeln.

25 «Fenster durchqueren (MK): Mit diesem Spruch kann der Zau-
bernde bis zu 1 Ziel/Stufe (und sich selbst) durch ein »Fenster« an
einen anderen Ort befordern. Dabei machen sowohl Korper als
auch Geist den Ubergang mit, und nach der Ankunft erleidet jeder 3
Runden Desorientierung bei —75.

30e«Heiltrance V (MH): Wie Heiltrance IV, aber wie folgt: Treffer: 2
pro Runde; Treffer/Runde: 1 pro Runde; leichte Verbrennungen/
Erfrierungen: 1 pro Runde; mittelschwere Verbrennungen/Erfrierun-
gen: 1 pro Minute; schwere Verbrennungen/Erfrierungen: 1 pro 10
Minuten; Muskel-/Sehnen-/Binderschidden: 1 pro Minute; Knochen-
verletzungen: 1 pro 10 Minuten; Vergiftungen/Krankheiten: 1 pro 3
Runden; Regeneration (beliebig): 1 pro 10 Minuten.

50eReise des Geistes V (MK): Wie Reise des Geistes IV, aber mit lin-
gerer Dauer und der Moglichkeit fur den Zaubernden, bis zu 1
Ziel/5 Stufen (und sich selber) zu beférdern.
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10
- Weitere Spruchlisten

10.1 Tierbandiger-Berufslisten
236°Bindung der Tiere

Anmerkung: Tiere binden-Spriiche miissen in Reibenfolge ange-
wendet werden. Um Tiere binden V anwenden zu kénnen mufs der
Zaubernde vorber bereits Tiere binden -1V gesprochen baben.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1

2

3 Tiere binden 1 1 Tier P Beriihrung
4

5 Vertrauter 11 1 Wesen P Bertihrung
6 Tiere binden II 1 Tier P Beridhrung
7 Reichweite vergrofern 11 Selbst 1 min/St Selbst
8 Verbiindeten rufen 1 Tier — 300m/St
9 Tiere binden 111 1 Tier P Beriihrung
10 Vertrauter 11 1 Wesen P Bertthrung
11 Trennung 1 Ziel p Berthrung
12 Tiere hinden [V 1 Tier P Berthrung
13 Reichweite vergroRern 111 Selbst 1 min/St Selbst
14 Verbiindeten lokalisieren 1 Tier C Selbst
15 Tiere binden V 1 Tier P Selbst
16

17 Reichweite vergraern 1V Selbst 1 min/St Selbst
18

19 Tiere hinden X 1 Tier P Berlihrung
20 Vollendeter Vertrauter 1 Wesen P Berthrung
25 Reichweite vergroBern V Selbst 1 min/St Selbst
30 Wahres Tiere binden 1 Tier p Bertthrung
50 Vollendete Reichweitenvergroferung Selbst 1 min/St Selbst

3eTiere binden I (M): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden
einen Pakt mit einem einzelnen Tier zu schlieBen. Der Pakt basiert
auf Freundschaft und gegenseitiger Hilfe, und das Tier wird zur
Erfillung seines Teils des Biindnisses auch toten und sogar bereit-
willig sein cigenes Leben opfern. Wenn einer der beiden Beteiligten
getdtet werden sollte, erleidet der Uberlebende eine Woche lang
einen Abzug von -30, danach eine Woche lang -20 und dann eine
weitere Woche -10, bis die Erschiitterung und die Trauer abgekiun-
gen sind. Die einzige Beschrinkung fur diesen Spruch besteht darin,
da das Ziel hochstens tierische Intelligenz besitzen darf. Die
Durchfiihrung des Spruches dauert 1 Stunde.

5eVertrauter II (M): Wie der Spruch 5. Stufe auf der Liste 191 im
RMA L

6eTiere binden II (M): Wie Tiere binden I, dieser Spruch gestattet
aber die Bindung eines zweiten Tieres.

7eReichweite vergrofern I (N): Wie 191/3%Reichweite ver-
gréfsern IIim RMA I

8eVerbiindeten rufen (KM): Der Zaubernde kann das an ihn
gebundene Tier (oder eines seiner Wahl, falls er iiber mehrere ver-
fagt) zu sich rufen; es wird dann versuchen, zu ihm zu gelangen.
9eTiere binden III (M): Wie Tiere binden I, dieser Spruch gestattet
aber die Bindung eines dritten Tieres.

10eVertrauter III (M): Wie der Spruch 791/10eVertrauter im
RMA I

11eTrennung (M): Wie der 191/8¢ Trennungim RMA I

12eTiere binden IV (M): Wie Tiere binden I, dieser Spruch gestattet
aber die Bindung eines vierten Tieres.

13 eReichweite vergrofern I (N): Wie der Spruch 791/9eReich-
weite vergrofsern IIIim RMA I

14eVerbiindeten lokalisieren (P): Dieser Spruch informiert den
Zaubernden uber die Richtung und Entfernung zu seinem gebunde-
nen Tier (oder einem seiner Wahl, falls er tiber mehrere verfugt).
15eTiere binden V (M): Wie Tiere binden I, dieser Spruch gestattet
aber die Bindung eines finften Tieres.

17*Reichweite vergrofern IV (N): Wie 7197/14Reichweite ver-
grofsern IVim RMA 1.

19eTiere binden X (M): Wie Tiere binden I, dieser Spruch gestattet
aber die Bindung von bis zu 10 Tieren.

Anmerkung: Dieser Spruch mufs fiir jedes Tier nach dem fiinfien
gebundenen einmal angewendet werden und wirkt auf bis zu
10 Tiere.

20 eVollendeter Vertrauter (M): Wie der Spruch 791/25 Vollende-
ter Vertrauterim RMA I

25sReichweite vergrofern V (N): Wie der Spruch 191/18eReich-
weite vergrofsern Vim RMA L

30+ Wahres Tiere binden (M): Wie 7iere binden X, dieser Spruch
gestattet aber die Bindung von bis zu 1 Tier/Stufe.

50eVollendete Reichweitenvergroferung (N): Wie der Spruch
191/50 Vollendete Reichweitenvergrifserungim RMA I
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237 e Verbesserung der
Kampffertigkeiten

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 KampfI* Selbst 1 Rd/St Selbst
2 Flimmern * Selbst 1 min/St Selbst
3 Schild1* Selbst 1 min/St Selbst
4 Kampf 11 * Selbst 1 Rd/St Selbst
5 Ablenken 1* 1 Ziel _ 30 m
6 Beschleunigen I * Selbst 1 Runde Selbst
7 Kampf 11T * Selbst 1 Rd/St Selbst
8 Klingenabwehr I* 1 Ziel — 30m
9 Schild IT * Selbst 1 Rd/St Selbst
10 Fehlschug 1* 1 Ziel — 30m
11 Ablenken 11 * 2 Ziele — 30 m
12 Beschleunigen IT* Selbst 2 Runden Selbst
13 Kampf IV * Selbst 1 Rd/St Selbst
14 Klingenabwehr 11 * 2 Ziele — 30m
15 Fehlschu 11 * 2 Ziele — 30 m
16 Ablenken III * 3 Ziele - 30 m
17 Beschleunigen 111 * Selbst 3 Runden Selbst
18 Kampf Vv * Selbst 1 Rd/st Selbst
19 Klingenabwehr I1T * 3 Ziele — 30m
20 Fehlschug 01+ 3 Ziele — 30 m
25 Meisterhaftes Ablenken * 1 Ziel/St — 30m
30 Beschleunigen X * Selbst 10 Runden Selbst
35 Kampf VIl * Selbst 1 Rd/St Selbst
40 Meisterhafte Klingenabwehr * 1 Ziel/St — 30 m
45 Massenfehlschisse * 1 Ziel/St — 30m
50 Meisterhafter Kampf * variabel 1 Rd/St variabel

1eKampf I (M*): Mit diesem Spruch werden die Angriffs- und Ver-
teidigungsbewegungen des Zaubernden schneller und flissiger, so
daR er zusitzlich +5 zu seinem Offensivbonus und Defensivbonus
addieren kann. Dieser Bonus wirkt kumulativ zu allen anderen gel-
tenden Modifikationen, ausgenommen andere Kampf- Gpruche
2e«Flimmern (K*): Wie auf der Liste 20 im BdM.

3eSchild I (K*): Wie auf der Liste 20 im BdM.

4eKampfII (N*): Wie KampfI, aber mit einem Bonus von +10.
5eAblenken I (K*): Wie auf der Liste 20 im BdM.
6+Beschleunigen I (K*): Wie auf der Liste 19 im BdM.
7eKampfIII (N*): Wie KampfI, aber mit einem Bonus von +15.
8eKlingenabwehr I (K*): Wie auf der Liste 20 im BdM.

9eSchild II (K*): Wie Schild I, aber mit einem Bonus von +50.

10+ FehlschuR I (K*): Wie auf der Liste 20 im BdM.

11eAblenken II (K*): Wie Ablenken I, der Spruch gestattet dem Zau-
bernden aber die Ablenkung von 2 Schu- oder Wurfgeschossen.
12+Beschleunigen I (K*): Wie Beschleunigen I, aber mit lingerer
Dauer.

13eKampf IV (N*): Wie Kampfl, aber mit einem Bonus von +20
14+Klingenabwehr I (K*): Wie Klingenabwebr I, dieser Spruch
gestattet dem Zaubernden aber die Abwehr von 2 Nahkampfangriffen.
15+Fehlschus II (K*): Wie Feblschus I, dieser Spruch gestattet dem
Zaubernden aber die Ablenkung von 3 Schuf- oder Wurfgeschos-
sen.

16+ Ablenken II (K*): Wie Ablenken I, dieser Spruch gestattet dem
Zaubernden aber die Ablenkung von 3 Schug- oder Wurfgeschossen.
17 *Beschleunigen III (K*): Wie Beschleunigen I, aber mit lingerer
Dauer.

18«KampfV (N*): Wie KampfI, aber mit einem Bonus von +25.
19«Klingenabwehr I (K*): Wie Klingenabwebr I, dieser Spruch
gestattet dem Zaubernden aber die Abwehr von 3 Nahkampfangriffen.
20+Fehlschus I (K*): Wie Febischufs I, dieser Spruch gestattet dem
Zaubernden aber die Ablenkung von 3 Schug- oder Wurfgeschossen.
25eMeisterhaftes Ablenken (K*): Wie Ablenken I, dieser Spruch
gestattet dem Zaubernden aber bis zu 1 Schuf oder Wurfgeschof3/
Stufe innerhalb der Spruchreichweite abzulenken.
30eBeschleunigen X (K*): Wie Beschleunigen I, aber mit lingerer
Dauer.

35«Kampf VIII (N*): Wie Kampf 1, aber mit einem Bonus von +40.
40+ Meisterhafte Klingenabwehr (K*): Wie Klingenabwebr I, die-
ser Spruch gestattet dem Zaubernden aber die Abwehr von bis zu 1
Nahkampfangriff/Stufe innerhalb der Spruchreichweite.

45eMassenfehlschiisse (K*): Wie Feblschufs I, dieser Spruch ! 15
gestattet dem Zaubernden aber bis zu 1 Schuf- oder Wurfge- | 16
schof/Stufe innerhalb der Spruchreichweite abzulenken. ! 17
50« Meisterhafter Kampf (KN*): Dieser Spruch gestattet dem Zau- ' kan
bernden in jeder Runde einen Spruch seiner Wahl von dieser Liste bew
anzuwenden. ) 18e
sich
. . 19e
238¢ Verbesserung der Beweglichkeit abe
L
eing
Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite 25
1 Laufenl* Selbst 10 min/St Selbst abe
2 Weitsprung I'* Selbst e Selbst 304
3 Landen * Selbst — Selbst Zau
4 Lautlos bewegen * Selbst 10 min/St Selbst : 50+
5 Sprinten I* Selbst 10 min/St Selbst der
6 Gleichgewicht 1* Setbst 1 Rd/St Selbst Spr

7 Schwimmen I* Selbst 10 min/St Selbst

8 Weitsprung IT* Selbst — Selbst

9 Klettern T* Selbst 1 min/St Selbst

10 Treiben * Selbst 1 min/St Selbst

11 Schneller Sprint I * Selbst 10 min/St Selbst

12 Gleichgewicht IT* Selbst 1 Rd/st Selbst
13 Schwimmen IT * Selbst 10 min/St Selbst .
14 Weitsprung 111 * Selbst — Setbst sp
15 Schweben * Selbst 1 min/St Selbst 11
16 Spurt 1 * Selbst 1 min/St Selbst 21
17 Gleichgewicht IIT * Selbst 1 Rd/St Selbst 3]
18 Schwimmen ITT* Selbst 10 min/St Selbst 47
19 Weitsprung IV * Selbst — Selbst | 5
20 Fliegen * Selbst 10 min/St Selbst : 6
25 Meisterliches Laufen * 1 Ziel/St 10 min/St 30m 77
30 Meisterliches Gleichgewicht * 1 Ziel/St 1 Rd/St 30m 81
50 Meisterschaft der Bewegung * Selbst 10 min/St Selbst 91
10
11
1eLaufen I (K*): Der Zaubernde kann laufen (doppelte Gehge- 12
schwindigkeit), ohne zu ermiiden, aber die Wirkung des Spruches 13
endet, sobald er stehen bleibt oder eine andere Handlung durchfiihrt. 14
2eWeitsprung I (K*): Der Zaubernde kann aus jeder Bewegung 15
heraus bis zu 15 m weit und/oder 6 m hoch springen. Dies schlieft 16
eine sichere Landung ein. 17
3eLanden (K*): Gestattet dem Zaubernden bei einem Sturz von bis 18
zu 3 m/Stufe sicher zu landen oder diese Entfernung von Stiirzen 19
aus groRerer Hohe abzuzichen. 20
4eLautlos bewegen (K*): Dieser Spruch gestattet seinem Empfin- 25
ger alle seine Bewegungen in vollige Stille zu hullen. Absichtlich 30
verursachter Lirm hebt die Spruchwirkung auf. 50
5eSprinten I (K*): Wie Laufen I, aber mit Gehgeschwindigkeit x3. |

6+Gleichgewicht I (N*): Mit diesem Spruch kann der Zaubernde

alle Balance-Mandver mit einem Bonus von +50 bei normaler Geh- 1e
geschwindigkeit durchfithren. SO
7eSchwimmen I (K*): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, . an
mit der doppelten normalen Geschwindigkeit zu schwimmen. Wenn 2e
der Zaubernde anhilt oder eine andere Handlung durchtfithrt, wird we
die Spruchwirkung aufgehoben. 3e
8eWeitsprung II (K*): Wie Weitsprung I, dieser Spruch gestattet em
aber einen Sprung von bis zu 22 m Weite und/oder 9 m Hohe. 4e
9eKlettern I (K*): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, mit der 5e
doppelten normalen Geschwindigkeit zu klettern. Wenn der Zau- wil
bernde anhilt oder eine andere Handlung durchfithrt, wird die Ge
Spruchwirkung aufgehoben. do
10« Treiben (K*): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, wih- Te
rend der Spruchdauer in der Luft zu treiben. Wihrend er treibt, ist do
der Zaubernde den herrschenden Winden ausgeliefert und kann sei- S8e
nen Flug in keiner Hinsicht kontrollieren. Vo
11eSchneller Sprint I (K*): Wie Laufen I, aber mit Gehgeschwin- (o«
digkeit mal 4. Wa
12+Gleichgewicht II (N*):Wie Gleichgewicht I, der Zaubernde tra
kann sich aber mit der doppelten normalen Gehgeschwindigkeit lig
bewegen. ab
13eSchwimmen II (K*): Wie Schwimmen I, der Zaubernde kann kai
sich aber mit dreifacher Normalgeschwindigkeit bewegen. bei
14+ Weitsprung ITI (K*): Wie Weitsprung I, dieser Spruch gestattet ter
aber einen Sprung von bis zu 30 m Weite und/oder 12 m Hohe. mu
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15¢Schweben (K*): Wie auf der Liste 15 im BdM. .
16¢Spurt I (K*): Wie Laufen I, aber mit Gehgeschwindigkeit mal 5.
17eGleichgewicht HX (N*): Wie Gleichgewicht I, der Zaubernde
kann sich aber mit der dreifachen normalen Gehgeschwindigkeit
bewegen.

18+Schwimmen I (K*): Wie Schwimmen I, der Zaubernde kann
sich aber mit vierfacher Normalgeschwindigkeit bewegen.

19 Weitsprung IV (K*): Wie Weitsprung I, dieser Spruch gestattet
aber einen Sprung von bis zu 38 m Weite und/oder 15 m Hohe.
20+Fliegen (K*): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, mit
ciner Geschwindigkeit von 30 m/Rd zu fliegen.

25eMeisterliches Laufen (K*): Wie Laufen I, der Zaubernde kann
aber bis zu 1 Ziel/St heecinflussen.

30eMeisterliches Gleichgewicht (U*): Wie Gleichgewicht I, der
Zaubernde kann aber bis zu 1 Ziel/St beeinflussen.
50eMeisterschaft der Bewegung (KN*): Gestattet dem Zaubern-
den, wihrend der Spruchdauer in jeder Runde einen beliebigen
Spruch dieser Liste anzuwenden.

239 Verbesserung
der Wahrnehmung
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Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Lauschen Selbst 10 min/St Selbst
2 Nachtsicht Selbst 10 min/St Selbst
3 Riechen Selbst 10 min/St Selbst
4 Rundumsicht Selbst 10 min/St Selbst
5 Geschmack Selbst 10 min/st Selbst
6 Scharfe Augen Selbst 10 min/St Selbst
7 Feiner Tastsinn Selbst 10 min/St Selbst
8 Ferne Wahrnchmung 1 Selbst 1 min/St 15 m/St
9 Unterwassersicht Selbst 10 min/St Selbst
10 Dunkelsicht Selbst 10 min/St Selbst
11 Ferne Wahrnehmung I Selbst 1 min/St 15 m/St
12 Hellsicht Selbst 10 min/St Selbst
13 Wahrnehmungsmarkierung 10rt P Beriihrung
14 Holezsicht Selbst 10 min/St Selbst
15 Ferne Wahrnehmung 111 Selbst 1 min/St 15 m/st
16

17 Steinsicht Selbst 10 min/St Selbst
18

19 Ferne Wahrnehmung IV Selbst 1 min/St 15 m/St
20 Vollendete Sicht Selbst 10 min/St Selbst
25 Ferne Wahrnehmung vV Selbst 1 min/St 15 m/St
30 Ferne Wahrnehmung VI Selbst 10 min/St 1,5 km/St
50 Meisterschaft der Sinne Selhst 10 min/St Selbst

1eLauschen (N): Das Horvermogen des Zaubernden wird doppelt
so empfindlich (z.B. +50 auf Wahrnehmung bei Lauschen, +25 wenn
andere Sinne mitbetroften sind).

2eNachtsicht (N): Der Zaubernde kann in einer klaren Nacht 30 m
weit so deutlich wie am Tage sehen.

3eRiechen (N): Das Riechvermogen des Zaubernden wird duerst
empfindlich (siehe Lauschen)

4eRundumsicht (N): Der Zaubernde hat ein Gesichtsfeld von 300°.
5eGeschimack (N): Das Geschmacksvermogen des Zaubernden
wird doppelt so empfindlich (siehe Lauschen).

6eScharfe Augen (N): Das Sehvermogen des Zaubernden wird
doppelt so empfindlich (siche Lauschen).

7eFeiner Tastsinn (N): Das Tastvermogen des Zaubernden wird
doppelt so empfindlich (siche Lauschen).

8eFerne Wahrnehmung I (N): Der Zaubernde kann einen Punkt
von bis zu 15 m Entfernung/St festlegen, mit dem er vertraut ist
(oder der sich in seinem Sichtfeld befindet), um ihn als entfernten
Wahrnehmungsort zu benutzen. Wenn er mit diesem Ort nicht ver-
traut ist, wird nach den gleichen Regeln wie fir Teleportation zufil-
lig eine Richtung und Enfernung bestimmt, um die der Zaubernde
abweicht. Wenn die Bedingungen fir die Ortskenntnis erfuillt sind,
kann er einen Sinn seiner Wahl an diesem Ort einsetzen. Der Zau-
bernde erhilt alle wahrnehmbaren Informationen, die sein gewihl-
ter Sinn erlangen kann, indem er seine entsprechende Wahrneh-
mungsfertigkeit einsetzt. Der entfernte Wahrnehmungspunkt kann

in alle Richtungen gewendet werden, ist aber abgesehen davon vol-
lig unbeweglich und kann nur durch Magie entdecken-Spriche und
-Fertigkeiten aufgespirt werden. Jede hohere Stufe von Ferne
Wahrnebmung gestattet dem Zaubernden, einen weiteren Sinn ein-
Zusetzen.

9eUnterwassersicht (N): Der Zaubernde kann selbst in triitbem
Wasser bis zu 30 m weit schen.

10eDunkelsicht (N): Der Zaubernde kann in jeder magischen
Dunkelheit bis zu 30 m weit, in normaler, volliger Dunkelheit bis zu
60 m weit und in normalen Nichten wie am Tage sehen.

11eFerne Wahrnehmung Il (N): Wie Ferne Wabrnebmung I, der
Zaubernde kann aber zwei Sinne benutzen.

12eHellsicht (N): Der Zaubernde kann bei hellem und/oder
gleiRendem Licht normal sehen, ohne geblendet zu werden.

13 e Wahrnehmungsmarkierung (N): Mit diesem Spruch kann ein
Ort magisch markiert werden, so da der Zaubernde ihn spiter fin-
den kann, um ihn fiir einen Ferne Wabrnebmung-Spruch zu benut-
zen. Die Markierung wird automatisch gefunden, wenn sie bei der
Anwendung des Ferne Wabrnebmung-Spruches in Reichweite ist,
und es kdnnen nur vom Zaubernden selbst gesetzte Markierungen
gefunden werden. Eine Wahrnehmungsmarkierung kann auf einem
beweglichen Objekt plaziert werden, wobei die Ferne Wabrneb-
mung dann dort bestehen bleibt. Dies ist die einzige Moglichkeit,
eine Ferne Wabrnebmung beweglich zu machen, und wenn das
markierte Objekt auerhalb der Reichweite gerit, erlischt der Zauber.
14eHolzsicht (N): Gestattet dem Zaubernden durch 2,5 cm Holz/St
zu sehen.

15¢Ferne Wahrnehmung Il (N): Wie Ferne Wabrnebmung I, der
Zaubernde kann aber drei Sinne benutzen.

17eSteinsicht (N): Gestattet dem Zaubernden durch 2,5 ¢m
Stein/St zu sehen.

19+Ferne Wahrnehmung IV (N): Wie Ferne Wabrnebmung I, der
Zaubernde kann aber vier Sinne benutzen.

20eVollendete Sicht (N): Eine Kombination von allen Sicht-
Spriche unterhalb der 13. Stufe (gleichzeitig).

25+Ferne Wahrnehmung V (N): Wie Ferne Wabrnebmung I, es
koénnen aber alle Sinne benutzt werden.

30eFerne Wahrnehmung VI (N): Wie Ferne Wabrnebmung I, es
konnen aber alle Sinne benutzt werden und die Reichweite betrigt
1,5 km/St.

50eMeisterschaft der Sinne (N): Gestattet dem Zaubernden, in
jeder Runde einen beliebigen Spruch dieser Liste anzuwenden.



28 RoleMaster

10.2 Kriegermagier-Berufslisten
240¢Beriihrung des Geistes

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Aufhalten T 1 Ziel 1 min/St 30m
2 Schlaf vi 6 Stufen variabel 30 m
3 Bezaubern | 1 Ziel 1h/St 30 m
4 Telekinese | 1 Ziel 1 min/St 30m
3 Beeinflussen 1 Ziel variabel 3m
6 Schlaf X 10 Stufen variabel 30m
7 Handlungsfihigkeit einschriinken 1 Ziel C 30m
8 Telekinese 11 1 Ziel 1 min/St 30 m
9 Kontrollieren 1 Ziel 10 min/St 30m
10 Telepathie 1 1 Ziel 1 Rd/St(C) 3m
11 Schiaf XX 20 Stufen variabel 30m
12 Bezaubern I1 1 Ziel 1 h/St 30m
13 Aufhalten 1l 1 Ziel 1 min/St 30 m
14 Suche 1 1 Ziel variabel 3m
15 Telepathie 11 1 Ziel 1 min/St (C) 3m
20 Telekinese 11 1 Ziel 10 min/St 30 m
25 Authalten IIT 1 Ziel 10 min/St 30 m
30 Telepathie HI 1 Ziel 10 min/$t (C) 3m
50 Wahre Telepathie 1 Ziel 1h/st (C) 3m

1eAufhalten I (K): Ubt einen Druck von 500g/St auf eine Person
oder ein Objekt aus. Der Druck kann nur in eine Richtung ausgeiibt
werden, und eine Bewegung des Zielobjekts erfordert Konzentration.
2eSchlaf VI (M): LaBt das Ziel/die Ziele in einen natiirlichen Schlaf
fallen. In der ersten Runde dieses Spruches (vorausgesetzt, er war
erfolgreich) befindet sich das Ziel bzw. die Ziele in einem Zauber-
schlaf, aus dem kein Erwachen moglich ist (d.h. eine Wache, deren
Widerstandswurt fehlschliagt, wacht nicht auf, wenn sie zu Boden
fillt). Dieser Spruch wirkt gegen die angegebene Stufenanzahl von
Zielen innerhalb der Reichweite (d.h. die Stufenanzahl dieses Spru-
ches von 6 kann frei nach Wunsch aufgeteilt werden: 6 Ziele 1.
Stufe, 3 Ziele 2. Stufe usw.). Wenn die Stufe eines Zieles die gegen es
gerichtete Stufenanzahl Gbertrifft, so gelingt ihm der Widerstands-
wurf automatisch (z.B. wenn der Zaubernde 2 Stufen gegen jedes
von 3 Zielen richtet, widersteht jedes Ziel, das die 3. Stufe oder eine
hohere besitzt, automatisch). Fir jede zusitzliche Stufe (Uber der
Stufe des Ziels) der Spruchkapazitit, die gegen ein Ziel gerichtet
wird, erleidet dieses eine Maoditikation von -10 auf seinen Wider-
standswurf.

3eBezaubern I (M): Ein humanoides Ziel hilt den Zaubernden fur
einen guten Freund.

4eTelekinese I (K): Kann ein Objekt von bis zu 500 g Gewicht/St
ohne Beschleunigung bis zu 30 cm/Sekunde/Stufe bewegen. Leben-
de Wesen erhalten einen normalen Widerstandswurf. Wenn der Zau-
bernde aufhort sich zu konzentrieren, verharrt das Objekt in seiner
Position, als ob ein Aufhalten-Spruch wirken wiirde.
5e«Beeinflussen (M): Das Ziel fiihrt eine ihm suggerierte Handlung
aus, sofern sie nicht im Widerspruch zu seiner Natur steht (d.h. kein
Selbstmord, Selbstverstimmelung 0.4.).

6+ Schlaf X (M): Wie Schlaf VI, der Spruch wirkt aber gegen 10 Stufen.
7 +Handlungsfihigkeit einschrinken (M): Beschrinkt ein huma-
noides Ziel auf 25% seiner Handlungsmaoglichkeiten.

8eTelekinese II (K): Wie Telekinese I, der Zaubernde kann aber bis
zu 2 kg/St bewegen.

9eKontrollieren (M): Wie Beeinflussen, aber das Ziel gehorcht
beliebig vielen Befehlen.

10eTelepathie I (M): Der Zaubernde kann die oberflichlichen
Gedanken eines Zieles lesen. Gelingt diesem jedoch ein Widerstans-
wurf um mehr als 25, bemerkt es, was versucht worden ist. Die
Reichweite fir das Halten des Kontakts betridgt 3 m/St.
11eSchlaf XX (M): Wie Schiaf VI, der Spruch wirkt aber gegen bis
zu 20 Stufen.

12eBezaubern II (M): Wie Bezaubern I, der Spruch wirkt aber
gegen alle fihlenden Wesen.

13+ Aufhalten II (K): Wie Aufbaliten I, es kann aber ein Druck von
bis zu 2 kg/St ausgelibt werden.

14Suche I (M): Das Ziel erhilt 1 Aufgabe (die es zu erfillen in der
Lage sein muR) und erleidet eine vom Spielleiter festgelegte Strafe,
wenn es sie nicht erfallt.

15 Telepathie II (M): Wie Telepathie I, aber mit lingerer Dauer.
Die Reichweite fiir das Halten des Kontakts betrigt 15 m/St.
20+Telekinese III (K): Wie Telekinese I, es konnen aber bis zu
5 kg/St bewegt werden.

25« Aufhalten III (K): Wie Aufbalten I, es kann aber ein Druck von
bis zu 5 kg/St ausgelibt werden.

30eTelepathie III (M): Wie Telepathie I, aber mit lingerer Dauer.
Die Reichweite fiir das Halten des Kontakts betrigt 30 m/St.
50*Wahre Telepathie (M): Wie Telepathie I, aber mit lingerer
Dauer. Die Reichweite fir das Halten des Kontakts betrigt 1,5 km/St.

241 Wege der Elemente

Wirkungsbereich Dauer Reichweite

1 Lichtstrahl Hand 10 min/St Selbst
2 Schockstrahl 1 Ziel - 1,5 m/St
3 Nebelwolke r3m/St P Selbst
4 Licht/Dunkelheit r3m 10 min/St Bertihrung
5 Wasserstrahl 1 Ziel - 1,5 m/St
6 Wolke der Benommenheit r15m 6 Rd 3m
7 Eisstrahl 1 Ziel - 1,5 m/St
8 Feuerstrahl 1 Ziel - 1,5 m/St
9 Kilteball r3m - 1,5 m/St
10 Vakuum rim - 1,5 m/St
11 Feuerball r3m - 1,5 m/St
12 Blitzstrahl 1 Ziel - 1,5 m/St
13 Feuer-/Eisklinge 1 Waffe 1 min/St Berithrung
14 Steinwand 3x3m 10 min/St 1,5 m/St
15 Erschaffung von Dienern 1 Diener 1min/St  1,5m/St
16

17 Feuersturm r 30 cm/St 1 Rd/St 1,5 m/St
18

19 Kilteruf r6m 1 Rd/St 1,5 m/St
20 Pures Licht r30m 1 min/St Berthrung
25 Dauerhafte Steinwand 3x3m P 1,5 m/St
30 Pure Dunkelheit r30m 1 min/St Berithrung

50 Herrschaft iiber die Elemente variabel 1 Rd/St variabel

1eLichtstrahl (K): Wie auf der Liste 23 im BdM.

2eSchockstrahl (E): Wie auf der Liste 23 im BdM.

3 eNebelwolke (K): Wie auf der Liste 25 im BdM.
4eLicht/Dunkelheit (K): Wie auf der Liste 23 im BdM.
5eWasserstrahl (E): Wie auf der Liste 25 im BdM.

6+ Wolke der Benommenbheit (K): Wie auf der Liste 26 im BdM.

7 eEisstrahl (E): Wie auf der Liste 24 im BdM.

8eFeuerstrahl (E): Wie auf der Liste 21 im BdM.

9eKailteball (E): Wie auf der Liste 24 im BdM.

10eVakuum (K): Wie auf der Liste 26 im BdM.

11eFeuerball (E): Wie auf der Liste 21 im BdM.

12eBlitzstrahl (E): Wie auf der Liste 23 im BdM,

13 eFeuer-/Eisklinge (E): Dieser Spruch gestattet dem Zaubern-
den, seine Waffe entweder mit zuckenden Flammen oder glitzern-
dem Eis zu umhiillen, was zusitzlich zum normalen Schaden einen
weiteren Kritischen Treffer der gleichen Schwere verursacht. Je nach
der gewihlten Spruchwirkung handelt es sich dabei entweder um
Hitze- oder Kiltetreffer.

14« Steinwand (E): Wie auf der Liste 22 im BdM.

15« Erschaffung von Dienern (K): Wie auf der Liste 166 im RMA .
17 ¢Feuersturm (E): Wie auf der Liste 21 im BdM.

19« Kalteruf (E): Wie auf der Liste 24 im BdM.

20+ Pures Licht (K): Wie auf der Liste 23 im BdM.

25eDauerhafte Steinwand (E): Wie auf der Liste 22 im BdM.

30+ Pure Dunkelheit (K): Wie auf der Liste 23 im BdM.

50« Herrschaft iiber die Elemente (KE): Gestattet dem Zaubern-
den, in jeder Runde einen der niedrigstufigeren Spriiche dieser Liste
anzuwenden.

?
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242 I-Iimmelsreiten

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Landen * 1 Ziel _— 30m
2 Treiben 1 Ziel 10 min/St 3m
3 Fliegen I 1 Ziel 1 min/St 3m
4 Versetzen 1 1 Ziel - 3m
5 Fliegen IT 1 Ziel 1 min/St 3m
6 Plattform 1 r3im 10 min/St 3m
7 Versetzen 11 1 Ziel — 3m
8

9 Fliegen 111 1 Ziel 1 min/St 3m
10 Versetzen durch Materie I 1 Ziel 1 min/St 3m
11 Versetzen 111 1 Ziel — 3m
12 Teleportation I 1 Ziel - 3m
13 Fliegen IV 1 Ziel 1 min/St 3m
14 Versetzen durch Materie 11 1 Ziel — 3m
15 Plattform 11 r3m 10 min/St 3m
20 Teleportation I11 3 Ziele — 3m
25 Plattform IIT r3m 10 min/St 3m
30 Teleportation XX 20 Ziele — 15m
35 Plattform IV r3m 10 min/St 3m
50 Meisterhafte Teleportation 1 Ziel — 3m
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1eLanden (K*): Wie auf der Liste 15 im BdM.

2e¢Treiben (K): Dieser Spruch gestattet dem Zaubernden, wihrend
der Spruchdauer in der Luft zu treiben. Withrend er treibt, ist der
Zaubernde den herrschenden Winden ausgeliefert und kann seinen
Flug in keiner Hinsicht kontrollieren.

3eFliegen I (K): Wie auf der Liste 15 im BdM, aber nur mit einer
Bewegungsgeschwindigkeit von 10 m/Rd.

4eVersetzen I (K): Wie auf der Liste 15 im BdM.

SeFliegen II (K): Wic Fliegen I, dieser Spruch gestattet aber cine
Bewegungsgeschwindigkeit von 25 m/Rd.

6ePlattform I (K): Gestattet dem Zaubernden, eine durchscheinen-
de Scheibe aus magischer Energie zu erschatfen, die das Doppelte
seines Kérpergewichtes tragen kinn. Die Scheibe ist véllig unbeweg-
lich und kann cine Anzahl von Treffern entsprechend des doppelten
Korpergewichts des Zaubernden aushalten, bevor sie zerstort wird.
7eVersetzen II (K): Wie auf der Liste 15 im BdM, das Ziel kann sich
aber bis zu 60 m weit entfernen.

9eFliegen I (K): Wie Fliegen I, aber mit einer Bewegungsge-
schwindigkeit von 50 m/Rd.

10eVersetzen durch Materie I (K): Wie Versetzen I, aber das Ziel
kann Barrieren durchqueren, indem es exakte Richtung und Entfer-
nung festlegt.

11eVersetzen Il (K): Wie Versetzen I, das Ziel kann sich aber bis zu
100 m weit entfernen.

12eTeleportation I (K): Wie auf der Liste 15 im BdM.

13eFliegen IV (K): Wic Fliegen I, aber mit einer Bewegungsge-
schwindigkeit von 100 m/Rd

14+ Versetzen durch Materie II (K): Wie Versetzen durch Materie I,
das Ziel kann sich aber bis zu 60 m weit entfernen.

15ePlattform I (K): Wie Plattform I, der Zaubernde kann aller-
dings scine Scheibe durch eine Runde Konzentration um 3 m/Rd
aufeoder abwiirts bewegen. Aulerdem kann er sie in jede beliebige
Richtung drehen. Die Scheibe kann in keiner Position horizontal
bewegt werden..

20+ Teleportation III(K): Wie Teleportation I, der Zaubernde kann
aber bis zu 3 Ziele teleportieren.

25« Plattform I (K): Wie Platiform II, dieser Spruch gestattet dem
Zaubernden jedoch, seine Scheibe mit einer Geschwindigkeit von
30 m/Rd in jede beliebige Richtung zu bewegen.

30eTeleportation XX (K): Wie Teleportation I, der Zaubernde
kann aber bis zu 20 Ziele teleportieren.

35ePlattform IV (K): Wie Plattform IlI, der Spruch gestattet dem
Zaubernden aber die freie Kontrolle seiner Scheibe. AuRerdem stei-
gert sich die Geschwindigkeit der Scheibe auf bis zu 100 m/Rd.
50eMeisterhafte Teleportation (K): Wie Teleportation I, aber
ohne Begrenzung der Bewegungsreichweite.
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10.3 Derwisch-Berufslisten
243 *Tinze der Faszination

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Tanz der Beruhigung 1 Ziel/st variabel 3 m/St
2 Tanz der Verlangsamung 1 Ziel/St variabel 3 m/St
3 Rhythmus * r3m/st variabel Selbst
4

5 Tanz der Faszination III 1 Ziel/St variabel 3 m/St
6 Tanz des Schlummerns 1 Ziel/St variabel 3 m/St
7 Tanz der Betorung 1 Ziel/St variabel 3 m/St
8

9 Tanz der Faszination V 1 Ziel/St variabel 3m/st
10 Tanz der Furcht 1 Ziel/st variabel 3m/St
11 Tanz des Vergessens 1 Ziel/St variabel 3 m/St
12 Musik * r3m/st variabel Selbst
13 Tanz des Entsetzens 1 Ziel/St variabel 3 m/St
14 Tanz der Faszination VII 1 Ziel/St variabel 3 m/St
15 Tanz der Beherrschung 1 Ziel/St variabel 3 m/St
20 Tanz der Faszination X 1 Ziel/St variabel 3 m/St
25

30 Tanz der Unterwetung 1 Ziel variabel 30 m
50 Vollkommener Tanz der Faszination 1 Ziel/St variabel 3 m/St

1eTanz der Beruhigung (M): Gestattet dem Zaubernden, ein star-
kes Gefiihl der Beruhigung bei den Zielen auszuldsen. Unter dieser
Beruhigung werden sie (auer zur Selbstverteidigung) keine aggres-
siven Handlungen durchfithren. Diese Wirkung hiilt solange an, wie
der Zaubernde tanzt, und fur die gleiche Zeitspanne, nachdem er
damit aufgehort hat.
2eTanz der Verlangsamung (M): Wie Tunz der Beruhigung, der
Zaubernde kann seine Ziele aber auf 20% ihrer Handlungsmoglich-
keiten beschrinken.
3eRhythmus (M*): Gestattet dem Zaubernden, zum Tanz passende
Schlaginstrumente erklingen zu lassen, dic diesen begleiten. Der
Klang ist im gesamten Wirkungsbereich zu héren.
5eTanz der Faszination Il (M): Wie Tunz der Berubigung, dieser
Spruch gestattet dem Zaubernden jedoch, bis zu 3 der folgenden
Optionen auszuldsen:

1) Ein Gefith! der Logik und Rationalitiat hervorrufen;

2) Eine beliebige Emotion hervorrufen;

3) Eine halluzinatorische Wahrnehmung hervorrufen;

4) Eine Erinnerung des Zieles ausldsen (das Ziel erinnert sich sehr leb-

haft an ein bestimmtes Ereignis);
5) Das Ziel in eine Trance versetzen, in der es keine korperliche Hand-
lung vollbringen kann.

6+Tanz des Schlummerns (M): Wie Tanz der Berubigung, gestat-
tet dem Zaubernden aber, seine Zjele in einen magischen Schlaf zu
versetzen. Dieser geht nach Beendigung des Tanzes in einen norma-
len Schlaf uber.
7eTanz der Betdrung (M): Wie Tanz der Berubigung, gestattet
dem Zaubernden aber, die Ziele so zu bezaubern, da sie alles
glauben, was der Zaubernde will, sofern es nicht im Widerspruch
zu ihrer Natur steht (d.h. glauben, daf§ ihre Waffen Nahrungsmittel
seien oder daf eine Schlucht ohne Briicke tberquert werden
koénnte usw.).
9eTanz der Faszination V (M): Wie Tanz der Faszination III, es
konnen aber 5 Optionen gewihlt werden.
10eTanz der Furcht (M): Wie Tanz der Berubigung, der Zau-
bernde kann aber grofle Angst in seinen Zielen auslosen. Jeder,
dem ein Widerstandswurf um mehr als 50 miSlingt, wird ohnmich-
tig vor Angst.
11eTanz des Vergessens (M): Wie Tanz der Berubigung, der Zau-
bernde kann seine Ziele aber alles vergessen lassen, was wihrend
der Spruchdauer geschieht.
12eMusik (M*): Wie Rbythmus, der Zaubernde kann aber die voll-
stindige zum Tanz gehorende Musik im gesamten Wirkungsbereich
erklingen lassen.
13 +Tanz des Entsetzens (M): Wie Tunz der Berubigung, der Zau-
bernde kann seine Ziele aber in vollige Panik versetzen, wobei jeder
glaubt, daR seine schlimmsten Befiirchtungen eingetroffen sind.
14+ Tanz der Faszination VII (M): Wie Tanz der Faszination IIl, es
konnen aber 7 Optionen gewihlt werden.
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15e¢Tanz der Beherrschung (M): Wie Tanz der Berubigung, der
Zaubernde kann die Ziele aber bezaubern und unterwerfen, indem
er sie glauben macht, daR er ein guter Freund ist. Sie gehorchen
dann all seinen Befehlen, sofern diese nicht im Widerspruch zu ihrer
Natur stehen (d.h. kein Selbstmord, Selbstverstimmelung usw.).
Dies hilt bis zu 1 Tag/10 Minuten des Tanzes an.

20+ Tanz der Faszination X (M): Wie Tanz der Faszination III, es
konnen aber 10 Optionen gewihlt werden.

30+Tanz der Unterwefung (M): Wie Tanz der Beberrschung, die
Dauer betrigt aber 1 Tag/1% Fehlschlag des Widerstandswurfes.

50« Vollkommener Tanz der Faszination (M): Wie Tanz der Fas-
zination III, es konnen aber alle Optionen voll ausgeschopft werden.

244 ¢ Tinze des Todes

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung zum Tanz ° Selbst variabel Selbst
2 Berithrung des Schmerzes I * 1 Ziel —  Beruhrung
3 Tanz des Todes I ° Selbst variabel Selbst
4 Flimmernder Tanz * Selbst 1 min/St Selbst
5 Tanz der Benommenheit * 1 Ziel variabel Beriihrung
6 Bertihrung des Schmerzes 11 * 1 Ziel —  Berithrung
5

8 Tanz des Todes 11 © Selbst variabel Selbst
9 Bertthrung des Schmerzes 11T * 1 Ziel —  Berlihrung
10 Wirbelnder Tod Selbst 1 Rd/St Selbst
11 Beriihrung des Schlafes * 1 Ziel variabel Bertihrung
12

13 Tanz des Todes III © Selbst variabel Selbst
14 Berihrung des Schmerzes IV * 1 Ziel —  Berlihrung
15 Beriihrung der Lihmung 1 Ziel 10 min/St Berhrung
20 Tanz des Todes V © Selbst variabel Selbst
25 Beriihrung des Schmerzes V 1 Ziel —  Berlihrung
30 Tanz des Todes V ° Selbst variabel Selbst

50 Beriihrung des Todes * 1 Ziel —  Berthrung

1eVorbereitung zum Tanz (N°): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden seinen Kérper auf die schweren Strapazen vorzubereiten,
die beim Gebrauch dieser Spruchliste auftreten, und so diese
Spriiche benutzen zu koénnen, ohne den eigenen Korper zu zer-
storen. Dieser Spruch mus vor jedem Einsatz der Spriiche dieser Liste
angewendet werden. Geschieht dies nicht, so erleidet der Zaubernde
grundsiitzlich 10 Treffer/Stufe des angewendeten Spruches, zuziig-
lich anderer, dem Spielleiter angemessen scheinender Abziige.
2eBerithrung des Schmerzes I (K*): Gestattet dem Zaubernden
ein Ziel zu berithren und so einen Kritischen Treffer ‘A’ zu verursa-
chen.

3eTanz des Todes I (N°): Gestattet dem Zaubernden den Einsatz
von Waffenlosem Kampf in Kombination mit jedem beliebigen
Tanz, wobei er einen Bonus von +10 auf Angriffe im Waffenlosen
Kampf erhilt. Dieser Spruch hilt fiir die Dauer des Kampfes an und
spiegelt die besonderen nichtmagischen Kampftertigkeiten des Zau-
bernden wider, der diese Liste benutzt.

4eFlimmernder Tanz (N*): Gestattet dem Zaubernden +10 zu sei-
nem Defensivbonus zu addieren.

5eTanz der Benommenheit (K*): Gestattet dem Zaubernden ein
Ziel zu beriihren und es somit zu einem Widerstandswurf mit einem
Abzug von -30 zu zwingen, um nicht fir 1 Rd/1% Fehlschlag benom-
men zu sein.

6+Beriihrung des Schmerzes I (K*): Wie Bertibrung des Schmer-
zes I, verursacht jedoch einen Kritischen Treffer ‘B’.

8e«Tanz des Todes II (N°): Wie Tanz des Todes I, verleiht aber einen
Bonus von +20 auf Waffenlosen Kampf.

9+ Berihrung des Schmerzes III (K*): Wie Beriibrung des Schmer-
zes I, verursacht jedoch einen Kritischen Treffer ‘C’.

10+ Wirbelnder Tod (N): Gestattet dem Zaubernden wihrend des
Tanzens +25 zu seinem Defensivbonus zu addieren und bis zu einen
Gegner/3 Erfahrungsstufen anzugreifen und sich gegen ihn zu ver-
teidigen (fiir jeden zusitzlichen Feind wird der Offensivbonus um -
20 verringert). Dieser Spruch verleiht auch die Fihigkeit, in alle
Richtungen gleichzeitig zu kimpfen.

11e«Berithrung des Schlafes (*K): Wie Beriitbrung der Benommen-
beit, dieser Spruch gestattet es aber das Ziel fur 10 min/St bewuRtlos
zu machen, woraufhin es dann in einen normalen Schlaf fillt.

13+ Tanz des Todes III (N°): Wie Tuanz des Todes I, verleiht aber
einen Bonus von +30 auf Waffenlosen Kampf.

14+Berithrung des Schmerzes IV (K*):: Wie Beriibrung des
Schmerzes I, verursacht jedoch einen Kritischen Treffer ‘D’
15+Berithrung der Lihmung (K): Wie Beriibrung der Benom-
menbeil, gestattet aber den beriihrten Korperteil des Ziels fur 10
min/St zu ldhmen.

20¢Tanz des Todes V (N°): Wie Tanz des Todes I, verleiht aber
einen Bonus von +40 auf Waffenlosen Kampf.

25eBerithrung des Schmerzes V (K*): Wie Beriibrung des
Schmerzes I, verursacht jedoch einen Kritischen Treffer ‘E’.
30¢Tanz des Todes V (N°): Wie Tanz des Todes I, verleiht aber
einen Bonus von +50 auf Waffenlosen Kampf.

50e«Beriihrung des Todes (K*): Gestattet dem Zaubernden ein Ziel
zu beriihren und es somit zu einem Widerstandswurf mit einem
Abzug von -30 zwingen, um nicht zu sterben. Wenn der Wider-
standswurf des Ziels gelingt, erleidet es trotzdem einen Kritischen
Treffer ‘E’ fiir alle 10 Stufen des Zaubernden.

245 ¢Tinze des Reisens

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung zum Tanz °© Selbst variabel Selbst
2 Laufen Selbst 10 min/St (C)  Selbst
3

4 Tanz des Reisens 1 Selbst 10 min/St Selbst
5 Tanz verldngern 11 Selbst — Selbst
6 Beschleunigen [ Selbst 1Rd Selbst
7 Rennen Selbst 10 min/St(C)  Selbst
8

9 Tanz des Reisens 11 Selbst 10 min/St Selbst
10 Wirbelndes Tor Selbst — Selbst
11 Sprint Selbst 10 min/St (C)  Selbst
12 Tanz verlingern IV Selbst — Selbst
13 Beschleunigen I1I Selbst 3 Rdn Selbst
14 Tanz des Reisens 11 Selbst 10 min/St Selbst
15

16

17 Tanz verlingern V Selbst — Selbst
18

19

20 Wahrer Tanz des Reisens Selbst 1 h/St Selbst
25 Spurt Selbst 10 min/St (C)  Selbst
30 Beschleunigen X Selbst 10 Rdn Selbst
50 Wahres Wirbelndes Tor Selbst — Selbst

1eVorbereitung zum Tanz (N°): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden, seinen Korper auf die schweren Strapazen vorzubereiten,
die beim Gebrauch dieser Spruchliste auftreten, und so diese
Spriche benutzen zu koénnen, ohne den eigenen Korper zu zer-
storen. Dieser Spruch mus vor jedem Einsatz der Spriiche dieser Liste
angewendet werden. Geschieht dies nicht, so erleidet der Zaubernde
grundsitzlich 10 Treffer/Stufe des angewendeten Spruches, zuziig-
lich anderer, dem Spielleiter angemessen scheinender Abziige.
2eLaufen (K): Gestattet dem Zaubernden, sich mit doppelter Geh-
geschwindigkeit zu bewegen ohne dabei zu ermiden, solange er
sich konzentriert.
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4*Tanz des Reisens I (K): Gestattet dem Zaubernden, alle korper-
lichen Handlungen mit einer Erschopfungsrate von 0.75 durchzu-
fihren. Dieser Spruch wird normalerweise fiir anstrengende Akti-
vitditen wie z.B. Langstreckenlauf benutzt und kann linger als die
normale Spruchdauer benutzt werden, wenn sich der Zaubernde
vom Beginn der Wirkung an ununterbrochen konzentriert, bis er
beschlielt, anzuhalten.

5¢Tanz verlangern II (K): Gestattet dem Zaubernden die Dauer
des nichsten Spruchs, der innerhalb von 3 Runden angewendet
werden muR, zu verdoppeln.

6sBeschleunigen I (K): Der Zaubernde kann eine Runde lang das
doppelte der normalen Handlungen ausfithren.

7+Rennen (K): Wie Laufen, aber mit dreifacher Geschwindigkeit.
9eTanz des Reisens II (K): Wie Tanz des Reisens I, aber mit einer
Erschopfungsrate von 0.5.

10+ Wirbelndes Tor (K): Gestattet dem Zaubernden, so schnell um
die eigene Achse zu wirbeln, dag es schlieglich in einer Teleportati-
on von bis zu 1,5 km/St endet. Die Chancen fiir einen Fehlschlag
entsprechen den in der Liste 15, BdM angegebenen Werten.
11sSprint (K): Wie Laufen, aber mit vierfacher Geschwindigkeit.
12+ Tanz verlingern IV (K): Wie Tanz verldngern II, aber mit vier-
facher Dauer.

13<Beschleunigen III (K): Der Zaubernde kann drei Runden lang
das doppelte der normalen Handlungen ausfiihren.

14+Tanz des Reisens Il (K):Wie Tanz des Reisen I, aber mit einer
Erschopfungsrate von 0.25.

17«Tanz verlingern V (K): Wie Tanz verldngern II, aber mit funf-
facher Dauer.

20eWahrer Tanz des Reisens (K): Wie Tanz des Reisens I, aber
ohne jegliche Erschopfung.

25Spurt (K): Wie Laufen, aber mit funffacher Geschwindigkeit.
30+Beschleunigen X (K): Der Zaubernde kann zehn Runden lang
das doppelte der normalen Handlungen ausfuhren.

50eWahres Wirbelndes Tor (K): Wie Wirbelndes Tor, aber der
Zaubernde kann entweder bis zu 15 km/St oder bis zu 1 Jahr/St in
die Zukunft oder Vergangenheit reisen (oder, je nach Entscheidung
des Spielleiters, 150 km/St oder 10 Jahre/St).

2469 Tinze der Verinderung

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung zum Tanz °© Selbst variabel Selbst
2 Schritt der Verkleinerung Selbst 1 min/St Selbst
3 Merkmale einprigen 1 Ziel — 30 m
4 Schritt der Vergroerung Selbst 1 min/St Selbst
5 Gesicht wandeln Selbst 10 min/St Selbst
6 Flissigkeiten umwandeln © Selbst 10 min/St Selbst
7 Wirbel der Verkleinerung Selbst 10 min/St Selbst
8 Korperform wandeln Selbst 10 min/St Selbst
9 Feststoffe umwandeln °© Selbst 10 min/St Selbst
10 Wirbel der VergroRerung Selbst 10 min/St Selbst
11 Wirbel der Verwandlung Selbst 10 min/St Selbst
13 Wirbel der meisterlichen Verwandlung  Selbst 10 min/St Selbst
14 Gase umwandeln Selbst 10 min/St Selbst
15 Wirbel der Wechselformen Selbst 10 min/St Selbst
20 Tanz der Verschmelzung Selbst 1 h/St(C) Selbst
25 Wirbel der Durchdringung Selbst 10 min/St Selbst
30 Wahre Umwandlung Selbst 10 min/St Selbst

10 min/St Selbst

50 Wirbel der wahren Verwandlung  Selbst
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1esVorbereitung zum Tanz (N°): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden, seinen Korper auf die schweren Strapazen vorzubereiten,
die beim Gebrauch dieser Spruchliste auftreten, und so diese
Spriche benutzen zu kénnen, ohne den eigenen Korper zu zer-
storen. Dieser Spruch mus vor jedem Einsatz der Spriiche dieser Liste
angewendet werden. Geschieht dies nicht, so erleidet der Zaubernde
grundsitzlich 10 Treffer/Stufe des angewendeten Spruches, zuziig-
lich anderer, dem Spielleiter angemessen scheinender Abziige.
2eSchritt der Verkleinerung (P): Der Zaubernde kann auf die Hilf-
te seiner normalen Masse zusammenschrumpfen (normalerweise auf
die halbe GroBe); dabei verringert sich die Korperkraft jedoch nicht.
3eMerkmale einprigen (P): Gestattet dem Zaubernden die
Gestalt eines anderen Wesens zu analysieren, um sie spiter bei
einem Wirbel der meisterlichen Verwandlung einzusetzen.

4eSchritt der Vergroferung (P): Wie Schritt der Verkleinerung,
der Zaubernde kann sich aber um die Hilfte vergrofern, wobei
allerdings keine Zunahme der Korperkraft erfolgt (Verinderung gilt
jedoch im Bezug auf die Bewegungsweite).

5¢Gesicht wandeln (K): Der Zaubernde kann sein Gesicht verin-
dern und das Aussehen eines anderen Gesichts annehmen.

6+ Fliissigkeiten umwandeln (N°): Gestattet dem Zaubernden,
jede Art von Fliissigkeit aufzunehmen oder darin einzutauchen,
ohne daR er Schaden nimmt, wobei sein Kérper sogar in der Lage
ist, schadliche Flussigkeiten in nahrhafte zu verwandein. Dies heifit
nicht, daR der Zaubernde gegen duflerst heie oder kalte Flussigkei-
ten immun ist, die aufgrund ihrer extremen Temperaturen Schaden
verursachen.

7eWirbel der Verkleinerung (P): Wie Schritt der Verkleinerung,
der Zaubernde kann aber um bis zu 10%/St seiner Masse zusam-
menschrumpfen.

8eKorperform wandeln (K): Der Zaubernde kann seinen gesamten
Korper die Gestalt einer anderen humanoiden Rasse annehmen lassen.
9eFeststoffe umwandeln (N°): Wie Fliissigkeiten umwandeln,
dieser Spruch gestattet dem Zaubernden jedoch, jede Art von orga-
nischen Feststoffen aufzunehmen (natlirlich beschrinkt durch die
GroRe).

10+ Wirbel der Vergroferung (P): Wie Schritt der VergrofSerung,
der Zaubernde kann aber um bis zu 10%/St seiner Masse wachsen.
11+ Wirbel der Verwandlung (K): Wie Korperform wandeln, die
Verinderung kann allerdings zu einer beliebigen organischen Form
zwischen der Hilfte und dem Doppelten der gegenwiirtigen Korper-
masse erfolgen, wobei allerdings keine besonderen Fihigkeiten
erlangt werden.

13+ Wirbel der meisterlichen Verwandlung (K): Wic Wirbel der
Verwandlung, die angenommene Gestalt kann allerdings ein
bestimmtes Wesen sein, das vorher durch Merkmale einprdgen ana-
lysiert worden ist.

14+Gase umwandeln (N): Wie Flissigkeiten umwandeln, dieser
Spruch gestattet dem Zaubernden jedoch, jede Art von Gas aufzu-
nehmen oder davon umgeben zu sein (natiirlich beschriankt durch
das Volumen).



82 RoleMaster

15+ Wirbel der Wechselformen (K): Wie Wirbel der Verwand-
lung, der Zaubernde kann wihrend der Spruchdauer aber jederzeit
eine andere Gestalt annehmen, indem er sich fiir eine Runde/Verin-
derung konzentriert.

20+ Tanz der Verschmelzung (K): Der Zaubernde kann mit einem
beliebigen unbelebten Feststoff bis zu einer Tiefe von 30 c¢cm ver-
schmelzen, wobei er dann nicht in der Lage ist, zu handein, Vorgin-
ge in seiner Umgebung jedoch wahrnimmt. Der Zaubernde kann zu
jedem Zeitpunkt wihrend der Spruchdauer wieder herauskommen.

25+ Wirbel der Durchdringung (K): Der Zaubernde kann jeden
unbelebten Stoff bis zu 1,5 m Dicke/St durchdringen.

30eWahre Umwandlung (N): Wirkt wie alle niedrigstufigeren
Umwandlungs-Spriiche zusammen, wobei sowohl organische als
auch anorganische Stoffe umgewandelt werden kénnen.

50+ Wirbel der wahren Verwandlung (K): Wie Wirbel der Wech-
selformen, es werden aber auch alle besonderen Fihigkeiten ange-
nommen.

247 ¢Tinze der Telekinese

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung zum Tanz ° Selbst variabel Selbst
2

3 Vibration I variabel 1Rd/St(C) r3m/St
4 Pyrokinese 1 1 Ziel/St 1 Rd/St (C) 3m
5 Tanz der Gegenstinde I variabel 1Rd/St(C) r3m/St
6 Flug kontrollieren 1 1 Ziel 1Rd 30m
-

8 Vibration 11 variabel 1RdA/St(C) r3m/St
9 Pyrokinese 11 1 Ziel/St 1 Rd/St (C) 10 m
10 Tanz der Gegenstiinde I variabel 1RA/SL(C)  r3m/St
11 Flug kontrollieren 11 1 Ziel 1Rd 30 m
12

13 Vibration TIT variabel 1RA/SL(C) 13 m/St
14 Pyrokinese HI 1 Ziel/St 1 Rd/St (C) 15m
15 Tanz der Gegenstiinde 111 variabel 1 Rd/St r3m/St
16

17 Flug kontrollieren III 1 Ziel 1Rd ~30m
18 Wahre Vibration variabel 1RA/SL(C)  r3m/St
19 Meisterliche Pyrokinese 1Ziel/St 1 min/St(C) 30 m
20 Flug kontrollieren I1T 1 Ziel 1Rd 30m
25 Tanz der Gegenstinde IV variabel 1 Rd/St r3m/St
30 Flug kontrollieren IV 1 Ziel 1Rd 30 m
50 Tanz der Gegenstinde V variabel 1 min/St r100 m

1=Vorbereitung zum Tanz (N°): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden, seinen Korper auf die schweren Strapazen vorzubereiten,
die beim Gebrauch dieser Spruchliste auftreten, und so diese
Spruche benutzen zu konnen, ohne den eigenen Korper zu zer-
storen. Dieser Spruch muR vor jedem Einsatz der Spriiche dieser Liste
angewendet werden. Geschieht dies nicht, so erleidet der Zaubernde
grundsitzlich 10 Treffer/Stufe des angewendeten Spruches, zuziig-
lich anderer, dem Spielleiter angemessen scheinender Abziige.
3eVibration I (K): Dieser Spruch it eine beliebige Anzahl von
Objekten mit einem Gesamtgewicht von bis zu 500 g Masse/St
vibrieren; zerbrechliche Dinge konnen dadurch zerstért werden
(Widerstandswurf). Wird das Objekt von jemandem gehalten, muf}
der Haltende in jeder Runde einen Widerstandswurf machen, bei
dessen MiRlingen ihm ein Patzer unterlduft.

4ePyrokinese I (K): Gestattet dem Zaubernden, bis zu 1 leicht ent-
flammbares Objekt/St innerhalb der Spruchreichweite in Flammen
aufgehen zu lassen. Mit nur einem kurzen, scharfen Blick kann jede
Runde ein Objekt entziindet werden

5¢Tanz der Gegenstande I (K): Der Zaubernde kann eine beliebi-
ge Anzahl von Gegenstinden bis zu einem Gesamtgewicht von 500
g/St (5 Massenfaktoren in der 5.Stufe) mit einer Geschwindigkeit
von 30 cm/Sekunde in Bewegung versetzen. Die Geschwindigkeit
der Gegenstinde kann fiir jede Verringerung eines Massenfaktors
(500 g) verdopelt werden.

6+ Flug kontrollieren I (K): Der Zaubernde kann den Offensivbo-
nus eines fliegenden Gegenstandes um bis zu 20 Punkte steigern
oder senken.

8eVibration II (K): Wie Vibration I, dieser Spruch gestattet aber die
Vibration von bis zu 1,5 kg/St.

9ePyrokinese II (K): Wie Pyrokinese I, dieser Spruch entziindet
aber auch miRig brennbare Objekte in einer Entfernung von bis zu
3 m von Zaubernden.

10+Tanz der Gegenstinde II (K): Wie Tanz der Gegenstinde I,
dieser Spruch gestattet aber die Bewegung von bis zu 1,5 kg/St (10
Massenfaktoren in der 10. Stufe von insgesamt 15 kg).

11+Flug kontrollieren II (K): Der Zaubernde kann den Offensiv-
bonus eines fliegenden Gegenstandes um bis zu 40 Punkte steigern
oder senken.

13eVibration III (K): Wie Vibration I, dieser Spruch gestattet aber
die Vibration von bis zu 2 kg/St

14+ Pyrokinese III (K): Wie Pyrokinese I, dieser Spruch entziindet
aber auch kaum brennbare Objekte in bis zu 3 m Entfernung vom
Zaubernden, miRig brennbare Objekte in bis zu 9 m Entfernung
und leicht brennbare Objekte bis zu 15 m Entfernung.

15+Tanz der Gegenstinde Il (K): Wie Tanz der Gegenstdnde I,
dieser Spruch gestattet aber die Bewegung von bis zu 2 kg/St (15
Massenfaktoren in der 15. Stufe von insgesamt 30 kg)

17 *Flug kontrollieren II (K): Der Zaubernde kann den Offensiv-
bonus eines fliegenden Gegenstandes um bis zu 60 Punkte steigern
oder senken.

18eWahre Vibration (K): Wie Vibration I, dieser Spruch gestattet
aber die Vibration von bis zu 4 kg/St.

19+ Meisterliche Pyrokinese (K): Wie Pyrokinese I, dieser Spruch
entziindet aber auch nicht brennbare Objekte in bis zu 3 m Entfer-
nung vom Zaubernden, kaum brennbare Objekte in bis zu 9 m Ent-
fernung, miRig brennbare Objekte bis zu 15 m Entfernung und
leicht brennbare Objekte bis zu 30 m Entfernung.

20+ Flug kontrollieren IV (K): Der Zaubernde kann den Offensiv-
bonus eines fliegenden Gegenstandes um bis zu 80 Punkte steigern
oder senken.

25eTanz der Gegenstande IV (K): Wie Tanz der Gegenstdnde I,
dieser Spruch gestattet aber die Bewegung von bis zu 4 kg/St (25
Massenfaktoren in der 25. Stufe von insgesamt 100 kg).

30+Flug kontrollieren V (K): Der Zaubernde kann den Offensiv-
bonus eines fliegenden Gegenstandes um bis zu 100 Punkte steigern
oder senken.

50«Tanz der Gegenstinde V (K): Wie Tanz der Gegenstinde I,
dieser Spruch gestattet aber die Bewegung von bis zu 8 kg/St (50
Massenfaktoren in der 50. Stufe von insgesamt 400 kg).

2489 Tinze der Eingebung

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Vorbereitung zum Tanz e Selbst variabel Selbst
2

3 Tanz der Eingebung I Selbst — Selbst
4 Traumtanz [ Selbst Schlaf Selbst
5 Tanz der Eingebung III Selbst — Selbst
6 Tanz der Innbrunst r3m/St 1 min/St Selbst
7 Tanz des Leitens 1 Selbst C 1,5 km/8t
8 Tanz der Eingebung V Selbst — Selbst
9

10 Traumtanz IIT Selbst Schlaf Selbst
11 Tanz der Eingebung X Selbst — Selbst
12 Tanz der Zwiesprache Selbst C Selbst
13

14

15 Tanz des Leitens 11 Selbst C 15 km/St
16

17

18

19 Wahrer Tanz der Innbrunst r3m/St 10 min/St Selbst
20 Wahrer Tanz der Zwiesprache Selbst C Selbst
25 Wahrer Tanz der Eingebung Selbst — Selbst
30 Wahrer Tanz des Leitens Selbst — unbegrenzt
50 Tanz der Heiligen Zwiesprache Selbst C Selbst

1eVorbereitung zum Tanz (N°): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden, seinen Korper auf die schweren Strapazen vorzubereiten,
die beim Gebrauch dieser Spruchliste auftreten, und so diese
Spriche benutzen zu koénnen, ohne den eigenen Korper zu zer-
storen. Dieser Spruch mug vor jedem Einsatz der Spriiche dieser Liste
angewendet werden. Geschieht dies nicht, so erleidet der Zaubernde
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grundsitzlich 10 Treffer/Stufe des angewendeten Spruches, zuzig-
lich anderer, dem Spielleiter angemessen scheinender Abziige.
3eTanz der Eingebung I (I): Der Zaubernde erlebt in einer Vision,
was in der niichsten Minute geschehen wird, wenn er eine bestimm-
te Handlung durchfihrt.

4eTraumtanz I (P): Der Zaubernde hat einen Traum iiber ein vor
dem Einschiafen festgelegtes Thema.

5eTanz der Eingebung III (I): Wie Tanz der Eingebung I, aber der
Zaubernde schaut 3 min in die Zukunft.

6+Tanz der Innbrunst (KP): Gestattet dem Zaubernden, in religio-
se Innbrunst und Extase zu versinken, indem er tanzt und dabei eine
schwache Priasenz seiner Gottheit auf jeden innerhalb des Wir-
kungsradius ausstrahlt. Jeder erkennt, daf die Macht der Gottheit
anwesend ist (obwohl dies keine religiosen Erfahrungspunkte Giber-
trigt, ist es doch ein auBergewdhnliches Erlebnis). Wihrend des
Zeitraums kann dem Zaubernden in keiner Weise Schaden zugefigt
werden, und dieser kann auBer dem Tanzen und der Ausfihrung
des gotdichen Willens (25% Wahrscheinlichkeit einer Manipulation)
keine Handlungen unternehmen. Der Zaubernde weif nicht, was er
wihrend dieser Zeit tut; es kann sein, da er wihrenddessen jeman-
den totet, eine Prophezeihung spricht, Selbstmord vertibt, ein klei-
nes Gebiude zerstort oder nur tanzt und herumtollt. Dieser Spruch
legt das Leben des Zaubernden véllig in die Hinde der Gottheit, was
seinen Anwendern den Ruf eingebracht hat, von gottlichem Wahn-
sinn beriihrt worden zu sein.

7eTanz des Leitens I (K): Der Zaubernde kann mit einer bestimm-
ten, ihm bekannten Person Kontakt aufnehmen; dieser Spruch lie-
fert den genauen Aufenthaltsort einer Person, so daf er Magiepunk-
te oder Spriiche Gbertragen kann (sofern die Fertigkeit dazu vorhan-
den ist).

8eTanz der Eingebung V (I): Wie Tanz der Eingebung I, aber der
Zaubernde schaut 5 min in die Zukunft.

10 Traumtanz HI (P): Wie Traumtanz I, aber bis zu 3 verschieden
Triume pro Nacht Gber verschiedene Themen.

11+Tanz der Eingebung X (1): Wie Tanz der Eingebung I, aber der
Zaubernde schaut 10 min in die Zukunft.

12eTanz der Zwiesprache (1): Der Zaubernde erhilt (gewodhnlich
von seiner Gottheit) eine einfache »Ja«-oder »Nein-Antwort auf eine
Frage zu einem bestimmten Thema; dieser Spruch kann nur einmal
am Tag eingesetzt werden. :

15+Tanz des Leitens II (K): Wic Tanz des Leitens I, aber mit groRe-
rer Reichweite.

19sWahrer Tanz der Innbrunst (KP): Wie Tanz der Inbrunst,
aber die Wahrscheinlichkeit einer Manipulation betrigt 75%.
20eWahrer Tanz der Zwiesprache (I): Wie Tanz der Zwiespra-
che, aber der Zaubernde kann eine etwas genauere Antwort (z.B.
einen Namen oder einen kurzen Satz) auf eine Frage erhalten, die
ein bestimmtes Thema behandelt.

25+ Wahrer Tanz der Eingebung (I): Wie Tanz der Eingebung I,
aber der Zaubernde kann 1 min/St in die Zukunft sehen.
30eWahrer Tanz des Leitens (K): Wie Tanz des Leitens I, aber der
Zaubernde kann eine Verbindung zu einer beliebigen Person her-
stellen, unabhiingig davon, ob er sie kennt oder wie weit sie entfernt
ist. Der Zaubernde muf$ zumindest den Namen des Wesens kennen,
und kann seine Ubertragen-Fertigkeit nur benutzen, wenn das ande-
re Wesen damit einverstanden ist.

50¢Tanz der Heiligen Zwiesprache (I): Der Zaubernde erhilt von
seiner Gottheit detaillierte Informationen zu einem bestimmten

Thema.

10.4 Zusitzliche Paladin-

Berufslisten
249 Wege des Schutzes

Anmerkung: Alle Wand-Spriiche erfordern, dafs sich mindestens
30dm? des Materials, aus dem die Wand bestebt, innerbalb von 15m
Entfernung vom Zaubernden befinden.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Schild * Selbst 1 min/St Selbst
2 Flimmern Selbst 1 min/St Selbst
3 Aural Selbst 10 min/St Selbst
4 Schutzgebet I r3m 1 min/St Selbst
5 Ablenken T+ 1 GeschoR — 30 m
6 Luftwand 3m x 3m x 1m C 15m
7 Klingenabwehr I * 1 Angriff — 30 m
8 Schutzgebet II r3m 1 min/St Selbst
9 Ablenken II * 2 Geschosse — 30m
10 Fehlschus I * 1 Gescho — 30 m
11 Klingenabwehr I * 2 Angriffe — 30 m
12 Aura 11 Selbst 10 min/St Selbst
13 Ablenken 111 * 3 Geschosse — 30 m
14 Erdwand 3mx3mx1lm 10 min/St 15m
15 Fehlschu 11 * 2 Geschosse — 30 m
16 Schutzgebet V r3m 1 min/St Selbst
17 Klingenabwehr IIT * 3 Angriffe — 30 m
18 Grube variabel P 15m
19 Steinwand 3mx 3m x 0,3m 10 min/St 15m
20 Vollendeter Spruchschild * Selbst C Selbst
25 Schutzgebet X r3m 1 min/St Selbst
30 Wahres Schutzgebet r3im 1 min/St Selbst
50 Meisterschaft des Schutzes variabel 1 Rd/St variabel

1+Schild (K*): Richtet einen unsichtbaren Schutzschild vor dem
Zaubernden auf, der als Malus von -25 auf Nahkampf- und
Schul/Wurfangriffe angerechnet wird und wie ¢in normaler Schild
funktioniert.

2eFlimmern (K): Das Ziel scheint vor den Augen der Angreifer zu
flimmern und zu verschwimmen; ~10 auf alle Angriffswiirfe.
3eAura I (K): Erzeugt eine leuchtende Aura um das Ziel, die es
michtiger erscheinen l48t, und zu einem Malus von —10 auf alle
Angriffswirfe gegen das Ziel fuhrt.

4+Schutzgebet I (D): Jeder, der mit dem Zaubernden -gleichge-
sinnt« ist (Entscheidung des Spielleiters) und sich innerhalb von 3 m
Entfernung zu diesem befindet, kann —5 von allen gegen ihn gerich-
teten Elementar-Angriffswiirfen abziehen und erhilt +5 auf alle
Widerstandswiirfe gegen Spriche.

S5eAblenken I (K*): Der Zaubernde kann ein beliebiges Schuf-
oder WurfgeschoR ablenken, das einen Malus von —100 auf den
Angriffswurf erhilt. Das Geschof muf sich im Gesichtsfeld des Zau-
bernden befinden.

6+ Luftwand (E): Erzeugt eine 3 x 3 x 1 m messende Wand aus dich-
ter, wildbewegter Luft, die alle Angriffe und Bewegungen durch sie
hindurch um 50% reduziert.

7eKlingenabwehr I (K*): Der Zaubernde kann einen beliebigen
Nahkampfangriff abwehren, der einen Malus von -100 auf den
Angriffswurf erhilt. Der Angriff mug sich durch das Gesichtsfeld des
Zaubernden bewegen.

8eSchutzgebet IT (D): Wie Schutzgebet I, die Modifikation betrigt
aber 10.

9eAblenken IT (K*): Wie Ablenken I, wirkt aber gegen bis zu 2
Geschosse.

10eFehlschuf I (K*): Wie Ablenken I, aber das Geschof$ verfehlt
automatisch sein Ziel.

11<Klingenabwehr Il (K*): Wie Klingenabwebr I, wirkt aber
gegen bis zu 2 Nahkampfangriffe.

12eAura I (K): Wie Aura I aber das Ziel erscheint (iberaus mich-
tig, und der Malus ist —15.

LB N L) M) m
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13+Ablenken I0 (K*): Wie Ablenken I, wirkt aber gegen bis zu 3
Geschosse.

14+ Erdwand (F): Erzeugt cine bis zu 3 m x 3 m x (1 m an der Basis,
30 cm oben) groBe Mauer, die auf einer festen Oberfliche stehen
muf. Durch Graben kann sie an der Oberseite in zehn Arbeitsrun-
den durchbrochen werden (d.h. 2 Leute brauchen 5 Runden, um
sich durchzugraben, etc.).

15+ Fehlschug II (K*): Wie Ablenken 1, aber bis zu 2 Geschosse ver-
fehlen automatisch ihr Ziel.

16+Schutzgebet V (D): Wie Schutzgebet I, die Modifikation betragt
aber 25.

17+Klingenabwehr I (K*): Wie Klingenabwebr I, wirkt aber
gegen bis zu 3 Nahkampfangriffe.

18+Grube (E): Offnet eine Fallgrube (15 m* in Stein, 30 m? in Erde
oder Eis).

19eSteinwand (E): Wie Erdwand, aber es wird eine bis zu 3 m mal
3m mal 30 ¢m messende Steinwand erzeugt, durch die in 200
Arbeitsrunden ein Loch von r 30 cm gebrochen werden kann.

20+ Vollendeter Spruchschild (D*): Erschatft vor dem Zaubern-
den einen schimmernden Schild, der einen Malus von —10 gegen
alle von vorne kommenden Angriffsspriichen bewirkt. Wenn der
Zaubernde in dieser Runde keine andere Handlung durchfiihrt,
kann er einen Angriffsspruch parieren, indem er seinen Nahkampf-
Offensivbonus von dem gegen ihn gerichteten Angriffswurf abzieht.
25+ Schutzgebet X (D): Wie Schutzgebet I, die Modifikation betrigt
aber 50.

30« Wahres Schutzgebet (D). Wie Schutzgebet 1, die Modifikation
betrigt aber 5/5t des Zaubernden.

50« Meisterschaft des Schutzes (F): Der Zaubernde kann in jeder
Runde einen der niedrigstufigeren Spriiche dieser Liste benutzen.

\ N\ N
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250 Austreibungen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Reinigung r 30 cn/St —  Bertihrung
2

3 Diamonen vertreiben 1 1 Damon C 2m
4

5

6 Dimonen bannen | 1 Dimon 1 Jahr 3m
5

8 Damonen vertreiben 11 1 Didmon C 3m
9

10 Diamonen bannen 11 1 Damon 1 Jahr 3m
11

12 Damonen vertreiben 111 1 Ddmon C 3m
13

14 Diamonen bannen HI 1 Didmon 1 Jahr 3m
15

16 Diimonen vertreiben IV 1 Diimon C 3m
17

18 Diimonen bannen 1V 1 Damon 1 Jahr 3m
19

20 Diamonen vertreiben V 1 Dimon C 3m
25 Didmonen bannen V 1 Diamon 1 Jahr 3m
30 Damonen vertreiben VI 1 Ddmon C 3m
50 Dimonen bannen VI 1 Dimon 1 Jahr 3m

1eReinigung (K): Der Zaubernde kann einen Ort von physischen
Verschmutzungen sidubern.

3eDimonen vertreiben I (KM): Der Zaubernde schligt einen
Dimonen vom Typ I in die Flucht.

6+Dimonen bannen I (KM): Verbannt einen Damonen vom Typ I
fiir ein Jahr von dieser Existenzebene.

8+ Damonen vertreiben II (KM): Wie Ddmonen vertreiben I, wirkt
aber gegen Didmonen vom Typ I

10*Dimonen bannen IT (KM): Verbannt einen Ddmonen vom Typ
11 fiir ein Jahr von dieser Existenzebene.

12eDamonen vertreiben III (KM): Wie Ddmonen vertreiben
wirkt aber gegen Dimonen vom Typ III.

14eDimonen bannen NI (KM): Verbannt einen Dimonen vom
Typ II fur ein Jahr von dieser Existenzebene.

16*Damonen vertreiben IV (KM): Wie Ddmonen vertreiben I,
wirkt aber gegen Dimonen vom Typ 1V.

18eDamonen bannen IV (KM): Verbannt einen Didmonen vom
Typ IV fir ein Jahr von dieser Existenzebene.

20*Dimonen vertreiben V (KM): Wie Ddmonen vertreiben I,
wirkt aber gegen Dimonen vom Typ V.

25+Damonen bannen V (KM): Verbannt einen Ddmonen vom Typ
V fiir ein Jahr von dieser Existenzebene.

30eDimonen vertreiben VI (KM): Wie Ddmonen vertreiben I,
wirkt aber gegen Dimonen vom Typ VI.

50eDimonen bannen VI (KM): Verbannt einen Dimonen vom
Typ VI fiir ein Jahr von dieser Existenzebene.

251 eHandauflegen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Handauflegen I 1 Ziel P Beriihrung
2 Erfrierung heilen I 1 Ziel P Bertihrung
3 Verbrennung heilen [ 1 Ziel P Bertihrung
4 Einfache Briiche heilen 1 Ziel P Beriihrung
5 Benommenheit aufheben I* 1 Zjel P Berihrung
6 Handauflegen 11 1 Ziel P Berlihrung
7 Schwere Briche heilen 1 Ziel P Berithrung
8 Krankheiten widerstehen 1 Ziel P Berlihrung
9 Gift widerstehen 1 Ziel P Bertihrung
10 Aufwecken 1 Ziel P Beruhrung
11 Handauflegen 1T 1 Ziel P Beriihrung
12 Erfrierung heilen II 1 Ziel P Beriihrung
13 Verbrennung heilen II 1 Ziel P Beriihrung
14 Benommenheit aufheben I11* 1 Ziel p Bertihrung
15 Splitterbriche heilen 1 Ziel P Berthrung
16 Handauflegen IV 1 Ziel P Beriihrung
17 Verbrennung heilen 111 1 Ziel P Berthrung
18 Krankheit ausloschen 1 Ziel P Bertthrung
19 Gift ausloschen 1 Ziel P Berithrung
20 Wahres Benommenheit aufheben 1 Ziel P Beruhrung
25 Handauflegen vV 1 Ziel P Bertihrung
30 Korper reinigen 1 Ziel P Bertihrung
50 Wahres Handauflegen 1 Ziel P Berithrung

1eHandauflegen I (H): Solange sich der Zaubernde konzentriert,
wird pro Runde 1 Treffer des Zieles geheilt.

2e+Erfrierung heilen I (H): Heilt eine Erfrierung.

3eVerbrennung heilen I (H): Heilt eine Verbrennung 1.Grades.
4eEinfache Briiche heilen (I): Heilt einen einzelnen, einfachen
Bruch (keine Mehrfachbriiche, zersplitterte Knochen, Gelenkbriiche
usw.). Genesungszeit 1-10 Tage.

5eBenommenbheit aufheben I (H*): Hebt eine Runde Benommen-
heit auf.

6+Handauflegen II (H): Solange sich der Zaubernde konzentriert,
werden pro Runde 2 Treffer des Zieles geheilt.

7eSchwere Briiche heilen (H): Wie Einfache Briiche beilen, aber
richtet auch Mehrfachbriiche.

8eKrankheiten widerstehen (H): Das Ziel erhilt einen zusitzli-
chen Widerstandswurf gegen Krankheiten.

9+ Gift widerstehen (H): Das Ziel erhilt einen zusitzlichen Wider-
standswurf gegen Gift.

10~ Aufwecken (H): Das Ziel wacht sofort auf.
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11eHandauflegen II (H): Solange sich der Zaubernde konzen-
triert, werden pro Runde 3 Treffer des Zieles geheilt.

12eErfrierung heilen II (H): Heilt zwei Erfrierungen.
13sVerbrennung heilen I (H): Wie Verbrennungen beilen I, es
konnen aber Verbrennungen 2. Grades geheilt werden.
14*Benommenheit aufheben IT (H*): Hebt zwei Runden Benom-
menheit auf.

15 «Splitterbriiche heilen (H): Wie Einfache Briiche beilen, richtet
aber auch Splitterbriiche.

16eHandauflegen IV (H): Solange sich der Zaubernde konzen-
triert, werden pro Runde 4 Treffer des Zieles geheilt.

17+ Verbrennung heilen I (H): ): Wie Verbrennungen beilen I, es
konnen aber Verbrennungen 3. Grades geheilt werden.
18eKrankheit ausléschen (H): Das Ziel wird von einer Krankheit
geheilt.

19+ Gift ausléschen (1): Das Ziel wird von einer Vergiftung geheilt.
20+ Wahres Benommenheit aufheben (H): Hebt pro 5 Stufen des
Zaubernden eine Runde Benommenheit auf.

25+Handauflegen V (H): Solange sich der Zaubernde konzentriert,
werden pro Runde 5 Treffer des Zieles geheilt.

30eKorper reinigen (11): Das Ziel wird von allen Krankheiten und
Vergiftungen befreit.

50eWahres Handauflegen (H): Das Ziel wird von allen Schiden
befreit, die durch niedrigstufigere Spriiche dieser Liste heilbar sind.

252 ¢ Wege der Waffen

Anmerkung: Die Spriiche dieser Liste wirken nicht kumulativ.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Angriff +5* Selbst 1Rd Selbst
2 Angriff +10 * Selbst 1Rd Selbst
3 Angriff +15* Selbst 1Rd Selbst
4 Angriff +20 * Selbst 1Rd Selbst
5 Angriff +25* Selbst 1Rd Selbst
6 Angriff +30 * Selbst 1Rd Selbst
7 Angriff +35 * Selbst 1Rd Selbst
8 Angriff +40 * Selbst 1Rd Selbst
9 Angriff +45 * Selbst 1Rd Selbst
10 Schiag der Vergeltung * variabel 1Rd variabel
11 Angriff +50 * Selbst 1 Rd Selbst
12 Angriff +55 * Selbst 1Rd Selbst
13 Angriff +60 * Selbst 1Rd Selbst
14 Angriff +65 * Selbst 1Rd Selbst
15 Angriff +70 * Selbst 1Rd Selbst
16 Angriff +75 * Selbst 1Rd Selbst
17 Angriff +80 * Selbst 1Rd Selbst
18 Angriff +85 * Selbst 1Rd Selbst
19 Angriff +90 * Selbst 1Rd Selbst
20 Heiliger Richer * Selbst 1 Rd/St Selbst
25 Angriff +120 * Selbst 1Rd Selbst
30 Angriff +150 * Selbst 1Rd Selbst
50 Wahrer Heiliger Richer * Selbst 1 Rd/St Selbst
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1eAngriff +5 (K*): Addiert +5 zum Nahkampf-, Schug- oder Wurf-
geschoRangriff des Zaubernden in der folgenden Runde.

2+ Angriff +10 (K*): Addiert entweder +10 fiir eine Runde oder +5
fir zwei Runden.

Je Angriff +15 (K*): Addiert entweder +15 fuir eine Runde, +10 fir
eine Runde und +5 fiir die folgende, oder +5 fir drei Runden (d.h.
ein Hochstwert von +15).

4eAngriff +20 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +20.

5eAngriff +25 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +25.

6o Angriff +30 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +30.

7eAngriff +35 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +35.

8eAngriff +40 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +40.

9« Angriff +45 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +45.

10+Schlag der Vergeltung (K*): Dies ist die letzte Chance eines
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Paladins, Ruhm zu erlangen. Wenn der Spielleiter es nicht als einen
Sonderfall wertet, stitbt der Paladin dabei unwiderruflich. Dieser
Spruch gestattet dem Paladin seine Umgebung direkt der explosi-
onsartig manifestierten Macht seiner Gottheit auszusetzen, und zwar
entweder jeden, der sich innerhalb von 30 cm Entfernung/St befin-
det (verursacht 1W10 Treffer/Stufe), oder ein einzelnes Ziel in bis zu
3 m Entfernung/St (verursacht 2W10 Treffer/St). Dabei kommen die
treuen Anhdnger der Gottheit des Paladins nicht zuschaden, und
Leitmagiebenutzer derselben Gottheit konnen diesen Schaden mit-
hilfe ihrer Ubertragung-Fertigkeit in Magiepunkte umwandeln
11+Angriff +50 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +50.

12 Angriff +55 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +55.

13+ Angriff +60 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +60.

14 Angriff +65 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +65.

15 ¢ Angriff +70 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +70.

16+ Angriff +75 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +75.

17 « Angriff +80 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +80.
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18+ Angriff +85 (K*): Wie Angriff +15, aber mit ecinem Hochstwert
von +85.

19+ Angriff +90 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Hochstwert
von +90.

20+Heiliger Richer (K*): Verwandelt den Zaubernden in einen
Hohen Dicener seiner Gottheit, auf den ein Teil der gotilichen Eigen-
schaften ubertragen wird. Dies beinhaltet +100 auf den Offensivbo-
nus, eine Hohe Aura, die +30 auf den Defensivbonus verleiht, und
den Einsatz spezieller Fihigkeiten der Gottheit, die vom Spielleiter
festgelegt werden.

25« Angriff +120 (K*): Wie Angriff+15, aber mit einem Héchstwert
von +120.

30« Angriff +150 (K*): Wie Angriff +15, aber mit einem Héchstwert
von +150.

50« Wahrer Heiliger Richer (K*): Wie Heiliger Richer, aber der
Offensivbonus betriigt +200, der Defensivbonus +50. Die Michte
seines Gottes stehen dem Paladin zur Verfigung. Er kann 1-20 Die-
ner seiner Gottheit zur Unterstiitzung herbeirufen.

253 e Beeinflussungen

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Tier bezaubern 1 Ziel 1 h/St 30 m
2 Inspiration 1 * r3m/St 2 Rdn/St 30 m
3 Bezaubern I 1 Ziel 1h/St 30 m
4 Tnspiration I1 * r3 m/St 2 Rd/St 30m
S Beeinflussen 1 Ziel variabel] 3m
6 Vertrauter 1 Ziel P Berithrung
7 Inspiration IV * r3m/St 2 Rdn/St 30 m
8 Handlungsfihigkeit einschrinkenl 1 Ziel C 3 m/St
9 Inspiration vV * r3m/St 2 Rdn/st 30m
10 Kontrollieren T 1 Ziel 1 min/St 15m
11 Reittier herbeirufen 1 Ziel P 1,5 km/St
12 Inspiration VI * r3m/St 2 Rdn/St 30m
13 Handlungsfihigkeit einschriinken 11 2 Ziele C 3 m/St
14 Kontrollieren 11 1 Ziel 10 min/St 30 m
15 Inspiration VII * r3m/st 2 Rdn/St 30 m
16

17 Inspiration VIII * r3m/St 2 Rdn/St 30m
18

19 Inspiration 1X * r3m/St 2 Rd/st 30 m
20 Suche 1 1 Ziel variabel 3m
25 Tnspiration X * r3 m/St 2 Rdn/St 30m
30 Suche Il 1 Ziel variabel 3m
50 Meisterschaft der Beeinflussung ~ variabel 1 Rd/St variabel

1eTier bezaubern (M): Ein Tier hilt den Zaubernden fiir einen
guten Freund.

2eInspiration I (M*): Gestattet dem Zaubernden, allen seinen Ver-
biindeten, die sich innerhalb einer Entfernung von r 3 m/St um ihn
herum befinden, Mut einzufléfRen (sie miissen wissen, daR er anwe-
send ist). Dies verleiht ihnen einen Bonus von +5 auf alle Wiirfe, der
allerdings nicht far den Zaubernden selbst gilt. Inspirations-Zauber
wirken nicht kumulativ. Normalerweise kann dieser Spruch nur im
Kampf oder in sehr religiosen Momenten benutzt werden.
3eBezaubern I (M): Ein humanoides Ziel hilt den Zaubernden fiir
cinen guten Freund.

4eInspiration II (M*): Wie Mspiration I, aber mit einem +10-Bonus.
5+Beeinflussen (M): Das Ziel fihrt eine ihm suggerierte Handlung
aus, sofern sic nicht im Widerspruch zu seiner Natur steht (d.h. kein
Selbstmord, Selbstverstiimmelung usw.).

6+ Vertrauter (M): Der Zaubernde kann sich geistig auf ein Wesen
von hochstens tierischer Intelligenz einstimmen. Er mu dazu ein
Wesen erlangen, das nicht mehr als das dreifache seines Gewichtes
besitzt, und den Zauber eine Woche lang dreimal taglich darauf wir-
ken (erfordert jedesmal eine Stunde Konzentration). Danach kann
er den Vertrauten kontrollieren und dessen Sinne benutzen (bis zu
einer Reichweite von 15 m/St). Wird das Tier getotet, gilt fiir eine
Woche auf alle Handlungen des Zaubernden ein Malus von —50.
7eInspiration IV (M*): Wie Inspiration I, aber mit einem Bonus
von +20.

8eHandlungsfihigkeit einschrinken I (M): Das Ziel, das einem
humanoiden Volk angehéren muR, kann nur 25% seiner normalen
Handlungsmoglichkeiten nutzen.
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9eInspiration V (M*): Wie Inspiration I, aber mit einem Bonus von
+25.

10+Kontrollieren I (M): Das Ziel mul dem Zaubernden wie bei
Beeinflussen fiir die Wirkungsdauer des Spruches gehorchen. In die-
ser Zeitspanne kann der Zaubernde ihm beliebig viele Befehle
geben.

11eReittier herbeirufen (M): Dem Zaubernden liduft ein Reittier
zu, das sich in der Umgebung befindet und am besten fiir seine Mis-
sion geeignet ist. Dieses Reittier darf héchstens tierische Intelligenz
besitzen und niemandem anders gehoéren.

12eInspiration VI (M*): Wie Inspiration I, aber mit einem Bonus
von +30.

13+Handlungsfahigkeit einschrinken II (M): Wie Handlungs-
Jébigkeit einschrinken I, es konnen aber zwei Zicle beeinflult wer-
den.

14«Kontrollieren Il (M): Wie Kontrollieren I, aber mit einer Dauer
von bis zu 10 min/St und einer Reichweite von 30 m.
15eInspiration VII (M*): Wie /nspiration I, aber mit einem Bonus
von +35.

17 «Inspiration VIII (M*): Wie [nspiraton I, aber mit einem Bonus
von +40.

19eInspiration IX (M*): Wie Inspiration I, aber mit einem Bonus
von +45.

20+Suche I (M): Das Ziel erhilt eine Aufgabe (die es zu erfiillen in
der Lage sein mug), und erleidet eine vom Spielleiter und der Gott-
heit des Paladins festgelegte Strafe, wenn es sie nicht erfillt.
25eInspiration X (M*): Wie Inspiration I, aber mit einem Bonus
von +50.

30eSuche I (M): Wie Suche I, aber bei nicht erfilltem Auftrag erlei-
det das Ziel einen Kritischen Treffer ‘E’ auf jeder Kritischen Tabelle.
50+Meisterschaft der Beeinflussung (M): Der Zaubernde kann in
jeder Runde einen beliebigen Spruch dieser Liste bis zur 10. Stufe
anwenden.
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10.5 Arkane Spruchlisten
254 @ Spruchausloser

Anmerkung: Der enisprechende Spruchausldser-Zauber muS min-
destens die gleiche Stufe besitzen wie der eigentliche Zauber.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1

2 Geruchsausloser 1 Spruch variabel Selbst
3 Verzogerung aufspiliren Selbst 10 min/St Selbst
4

5 Gefiihlsausloser 1 Spruch variabel Selbst
6

7 Zeitausloser 1 Spruch variabel Selbst
8

9 Gerduschausloser 1 Spruch variabel Selbst
10

11

12 Optischer Ausloser 1 Spruch variabel Selbst
13

14

15 Spruchausloser I 1 Spruch variabel Selbst
20 Spruchausloser 11 1 Spruch variabel Selbst
25 Spruchausloser 111 1 Spruch variabel Selbst
30 Spruchausloser IV 1 Spruch variabel Selbst
50 Spruchausloser V 1 Spruch variabel Selbst

2eGeruchsausléser (N): Wenn innerhalb der nichsten 3 Runden
nach Benutzung dieses Spruches ein weiterer Spruch angewendet
wird, verzogert dieser Spruch den Beginn der Wirkung des zweiten
Zaubers, bis der zugewiesene Geruch (der nicht einfach sein muR)
auftritt. Die Maximalreichweite fiir diese Auslésung wird durch die
Reichweite des zweiten Spruches bestimmt, wobei der Zaubernde
die Entfernung aber innerhalb dieser Begrenzung frei wihlen kann.
Dieser Spruch hilt bis zu 24 h oder bis er ausgelost wird, je nach-
dem, was zuerst eintritt. Nach Ablauf von 24 h wird der Spruch auto-
matisch ausgelost. Anmerkung: Je nach Entscheidung des Spiellei-
ters kann der Spruch entweder iiber jeden beliebigen Gegenstand
gesprochen werden und somit beweglich sein, oder muf$ an ein
einen festen Ort gebunden werden.

3eVerzogerung aufspiiren (P): Dieser Spruch gestattet dem Zau-
bernden jeden Verzdgerungs- oder Ausloser-Zauber innerhalb der
Reichweite aufzuspiiren.

5eGefiihlsausléser (N): Wie Geruchsausliser, der zweite Spruch
kann aber so eingestellt werden, dag er von einem bestimmten kor-
perlichen Geftihl ausgelost wird.

7« Zeitausloser{N): Wie Geruchsausldser, der zweite Spruch kann
aber so eingestellt werden, daR er zu einem bestimmten Zeitpunkt
ausgelost wird.

9sGerauschausloser (N): Wie Geruchsausldser, der zweite Spruch
kann aber so eingestellt werden, daf er bei einem bestimmten
Gerdusch oder einer Gerduschabfolge (z.B. bei Worten) ausgelost
wird.

12«Optischer Ausléser (N): Wie Geruchsausiiser, der zweite
Spruch kann aber so eingestellt werden, da® er bei einem bestimm-
ten Anblick ausgelost wird.

15«Spruchausléser 1 (N): Wie Geruchsausldser, dieser Spruch
gestattet aber den gleichzeitigen Einsatz aller niedrigstufigeren Aus-
Ioser-Zauber dieser Liste.

20eSpruchausloser I (N): Wie Spruchausiéser I, dieser Spruch
kann den zweiten Zauber aber bis zu 1 Woche halten.
25eSpruchausléser Il (N): Wie Spruchausiéser I, dieser Spruch
kann den zweiten Zauber aber bis zu 1 Monat halten.
30eSpruchausloser IV (N): Wie Spruchausicser I, dieser Spruch
kann den zweiten Zauber aber bis zu 1 Jahr halten.
50«Spruchausléser V (N): Wie Spruchausiéser 1, dieser Spruch
kann den zweiten Zauber aber bis zu dessen Auslosung halten.

225eMetallkunde

Spruch wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Metall erkennen 1 Ziel —  Bertihrung
2 Rost 1 1 Ziel C 30 m
3 Metallklinge I Klinge 24h  Berithrung
4 Metall aufspiiren 3 m/St 1 min/St Selbst
5 Metall biegen I 1 Ziel P 30 m
6 Metallbolzen I 1 Ziel — 30m
7 Metallklinge III Klingen 24h  Berthrung
8 Metallwand 1 3mx3mx0,3m 1min/St 30m
9 Rost I r0,3 m/St C Selbst
10 Metall biegen II 1 Ziel/St P 30 m
11 Metallbolzen 11 1 Ziel — 100 m
12 Metallklinge V Klingen 24h  BerGhrung
13 Metallsprache 1 Ziel 1 min/St 3m
14 Metallwand 1T 3mx3mx0,3m P 30 m
15 Metallfeuer I 1 Ziel 1 min/St 30m
16 Metallbolzen II1 1 Ziel — 30 m
17 Metall zersplittern 1 Ziel — 30m
18 Wahre Metallklinge Klingen 24h  BerGhrung
19 Triade der Metalibolzen variabel — 30 m
20 Metall aufldsen 30 dm’/St P 30 m
25 Metallsicht 1 Ziel 1 min/St 3m
30 Schlingelnder Metallbolzen 1 Ziel — 100 m
35 Metallfeuer IT 1 Ziel/st 1 min/St 30 m
40 Suchender Metallbolzen 1 Ziel — 100 m
45 Metallsturm 1,5 km/St 1h 1,5km
50 Meisterschaft Gber Metall variabel 1 Rd/St Selbst

1eMetall erkennen (I): Liefert Natur und Herkunft des Metalls
sowie Art und Zeitpunkt der Bearbeitung.

2eRost I (K): Ein metallisches Ziel oxidiert permanent um 15 cm?/min.
3eMetallklinge I (K): Der Zaubernde schirft auf magische Weise
eine Klinge, die einen (nichtmagischen) Bonus von +5 erhilt, der
normalerweise nicht kumulativ mit anderen Bonussen gilt. Dieser
Spruch kann nur auf die Schneide einer Klingenwaffe angewendet
werden.

4+ Metall aufspiiren (P): Informiert tiber die Richtung und Entfer-
nung zu allen Erzvorkommen innerhalb der Spruchreichweite.
5eMetall biegen 1 (K): Der Zaubernde kann ein metallisches
Objekt verbiegen, das die Form ciner Stange, eines Rundstabes,
einer Platte oder Klinge usw. besitzt. Ein Wirfel kann z.B. nicht ver-
bogen werden.

6eMetallbolzen 1 (E): Den Handflichen des Zaubernden ent-
springt ein Metallbolzen; das Angriffsergebnis wird auf Tabelle ATS
29 nachgeschlagen.

7eMetallklinge Il (K): Wie Metallklinge I, es konnen aber entwe-
der 3 Klingen mit einem Bonus von +5 oder 1 Klinge mit +5 und eine
andere mit +10 oder 1 Klinge mit +15 verzaubert werden.
8eMetallwand I (E): Erzeut eine bis zu 3 m x 3 m x 0,3 m grofRe
Metallwand, die auf einer stabilen Oberfliche stehen muf.

9eRost II (K): Wie Rost I, es beginnen aber alle Metallgegenstinde
in einer Entfernung von bis zu 30 cm/St des Zaubernden mit einer
Geschwindigkeit von 30 dm?/St zu oxidieren.

10+Metall biegen II (K): Wie Metall biegen I, €s kann aber bis zu 1
Gegenstand/St verbogen werden

11eMetallbolzen II (E): Wie Metallbolzen I, aber mit einer Reich-
weite von 100 m.

12 «Metallklinge V (K): Wie Metallklinge Ill, aber mit einem kombi-
nierten Gesamtbonus von +25 auf maximal 5 Klingen.

13 ¢Metallsprache (I): Gestattet dem Zaubernden, mit einem intel-
ligenten metallischen Objekt zu kommunizieren.

14eMetallwand H (E): Wie Metallwand I, aber mit permanenter
Dauer.

15e«Metallfeuer I (K): LifRt ein metallisches Objekt von bis zu
500 g/$t in Flammen aufgehen. Wenn das Objekt von einem Wesen
getragen wird, muR diesem ein Widerstandswurf gelingen, oder es
erleidet einen Kritischen Hitzetreffer, dessen Schwere davon
abhingt, wo es den Gegenstand tragt.

16eMetallbolzen I (E): Wie Metallbolzen I, aber mit einer Reich-
weite von 150 m

17 Metall zersplittern (K): Wie Metallfeuer, aber das Metall zer-
splittert und verursacht einen Kritischen Schlagschaden.
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18+Wahre Metallklinge (K): Wie Metallklinge V, aber mit einem
Gesamtbonus von +5/St auf maximal 1 Klinge/St.

19+ Triade der Metallbolzen (E): Wie Metallbolzen, es gelten aber
die normalen Regeln fiir Triadenstrahlen.

20+Metall auflésen (K): Lost 30 dm?/St an Metall auf.
25e«Metallsicht (I): Gestattet dem Ziel durch 30 cm/St dickes Metall
zu sehen.

30+Schlingelnder Metallbolzen (E): Wie Metailbolzen II, es gel-
ten aber die normalen Regeln fiir Eckblitzstrahlen (BdM, 23/25).

35« Metallfeuer II (K): Wie Metallfeuer I, wirkt aber auf bis zu 1
Metallgegenstand/St.

40+Suchender Metallbolzen (E): Wie Schlingelnder Metallbolzen,
es gelten aber die normalen Regeln fiir Suchblitzstrahlen (23/30).
45eMetallsturm (E): Ruft die Michte der Natur in der Gestalt eines
tobenden Sturms herbei, der prasselnden Regen, Metallhagel (Kritische
Schlagschiden ‘D", Winde von 75-120 km/h, Blitze (zufillig ermittelt)
und Schneestiirme (abhingig vom Klima) mit sich bringt. Kann
wihrend der Spruchvorbereitung um bis zu 1 h/St verzogert werden.
50«Meisterschaft iiber Metall (K): Der Zaubernde kann in jeder
Runde einen der niedrigstufigeren Spriiche dieser Liste anwenden.

2569 Steinkunde

Anmerkung: (R) bedeutet, daR der Spruch umkehrbar ist.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Stein erkennen 1 Ziel - Berlihrung
2 Steinpulver I (R) 0,3 m? P 30m
3 Spalte 0,3 m? P 30m
4 Stein formen 1 30 dm*/St C Berthrung
5 Steingang 1 Ziel 1 min/St 3m
6 Stein zu Erde (R) 3m3 P 30m
7 Steinwand T 3mx3mx0,3m 1 min/St 30 m
8 Steinlauf 1 Ziel 1 min/St 3m
9 Steinpulver 11 (R) 3m’ P 30 m
10 Steintor 1 Imx2mx03m P Berithrung
11 Stein zersplittern 30 dm3/St — 3m
12 Stein vernichten 3m’ P 30 m
13 Steinwand I1 3mx3mx0,3m P 30m
14 Spalten erzeugen 3m’ P 30m
15 Steinsprache 1 Ziel 1 min/St 3m
16 Stein zu Schlamm (R) 3m’ P 30 m
17 Steinpulver I11 (R) 3m¥/St P 30m
18 Steintor I1 2mx4mx3m P Beriihrung
19 Stein formen 11 30 m*/St C Berithrung
20 Steinsicht 1 Ziel 1 min/St 3m
25 Beben variabel 1Rd 30 m/St
30 Steintunnel I 15 m/St 1 min/St Beriihrung
35 Erdspalt variabe] P 100 m
40 Erdbeben variabel variabel Berihrung
45 Steintunnel 11 30 m/St P Beriihrung
50 Steintunnel formen 30 m/St P Beriihrung

1=Stein erkennen (I): Liefert Natur und Herkunft des Steins sowie
Art und Zeitpunkt der Bearbeitung.

2eSteinpulver I (R) (K):Verwandelt 0,3 m? Stein in feines Pulver
(oder umgekehrt).

3 eSpalte (K): Wie auf der Liste 22 im BdM.

4eStein formen I (K): Der Zaubernde kann bis zu 30 dm¥/St Stein
mit seinen Hinden beliebig formen. Er hat scheinbar die Konsistenz
von Lehm und kann withrend der Formung nicht zerbrechen.
5eSteingang (K): Der Zaubernde kann auf Steinoberflichen von
einer Neigung bis zu 60° gehen wie auf ebenem Boden.

6eStein zu Erde (R) (K): Gestattet dem Zaubernden 3 m® Stein in
feste Erde zu verwandeln (oder umgekehrt). Die Verwandlung
erfolgt allmihlich und dauert 3 Runden.

7eSteinwand I (E): Wie auf der Liste 22 im BdM.

8eSteinlauf (K): Wie Steingang, aber der Zaubernde kann laufen.
9eSteinpulver I (R) (K): Wie Steinpulver I, es konnen aber bis zu
3 m’ Stein verwandelt werden.

10eSteintor I (K): Erzeugt einen 1 m x 2 m x 0,3 m messenden
Durchgang in Stein.

11eStein zersplittern (K): Lift einen Gegenstand aus Stein von
einer Grole bis zu 30 dm?/St zersplittern. Intelligente Gegenstinde
erhalten einen Widerstandswurf.

12eStein vernichten (K): Lost 3 m? Stein auf.

13eSteinwand I (E): Wie Steinwand I, aber von permanenter
Dauer.

14+Spalten erzeugen (K): Lifl in bis zu 3 m* Stein Risse entstehen.
15eSteinsprache (I): Gestattet dem Zaubernden, mit einem intelli-
genten steinernen Objekt zu kommunizieren.

16+ Stein zu Schlamm (R) (K): Wie Stein zu Erde, verwandelt aber
Stein zu Schlamm oder umgekehrt.

17 +Steinpulver I (R) (K): Wie Steinpulver I, es kénnen aber bis zu
3 m’/St verwandelt werden.

18+ Steintor I (K): Wie Steintor I, aber mit einem Durchgang von 2
mx4mx3m.

19eStein formen I (K): Wie Stein formen I, aber bis zu 3 m*/St pro
Runde.

20+ Steinsicht (N): Das Ziel kann durch 3 cm/St dicken Stein sehen.
25+¢Beben (K):Wie auf der Liste 22 im BdM.

30+ Steintunnel I (K): Erschafft einen geraden Tunnel von 1,2 m
Durchmesser und 15 m Linge durch Stein.

35eErdspalten (K): Wie auf der Liste 41 im BdM.

40 ¢Erdbeben (K): Wie auf der Liste 41 im BdM.

45+Steintunnel I (K): Wie Steintunnel I, aber von permanenter
Dauer und Ausmasen bis zu 30 cm/St Durchmesser und 30 m/St
Linge.

50+Steintunnel formen (K): Wie Steintunnel 1, der Zaubernde
kann den Tunnel im Rahmen der AusmaRe aber beliebig mit Kurven
und Verzweigungen ausstatten,

257 *Holzkunde

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1 Holz erkennen 1 Ziel - Berithrung
2 Gehen auf Asten 1 Ziel 1 min/St 3m
3 Holz formen r3m C Selbst
4 Pflanzen-Anschein 1 Ziel 1 min/St 3m
5 Holzsicht 1 Ziel 1 min/St 3m
6 Holzwand 1 variabel 1 min/St 15m
7 Laufen auf Asten 1 Ziel 1 min/St 3m
8 Wachstum I 1 Pflanze 1 min/St 3m
9 Holz verschmelzen 1 1 Ziel 1 min/St 3m
10 Baumtor [ 30 m/St — 3m
11 Holzsprache 1 Ziel 1 min/St 3m
12 Holz kontrollieren 1 1 Pflanzen 1 min/St 30m
13 Bogenbruch 1 Ziel e 30m
14 Holzwand 11 variabel P 15m
15 Holz verschmelzen 11 1 Ziel 1 min/St 3m
16 Holz kontrollieren 111 3 Pflanzen 1 min/St 30 m
17 Pflanzengestalt 1 Ziel 1 min/St 3m
18 Baumtor III 300 m/St — 3m
19 Holz kontrollieren V S Pflanzen 1 min/St 30 m
20 Holz verschmelzen 111 1 Ziel 1 min/St 3m
25 Lebender Stab 1 Ziel P Bertthrung
30 Vollendete Pflanzengestalt 1 Ziel 1 min/St 3m
35 Baumtor IV 1,5 km/St — 3m
40 Holz kontrollieren VI 1 Pflanze/St 1 min/St 30m
45 Vollendetes Wachstum variabel P variabel
50 Meisterschaft der Holzformung variabel 1 Rd/St variabel

1eHolz erkennen (I): Liefert Natur und Herkunft des Holzes sowie
Art und Zeitpunkt der Bearbeitung.

2eGehen auf Asten (K): Der Zaubernde kann iiber horizontale
Aste (die in der Lage sind, sein Gewicht zu tragen) wandern, als
bewege er sich auf ebener Erde.

3eHolz formen (K): Gestattet dem Zaubernden, Aste und Baum-
stimme zu biegen und zu formen, ohne daR die Pflanze Schaden
nimmt. Biegen und Formen ist sehr zeitaufwendig; es ist moglich bis
zu 3 cm durchmessendes, lebendes Holz, oder totes Holz bis zu
10 cm Durchmesser pro Runde um 10° zu biegen. Dabei nimmt das
Holz eine lehmartige Konsistenz an.

4ePflanzen-Anschein (K): Der Zaubernde nimmt das Erschei-
nungsbild einer bestimmten Pflanzenart an; er behilt seine GroRe
bei und riecht weder wie die vorgetiuschte Pflanze, noch fiihlt er
sich wie diese an.

5 Holzsicht (N): Das Ziel kann durch 15 cm/St dickes Holz sehen.
6eHolzwand I (E): Wie auf der Liste 55 im BdM.
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7eLaufen auf Asten (K): Wie Geben auf Asten, aber das Ziel kann
laufen.

8esWachstum I (K): Der Zaubernde kann die Wachstumsgeschwin-
digkeit einer Pflanzenart auf das 10-fache erhdhen.

9eHolz verschmelzen I (K): Das Ziel kann bis zu einer Tiefe von
(Korperdurchmesser + 30) ¢cm mit lebendem oder totem Holz ver-
schmelzen, sich in diesem Zustand aber nicht bewegen.
10eBaumtor I (K): Gestattet dem Zaubernden, sich in einen Baum
zu bewegen und aus einem anderen Baum bis zu 30 m/St Entfer-
nung wieder zu erscheinen.

11+Holzsprache (I): Gestattet dem Zaubernden, die Sprache eines
intelligenten holzernen Objekts zu verstehen (egal ob aus lebendem
oder totem Holz).

12«Holz kontrollieren I (M): Der Zaubernde kann sowohl die
automatischen und/oder geistigen Vorginge eines beliebigen leben-
digen Holzobjektes, als auch seine normalen Bewegungsméglich-
keiten kontrollieren (falls es solche besitzt). Intelligente Holzobjekte
erhalten einen Widerstandswurf.

13+Bogenbruch (K): Der Zaubernde kann ein Holzstiick von bis
zu 3 cm Durchmesser/St zerbrechen. Intelligente Holzobjekte erhal-
ten einen Widerstandswurf.

14eHolzwand M (E): Wie Holzwand I, aber von permanenter
Dauer.

15¢Holz verschmelzen II (K): Wie Holz verschmelzen I, der Zau-
bernde kann sich aber drehen und nach auBen schauen, wenn er
sich in weniger als 15 cm Tiefe von der Oberfliche befindet.
16+Holz kontrollieren Il (M): Wie Holz kontrollieren I, es kon-
nen aber 3 lebende Holzobjekte kontrolliert werden.

17« Pflanzengestalt (K): Das Ziel kann die Gestalt einer bestimm-
ten Pflanze annehmen; es sieht aus wie die vorgetiduschte Pflanze,
hat deren Geruch und fiihlt sich auch wie diese an, behiilt seine Kor-
pergrof3e jedoch bei.

18« Baumtor I (K): Wie Baumtor I, aber mit einer Reichweite von
300 m/St.

19+ Holz kontrollieren V (M): Wie Holz kontrollieren I, es kénnen
aber 5 lebende Holzobjekte kontrolliert werden.

20+ Holz verschmelzen II (K): Wie Holz verschmelzen II, das Ziel
kann aber Spriche auf sich selber anwenden.

25+ Lebender Stab (K): Gestattet dem Zaubernden, einen lebenden
Ast in einen Stab der Macht zu verwandeln. Der Ast bleibt lebendig
(und wichst sogar nach seiner Abtrennung durch diesen Spruch
weiter), indem er seine Lebensenergie direkt aus der Essenz zieht.
Der Stab kann mit .den entsprechenden Spriichen dieser Liste
geformt werden. Bei seiner Erschaffung kann der Zaubernde
Essenzmagie in den Stab einbetten. Der Stab kann Spriiche bis zu
seiner Stufenanzahl (Entscheidung des Spielleiters) speichern und
anwenden, und erhilt auch Erfahrungspunkte fiir angewendete
Zauber. Nur der Zaubernde selber kann sich in ihn einfithlen. Jeder
Fremde, der versucht, den Stab der Macht zu untersuchen, erleidet
sofort einen Kritischen Elektrizititsschaden ‘E’. Wenn der Stab der
Macht zerstort wird, ist der Zaubernde fiir 1 Rd/Stufe des Stabes
benommen und erleidet fiir 3 Wochen einen Malus von -35 auf alle
Handlungen.

30+Vollendete Pflanzengestalt (K): Wie Pflanzengestalt, der Zau-
bernde kann sich aber mit einer Geschwindigkeit von 30 cm/Rd bis
zu 9 m vergroRern oder bis zu 15 cm verkleinern.

35+ Baumtor IV (K): Wie Baumtor I, aber mit einer Reichweite von
1,5 km/St.

40+Holz kontrollieren VI (K): Wie Holz kontrollieren I, der Zau-
bernde kann aber bis zu 1 lebendes Holzobjekt/St kontrollieren.

45+« Vollendetes Wachstum (K): Wie Wachstum, es werden aber
entweder alle Pflanzen im Umkreis von r 3 m/St oder eine Art im
Umkreis von 1,5 km/St betroffen.

50«Meisterschaft der Holzformung (K): Gestattet dem Zaubern-
den, in jeder Runde einen der niedrigstufigeren Spriiche dieser Liste
anzuwenden.

10.6 Verschiedene

Spruchlisten
258¢Elementarwesen beschworen

Anmerkung: Es gibt folgende Elementarwesen: Luft, Kilte, Dun-
kelheit, Erde, Feuer, Licht und Wasser. eine Beschreibung der ver-
schiedenen Elementarwesen siehe Ungeheuertabelle, BdS, S. 54.
Anmerkung: Eine Spruchdauer von 1 Rd/St (C) bedeutet, daR der
Spruch entweder 1 Runde pro Stufe des Zaubernden anhilt, oder
solange sich dieser konzentriert; was immer davon linger dauert.
Anmerkung: Der Operationsradius eines Elementarwesens reicht
bis zu 30 m/St des Zaubernden.

Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1

2

3 Elementardiener kontrollieren * 1 Ziel C 3m/St
4

5 Elementardiener herbeirufen 1 Ziel 1 Rd/St (C) 3m/St
6 Elementardiener beherrschen * 1 Ziel — 1,5 m/St
7

8 Schwaches Elementarwesen kontrollieren * 1 Ziel C 3 m/St
9

10 Schwaches Elementarwesen herbeirufen 1 Ziel 1 Rd/St(C) 3 m/St
11

12 Schwaches Elementarwesen beherrschen *1 Ziel — 1,5 m/St
13

14

15 Starkes Elementarwesen kontrollieren * 1 Ziel C 3m/St
16

17

18

19

20 Starkes Flementarwesen herbeirufen 1 Ziel 1 Rd/St(C) 3 m/St
25 Starkes Flementarwesen beherrschen* 1 Ziel — 1,5 m/St
30 Elementaren Wichter herheirufen 1 Ziel 1 Rd/St (C) 3 m/St
50 Elementaren Wichter kontrollieren * 1 Ziel C 3 m/St

3eElementardiener kontrollieren (M*): Verleiht dem Zaubern-
den die vollige Kontrolle tiber einen Elementardiener. Wenn der
Zaubernde seine Konzentration aufgibt, bleibt der Diener, bis der
Zaubernde ihn entlift oder die Spruchdauer abliuft, was immer
davon zuerst eintritt.

5eElementardiener herbeirufen (E): Gestattet dem Zaubernden,
einen Elementardiener zu beschworen (Werte sieche BdS). Dazu
muf dieser sich in Reichweite der notigen Materialien fir die Art des
gewunschten Elements befinden (z.B. ein Lagerfeuer fur einen Feu-
erdiener, Eis fir einen Eisdiener usw.), worauthin sich der Diener
dann im Verlauf von 2 Runden manifestiert.

6+Elementardiener beherrschen (M*): Wie Elementardiener
kontrollieren, der Zaubernde mus sich aber nicht konzentrieren, um
das Elementarwesen zu kontrollieren. Das Elementarwesen bleibt
und gehorcht solange, bis der Zaubernde getttet wird, es auferhalb
der Reichweitenbegrenzung gerit oder es vom Zaubernden entlas-
sen wird. Es kénnen maximal 3 Elementardiener gleichzeitig von
einem Wesen kontrolliert werden.

8eSchwaches Elementarwesen kontrollieren (M*): Wie Ele-
mentardiener kontrollieren, wirkt aber bei Schwachen Elementar-
wesen.

10eSchwaches Elementarwesen herbeirufen (E): Wie Elemen-
tardiener berbeirufen, beschwort aber ein Schwaches Elementarwe-
sen (Werte siehe BdS).

12eSchwaches Elementarwesen beherrschen (M*): Wie Ele-
mentardiener beberrschen, wirkt aber bei Schwachen Elementar-
wesen.

15+Starkes Elementarwesen kontrollieren (M*): Wie Elemen-
tardiener kontrollieren, wirkt aber bei Starken Elementarwesen.
20+Starkes Elementarwesen herbeirufen (E): Wie Elementar-
diener berbeirufen, beschwort aber ein Starkes Elementarwesen
(Werte siche BdS).

25 Starkes Elementarwesen beherrschen (M*): Wie Elementar-
diener beberrschen, wirkt aber bei Starken Elementarwesen.
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30+ Elementaren Wichter herbeirufen (E): Wie Elementardiener | 14eVisionswichter II (D): Wie auf der Liste 204 im RMA 1. 12
berbeirufen, beschwort aber einen Elementaren Wichter (Werte | 15¢Zugang lokalisieren (KI*): Wie auf der Liste 204 im RMA 1. 901}
siche BdS). 20+ Visionssperre (KD): Wie auf der Liste 204 RMA I1. 13«
50eElementaren Wichter kontrollieren (M*): Wie Elementar- | 25eVisionswichter III (KD): Wie auf der Liste 204 RMA I1. bev
diener kontrollieren, wirkt aber bei Elementaren Wichtern. 30eVisionsfestung IV (D): Wie auf der Liste 204 RMA Il. eles
50« Wahrer Visionswichter (KD): Wie auf der Liste 204 RMA IL. 15«
bis
(] .
259+ Visionsfestung e Weoe der Beford ger
Seher-Berufsl; 260 Wege der Betorderung 16
(Seher-Berufsliste)  Berufsli s
(Magier-Berufsliste) 17
. rof3
Sp '_"“.Cllﬂ Wirkungsbereich Dauer Reichweite Anmerkung: Alle Reittiere verlassen den Zauberer, wenn sie aufSer- 18
! fof‘)“SkL'nde 1 Thema — Selbst halb der Reichweite geraten. kar
2 Vision vernebeln 1 thema variabel — Anmerkung: Alle Reittiere lassen sich mit einem Bonus von +25 20
3 Vision bemerken r3 m/St 10 min/St Selbst : .
s ) reiten. abe
4 Visionslabyrinth 1 Thema variabel —
5 Vision fehlleiten 1 Thema variabel —_ 25
6 Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite wie
7 Visionsfestung IT | Thema variabel i 1 Irdenes Pferd 1 1 Elementarwesen 10 m¥n/S‘t 3m 39'
e . 2 Wasserrof3 1 1 Elementarwesen 10 min/St 3m ein
8 Visionswiichter 1Thema  bis zum Tod — . . .
e iy ) 3 Schwingen der Luft I 1 Elementarwesen 10 min/St 3m 50
9 Falsche Vision 1 Thema variabel — i kit
10 Visi . o . <
Vision erfuhlen Selbst _ Selbst 5 Fliegende Scheibe 1 r1,5m 10 min/St 3m
11 Zugang sctzen variabel variabel — N
™ ) i . 6 Irdenes Pferd 11 1 Elementarwesen 10 min/St 3m
12 Vision verschieben 1 Thema variabel — .
) - . . 7 Wasserrofs 11 1 Elementarwesen 10 min/St 3m
13 Visionstestung 11 1 Thema variabel — 4 Schwi der Luft II 1Fl . 10 min/S 3
14 Visionswiichter I1 1 Thema  bis zum Tod — 9 sehwingen der Lu ementarvesen min/st m !
15 Z lokalisieren* 1 Visi — —
16 gang fokaisieren Vision 10 Fliegende Scheibe 11 1 Elementarwesen 10 min/St 3m
17 11 Irdenes Pferd 111 1 Elementarwesen 10 min/St 3m An
18 12 Wasserrof 111 1 Elementarwesen 10 min/St 3m 6.1
15 13 Schwingen der Luft 1T 1 Elementarwesen 10 min/St 3m un
14 ; Lel
20 Visionssper : rariz —
| Jislonssperre LThema  variabel 15 Fliegende Scheibe T11 1 Elementarwesen 10 min/St 3m _
25 Visionswiichter [11 I Thema  bis zum Tod —_ ) .
R . 16 Irdenes Pferd IV variabel 10 min/St 3m Sp
30 Visionsfestung IV 1 Thema variabel — . .
- e . . 17 Wasserro8 IV variabel 10 min/St 3m 1
50 Wahrer Visionswiichter 1 Thema bis zum Tod — . K . R L
18 Schwingen der Luft IV variabel 10 min/St 3m 21
19 31
1eVisionskunde (N): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 20 Fliegende Scheibe IV variabel 10 min/St 3m i 4
2eVision vernebeln (ID): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 25 Wahres Irdenes Pferd 1 Elementarwesen 10 min/St 3m 5]
3eVision bemerken (1): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 30 Wahres Wasserrof3 1 Elementarwesen 10 min/St 3m 6
4eVisionslabyrinth (D): Wie auf der Liste 204 im RMA I1. 50 Wahre Schwingen der Luft 1 Elementarwesen 10 min/St 3m 71
5eVision fehlleiten (D): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 8
7 e Visionsfestung II (D): Wic auf der Liste 204 im RMA II. 9
8eVisionswachter (KD): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 1eIrdenes Pferd I (EK): Beschwort ein Erdelementarwesen in 10
9eFalsche Vision (DD): Wie auf der Liste 204 im RMA II. Form eines Pferdes. Dieses kann bis zu 250 kg bei einer Hochstge- 11
10+ Vision erfithlen (P*): Wie auf der Liste 204 im RMA 1. schwindigkeit von 15 km/h (ca. 40 m/Rd) transportieren. Das Irdene 12
11eZugang setzen (I): Wie auf der Liste 204 im RMA II. Pferd verfiigt iiber 200 Treffer und weigert sich zu kiimpfen. Anson- 13
12eVision verschieben (KD): Wie auf der Liste 204 im RMA II. sten gehorcht es dem Zaubernden. 14
13 eVisionsfestung III (D): Wie auf der Liste 204 im RMA II. 2eWasserrofs I (EK): Beschwort ein Wasserelementarwesen in 15
Form eines Delphins. Dieser kann bis zu 200 kg bei einer Hochstge- 16
schwindigkeit von 20 km/h (ca. 55 m/Rd) transportieren. Das Was- 17
serrof verfiigt iiber 150 Treffer und weigert sich zu kimpfen. Anson- 18
sten gehorcht es dem Zaubernden. 19
3eSchwingen der Luft I (EK): Beschwort ein Luftelementarwesen 20
in Form eines Riesenadlers. Dieser kann bis zu 150 kg mit einer 25
Hochstgeschwindigkeit von 30 km/h (ca. 80 m/Rd) transportieren. 30
Das Wesen verfligt ber 100 Treffer und weigert sich zu kimpfen. ‘
Ansonsten gehorcht es dem Zaubernden. 50

5eFliegende Scheibe I (K): Erschafft eine undurchsichtige Scheibe
von 1,5 m Durchmesser, die sich nach den geistigen Befehlen des
Zaubernden bewegt. Sie kann bis zu 250 kg bei einer Hochsige-
schwindigkeit von 20 km/h tragen. Die Fliegende Scheibe verfiigt
uber 125 Tfreffer.

6eIrdenes Pferd II (EK): Wie Irdenes Pferd I, kann aber bis zu 350
kg tragen, bewegt sich mit 30 km/h und verfugt tiber 300 Treffer.
7eWasserrofs I (EK): Wie Wasserrofs I, kann aber bis zu 300 kg tra-
gen, bewegt sich mit 45 km/h und verfiigt iiber 200 Treffer.
8eSchwingen der Luft II (EK): Wie Schwingen der Luft I, kann
aber bis zu 250 kg tragen, bewegt sich mit 60 km/h und verfigt Gber
150 Treffer.

10+Fliegende Scheibe II (K): Wie Fliegende Scheibe I, erschafft
aber eine undurchsichtige Scheibe von 30 cm/St Durchmesser, die
bis zu 500 kg tragen kann, sich mit 40 km/h bewegt und iiber 250
Treffer verfigt.

11eIrdenes Pferd Il (EK): Wie [rdenes Pferd II, bewegt sich aber
mit 60 km/h und kdmpft wie eine Schwaches Erdelementarwesen,
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12eWasserrof$ Il (EK): Wie Wassérrof II, bewegt sich aber mit
90km/h und kimpft wie ein Schwaches Wasserelementarwesen.
13+Schwingen der Luft III (EK): Wie Schwingen der Luft II,
hewegt sich aber mit 120 km/h und kampft wie ein Schwaches Luft-
elementarwesen.

15+ Fliegende Scheibe III (K): Wie Fliegende Scheibe II, kann aber
bis zu 50 kg/St des Zaubernden tragen und sich mit 75 kn/h bewe-
gen.

16+Irdenes Pferd IV (EK): Wie Irdenes Pferd II, es kann aber
1Irdenes Rof3/St beschworen werden.

17eWasserrof$ IV (EK): Wie Wasserrgfs I, es kann aber 1 Wasser-
roRR/St beschworen werden.

18+Schwingen der Luft IV (EK): Wie Schwingen der Luft I, es
kann aber 1 Schwinge der Luft/St beschworen werden.
20+Fliegende Scheibe IV (K): Wie Fliegende Scheibe I, es kann
aber 1 Fliegende Scheibe/St beschworen werden.

25eWahres Irdenes Pferd (EK): Wie Irdenes Pferd I, kimpft aber
wie ein Starkes Erdelementarwesen.

30+Wahres Wasserrof (EK): Wie Wasserrofs Ill, kimpft aber wie
ein Starkes Wasserelementarwesen.

50eWahre Schwingen der Luft (EK): Wie Schwingen der Luft I1I,
kimpft aber wie ein Starkes Luftelementarwesen.

261 e Heilung der Lebensessenz
(Heiler-Berufsliste)

Anmerkung: Fiir eine Erkldrung der Lebensessenz siehe Abschwitt
6.1. Keiner der verwandten Spriiche auf dieser Liste wirkt kumulativ,
und jeder Spricch kann pro Ziel nur einmal auf eine Schéidigung der
Lebensessenz angewendet werden.
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Spruch Wirkungsbereich Dauer Reichweite
1
2 Lebensessenz erfihlen 1 Ziel — 3m
3 Lebensessenz reinigen 1 Zijel P 3m
4
5 Lebensessenz wiederherstellen 111 1 Ziel p Bertthrung
6
7 Lebensessenz heilen 11T 1 Ziel P Bertihrung
8
9
10 Lebensessenz wiederherstellen Vo 1 Ziel P Beriihrung
11
12 Lebensessenz heilen vV 1 Ziel P Bertihrung
13
14
15 Lebensessenz wiederherstellen VIL 1 Ziel P Berthrung
16
17 Lebensessenz heilen VII 1 Ziel P Berihrung
18
19
20 Lebensessenz wiederherstellen X 1 Ziel P Beruhrung
25 Lebensessenz heilen X 1 Ziel P Bertihrung
30 Vollige Wiederherstellung

der Lebensessenz 1 Ziel P Beriihrung
50 Vollige Heilung der Lebensessenz 1 Ziel P Beriithrung

2eLebensessenz erfithlen (P): Der Zaubernde kann genau
bestimmen, wieviel Lebensessenz in einem Wesen vorhanden ist.
3eLebensessenz reinigen (H): Gestattet dem Zaubernden die
Lebensessenz des Zieles von allen Giften, Krankheiten und Verun-
reinigungen zu befreien.

SeLebensessenz wiederherstellen III (H): Gestattet dem Zau-
bernden, bis zu 3 Lebensstufen des Zieles wiederherzustellen. Dabet
wird vorausgesetzt, daf es sich nur um voritbergehend verlorene
Lebensstufen handelt.

7e+Lebensessenz heilen HI (H): Gestatet dem Zaubernden, eine
permanente Schadigung der Lebensstufen des Zieles zu heilen, was
die Wiedererlangung verlorener Lebensstufen ermoglicht. Dabei
werden die Lebensstufen allerdings nicht wiederhergestellt.
10<Lebensessenz wiederherstellen V (H): Wie Lebensessenz wie-
derberstellen III, dieser Spruch stellt aber bis zu 5 Lebensstufen wie-
der her.

12« Lebensessenz heilen V (H): Wie Lebensessenz beilen 111, dieser
Spruch heilt aber permanente Verluste von bis zu 5 Lebensstufen.
15+Lebensessenz wiederherstellen VII (H): Wie Lebensessenz
wiederherstellen 111, dieser Spruch stellt aber bis zu 7 Lebensstufen
wieder her.

17 +Lebensessenz heilen VII (H): Wie Lebensessenz beilen III, die-
ser Spruch heilt aber permanente Verluste von bis zu 7 Lebensstufen.
20+Lebensessenz wiederherstellen X (H): Wie Lebensessenz wie-
derberstellen III, dieser Spruch stellt aber bis zu 10 Lebensstufen
wieder her.

25+ Lebensessenz heilen X (H): Wie Lebensessenz beilen 111, dieser
Spruch heilt aber permanente Verluste von bis zu 10 Lebensstufen.
30+Vollige Wiederherstellung der Lebensessenz (H): Wic
Lebensessenz wiederberstellen IIl, dieser Spruch stellt aber alle vora-
bergehend verlorenen Lebensstufen wieder her.

50+ Vollige Heilung der Lebensessenz (H): Wie Lebensessenz bei-
len III, dieser Spruch heilt aber alle permanenten Verluste von
Lebensstufen.
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11.1 Erweiterung zur Tabelle fiir Statische Manover MT ¢ 2

Anmerkung: Siehe Abschnitt 4.3 und Tabelle MT-2.

Kategorie Geddchtnis- Pantomime  Seiltanz Furcht Magische Tierbdndigung Spriinge* Orientierungs- Jonglieren Gerdusche
training* Rituale sinn nachabmen
Schwierigkeitsgrad
Routine +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 na +30 +30
einfach +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 na +20 +20
leicht +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 na +10 +10
mittelschwer 0 0 0 0 0 0 0 na 0 0
schwer -10 -10 -10 -10 -10 ~10 -10 na -10 -10
sehr schwer -20 -20 =20 =20 -20 =20 -20 na -20 -20
duRerst schwer -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 na -30 =30
blanker Leichtsinn =50 =50 —50 =50 —50 50 —50 na -50 —50
* absurd -70 70 70 =70 -70 =70 =70 na =70 =70
Beleuchtung
Keine Schatten — — +10 0 +10 0 +10 — +10 —
Kaum Schatten — — +5 ~5 +5 -5 +5 — +5 —
Schattig —_ — 0 -10 0 -10 0 — 0 —
Tiefe Schatten — — =5 -20 -5 -15 -5 - -5 —
Dunkel — — -20 —40 -20 -30 -20 — -20 —
Pechschwarz — — —40 ~50 ~30 -50 -40 -— —40 —
Schock & Schmerz
25%-50% Treffer -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
51%~75% Treffer =20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
76%+ mehr Treffer -30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 =30
Blutverlust
pro Treffer/Runde -10 -5 -10 -5 -10 ~10 ~10 -10 -10 -10
Schwere Wunden
pro unbrauchbarem Korperglied —10 -10 -10 -5 -10 -10 ~10 -10 ~10 -10
Benommenbheit -50 -50 —50 -0 —50 —50 50 —50 50 =50
Niedergeschlagen 70 =70 =70 =70 -70 =70 =70 =70 =70 =70
im Kampf
im Nahkampf =30 — -30 -30 =30 ~70 -30 -30 -30 ~70
unter Beschufl -10 — -10 -10 -10 -50 -10 -10 ~10 -50
Kategorie Seelen- Wabrsage- Korperfunktion ~ RWS Sinne*** Benommenbeit Korper- Gebeimdffnung Lykantbr- Meditation
beilkunde kunst stabilisieren tiberwinden wandlung entdecken  kontrolle
Schwierigkeitsgrad
Routine +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
einfach +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
leicht +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
mittelschwer 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
schwer -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
sehr schwer -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
dulerst schwer -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 ~30 -30 -30
‘ blanker Leichtsinn =50 =50 =50 =50 -50 -50 =50 -50 =50 -50
i absurd ~70 -70 -70 -70 =70 =70 -70 -70 -70 -70
Beleuchtung
| Keine Schatten — — — — 0 +10 — +10 — —
) Kaum Schatten —_ — — — -5 +5 — +5 — —
Schattig — —_ — — ~10 0 — 0 — _
' Tiefe Schatten — — — — -20 -5 — -5 — —
Dunkel — — — — —40 -20 — -20 — —
’ Pechschwarz — — — — =50 =30 — —40 — —
Schock & Schmerz
25%-50% Treffer -10 -10 ~10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
51%-75% Treffer -20 =20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
| 76%+ mehr Treffer -30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 =30 -30
Blutverlust
pro Treffer/Runde -10 -10 -5 -10 -5 -10 -10 -5 -10 -5
Schwere Wunden
pro unbrauchbarem Korperglied ~10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Benommenheit —50 —50 =50 =50 -50 —50 =50 =50 =50 —50
Niedergeschlagen =70 =70 =70 -70 =70 -70 -70 -70 =70 -70
im Kampf
im Nahkampf =30 =30 — =30 =30 -30 =30 =30 =30 =30
unter Beschuf$ -10 -10 — -10 -10 -10 -10 -10 -~10 -10

* Diese Kategorie schliefit alle akademischen, sprachlichen, sozialen und Wissensfertigkeiten ein.
** Diese Kategorie beinhaltet Stabhochsprung sowie alle athletischen und gymnastischen Fertigkeiten.
*** Diese Kategorie beinhaltet alle Fertigkeiten, die mit den Sinnen zusammenhingen, sowie Hinterhalt entdecken und Realitidtsverinderung wahrnehmen.
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Spezielle Modifikationen

Geddchtnistraining
Akademische— und Wissensfertigkeiten, Sprachen und soziale Fertigkeiten

Pro vergangener Woche

Ins Gedichtnis eingeprigt
Eindruck auf den Charakter: keiner

wenig
mittelmiRig ...

Pantomime

Einfache Handlungen
Komplexe Handlungen .
Mit Requisiten ................

Seiltanz

90 cm Breite
60 ¢cm Breite ...
30 cm Breite ..o

15 ¢m Breite...
8 cm Breite...
2 ¢m Breite

lemBreite. .

0,5 cm Breite
0,25 ¢m Breite oder weniger .. —70

Windverhiltnisse ... (+00/-70) (Windstille bis Orkanstiirke)
Oberflichenverhiltnisse........ (+30/=70) (von rutschfest bis glitschig)

Balancierstange

Hochseilschuhe ...

Stabbochsprung
1,2 m Hohe x 1,2 m Weite
1.8 m Hohe x 1,8 m Weite

2,4 m Hohe x 24 m Weite .......
3 m Hohe x 3m Weite................ 0
4,5 m Hohe x 4,5 m Weite ...... -10
6 m Hohe x 6 m Weite ...

9 m Hohe x 9 m Weite
12 m Hohe x 12 m Weite
15 m Hohe x 15 m Weite

Weitsprung

Korperlinge X 1o,
Korperlinge X 1,5
Korperlinge x 2.

Korperlinge x 2,5.....

Korperlinge x 3
Korperldnge X 3,5 .o -20

Korperldnge x 4.

Korperlinge x 4,5.....

Korperliinge x 5

Orientierungssinn
Starkes natiirliches Magnetfeld..............

Starkes unnatlirliches Magnetfeld. ..

Schwaches natiirliches Magnetfeld

Schwaches unnattirliches Magnetfeld ...—10

Tierbdndigung
PAlANZenfresser. ..o +30

Allesfresser

Fleischfresser..

Geringe Intelligenz ... -10
Tierische Intelligenz
Wild/Ungezihmt
Freundschaft/Von Geburt an versorgt

Amphibien (alle) ...
Arthropoden (Insekten)....
Flugtiere (Vogel)
Paarhufer (Vieh, Buffel, Wild usw.) ...................
Hundeartige (Hunde, Wolfe, Fiichse usw.) ...................... +10

Seesduger
Hohltiere (Quallen usw.) ..
Pferdeartige

Katzen ...
Fische (mit Flossen, Griten, Schuppen usw.) .......c.c...c...... -30

Weichtiere (Schnecken, Kraken usw.) ................

Dickhiuter (Elephanten, Rhinozerosse usw.) ...
nagetiere (Ratten, Biber, Hasen usw.) ... 0
Dinosaurier (landlebende Reptilien)

Schlangen....

Affenartige (Schimpansen, Gorillas usw.).....

Schweine (Haus— und Wildschweine) ..o, 0
Birenartige (Biren, VielfraRe, Pandasusw.) ......................... 0
Jonglieren

2 GEGENSEANAC . .....oeiii e +30

3 Gegenstiande
4 Gegenstinde
5 Gegenstiande
7 Gegenstinde

9 Gegenstinde
10 Gegenstinde ....

11Gegenstinde
12 Gegenstinde
UnregelmiRig geformte Gegenstinde ...........ccccoeeviii ~-10

Scharfe Gegenstinde

Verschiedenartige Gegenstinde.

Gerdusche nacbhabmen
Einfache Laute (Eine Note/ein Tomn) ........ococoeoirinnonnnn.
Mehrtonige Laute (Vogelzwitschern usw.)................
Komplexe Lautfolgen (verstindliche Worte)

nachahmung einer fremden Stimme ...

Mehrstimmige Unterhaltung vortduschen ..........c.ccooenis

Seelenbeilkunde

Jedes vergangene Krankheitsjahr ... -10
Schwere der fir die Krankheit verantwortlichen Handlung .......... (+30/-70)
Stufe des SC/NSC, der die Krankheit verursacht hat ..o, -1/8t

M e w2 e T A
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Angstverbalten

Jede vorhergegangene, erfolgreiche Begegnung mit dieser Angst ........... +5
Fur jede Stufe des angstverbreitenden Objekts .................cccoooovicvrecernnns -5
Bertihrung des angstverbreitenden Objekts.............o.cooooovivovieiee. -30

Innerhalb von 3 m zum angstverbreitenden Objekt
Innerhalb von 30 m zum angstverbreitenden Objekt
Selbstdisziplin-Modifikation des Ziels ...............c....c.cocoocoiivrveeereien.

Magische Rituale

(Erfolgsmodifikationen sind nicht kumulativ)

ROULINE ..ot 1Rd

einfach.... 2 Rdn

leicht... 3 Rdn
mittelschwer 4 Rdn

SCHWET ..o 6 Rdn (1 min)
SEhr SCAWer ..oovviiiiiiciccc e 30 Rdn (5 min)
duRerst schwer ... 90 Rdn (15 min)
blanker Leichtsinn 180 Rdn (30 min)

abSURd.. v, -70 360 Rdn (1 h)
Mehr Zeit aufwenden...................ccoocoonn. +/—  (Entscheidung des SL)
Magiekundiger....

Teilmagiekundiger
Magieunkundiger........c.ooovoioeiiii
Anwendung eines erfolgreichen Rituals:

—— mit Erfolg

— mit vollkommenem Erfolg

Wabrsagekunst

Vergangenheit Zukunft
Routine ........cccceeviennnn, : 12 Stunden 10 Minuten
einfach ... 1 Tag 30 Minuten
leicht ..o, 1 Woche 1 Stunde
mittelschwer ... 2 Wochen 6 Stunden
schwer 1 Monat 12 Stunden
sehr schwer .................... ~20 3 Monate 1 Tag
duBerst schwer............... -30 6 Monate 1 Woche
blanker Leichtsinn .......... =50 1 Jahr 1 Monat
absurd ... -70 1 jahr + 6 Monate
Von entscheidender Wirkung in der Vergangenheit.......... +10
Von geringer Wirkung in der Vergangenheit..................... -10
Von entscheidendem EinfluR auf die Zukunft.................. -30

Von geringem Einflu® auf die Zukunft

Korperfunktion stabilisieren
Ubung der Stabilisations—Trance

Routine
einfach ..................... +20

Blutung von 1 Treffer/Rd

leicht ... Blutung von 2 Treffer/Rd
mittelschwer ............ +00 Blutung von 3 Treffer/Rd
SChwer ....coovvvennn Blutung von 4 Treffer/Rd

sehr schwer ... Blutung von S Treffer/Rd
Blutung von 6+ Treffer/Rd

1 Korperglied amputiert

duBBerst schwer.......... -30
blanker Leichtsinn ....—50

absurd ... -70 2 Korperglieder amputiert

Orientierung im Dunkeln
Effektive Blindheit ~90

Hinterbalt entdecken
Je nach Schwierigkeit des Anschlags und der Prizision der Attentiter bei
der Vorbereitung +30/-70

Realititsverdnderung wabrnebmen

Innerhalb von 3 m +30
3m—-10m oo +20
1ITm-30m ..o, +10

101 m-150 m
151 m-300m...
30Im—1000m..............ccooo..

Fertig Eigen
keits schafts Ww—
bonus bonus Bonus Kategorie

mittelschwer ......... +00....on +5
schwer ... -10 . +10 ... 5 e 5o Typ C
sehr schwer .............. =20 . +15
dliBerst schwer.......... ~30 . +20...... +10 . +10...... f'ypD
blanker Leichtsinn ... =50 .......... +25
absurd ... =70 s +30 ..., +15 +15. TypE

Anmerkung: Fertigkeitsbonus, Eigenschaftsbonus und Widerstands-
wurf-Bonus beziehen sich auf geplante oder erwiinschte Verinderungen
einer Fertigkeit, Eigenschaft oder des Widerstandsvermogens des Ziels.

Gebeimoffnungen finden
Je nach Groe der verborgenen Offnung................o.cocooooceviviii) +30/-70
Beleuchtung ... +30/-70

Quaalitit der TAINUNG ......c.coovviiri e +30/-70

Benommenbeit iiberwinden
Zahl der Runden in Benommenbheit

Routine...................... 0
einfach ... 0
leicht 0
mittelschwer 1
schwer ..o 2
sehr schwer ... -20 34
auslerst schwer.......... -30 5-7
blanker Leichtsinn ....~50 8-9
absurd ... -70 10+

—10/Rd Benommenheit
-50 bei Orientierungslosigkeit
+3/St des Betroffenen

Vollmond Tagesanbruch.............o.o.oocoee
Halbmond Tageslicht (im Freien) .................
Neumond Tageslicht (in Riumen)...............
Mondlose Nacht .... . Tageslicht (unterirdisch)
Verwandlung aufhalten ........ =25 Nach Trefferverlust............
Verwandlung einleiten ........ +00 Nach Kritischem Treffer................

Anblick eines verwundeten Freundes

Anblick eines getoteten Freundes ...

Meditation

variiert je nach den Bedingungen zwischen:
an ruhigen und beschaulichen Orten................... +30 und
bei laufenden Schlachten & Nahkampfen .................. -70

Jede Situation und jeder Gebrauch der meditativen Fertigkeiten muR ein-
zeln bewertet werden und einen dementsprechenden Bonus (+/-) zuge-
teilt bekommen.
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11.2 Erweiterung der Alternativen

Tabelle fiir Statische Manover OMT e 1

Anmerkung: Siehe BdH&A, 14.6 und Tabelle OMT 1.

Tierbindigung

Anmerkung: Kommunikation mit Tieren ist auf sehr grundlegende
Konzepte wie »Nahrung., -Feind«, »Folgen«, »Angriff< usw.
beschrinkt.

—26 und weniger DEBAKEL: Das Tier, mit dem der Charakter kom-
munizieren will, greift ihn an. Der Charakter ist 20 Runden lang
benommen und wird diese Fertigkeit aus mangelndem Selbstver-
trauen 1W10 Tage lang nicht mehr anwenden.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Verlust der Konzentrati-
on. Das Tier verliert die Orientierung und flieht, so schnell es
kann. Der Charakter ist 10 Runden lang benommen, und ihm mis3-
lingt in den nichsten 10 Minuten (60 Runden) jedes weitere Stati-
sche Manover. Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Manover miflungen. Der Charakter kann das
Mandver erst 24 Stunden spiter erneut versuchen. Handelt es sich
um einen Fleisch- oder Allesfresser, bleibt das Tier da. Alle Pflan-
zenfresser ziehen weiter, da sie wissen, daR jeder Versuch, das Ver-
halten eines Verriickten zu verstehen, zwecklos ist.

76-90 TEILERFOLG: Das Tier bleibt. Ein erneuter Versuch ist moglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Das Tier verharrt regungslos und
schaut verwirrt. Ein erneuter Versuch mit +20 ist moglich.

111-175 ERFOLG: Die Beeinflussung des Tieres ist erfolgreich und
die Kommunikation kann beginnen.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Das Tier ist nicht nur
beeinflusst worden, sondern unterwirft sich dem Charakter. Dieser
erhilt einen Bonus von +50 auf alle Beeinflussungen, bis er etwas
tut, was das Vertrauen erschiittert.

Besondere Modifikationen

Pflanzenfresser ... +30
AlleSIresser. ..ot 0
Fleischfresser .

Keine Intelligenz ... -50
Geringe Intelligenz.........c.ccococvninii -10
Tierische Intelligenz ............occooiiiiiii, 0

Wild/Ungezahmt .......ccooooeeiiiiiicc e -20
Freundschaft/Von Geburt an versorgt.. .. *¥30
Amphibien (alle) ... -10
Arthropoden (Insekten) ..., -50
Flugtiere (Vogel)

Paarhufer (Vieh, Biiffel, Wild usw.) ..........o.c....... 0
Hundeartige (Hunde, Wolfe, Fiichse usw.) ........ +10
SEESAULET (oo -20
Hohltiere (Quallen usw.) ..o -10
Pferdeartige . ....oovvvevieriii it 0
KalZON oo -10
Fische (mit Flossen, Griten, Schuppen usw.) ...... -30
Weichtiere (Schnecken, Kraken usw.) ................. -40
Dickhduter (Elephanten, Rhinozerosse usw.) ........ 0
Nagetiere (Ratten, Biber, Hasen usw.) .................... 0
Dinosaurier (landlebende Reptilien) ... .-10
Schlangen ........coocoviviiiiiii -10
Affenartige (Schimpansen, Gorillas usw.) ......... +50
Schweine (Haus- und Wildschweine)..................... 0
Birenartige (Biren, Vielfrae, Pandas usw.) ......... 0

Angstverhalten

—26 und weniger DEBAKEL: Das Herz flattert und weigert sich, zu
schlagen. Die Angst verschwindet, als der Charakter zu Boden
geht und fiir 1 Monat ins Koma fallt.

~25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Die Furcht meldet sich zu
Wort und ergreift Besitz von der Seele. Der Charakter will seinen
FiiRen befehlen, zu fliehen, diesen Ort zu verlassen, diese gehor-

chen ihm aber nicht. Er kann in den nichsten 1W6 Runden nur
hilflos in die Luft starren, bevor er zusammenbricht.

05—75 FEHLSCHLAG: Als die Welle der Furcht den Charakter trifft,
kann er sich nur umdrehen und so schnell wie moglich vor der
Quelle der Angst fliehen, bis er vollig erschopft ist.

76-90 TEILERFOLG: Erschrocken weicht der Charakter zurtick, bis
er die Angst abschutteln kann. Er kann nur 20% der normalen
Handlungsmoglichkeiten wahrnehmen, bis er aus dem Einflugbe-
reich der Angst entkommt oder sein Wurf in der nichsten Runde
gelingt. Natiirlich steht es ihm frei, die Flucht zu ergreifen.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Angst fihrt in den Charakter und 4t
ihm nur 50% der Handlungsmaoglichkeiten. Nach 3 Runden kann
er versuchen, sich wieder zusammenzureifen. Flucht kdnnte eine
passende Alternative dazu sein.

111-175 ERFOLG: Obwohl die Angst durch seine Adern stromt,
kann der Charakter sich zusammenreifen und normal handeln.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter lacht der
Angst ins Gesicht. In der nichsten Minute (6 Runden) erhilt er
einen Bonus von +20 auf alle Handlungen, weil ihn ein giganti-
scher Adrenalinschub durchflutet.

Besondere Modifikationen
Jede vorhergegangene, erfolgreiche Begegnung mit dieser Angst +5

Fir jede Stufe des angstverbreitenden Objekts ... -5
Berihrung des angstverbreitenden Objekts ... -30
Innerhalb von 3 m zum angstverbreitenden Objekt........ ~10
Innerhalb von 30 m zum angstverbreitenden Objekt ................... +5
Selbstdisziplin-Modifikation des Ziels..............ccoocooiii +/-

Jonglieren

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulires MiRgeschick — Der
Charakter 1481 alle Gegenstinde fallen. Alle zerbrechlichen Objek-
te zerbrechen/zersplittern, und verletzen den Charakter dabei
(wenn moglich). Er kann erst einen erneuten Versuch starten,
wenn sich die Umstinde gedndert haben.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Verlust der geistigen Kon-
zentration, worauthin ein Objekt nach dem anderen zu Boden
fillt. Jeder weitere Versuch in den nichsten 10 min (60 Runden
fuhrt zu einem Fehlschlag. Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Der Fehlschlag 148t den Charakter ziemlich
ungeschickt aussehen. Ein erneuter Versuch ist erst nach 24 Stun-
den moglich.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter 1t einen Gegenstand fallen.

Nach 1 Stunde Besinnung kann der Charakter es erneut versuchen. .

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Unvolkommene Technik 148t ein
Objekt aus der Bahn geraten, was beinahe zu einem Patzer gefihrt
hitte. Erneuter Versuch mit +20.

111-175 ERFOLG: Geschafft!!!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter agiert
mit spielerischer Sicherheit. Jedesmal, wenn er mit der genau glei-
chen Kombination unter denselben Bedingungen jongliert, erhilt
er einen zusitzlichen Bonus von +75.

Besondere Modifikationen

2.GegenstAnde ... ..ot +30
3 GegensStANde ........coocoiviiiiiii i +20
4 Gegenstiande .... .

S GegenstAnde ... 0
7 GEGENSEANAE ..ottt -10
9 Gegenstiande ... 20

10 Gegenstinde . .- 30
11Gegenstiande ... .- 50
12 Gegenstande ... 70
UnregelmiBig geformte Gegenstinde ............... ...-10
Scharfe Gegenstinde............................ ..-20
Verschiedenartige Gegenstdnde ... -30
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Springen — Stabhochsprung —
Gymnastik- und Leichtathletik-Fertigkeiten

—26 und weniger DEBAKEL: Der Charakter landet vollig falsch und
bricht sich beim Auftreffen auf den Boden die FuBkndchel (beim
Sprung dber ein Loch oder eine Offnung gilt stattdessen das
"Debakel« fir Seiltanz). Der Charakter wird es mindestens fur
1W10 Tage nicht erneut versuchen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Mentaler Blackout (beim
Sprung uber ein Loch oder eine Offnung gilt stattdessen der »Voll-
kommene Fehlschlag- fir Seiltanz). Wenn ein Orientierungswurf
gelingt, kann der Charakter versuchen, sicher zu landen, anson-
sten erleidet er entsprechenden Schaden auf Tabelle ATS 1 im BdS.

05-75 FEHLSCHLAG: Der Versuch schlagt fehl, aber der Charakter
ist unverletzt — und wird es mindestens 1 Tag lang nicht erneut
versuchen.

76-90 TEILERFOLG: Es wird langsam. Erneuter Versuch.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Es ist fast geschafft. Erneuter Wurf mit
einem Bonus von +20.

111-175 ERFOLG: Geschafft!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Wenn diese Fertigkeit
auf die gleiche Weise eingesetzt wird und die Bedingungen gleich
bleiben oder sich verbessern, dann gelingt der nichste Versuch mit
dieser Fertigkeit automatisch.

Besondere Modifikationen
KL = Korperlinge des Springenden.

Weitsprung Stabbocbsprung

aus dem Lauf aus dem Stand Hohe x Weite
KLx 1,0 KLx0,5 Routine +30 12mx12m
KLx 1,5 KLx0,7 einfach +20 18mx18m
KL x 2,0 KLx 0,9 leicht +10 24mx24m
KLx 2,5 KLx 1,1 mittelschwer  +00 3mx3m
KLx 3,0 KLx1,5 schwer ~10 45mx45m
KLx35 KLx 2,0 sehr schwer  -20 6mx6m
KL x 4,0 KLx 2,5 auR. schwer 30 O9mx9m
KL x 4,5 KLx 30 bl. Leichtsinn ~ —50 1Zmx12m
KL x 5,0 KLx 3,5 absurd -70 1ISmx15m
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Geriusche nachahmen

-26 und weniger DEBAKEL: Dem Charakter unterliuft ein spekta-
kulirer Fehler. Die Stimme beginnt zu quietschen und behilt diese
hohe Tonlage fiir 1W10 Tage , was einen Malus von —50 auf Sozia-
le- und Sprachfertigkeiten mit sich bringt.

-25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der Charakter erleidet
einen volligen geistigen Ausfall. Alle Statischen Mandover, die
innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Runden) versucht werden,
fiuhren zu einem Fehlschlag. Siehe 05-75.

05~75 FEHLSCHLAG: Haarstridubernder Fehlschlag. Der Charakter
kann erst in 24 h einen erneuten Versuch unternehmen.

76-90 TEILERFOLG: Es gelingt dem Charakter, ungefihr 20% des
neuen Gerdusches nachzuahmen. Erneuter Versuch nach einer
Stunde maoglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Fast geschafft, der Ton kommt langsam.
Erneuter Versuch mit +20 (nicht kumulativ).

111-175 ERFOLG: Das war toll!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Versuch ist so gut
gelungen, dag erneute Imitationen des gleichen Gerdusches auto-
matisch gelingen.

Besondere Modifikationen

Einfache Laute (Eine Note/ein Ton).......c...cccccervreene. +20
Mehrtonige Laute (Vogelzwitschern usw.)......
Komplexe Lautfolgen (verstandliche Worte) .. .
Nachahmung einer fremden Stimme .............. ..—20
Mehrstimmige Unterhaltung vortduschen ............... -30

Akademische-, Sprachliche- und Soziale Fertig-
keiten-Gedichtnistraining-Wissensfertigkeiten

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — der Kopf
scheint vollig leer zu sein. Der Gedichtnisschwund 148t langsam in
1W10 Tagen nach.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der Charakter kann sich
an nichts mehr erinnern, was mit dem Thema zusammenhingt.
Alle Statischen Manéver, die innerhalb der nichsten 10 Minuten
(60 Runden) unternommen werden, fiihren zu einem Fehlschlag.
Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Der Charakter kann sich an nichts erinnern.
Erneuter Versuch nach 24 h méglich.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter erinnert sich weit genug, um
eine Gefahr darzustellen (nur an Hauptaspekte, nicht an Einzelhei-
ten), wei aber nicht, daf ihm etwas wichtiges entgangen ist. Ein
erneuter Versuch ist nach 1 Stunde moglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter kann sich mit einiger
Klarheit an die Hauptaspekte und einige Details des Themas erin-
nern, wobei ihm die Feinheiten allerdings entfallen sind. Er weis,
dag etwas fehit. Ein erneuter Versuch ist nach 1 Stunde moglich.

111-175 ERFOLG: Der Charakter kann sich an alles erinnern, was er
sich eingeprigt hat.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter kann
sich an alles erinnern und hat diesbeziglich, falls moglich, ein
photographisches Gedichtnis. Auerdem erhilt er tieferen Ein-
blick in die verborgene Bedeutung oder trifft wichtige Schlugfol-
gerungen anhand der Informationen (falls moglich).

Besondere Modifikationen

Pro vergangener Woche, seit der Gegenstand
eingeprigt oder gesehen worden ist ... -5
Ins Gedichtnis eingeprigt ........cocoovvene..
Eindruck auf den Charakter
(Entscheidung des SL: Keiner = ~10; Bedeutender = +10)
Siehe: Wissenstabelle (fiir das verfiigbare Fachwissen)

Sprinten

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschiag — der Cha-
rakter kommt extrem falsch mit einem Fuf auf, bricht sich die Lei-
ste und verstaucht sich einen Knoéchel so, da er bis zur Heilung
einen Malus von -70 erleidet. Er hat fiirchterliche Schmerzen und
erleidet einen Schaden von +30 auf Tabelle ATS 1 im BdS. Ein
erneuter Versuch ist frithestens nach TW10 Tagen moglich.

25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Die Beine spannen sich
vollig unerwartet an. Ein Knie verdreht sich, und der Charakter
erleidet einen Schaden auf Tabelle ATS 1 (fir jede weitere Hand-
lung gilt -50, bis das Knie geheit ist). Jede Handlung, die innerhalb
der nidchsten 10 Minuten (60 Runden) unternommen wird, fiithrt zu
einem Fehlschlag. Siehe 05-75.

05—75 FEHLSCHLAG: Der Versuch mif3lingt, und der Charakter kann
nur mit x5 sprinten. Er kann 24 Stunden lang nicht mehr versu-
chen, sich schneller als x5 zu bewegen.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter liuft 10% schneller als seine
normale Hochstgeschwindigkeit.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter lduft 25% schneller als
normal.

111-175 ERFOLG: Geschafft! Eine 50%ige Steigerung der Ge-
schwindigkeit 1483t alle Verfolger Staub schlucken.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Eine 75%ige Geschwin-
digkeitssteigerung iRt alle Zuschauer benommen auf den Charak-
ter starren.
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Benommenbheit iiberwinden

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — der Cha-
rakter verliert das Gleichgewicht und knallt mit dem Kopf auf den
Boden. Wenn er einen Helm trigt, ist er 10 Minuten lang bewuft-
los; andernfalls sogar 1 Stunde, und er leidet 24 h an rasenden
Kopfschmerzen, was ihm —50 bringt.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Das Dréhnen im Kopf
hilt unvermindert an. Der Charakter bekommt nicht einmal mehr
mit, daR er hingefallen ist und sich selber ausgeknockt hat. Wenn
er einen Helm trigt, ist er 1 Minute lang bewugtos, andernfalls
sogar 10 Minuten, und er leidet 6 Stunden an Schwicheanfillen,
was ihm -30 einbringt. Siehe 05-75 unten.

05—75 FEHLSCHLAG: Der Charakter ist immer noch benommen.
Wegen einer plotzlichen Verkrampfung, die ihm durch die Glieder
fihrt, mu er sogar eine weitere Runde Benommenbheit hinneh-
men. Mehr Gliick beim nichsten mal!

7690 TEILERFOLG: In dieser Runde kann der Charakter die
Benommenheit tiberwinden und 25% seiner normalen Handlungs-
moglichkeiten wahrnehmen. Wenn der Charakter mehr als
1 Runde Benommenheit erlitten hat, ist er in der niichsten Runde
immer noch benommen.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: In dieser Runde kann der Charakter die
Benommenheit (iberwinden und 50% seiner normalen Handlungs-
moglichkeiten wahrnehmen. Wenn der Charakter mehr als
1 Runde Benommenbheit erlitten hat, ist er in der nichsten Runde
immer noch benommen.

111-175 ERFOLG: In dieser Runde kann der Charakter die Benom-
menbheit iiberwinden und seine gesamten normalen Handlungs-
moglichkeiten wahrnehmen. Wenn der Charakter mehr als
1 Runde Benommenheit erlitten hat, ist er in der nichsten Runde
immer noch benommen.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: In dieser und der nich-
sten Runde kann der Charakter die Benommenheit iberwinden und
seine gesamten normalen Handlungsmoglichkeiten wahrnehmen.
Wenn der Charakter mehr als 2 Runden Benommenbheit erlitten hat,
ist er nach Ablauf dieser beiden Runden immer noch benommen.

Besondere Modifikationen
Zahl der Runden in Benommenbheit

Routine ....+30 0
einfach L4200
leicht ..o +10 0
mittelschwer .......... +00 1
schwer ............. ...—10 2
sehr schwer ............ -20 34
dufderst schwer........ -30 5-7
blanker Leichtsinn ..—50 8-9
absurd ... -70 10+
—10/Rd Benommenheit

—50 bei Orientierungslosigkeit
+3/St des Betroffenen

Seiltanz

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — der Cha-
rakter tritt daneben und stiirzt ab, wobei er einen Schaden +50 auf
Tabelle ATS 1 im BdS erleidet. AuRerdem bricht er sich das Rick-
grat und ist von der Hiifte ab gelahmt.

-25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Das Hirn setzt einen
Moment lang aus, und der Charakter stiirzt ab. Er erleidet einen
Schaden +20 auf Tabelie ATS 1 im BdS. Jede Handlung innerhalb
der nichsten 10 Minuten (60 Runden) fithrt zu einem Fehlschlag.
Der Charakter wird mindestens 24 Stunden lang keinen erneuten
Versuch unternehmen.

05-75 FEHLSCHLAG: Ein Fehlschlag verlangt einen Orientierungs-
wurf (Sehr Schwer), um die Balance zu halten. Ist dieser erfolg-
reich, wird ein erneuter Balance-Wurf durchgefiihrt. Ansonsten
erleidet der Charakter einen Schaden auf Tabelle ATS 1 im BdS.
Nach 12 h ist ein erneuter Versuch moglich.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter kann 20% der Strecke zurtickle-
gen, bevor er das Gleichgewicht verliert. Ein erneuter Versuch ist
nach 1 h moglich

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter schafft 50% des Weges.
Erneuter Versuch mit +30.

111-175 ERFOLG: Sicheren Schrittes Uiberquert der Charakter die
Leere. Gut gemacht.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Die fast perfekte Vor-
stellung beeindruckt eventuelle Zuschauer. Jeder erneute Versuch
des genau gleichen Manévers unter denselben Bedingungen fuhrt
automatisch zum Erfolg.

Besondere Modifikationen

Routine........coveeeeeeriiriinennees +30 90 cm Breite
einfach ..., +20 60 cm Breite
leicht oo +10 30 cm Breite
mittelschwer .. ....+00 15 cm Breite

schwer........ ....—10 8 cm Breite
sehr schwer .... ...=20 2 cm Breite
auferst schwer..... ...=30 1 cm Breite

..=50 0,5 cm Breite

blanker Leichtsinn .........
..—70 0,25 cm Breite oder weniger

absurd ...

Balancierstange................ (+10
Hochseilschuhe............... (+10)
Windverhiltnisse............. (+00/=70) (Windstille bis Orkanstirke)

Oberflichenverhiltnisse .(+30/~70) (von rutschfest bis glitschig)

Magische Rituale

—-26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — der
Spruch und das magische Ritual enden in einem Feuerwerk. Es
wird zweimal auf der -Patzertabelle Zauberfehler< gewirfelt,
wobei der negative Wurf fiir das magische Ritual als positive Modi-
fikation gilt. Um weitere Handlungen durchzufithren mu dem
Charakter ein Orientierungswurf (duRerst schwer) gelingen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Verwirrung uber die
Komponenten des Rituals fithrt zu einem geistigen Aussetzer und
dem Verlust der Konzentration. Fiir jede weitere Handlung muf
ein Orientierungswurf (Mittelschwer) gelingen. Es wird einmal auf
der Patzertabelle Zauberfehler gewirfelt, und alle weiteren Versu-
che eines magischen Rituals in der nichsten Stunde fihren zu
einem Fehlschlag. Siehe 05— 75.

0575 FEHLSCHLAG: Irgendwie millingt das Ritual. Falls es einen
Spruch verstirken sollte, tritt dessen normale Wirkung ein. Sollte es
eine Spruchwirkung nachahmen, wirkt das Ritual nicht. Momentan
fillt dem Charakter nicht ein, wie er dieses Ritual wirkungsvoll
durchfithren kann. Nach 24 Stunden kann er es erneut versuchen.

76-90 TEILERFOLG: Falls es moglich ist, wird nur 20% des potenti-
ellen Ergebnisses erreicht, egal ob eine Spruchwirkung verstirkt
oder nachgeahmt werden sollte. Der Charakter kann dieses spezi-
elle Spruchritual erst erneut versuchen, wenn er 10 Minuten Zeit
hatte, iiber den Ablauf nachzudenken.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Es ist an der Zeit, dem Ritual schnell
(innerhalb einer halben Runde) eine weitere Komponente zuzufi-
gen, und einen erneutern Wurf mit +20 durchzufiihren. Andern-
falls gelingt das Ritual (soweit méglich), nur zu 50% des maxima-
len Erfolgs. Der Charakter kann einen erneuten Versuch starten,
nachdem er 3 Runden lang konzentriert nachgedacht hat.

111-175 ERFOLG: Das Ritual ist erfolgreich, egal, ob es einen Spruch
nachahmen oder verstirken sollte. Wann immer der Charakter die-
ses spezielle Ritual erneut versucht, erhilt er einen Bonus von +50.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Bei einem Versuch,
dieses spezielle Ritual zukiinftig erneut durchzufithren, erhilt der
Charakter +60, und fir dhnliche Rituale +30. AuBerdem erhilt er
auf alle Statischen Manéver in den nichsten 10 Minuten +20.

Besondere Modifikationen

1Rd

2 Rdn

3 Rdn

4 Rdn

6 Rdn (1 min)
..—20 30 Rdn (5 min)
duferst schwer.... ..=30 90 Rdn (15 min)
blanker Leichtsinn ....... 180 Rdn (30 min)
absurd ..o -70  360Rdn(1h)

Mehr Zeit aufwenden ..+/—  (Entscheidung des SL)

sehr schwer..

Magiekundiger .............. Benutzg. eines erfolgr. Rituals:
Teilmagiekundiger...... — Erfolg oo +25
Magieunkundiger ........ — Vollkommener Erfolg ...... +40
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Buch der Dunklen Kiinste %

Lykanthropie kontrollieren

Diese Fertigkeit kann dazu benutzt werden, die Verwandlung aufzu-

halten, sie einzuleiten oder sie in einem Teilstadium zu erhalten.

-26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — Die Ver-
wandlung kann nicht kontrolliert werden. Der Charakter verliert
das Vertrauen in seine Fihigkeiten und erleidet bei allen zukiinfti-
gen Versuchen, die Verwandlung zu kontrollieren, einen Abzug
von =30. Fir 1W10 Runden herrscht Verwirrung.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Dem Charakter gelingt es
nicht einmal, die Verwandlung zu verlangsamen. Der Charakter
verliert das Vertrauen in sein Koénnen und erleidet bei allen
zukiinftigen Versuchen, die Verwandlung zu kontrollieren, einen
Abzug von -10.

05~75 FEHLSCHLAG: Und wieder einmal gewinnt die Verwandlung
den Kampf um die Kontrolle.

76-90 TEILERFOLG: Es gelingt dem Charakter, die Verwandlung zu
verlangsamen, was ihm eine erneute Chance im Kampf um die
Kontrolle einbringt. Nocheinmal wiirfeln.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Die Verwandlung ist kurzfristig aufgehal-
ten. Ein erneuter Versuch mit +10 zeigt, wer die Kontrolle gewinnt.
111-175 ERFOLG: Gut gemacht. Der Charakter hat die Kontrolle

gewonnen und die Verwandlung vollig aufgehalten.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter erlangt
die vollige Kontrolle und kann die Verwandlung aufhalten, einlei-
ten oder sie in einem Teilstadium erhalten. Der Charakter erhilt
einen einmaligen permanenten Bonus von +30. AuRerdem erhilt
er einen Bonus von +10, mit dem alle negativen Modifikationen
aufgehoben werden kénnen, die der Charakter in vergangenen
Situationen angesammelt hat.

Besondere Modifikationen

Vollmond ........................ Tagesanbruch...........c.oceeo..
Halbmond ............ Tageslicht (im Freien)....
Neumond........... Tageslicht (in Riumen)..
Mondlose Nacht Tageslicht (unterirdisch)

Verwandlung aufhalten ...-25  Nach Trefferverlust ...........
Verwandlung einleiten ...+00  Nach Kritischem Treffer

Anblick eines verwundeten Freundes....~25
Anblick eines getéteten Freundes.......... —50
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Korperfunktionen stabilisieren

—26 und weniger DEBAKFL: Spektakulirer Fehlschlag. Die Schli-
fen schwellen an, der Korper ist schweifgebadet, die Atmung
stockt, und als der Charakter stirbt, merkt er, daR er den letzten
Fehler seines Lebens gemacht hat. Der Tod bringt die Erldsung.
Der Spielleiter kann einen Widerstandswurf zulassen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der letzte Schlag hat den
Charakter hirter getroffen, als er dachte. Jede seiner Handlungen
innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Runden) fithrt zu einem
Fehlschlag. Viel Gliick. Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Der Charakter kimpft um die vollige Kontrol-
le iiber seinen Korpers, aber die Schmerzen der Wunden verwei-
gern ihm diese letzte Freude. Wenn ihm nicht sofort irgendjemand
hilft, wird er wahrscheinlich seinen Wunden erliegen.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter schafft es gerade noch, durch-
zuhalten. Die Korperfunktionen verlangsamen sich. Blutungen
werden um 2 pro Runde vetringert.

91~110 BEINAHE-ERFOLG: Mit zunchmendem Selbstvertrauen des
Charakters wichst auch die geistige Kontrolle {iber den Kérper.
Blutungen verlangsamen sich um die Hilfte oder um 4; es gilt
immer der hohere Wert.

111-175 ERFOLG: Der Charakter erlangt vollige Kontrolle iiber sei-
nen Korper. Alle Blutungen stoppen.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter erreicht
die vollige Beherrschung seines Koérpers. Es gelingt ihm nicht nur,
alle Blutungen zu stoppen, sondern auch die Heilungsrate bis zum
Verlassen der Stabilisations-Trance zu verdoppeln.

Besondere Modifikationen

Ubung der Stabilisations-Trance
Blutung von 1 Treffer/Rd
Blutung von 2 Treffer/Rd
Blutung von 3 Treffer/Rd
Blutung von 4 Treffer/Rd
Blutung von 5 Treffer/Rd
Blutung von 6+ Treffer/Rd

1 Korperglied amputiert

2 Korperglieder amputiert

Wahrsagekunst

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — Eine irre
Wahnvorstellung trifft den Charakter wie ein Schlag und macht es
ihm unméglich, jemals von dem Wunder zu berichten, das er gera-
de erlebt hat. Zehn Tage lang erleidet er —70 auf alle Handlungen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Die Wahrsagung wird
von einem unerwarteten Nebeneffekt begleitet. Ein taubes Gefiihl
breitet sich iiber den ganzen Koérper aus und dem Charakter
scheint den ganzen Tag tiber nichts zu gelingen. Fiir die nichsten
1W6 Stunden, d.h. bis die Taubheit verschwindet, erleidet der Cha-
rakter -30 auf alle Sozialen Aktivititen. Siche 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Die Prophezeihung des Charakters schligt
fehl. Er weif3 momentan nicht, warum die Wahrsagung nicht funk-
tioniert hat. Ein neuer Versuch ist nach 24 Stunden moglich.

7690 TEILERFOLG: Zumindest erlangt der Charakter ein wenig
Klarheit tiber das fragliche Thema. Er hat die wesentlichen Punkte
erkannt, die feineren Details sind ihm aber entgangen. Ein erneu-
ter Versuch ist nach 1 h méglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter erfihrt vieles durch
diese Wahrsagung. Er weiR sogar, da ihm etwas entgangen ist
und kann nach 3 Runden nachdenken einen erneuten Versuch
starten.

111-175 ERFOLG: Der Charakter erlangt den vélligen Einblick in
das Thema seiner Wahrsagung.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter hat die
Wahrsagung in ihrer Ganzheit begriffen. Er ist sich aller darin ent-
haltenden Informationen bewuft und kann sie auch praktisch
umsetzen.

Besondere Modifikationen
Vergangenheit Zukunft

Routine .......... 12 Stunden 10 Minuten
einfach ... 1 Tag 30 Minuten
leicht................ 1 Woche 1 Stunde
mittelschwer.................. 2 Wochen 6 Stunden
schwer ... 1 Monat 12 Stunden
sehr schwer ........ 3 Monate 1Tag
juflerst schwer 6 Monate 1 Woche
blanker Leichtsinn ...—50 1 Jahr 1 Monat
absurd........ccoeveenn. ~70  1Jahr+ 6 Monate

Von entscheidender Wirkung in der Vergangenheit ......+10
Von geringer Wirkung in der Vergangenheit..................

Von entscheidendem EinfluR auf die Zukunft.
Von geringem Einflug auf die Zukunft .........................
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Meditation

Zustande der Meditation: Reinigung, Tod, Heilung, Schlaf und

Trance.

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschag — egal wie-
viel Mihe sich der Charakter gibt, aus dem meditativen Zustand
aufzuwachen, es gelingt ihm einfach nicht. Er fallt fur 1W10 Tage
ins Koma und erleidet danach fiir zwei Wochen 70 auf alle Hand-
lungen, weil er den Hauch des Todes gespirt hat.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Dies ist mal wieder einer
von den Tagen, an denen gar nichts funktioniert. Jedes Statische
Manéver innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Runden) fithrt zu
einem Fehlschlag.

05-75 FEHLSCHLAG: Die innere Anspannung ligt den Charakter
nicht zur Ruhe kommen. Ein erneuter Versuch ist nach 2 Stunden
moglich.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter hat seine liebe Not damit, sich in
einen meditativen Zustand zu versetzen. Ihm gelingen nur 50% sei-
ner Handlung. Ein erneuter Versuch ist nach 1 h moglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Die Nerven sind immer noch zu sehr
angespannt. 75% der erwiinschten Handlung gelingen. Ein erneu-
ter Versuch ist nach 10 Minuten méglich.

111-175 ERFOLG: Miihelos gleitet der Charakter in einen meditati-
ven Zustand. Er erhilt +10 auf jede Handlung, die er in diesem
Zustand unternimmt. Anmerkung fiir den Spielleiter: Dieser Bonus
gilt nur fir Handlungen, die in meditativer Trance durchgefiihrt
werden konnen.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Es ist so einfach. Es
gibt keine inneren Konflikte. Geistiger Friede umfingt den Cha-
rakter. Er erhilt +30 auf alle Handlungen, die er in diesem Zusat-
nd unternimmt und +5 auf alle weiteren Handlungen an diesem
Tag. Anmerkung filr den Spielleiter: Der +30-Bonus gilt nur fur
Handlungen, die in meditativer Trance durchgefihrt werden
konnen.

Besondere Modifikationen

variiert je nach den Bedingungen zwischen:

an ruhigen und beschaulichen Orten .............. +30 und

bei laufenden Schlachten & Nahkimpfen........ -70
Jede Situation und jeder Gebrauch der meditativen Fertigkeiten muf$
einzeln bewertet werden und einen dementsprechenden Bonus
(+/-) zugeteilt bekommen.

Korperwandlung

Anmerkung: Diese Tabelle ist fiir den Gebrauch im Zusammen-

hang mit Korperwandlung-Spriichen gedacht.

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag-Der Ver-
such, das Ziel zu verindern, geht nach hinten los. Es wird zweimal
auf der Patzertabelle Zauberfehler gewtirfelt. Aulerdem ist der
Charakter 20 Runden lang benommen. Aus mangelndem Selbst-
vertrauen wird er diesen Spruch 1W10 Tage lang nicht erneut ver-
suchen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Dem Charakter entgleitet
die geistige Kontrolle. Das Ziel verliert die Orientierung (schwerer
Orientierungswurf). Der Charakter ist 10 Runden lang benommen.
Es wird einmal auf der Patzertabelle Zauberfehler gewtirfelt. Jede
weitere Handlung innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Runden)
fithrt automatisch zu einem Fehlschlag. Siehe 05-75.

05—75 FEHLSCHLAG: Der Versuch ist fehlgeschlagen. Es wird einen
Tag dauern, um herauszufinden, was schiefgegangen ist und um
geniigend Selbstvertrauen zuriickzugewinnen, diesen Spruch
erneut zu versuchen.

76-90 TEILERFOLG: Dem Charakter gelingen nur 50% der er-
wiinschten Verinderung. Mehr Gliick beim nichsten Mal.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Das war so knapp, dafl man den Erfolg
fast schon riechen konnte. Mit ein biRchen mehr Ubung konnte
dem Charakter die richtige Kombination gelingen. Aber so erreicht
er nur 75% der Verdnderung.

111-175 ERFOLG: Ha! Da wird das Ziel aber tiberrascht sein! Die
Verinderung lief genau nach Plan. Gut gemacht!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Energiestrom war
unglaublich. Dem Charakter gelingt nicht nur eine erfolgreiche
Verinderung, sondern er hat sich diesmal selbst tibertroffen. Wenn
er mochte, kann er die Verdnderung um 50% steigern.

Besondere Modifikationen

Fertig- Eigen-
keits- schafts- WW-
bonus bonus Bonus Kategorie

Routine.............ou +30 -10 -5 -5 TypA
einfach . -5

leicht.......cccoviiiin, +0 +0 +0 TypB
mittelschwer +5

schwer . +10 +5 +5  TypC
sehr schwer .............. —20 +15

duBlerst schwer .......... -30 +20 +10 +10 TypD
blanker Leichtsinn ....—50 +25

absurd....c.cooeiini -70 +30 +15 +15 TypE

Anmerkung: Fertigkeitsbonus, Eigenschaftsbonus und Wider-
standswurf-Bonus bezieben sich auf die geplante oder erwtinschte
Verdnderungen einer Fertigkeit, Eigenschaft oder des Widerstands-
vermdgens des Ziels.

Hinterhalt entdecken
Realititsverinderung wahrnehmen

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakuldrer Fehischlag-Die Wahr-
nehmungsfihigkeit geht duch innere Verwirrung fir 1W10 Tage
verloren. Eine geistige Benommenheit [i8t den Charakter 1 Tag
lang mit -70 handeln.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der Charakter verliert die
Fihigkeit, sich zu konzentrieren und nimmt nichts mehr wahr.
Jede Handlung, die innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Run-
den) unternommen wird, fithrt zu einem Fehlschlag. Siehe 05-75.

0575 FEHLSCHLAG: Das Selbstvertrauen des Charakters gerit ins
Wanken. Es ist beunruhigend, sich plétzlich »blind« zu fiihlen. Es
dauert 1W10 Tage lang, das Selbstvertrauen in seine Wahrneh-
mungsfihigkeiten zuriickzugewinnen.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter fithlt etwas, ist sich aber nicht
sicher, was es war. Erneuter Versuch. (Anmerkung fiir den Spielleiter:
Wenn es nicht moglich ist, dasselbe nochmal zu spiiren, sollten die
Spieler im Ungewissen bleiben. Andernfalls erhalten sie einen Bonus
von +30, weil sie sich auf eine bestimmte Sache konzentrieren.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Da war es. Der Charakter glaubt, etwas
bemerkt zu haben und erhilt einen erneuten Versuch mit +50.
Wenn der Zeitpunkt dann vorbei ist, bemerkt er nichts.

111-175 ERFOLG: Geschalfft! Falls es noch moglich ist, gelingt die-
ser Fertigkeitswurf.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter verblifft
sich sogar selber. Das war ein Kinderspiel. Er kann fiir 1W10 Tage
+50 auf diese Wahrnehmungsfiahigkeit addieren (Anmerkung: Die-
ser Extrabonus kann +50 nicht iibertreffen).

Besondere Modifikationen

Hinterhalt entdecken

Je nach Schwierigkeit des Anschlags
und der Prizision der Attentiter

bei der Vorbereitung +30/-70

Realitatsveranderung wahrnehmen

Innerhalbvon3m....... +30
Am-10m......coccovennnne +20
ITm=30m...ccccvnennnnn. +10
3AIm-—100m....cccocvninnnnnn, 0
101 m - 150 m... ...-10
151 m-300 m...... ...-20

301 m-1.000m...... ...-30
1.001 m-1.500 m.........-50
1.500m+ ., -70
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Geheimoffnungen finden

-26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — egal, wie
sehr der Charakter sich anstrengt, er kann nichts finden, selbst
wenn man ihn mit der Nase darauf stoft. Dieser Zustand bleibt fiir
diese Offnung 1W10 Tage lang bestehen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Es scheint nichts da zu
sein. Jedes Statische Manover, das innerhalb der nidchsten 10 Minu-
ten (60 Runden) unternommen wird, fithrt zu einem Fehlschlag.
Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Dem Charakter gelingt es nicht, etwas zu fin-
den. Ein erneuter Versuch ist nach 24 Stunden moglich.

76-90 TEILERFOLG: Der Charaker glaubt, etwas gefunden zu
haben, was moglicherweise eine Geheimoffnung ist. Ein erneuter
Versuch ist nach 3 Runden moglich. Anmerkung fiir den Spielleiter:
Um eine Geheimoffnung zu finden, mus natirlich eine solche exi-
stieren.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter findet etwas, das wie die
Umrandung einer Geheimoffnung aussieht. Es ist sofort ein erneuter
Versuch mit +30 moglich. Anmerkung fir den Spielleiter: Um eine
Geheimoffnung zu finden, muR natirlich eine solche existieren.

111-175 ERFOLG: Wenn es eine Geheimoffnung gibt, so findet der
Charakter sie. Auf geht’s!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Wenn es eine
Geheimoffnung gibt, hat der Charakter sie nicht nur gefunden,
sondern auch den Offnungsmechanismus entdeckt, wenn er von
dieser Seite bedient werden kann.

Besondere Modifikationen

Je nach Groe der verborgenen Offnung ........cocoovoveevininnnan +30/-70
Beleuchtung...........ccocoooiiiniiiiie +30/-70
Qualitdt der TAMMUNG ..cooiiiiiiin e +30/-70

Seelenheilkunde

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag-Wegen der
Unfihigkeit des Charakters erleidet der Patient einen volligen
Riickschlag, an dem er beinahe stirbt. Zukunftige Versuche, diesen
Patienten zu heilen erhalten einen Malus von -70. Der Charakter
iiberlegt sich 1W10 Tage lang, das Praktizieren aufzugeben, bevor
er diese Fertigkeit wieder einsetzen kann.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der Charakter ist Uber-
zeugt davon, da der Patient geheilt ist. Alle zukiinftigen Versu-
che, diesen Patienten zu heilen, erhalten einen Malus von -35.
Siehe 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Die Unfihigkeit des Charakters, mit dem Pati-
enten zu kommunizieren, verhindert eine Heilung. Ein erneuter
Versuch ist am nichsten Tag moglich.

76-90 TEILERFOLG: Dem Charakter gelingt ein kleinerer Durch-
bruch. Der Patient gewinnt Vertrauen in seine Fihigkeit, ihn zu
heilen. Ein erneuter Versuch ist nach 1 Stunde moglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Fast gelingt es dem Charakter, den Pati-
enten zu heilen. Nur die Feinheiten fehlen zum volligen Verstind-
nis der Geisteskrankheit. Ein erneuter Versuch erhilt einen Bonus
von +30.

111-175 ERFOLG: Es gelingt dem Charakter, seinen Patienten von
dessen Geisteskrankheit zu heilen. Hervorragende Arbeit!!!

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Es gelingt dem Charak-
ter nicht nur, die Geisteskrankheit seines Patienten zu heilen, son-
dern er entdeckt auch noch ein frithes Kindheitstrauma, das er
ebenfalls heilt, ohne daR der Patient es Giberhaupt merkt.

Besondere Modifikationen

Leichte Geisteskrankheit.................... +5
Mittelschwere Geisteskrankheit......... -5
Tiefschirfende Geisteskrankheit.....—20
Jedes vergangene Krankheitsjahr ....—10
Schwierigkeitsgrad der fir die Krankheit
verantwortlichen Handlung .............c.ocooiviiinn. (+30/-70)
Stufe des SC/NSC, der die Krankheit verursacht hat ................ -1/8t

Pantomime

—26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag — wihrend
der Vorstellung hat der Charakter einen geistigen Aussetzer. Sein
Gedichtnis wird innerhalb der nichsten 10 Tage allmihlich
zuriickkehren. Vielleicht sollte der Charakter einen anderern Beruf
ergreifen.

—25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Die geistige und manuel-
le Gewandtheit des Charakters verlieren die Koordination. Alle
Handlungen in den nichsten 6 Tagen erleiden einen Malus von
—50, bis die Koordination wieder stimmt. Siche 05-75.

05-75 FEHLSCHLAG: Der Versuch mifllingt. Die Bewegungen
waren schrecklich. Es wird 24 Stunden dauern, um das Selbstwert-
gefiihl wieder aufzubauen und den Mut wiederzuerlangen, diese
Fertigkeit erneut zu versuchen.

76-90 TEILERFOLG: Dem Charakter gelingen die Bewegungen im
einzelnen. Nun muf er sie nur noch als komplette Handlung hin-
bekommen. Ein erneuter Versuch ist nach 1 Stunde méglich.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Fast gelingt dem Charakter die Vollen-
dung der Handlung. Alles, was fehlt, ist die Feinabstimmung.
Erneuter Versuch mit +30.

111-175 ERFOLG: Das war’s! Diese Vorstellung wiirde einem Konig
zur Ehre gereichen.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter Gibertrifft
sich selber, und jeder erneute Versuch, diesen Gestenablauf darzu-
stellen, gelingt automatisch.

Besondere Modifikationen

Riumlicher Wahrnehmungssinn

—-26 und weniger DEBAKEL: Spektakulirer Fehlschlag-Der Geist
weigert sich, die Vorstellung zu akzeptieren, da® eine Welt au3er-
halb des Kérpers existiert. Aufgrund von Erblindung erleidet der
Charakter 10 Tage lang einen Malus von -90.

~25-04 VOLLKOMMENER FEHLSCHLAG: Der Charakter hat die
Fihigkeit verloren, sich zu konzentrieren und ist nicht in der Lage,
seinen riumlichen Wahrnehmungssinn einzusetzen. Jede Hand-
lung, die innerhalb der nichsten 10 Minuten (60 Runden) unter-
nommen wird, fihrt zu einem Fehlischlag. Siehe 05-75.

0575 FEHLSCHLAG: Der 6. Sinn des Charakters funktioniert nicht
richtig. Er findet keine Orientierungspunkte und kann absolut
nichts wahrnehmen, bis er seine Augen wieder 6ffnen und sich
neu orientieren kann.

76-90 TEILERFOLG: Der Charakter kann seine Orientierungsfertig-
keit teilweise kontrollieren. Die Reichweite bleibt aber duRerst
beschrinkt und erstreckt sich nicht weiter als bis zum Fertigkeits-
grad/s.

91-110 BEINAHE-ERFOLG: Der Charakter hat fast die vollige Kon-
trolle iiber seine Orientierungsfertigkeit. Ein erneuter Versuch mit
+30 ist moglich.

111-175 ERFOLG: Geschalfft! Der Charakter verfugt uber die volle
Reichweite seines 6. Sinnes.

176 und mehr VOLLKOMMENER ERFOLG: Der Charakter hat auf
seine inneren Reserven zuriickgegriffen und die Reichweite der
rdumlichen Wahrnehmung verdoppelt.

Besondere Modifikationen
Effektive Blindheit -90
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11.3 Tabelle der Ahnlichen Fertigkeiten

Anmerkung: Diese Tabelle gibt einen »Abnlichkeitsgrad. zwischen
den Fertigkeiten innerbalb einer Kategorie und auch zwischen
bestimmten anderen Fertigkeiten an. Siebe Abschnitt 4.1 fiir eine
komplette Evlduterung.

Ahnliche Fertigkeiten verschiedener Kategorien

Es folgt eine teilweise Auflistung von verwandten Fertigkeiten aus
wichtigen Fertigkeitskategorien. Es ist leider im RMA [ nicht genug
Platz, um auch nur zu versuchen, fiir jede Situation eine komplette
Auflistung aller Bonusse fir dhnliche Fertigkeiten abzudrucken. Wir

haben versucht, Beispiele fur jene Situationen zu geben, von denen
wir glauben, da® sie im Spiel hiufig vorkommen. Natirlich kann
diese Auflistung jederzeit von Thnen erginzt, verindert oder gestri-
chen werden, je nachdem, was die Situation erfordert.

Zeichenerklirung:

—> Ahnlichkeit in eine Richtung. Das Beherrschen der ersten Fer-
tigkeit verleiht dem Charakter die zweite Fertigkeit zum angege-
benen Bruchteil.

<—> Ahnlichkeit in beide Richtungen. Das Beherrschen einer der
beiden Fertigkeiten verleiht dem Charakter die andere Fertigkeit
zum angegebenen Bruchteil.

Fertigkeit Richt. Fertigkeit Grad
Akrobatik —>  Abrollen 1/4
Werbung <—> Propaganda 1/2
Alchemie <—> Kochkunst 1/8
Alchemie —>  Gift wahrnehmen 1/4
Tierheilkunde <—> Tierpflege 1/8
Anthropologie —>  Alle Schitzen-Fertigkeiten fiir die

bestimmte Kultur 1/8
Anthropologie —> Sprache fur die bestimmte

Kultur (gesprochen) 1/4
Anthropologic —>  Sprache fur die bestimmte

Kultur (geschrieben) 1/2
Anthropologie <—> Magische Rituale (Jeweils fiir

die bestimmte Kultur) 1/8
Anthropologie <—> Landeskunde (fir das Gebiet, in

dem die bestimmte Kultur lebt) 1/4
Architektur —>  Geheimoffnungen entdecken 1/4
Astronomie —> Zeitsinn 1/8
Astronomie <—> Wahrsagerei (Astrologie: Voraussagen

aufgrund der Stellung von Planeten, etc.;

keine andere Methode verwendbar) 1/8
Athletik —> Springen 1/4
Athletik —> Stabhochsprung 1/8
Tierbindigung —> Sprache (dieser Tierart) 1/4
Tierbindigung <—> Lykanthropie kontrollieren

(fiir diese Tierart) 1/4
Tierbiindigung —> Einfiihlen (fur Geister dieser Tierart) 1/2
Tierbindigung —->  Magische Rituale (die mit dieser

Tierart zu tun haben) 1/4
Tierbiandigung —>  Magische Rituale (die mit Tieren

zu tun haben) 1/8
Tierbindigung —>  Spuren lesen (fiir diese Tierart) 1/4
Tierbindigung —> Diplomatie (fir diese Tierart) 1/4
Tierbiindigung —> Fuhrungsfihigkeit (fur diese Tierart) 1/4
Biochemie <—> Gift benutzen/entfernen 1/8
Biochemie <—> Gartenbau 1/8
Biochemie —>  Gift wahrnehmen 1/4
Lotsen <> Rudern 1/2
Lotsen <—> Segeln 1/2
Klettern <—> Enterhaken werfen 1/4
Diamonologie <—> Sprache von Didmonen 1/8
Dimonologie <—> Landeskunde fiir dimonische Dimension 1/8
Dimonologie —> Lebensfeindliche Umwelt

fiur ddmonische Dimensionen 1/8
Abrollen —> Fallen 1/8
Drachenkunde <—> Tierpflege (Drachen) 1/8
Drachenkunde <—> Tierdressur (Drachen) 1/8
Drachenkunde —> Diplomatie (Drachen) 1/8

Ingenieurwissensch. —> Geheimoffnungen entdecken 1/8
Ingenieurwissensch. —>  Fallen bauen 1/4
Ingenieurwissensch. —>  Fallen stellen/entschirfen 1/8
Tierkunde <-—> Landeskunde fiir dieses Gebiet 1/4
Pflanzenkunde <—> Gartenbau 1/2
Pflanzenkunde <—> Landeskunde fur dieses Gebiet 1/4
Fliegen/Gleiten —> Pfeile herstellen 1/8
Fliegen/Gleiten <—> Akrobatik 1/2
Fliegen/Gleiten —>  Allgemeine Wahrnehmung (Balance) 3/4
Fliegen/Gleiten —>  Allgemeine Wahrmehmung (Kérpergefithl) 1/2
Enterhaken werfen ~ —>  Seilkunst 1/4
Wappenkunde —>  Gedichtnistraining 1/8
Kriuterkunde <> Landeskunde fir dieses Gebiet 1/8
Lanzenstechen -—> Reiten 1/2
Schlogkunde <—> Schlosser 6ffnen 172
SchloRkunde <—> Fallen stellen/entschirfen 1/8
Maschinerie <—> Erfinden 1/4
Maschinerie <—> Fallen bauen 1/4
Metallkunde <—> Alle Schitzen-Fertigkeiten fur aus

Metall gefertigte Gegenstinde 1/4
Minenarbeit —>  Orientierungssinn 1/8
Minenarbeit <—> Hohlenkunde 1/2
Noten lesen/schreiben<—> Musizieren 1/4
Navigation —>  Orientierungssinn 1/2
Philosophie/Religionsl. <——> Magische Rituale der bestimmten

Philosophe/Religion 1/8
Giftkunde <—> Gift benutzen/entfernen 1/2
Giftkunde —>  Gift wahrnehmen 1/4
Geschichte —>  Sprache des bestimmten Volks 1/4
Reiten —> Lanzenstechen 1/8
Seitkunst —>  Enterhaken werfen 3/4
Belagerungstechnik  <—>  Wurfgeschiitze bedienen 1/8
Sternkunde <—> Wahrsagerei (Astrologie; keine

andere Methode anwendbar) 1/8
Sternkunde —>  Orientierungssinn 3/4
Sternkunde —> Zeitsinn 1/8
Steinkunde <—> Steine schiitzen 1/2
Steinkunde <> Steinmetzkunst 1/8
Schwimmen <> Lebensfeindliche Umwelt

(unter Wasser) 1/2
Taktik <—> Taktische Spiele 3/4
Handel <—> Handelskunde 1/4
Handelskunde —>  Alle Schitzen-Fertigkeiten 1/4
Handelskunde —> Liigen erkennen 1/4
Handelskunde —>  Uberlisten 1/4
Fremdwissenschaften <—> Lebensfeindliche Umwelt fur die

entsprechende fremde Umgebung 1/8
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Ahnliche Fertigkeiten innerhalb derselben Kategorie
Atbletische Fertigkeiten Abnliche Fertigkeit
Grundfertigkeit Ath Ken Kle Tan Isl Abr F/G Abs Rud Seg Ssl Ski Spt Sur Swn
Abrollen (Abr) — — — — — XXX 1/4 — — — — — — — —
Abseilen (Abs) — — e — — - 1/8 XXX — — — — — — —
Athletik (Ath) XXX 1/8 — 1/4 — — — — — — — — 1/4 — —
Fliegen/Gleiten (F/G) — 1/8 — — 1/8 — XXX 1/8 — — — 1/8 — — —
Klettern (Kle) — 1/8 XXX — — — — 1/4 — — — — — —_ —
Korperentwicklung (Ken) — XXX — 172 — — — — 1/8 — — — 1/8 — —
Langstreckenlauf (Lsl) 1/4 1/2 — — XXX — — — — — —— — 1/2 — 1/4
Rudern (Rud) 1/8 1/2 1/4 — — — — — XXX 1/8 — — — — 1/4
Schlittschuh laufen (Sst) 1/4 1/8 — 1/4 - — — — — - XXX — - — —
Schwimmen (Swn) 1/4 1/2 — — 1/2 1/4 — — — — — — 1/4 1/4 XXX
Segeln (Seg) — — — — — — — — 1/4 XXX — — — — —
Ski laufen (Ski) 1/8 1/8 — — — — — — — — — XXX — 1/4 —
Sprinten (Spt) 1/4 174 — — 1/2 — — — — — — 1/8 XXX — —
Surfen (Sur) — 1/8 — — — — — 1/8 — — — — 1/2 XXX 1/4
Tanzen (Tan) — — e XXX — — 1/2 — — — 1/4 — ~— 1/4 —
Gymnastische Fertigkeiten Abnliche Fertigkeit Schdtzen-Fertigkeiten Abnliche Fertigkeit
Grundfertigkeit Akr Win Jon Spg Shs Ste Skt Fal Grundfertigkeit Sz Rils Mts Sts  Was
Akrobatik (Akr) xxx 1/4 — 14 — — — 1/4 Schiitzen (Sdz) XXX 1/4 1/4 1/4 1/8
Winden (Win) —_ XXX - = = — —  — Ristung schitzen (Riis) - XXX 1/4 - 1/4
Jonglieren (Jon) —_ — XXX — - @ — — — Metalle schiitzen (Mts) 1/4 1/4 XXX — 1/4
Springen (Spg) 174 — — xx — — — 1/4 Steine schitzen (Sts) 1/4 — — XXX —
Stabhochsprung (Shs) —~ — — — xxx 1/8 — 1/8 Waffen schitzen (Was) — 1/4 1/4 — XXX
Stelzenlaufen (Ste) - - — — 1/8 xxx 1/4 1/8
Seiltanz (Sl - = — = — 4 owox — Soziale Fertigkeiten Abnlicbe Fertigkeit
Fallen (Fal) /4 — @ — @ — — —  — xxx .

Grundfertigkeit Dip Ubl GIs Vho Fih Vfk
Tédliche Fertigkeiten Abnliche Fertigkeit B;felzgiie( g?)llli) Xix x:x : 174 11‘ i;j
Grundfertigkeit Auf Lat Gbe Gliicksspiel (Gls) — — XXX — — —
Auflauern (Auf) XXX 1/4 — Verhoren (Vho) — 1/4 — XXX «— 1/8
Lautlos toten (Lat) 1/4 XXX — Fuhrungsfihigkeit (Fiih) — 174 — — xxx /4
Gift benutzen/entfernen (Gbe) — — XXX Verfithrungskunst (Vtk) /2 1/4 — /4 —  xxx
Fertigkeiten mit Tieren Abnliche Fertigkeit Uberlebensfertigkeiten Abnliche Fertigkeit
Grundfertigkeit Tpf Tdr Thi Wik Vzt Bel Rei Grundfertigkeiten Hoh Ngs LU LUw Atr Gwi
Tierpflege (Tpf) xxx 1/2 14 1/2 12 — 1/4 Hohlenkunde (Hoh) XXX = — — — — —
Tierdressur (Tdr) 172 xxx 1/2 14 14 — — Nahrungssuche (Ngs) — XXX - — 18 —
Tierbiandigung (Tb3d)  3/4 1/2 xxx  — /8 — — Lebensfeindliche
Wagen lenken (Wlk)  1/2  — —  xxx 1/2 172 1/4 Umwelt (LUw) — — XXX - — —
Viehzucht (Var) vz — /4 —  xxx — — Landeskunde (Lku) — 174 —  xxx — —
Beladen (Bel) 1/4 - — /4 1/4 xxx — Auftreiben (Atr) - 12 — /2 xxx V14
Reiten (Rei) 1/4 — /4 1/2 — 1/2  xxx Gassenwissen (Gwi) —— — — /4  1/2  xxx
Konzentration Abnliche Fertigkeit
Grundfertigkeit VKa KGl KlLa KSp KWz KGe KSt Kfs Lyk Wfi Ras MRe MTd MHe MKi MSf MTIr Gdt RWS
Verteidigungs-Kraftakt (VKa) XXX - - - — Y8 - - - — 14 — — — — - — — 1/8
KA — Gleichgewicht (KGI) — XXX - = - — — 18 14 — — - - - - - — —
KA — Landung (KLa) - — xx /'8 /8 1/8 1/8 — — — - — @ — — - —  — -
KA — Sprung (KSp) - — 18 xxx 18 118 18 — - - - — - - - - - —
KA — Waffe zichen (KWz) - — V8 1/ xxx 14 1/8 — — — — — — @ — — — —  —
KA — Geschwindigkeit (KGe) — — 1/8 1/8 1/4 xxx 1/8 — — — — — — — - . _ _ _
KA — Stirke (KSt) — — 18 1/8 1/8 18 xxx — — — — — — — — — — -
Korperfunktionen stabilis. (Kfs) — 14 — — — — — xxx 12 — 18 — 12 14 — 172 — —
Lykanthropie kontroll. (Lyk) - 8 - - - — — /4 xx — — 1/8 — - — — — -
Wasser finden (Wfi) - = - - - - - - — xx - — /8 - — — — -
Raserei (Ras) - - - 18 — 18 1/8 — — — xxXx — — -~ — @ — — - —
Med. — Reinigung (MRe) _ = = = = - — — /4 — — xxx /4 1/2 1/4 1/4 1/4 — —
Med. — Tod (MTd) - - - = = - = - - — — — xxx 2 14 14 1/4 — —
Med. — Heilung (MHe) - - = = - - — 12 14 — — 12 1/2 xxx 1/8 1/2 14 1/8 —
Med. — Ki (MKi) - V2 — 14 14 14 12 — 1/8 — — V4 1/4 1/4 xxx 1/8 1/4 — —
Med. — Schlaf (MSf) - - = = = - — 18 - — — 1/8 12 18 1/8 xxx 1/4 — —
Med. — Trance (MTr) - - = - - — — /4 12 14 V8 1/2 14 1/4 1/4 1/2 xxx 1/4 1/4
Gedichtnistraining (Gdt) _ = = = - = = = = = = — — — — — — XXX —
Riuml. Wahrnehmungss. (RWS) 1/8 — — — — — — — — 1/2 — — — — — — 1/4 — xxx
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Magische Fertigkeiten

Grundfertigkeit

Einfihlen (Stabmagie; Ein)
Ubertragung (Ubt)
Zirkelkunde (Zku)

Gezielte Spriiche (GSp)*
Wahrsagekunst (Wsg)*
Magische Sprachen (MSp)*
Magische Rituale (MRi)*
Magie wahrnehmen (Mwa)
Magiepunkte entwickeln (Mpe)
Magie projizieren (Mpr)
Runen lesen (Rul)
Spruchmeisterschaft (Smp)*
Symbolkunde (Syk)
Spruchwirkung modif. (Swm)
Riistung durchdringen (Rdu)*
Wichterzeichenkunde (Wzk)

Ein

1/4

1/4

Zku

GSp

Abnliche Fertigkeit

MRi

— — 1/4

— — 1/8

1/4
XXX

Mwa
1/4
1/8

Mpe Mpr

1/2

— 1/4

xxx 1/8
1/8  xxx

— 1/8

—  1/4

1/2 —_

/8  —

Syk

1/4

1/4

Swm Rdu Wzk

1/2

— 1/4
/4 — —

/4 — —
/4 — —
/4  1/4 —

174 — —

xxx 1/8 —
1/4  xxx —

Tduschung

Grundfertigkeit
Schauspielern (Ssp)

Betteln (Bet)

Tarnen (Tar)*

Fallen entschirfen (Fen)
Verkleiden (VKD
Gegenstand verstecken (Ggv)
Pantomime (Pan)
Taschendiebstahl (Tdb)
Fallen stellen (Fst)
Schleichen/Verstecken (5/V)
Fallen bauen (Fba)
Fingerfertigkeiten (Ffk)

Ssp

1/4

1/8

1/4

Fen

Abnlicbhe Fertigkeit

Vkl

Ggv

Pan
1/4
1/8

1/8

Tdb Fst

Sprachlicbe Fertigkeiten

Grundfertigkeit

Sprache (Spr)

Lippenlesen (Lls)
Geriusche nachahmen (Gna)
Noten lesen/schreiben (Nls)
Dichtkunst (Dku)
Propaganda (Pro)

Reden (Red)

Signale geben (Sig)

Singen (Sin)

Geschichten erzihlen (Ger)
Handel (Han)

Bauchreden (Bch)

Spr
XXX

Abnliche Fertigkeit

Dku

Pro

Red
1/4

1/4

XXX

1/4
1/2

sig  Sin

Ger
1/4 —

1/2 1/8

1/2 —

1/4 —

1/4 XXX

Bch

1/8

Kampf

Grundfertigkeit
Improvisierte Waffen (ImW)
Entwaffnen (bewaffnet) (Ewb)
Entwaffnen (unbew.) (Ewu)
B&M Leder (BML)

B&M Verst. Leder (BMV)

B&M Kettenpanzer (BMK)
B&M Plattenpanzer (BMP)
Waffenloser Kampf (WK)

Imw
XXX

1/4

Benommenheit Uberwinden (Biw) —

Niederschlagen (Nsg)
Angriffsrolle (Aro)
Verteidigungsrolle (Vro)

Ewu

1/8

1/4

Abnlicbe Fertigkeit

BMV BMK BMP WK

1/8

1/8
1/2

1/4
1/8

1/8

1/2
1/8

Biw
1/4 1/8

N
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Wabrnebmung Abnlicbe Fertigkeit

Grundfertigkeit Fed AWn Ler Goée Gwa Spl Hen Rvw Ubw Zis Spv

Fallen entdecken (Fed) XXX 1/8 — 1/4 — — 1/4 — — — —

Allgemeine Wahrnehmung (AWn) 1/8 XXX 1/8 1/8 1/8 — — — 1/4 — 1/8

Ligen erkennen (Ler) — 1/8 XXX — — 1/8 — — —_ — —
Geheimoffnungen entdecken (Goe) 1/4 1/8 — XXX — —_ — — — — —

Gift wahrnehmen (Gwa) — 1/8 — — XXX — — — — — —

Spuren lesen (Spl) — 1/8 — — e XXX — - — — 1/2

Hinterhalt entdecken (Hen) 1/4 — — — e — XXX — 1/4 — —
Realititsverinderung wahrnehmen (Rvw) — — — — — — — XXX — — —
Uberwachung (Ubw) —_— 1/4 — — — 1/8 — — XXX — 1/4

Zeitsinn (Zts) — — — — e — — 1/8 — XXX —

Spuren verfolgen (Spv) — 1/8 — — — 1/4 — — — — XXX
Allgemeine Fertigkeit Abnliche Fertigkeit

Grundfertigkeit Kku Hwk Pfh Gab Lva Bil Thia Smk Hzb

Kockunst (Kku) XXX — — 1/8 — — — — —

Handwerk (Hwk)* — XXX —_ — 1/8 — — — 1/8

Pfeile herstellen (Pfh) — — XXX — — — — — 1/8

Gartenbau (Gab) 1/8 — — XXX — — — — —

Lederverarbeitung (Lva) — 1/4 — — XXX — 1/2 — 1/8

Bildhauerei (Bil) — — — — — XXX — 1/2 1/8

Tiere hiuten (Thi) — — — — 1/4 —_ XXX — —

Steinmetzkunst (Smk) — — — — — 1/4 — XXX 1/8

Holzbearbeitung (Hzb) — — 1/2 — — 1/4 — 1/8 XXX

* Die Ahnlichkeit dieser Fertigkeiten muf vom Spielleiter von Fall zu Fall gepriift werden, da sie je nach Spezialisierung und Weltbild sehr verschieden aus-
fallen konnen.

Anmerkung: Ahnlichkeit fiir Akademische Fertigkeiten werden in diesem Produkt nicht besprochen, da sie sehr stark von der Welt abhingig ist.
Anmerkung: Wenn eine Fertigkeit nicht in ihrer Kategorie aufgefiihrt ist, so besteht keine Ahnlichkeit zwischen ihr und den anderen Fertigkeiten in der
Kategorie.

11.4 Wissenstabelle

Diese Tabelle dient der Bestimmung der AusmaRe des Wissens, das ein
Charakter auf einem bestimmten Gebiet besitzt. Jeder Fertigkeitswert
entspricht einem Wissensgrad, und jeder Wissensgrad geht bis zu einer
bestimmten Tiefe auf das Wissensgebiet ein. Je htsher der Wissensgrad,
umso grofler ist das Wissen des Charakters auf diesem bestimmten

Gebiet. Der Spielleiter muR individuell abwigen, welche Informatio-
nen aus dem Wissensgebiet auf welchem Wissensgrad erlangt werden,
je nach den Verhiltnissen in seiner Kampagne und abhingig von der
Entwicklung des Charakters. Ublicherweise wird man ab Wissensgrad
6 oder 7 als kompetent auf einem Gebiet angesehen.

Grad  Wissen

1  Erlaubt ungefihre Identifikation der generellen Art des Untersu-
chungsgegenstandes.

2 Erlaubt ungefihre Identifikation der speziellen Art des Untersuchungs-
gegenstandes.

3  Der Gelehrte kann sich an wichtige Punkte des Untersuchungsgegen-
standes erinnern (grobe Umrisse).

4  Der Gelehrte kann sich an alle wichtigen Punkte des Untersuchungs-
gegenstandes erinnern.

5  Erlaubt dem Gelehrten, iiber einfache Details des Untersuchungsge-
genstandes Bescheid zu wissen.

6  Der Gelehrte kann sich an die vollstindige Beschreibung des Untersu-
chungsgegenstandes erinnern.

7  Der Gelehrte versteht die vollstindige Beschreibung des Untersu-
chungsgegenstandes.

8  Der Gelehrte kann beginnen, einfache Schlugfolgerungen aus dem
Untersuchungsgegenstand zu ziehen, sowie dhnliche Gegenstinde als
solche erkennen und vergleichen.

9 Erlaubt dem Gelehrten, mehrere, auch verschiedene, Schlufolgerun-
gen aus dem Untersuchungsgegenstand zu ziehen, sowie zutreffende
Analogien dazu zu bilden. Der Gelehrte verfiigt auch Gber grundsitzli-
che Informationen tiber dhnliche Gegenstinde.

10 Der Gelehrte verfiigt auch uiber obskure Informationen, die mit dem
Untersuchungsgegenstand zusammenhingen.

11+ Wie Grad 10 oben, es sei denn, das Weltschema des Spielleiters ver-
langt nach mehr obskuren Informationen oder Varianten des Untersu-
chungsgegenstandes. Vorgeschlagen wird, die Wissensgrade von 11-
20 fir die Fille zu reservieren, in denen jemand sein Wissen iiber
einen bestimmten Teil des Wissensgebietes vertiefen méchte.

Wissensstand Modifikator
1. Charakter kennt ein dhnliches Gebiet........ Wissensgrad mal 1/2
2. Charakter verfugt tiber Schriften,

hat jedoch keinen Lehrmeister ......Entwicklungskosten mal 1,5
3. Charakter hat einen Lehrmeister,

besitzt jedoch keine Schriften........ Entwicklungskosten mal 1,5
4. Charakter hat weder einen

Lehrmeister, noch Schriften
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11.5 Gesamttabelle der Fertigkeiten

Handlungs- Fertigkeit Ahnlichkeit innerhalb der Fertigkeit (s. 4.5)
Name Abkiirzg. Eigenschaft typ Primir Optional Neu Bonus Aufteilung
Abrollen Abr SD/GE BM — J —
Abseilen Abs GE BM — J J
Akrobatik Akr GE/RE BM — J —
Alchimie Alc 1G/ER SM — J — 1/2 Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*
Allgemeine Wahrnehmung AWn IT/IT/IG SM J - - 1/2 Jeder bestimmte Sinn
Angriffsrolle Aro GE/ST BM — J J
Anthropologie Ant IT/MA SM — J J 1/2 Jedes bestimmte Volk
Architektur | Arc IG/ER SM — J i) 1/2 - 1/4 Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*
Astronomie ‘ Ast ER/IG SM — ] J 1/2 Jede bestimmte Ebene*
Athletik © Ath ST/GE/RE BM — J — 1/2 Jede bestimmte Sportart
Auflauern Auf keine Sp J — —
Auftreiben Atb IT/1G SM — J ] 1/2 Jedes bestimmte stidtische Gebiet
Bauchreden Bch SD/IT SM — J J
Beladen Bel MA/IG SM - J ] 1/2 Jede bestimmte Tierart
Belagerungstechnik Btk 1G/IT SM — J J 1/2-1/4 Jede Form von Befestigung
Benommenheit Gberwind. Biw SD BM — ] ]
Bestechung Bst AF/IG SM — J J 1/2 Jedes bestimmte Gebiet
Betteln Bet AF/MA SM — J J
Bewegung und Mandver B&M GE BM J — — 1/2 Jede bestimmte Riistungskategorie
Bildhauerei Bil 1T/GE SM - J J
Biochemie Bch IG/ER SM — J J 1/2 Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*
Chirurgie Chi SD/MA/IT SM — J ] 1/2-1/4 Jedes bestimmte Volk
Dimonologie Dim ER/IG SM — J J 1/2 Jede bestimmte Art Damon/Teufel
Diagnose Dia IT/1G SM — J J 1/2 Jedes bestimmte Volk
Dichtkunst Dku IT/1G SM — J J
Diplomatic Dip AF/IT SM — J — 172 Jede bestimmte Regierung/Volk
Drachenkunde Drk ER/IG SM — J J 1/2 Jede bestimmte Drachenart
Drogenresistenz Drs KO/SD SM — J J 1/2-1/4 Jede bestimmte Drogenart
Einfithlen (Stabmagie) Ein MA/IT SM ] — —
Fnterhaken werfen Ewe GE BM — J J
Entwatthen (bewaffnet) Ewb GE BM — ] J 1/2 Jede Waffenkategorie
Entwaffnen (unbewafnet) Ewu GE BM — ] ] 1/2 Jede Waffenkategorie
Erfinden Erf IT/IG SM — J J
Erste Hilfe EHi SD/MA SM — J — 1/2 Jedes bestimmite Volk
Fallen Fal GE/SD BM — J —
Fallen bauen Fha 1G/MA SM — J —
Fallen entdecken Fed 1T SM — J J
Fallen entschiirfen Fen IT/GE SM J — —
Fallen stellen Fst IG/GE SM — J J
Filschung Fil SD/1G SM — J — 1/2 Jede bestimmte Filschungsart
Fingerfertigkeiten Ffk AF/RE BM — J —
Fliegen/Gleiten F/G GE BM — J J 1/2-1/4 Jede bestimmte Form
Fremdwissenschaften Fwi variabel SM — J J 1/2 -1/4 Jede bestimmte Ebene*
Fihrungsfihigkeit Fih AF/IG SM — J —
Gartenbau Gab 1IG/MA SM — J J 1/2 Jede bestimmte Form von Gartenbau
Gassenwissen Gwi AF/IT SM — J J 1/2 Jede bestimmte Stadt
Geburtshilfe Geb MA/ER/IT SM — J J 1/2 Jedes bestimmte Volk
Gedichtnistraining Gdt ER/SD SM - J J
Gegenstand verstecken Ggv 1G/1T SM — J ]
Geheimoffnungen entdeck. Goe IT/1G SM — J J
Geriusche nachahmen Gen IT/SD SM —_ ) J
Geschichte Ges ER/IG SM — ] ) 1/2-1/4 Jedes bestimmte Volk
Geschichten erzihlen Ger AF/ER SM — J J
Gezielte Spriiche GSp GE BM/OB J — — 1/2 Jeder gezielte Spruch
Gift benutzen/entfernen Ghe GE/IT SM — J ]
Gift wahrnehmen Gwa 1T/1G SM - J J
Giftkunde Gfk ER/IG SM — ) J 1/2-1/4 Jedes best. Gebiet/Klima und Kultur
Gliicksspiel Gls ER/AF SM — J — 1/2 Jedes bestimmte Gliicksspiel
Grundlegende Mathematik GMa IG/ER SM — J — 1/2 Jede bestimmte Ebene*
Handel Han 1G/MA SM — J —
Handelskunde Hak ER/IG SM — J J 1/2 Jedes bestimmte Gebiet
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Name

Handwerk

Hinterhalt entdecken
Hohere Mathematik
Hohlenkunde
Holzbearbeitung
Hypnose

Iai

Improvisierte Waffen
Ingenieurwissenschaften
Jonglieren

Kartographie

Klettern

Kochkunst
Korperentwicklung
Korperfunktionen stabil.
Kraftakt

— Gleichgewicht

— Geschwindigkeit

— Landung

— Sprung

— Stidrke

— Waffe ziehen
Kriuterkunde
Landeskunde
Langstreckenlauf
Lanzenstechen

Lautlos toten
Lebensfeindliche Umwelt
Lederverarbeitung
Lippenlesen

Lotsen

Ligen erkennen
Lykanthropie kontrollieren
Magie projizieren

Magie wahrnehmen
Magiepunkte entwickeln
Magische Rituale
Magische Sprachen
Malen

Maschinerie

Meditation

— Heilung

—Ki

— Reinigung

— Schlaf

— Tod

— Trance

Metalle schitzen
Metallkunde
Militdrische Organisation
Minenarbeit

Musizieren
Nahrungssuche
Navigation
Niederschlagen

Noten lesen/schreiben
Orientierungssinn
Pantomime

Pfeile herstellen
Pflanzenkunde
Philosophie/Religionslehre
Physik

Planetologie

Handlungs-
Abkiirzg. Eigenschaft typ
Hwk GE/SD SM
Hen IT/1G SM
HMa IG/ER SM
Hol SD/IG SM
Hzb GE/MA SM
Hyp AF/SD SM
Iai RE/GE BM
ImW IG/IT BM
Ing IG/ER SM
Jon GE/IT BM
Kar IG/ER SM
Kle GE BM
Kku IG/GE SM
Ken KO SP
Kfs SD/MA SM
Ka AF/SD BM/SM
KGl AF/SD BM
KGe AF/SD SM
KlLa AF/SD BM
KSp AF/SD BM
KSt AF/SD SM
KWz AF/SD BM
Krk ER/IG SM
Lku IG/ER SM
Lsl KO BM
Lze ST/GE BM
Lat GE/IT BM
LUw GE/SD SP
Lva GE/IG SM
Lis IT/1G SM
Lot ER/GE SM
Ler IT/1IG SM
Lyk SD SM
Mpr variabel BM
Mwa MA SM
MPe variabel Sp
MRi IG/ER M
MSp keine SM
Mal IT/GE SM
Mas IG/GE SM
Med AF/SD SM
MHe SD/MA SM
MKi SD/AF SM
MRe SD/MA SM
MSf SD/IT SM
MTd SD/AF SM
MTr SD/AF SM
Mts IT/1IG SM
Mtk ER/IG SM
MOr AF/1G SM
Min 1G/IT SM
Mus GE/ER SM
Ngs IT/ER SM
Nav 1G/1IT SM
Nds GE/RE BM
Nis GE/MA SM
Ori IT/1G SM
Pan GE/SD SM
Pth GE/SD SM
Pku ER/IG SM
P/R ER/IG SM
Phy IG/ER SM
Pla IG/MA SM

Primér Optional Neu

Fertigkeit

J

L S VI G S MUl

i

R I IR I T T T T T S T SV S S D S S SO

J
J

Ahnlichkeit innerhalb der Fertigkeit (s. 4.5)

Bonus
1/2

1/2

1/2

1/2-1/4

1/2

1/2
1/2
1/2

172
1/2

1/2

1/2

1/2-1/4
kein

1/2-1/4
1/2

1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
1/2
172

1/2
1/2-1/4
1/2
1/2

Aufteilung

Jedes bestimmte Handwerk

Jede bestimmte Ebene*

Jedes best. holzbearbeitende Handwerk

Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*

Jede spezielle Kochfertigkeit

Jede bestimmte Waffenart
Jedes bestimmte Gebiet/Klima
Jedes bestimmte Gebiet

Jede bestimmte Art von Umwelt
Jedes bestimmte Lederhandwerk

Jeder bestimmte Wasserlauf

Jede bestimmte Art von Lykanthropie

Jeder best. Bereich magischer Rituale
Jede bestimmte magische Sprache

Technologiegrad/jede best. Maschinenart

Jede bestimmte Meditationsart

Jede bestimmte Kultur

Jede bestimmte Kultur

Jede bestimmte Art von Militar

Jede bestimmte Art von Minenarbeit
Jede Kategorie von Instrumenten
Jedes bestimmte Gebiet/Klima
Jedes bestimmte Gebiet

Jedes bestimmte Volk

Jedes bestimmte Gebiet/Klima
Jede bestimmte Doktrin/Denkart
Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*

Jeder bestimmte Planet
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Handlungs- 1 Fertigkeit Ahnlichkeit innerhalb der Fertigkeit (s. 4.5)
Name Abkiirzg. Eigenschaft typ ‘Primar Optional Neu Bonus  Aufteilung
Propaganda Pro IT/MA SM | — J J
Raserei Ras MA/SD sMo | — j —
Riumlicher Wahrnehmgs. ‘ RWS IT SM - J J
Realitdtsveranderung wahrnehmen! Rvw IT/MA SM — J J
Reden ! Red MA/AF SM — ] —
Reiten | Rei GE/MA BM J — — 1/2 Jede bestimmte Tierart
Rudern ‘ Rud ST/SD BM — J e
Runen lesen \ Rul MA/IT SM ] — —
Rustung durchdringen ! Rdu variabel SM — ] J
Rustungen schatzen Rus IG/ER SM — J J 1/2 Jede bestimmte Ristungsart
Schitzen Saz IG/ER SM — J — 1/2 Jede bestimmte Kultur
Schauspielern Ssp AF/MA SM — J —
Schleichen/Verbergen S/vV GE/SD BM/SM J — —
Schlittschuh laufen Ssl GE/SD BM — J J
Schlosser offnen Sof IT/1G/GE SM ] — —
Schlokunde Stk ER/IG SM — ] J 1/2 Technologiegrad/jede bestimmte Ebene*
Schmieden Smd ST/GE SM — J — 1/2 Jedes bestimmte Schmiedehandwerk
Schwimmen Swn GE BM J — —
Seelenheilkunde Shk ER/MA SM —_ J J 1/2 Technologiegrad/jedes bestimmte Volk
Segeln Seg GE/IT BM — J —
Seilkunst Slk ER/GE BM/SM — J —
Seiltanz slt GE/SD BM — J ]
Seitenhieb Shb GE/IG BM — J J
Signale geben Sig ER/SD SM — ) —
Singen Sin AF/IT SM — J —
Ski laufen Ski GE/SD BM — ] —
Sprachen Spr keine SM J — — 1/2~1/4 Jede bestimmte Sprache
Springen Spg ST/GE BM — J J
Sprinten . Spt RE BM I — J J
Spruchlisten entwickeln Spe keine SP ‘ J — — kein Jede bestimmte Spruchliste
Spruchmeisterschaft | Spm variabel SM — J — 1/2 Jeder bestimmte Spruch
Spruchwirkung modifizier. Swm IT/GE SM — J J
Spuren lesen Spl IT/1G SM — J ]
Spuren verfolgen Spv IT/1G SM — J —_
Stabhochsprung Shs ST/GE BM — J J
Steine schitzen Sts 1T/1G SM — J ] 1/2 Jede bestimmte Kultur
Steinkunde Sik ER/IG SM — J J 1/2 Jede bestimmte Kultur
Steinmetzkunst Smk SD/GE SM - J — 1/2 Jedes bestimmte Steinmetzhandwerk
Stelzenlaufen Ste ST/GE BM —_— J J
Sternkunde Srk ER/IT SM — J — 1/2 Jede bestimmte Hemisphire
Surfen | Sur GE/SD BM — ] il
Symbolkunde Syk ER/IG SM L= J J
Taktik Tak IT/1IG SM — J — 1/2-1/4 Jede bestimmte Art von Taktik
Taktische Spiele TSp IG/ER SM — J J 1/2 Jede bestimmte Art von Spiel
Tanzen Tan GE/IT BM [ ]J — 172 Jede bestimmte Art von Tanz
Tarnung Tar I1/1G SM — J J
Technisches Zeichnen TZe IG/ER SM — J ]
Tierbiandigung Thi MA/AF SM — J J 1/2-1/4 Jede bestimmte Tierart
Tierdressur Tdr MA/AF SM o J — 1/2 Jede bestimmte Tierart
Tiere hduten Thi GE/IT SM — ] J
Tierheilung The MA/IG SM — J —
Tierkunde Tku ER/IG SM — J ] 1/2 Jedes bestimmte Gebiet/Klima
Tierpflege Tpf MA/AF SM — ] ) 1/2 Jede bestimmte Tierart
Uberlisten Ubl AF SM — ] J
Ubertragung Ubt T SP ] — —
Uberwachung Ubw IT/SD SM — ] ]
Verfihrungskunst vfk MA/AF SM — J —
Verhéren Vho 1G/GE SM — J J
Verkleiden Vki AF/SD SM — ] J
Verteidigungs—Kraftakt VKa keine SP/DB J — —
Verteidigungsrolle Vro GE/RE BM — J ]
Verwaltung Vwt IG/AF SM — J — 1/2 Jede bestimmte Regierungsform
Viehzucht Vzt MA/AF SM — J —

~
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Handlungs- Fertigkeit Ahnlichkeit innerhalb der Fertigkeit (s. 4.5)
Name Abkiirzg. Eigenschaft typ Primir Optional Neu Bonus  Aufteilung
Wichterzeichenkunde Wzk ER/IG SM — ] ;oo
Waffen schitzen Was IT/1G SM : — J J 1/2 Jede bestimmte Waffenart
Waffenfertigkeiten Wfe variabel BM/OB | ] — — 1/2 Jede bestimmte Waffenart
Waffenkombination Wko ST BM/OB J — J
Waffenloser Kampf — Hiebe WKh ST/ST/GE ~ BM/OB J — — 1/2 Jede(r) bestimmte WK—Form und Grad
Waffenloser Kampf — Wiirfe WKw GE/GE/ST BM/OB J — — 1/2 Jede(r) bestimmte WK—Form und Grad
Wagen lenken Wik GE/RE BM —_ J J 1/2 Jede bestimmte Fahrzeugart
Wahrsagekunst Wsg IT/MA SM — J J 1/2 Jede bestimmte Wahrsagemethode
Wappenkunde | Wpk ER/IG SM — J — 1/2 Jede bestimmte Kulwr
Wasser finden , Wi MA SM —_ J ]
Werbung ; Wer IT/1G SM — J J 172 Jedes bestimmte Werbemedium
Wetterkunde K Wtk IT/MA SM — J —
Winden | Win GE/SD BM —_ J —
Wissen um Fabelwesen WuF ER/IG SM — J J 1/2 Jede bestimmte Art von Fabelwesen
Wundbehandlung Wbh SD/MA/IT M — J I i Jedes bestimmte Volk
Wurfgeschiitze bedienen Wgb IT/GE BM/OB — J L V£ Jeder bestimmte Artillerietyp
Yado Yad RE/GE BM — J J P2 Jede bestimmte Art von Yado
Zeitsinn Zts IT/ER SM — J J |
zitkelkunde Zku ER/IG SM —_ J i

Anmerkung: Einige Fertigkeiten besitzen zwei oder drei Eigen-
schaften, die ihnen zugeordnet sind. Fiir diejenigen Spielleiter, die
nach den Grundregein vorgehen, gilt nur die erste Eigenschaft; alle
weiteren sollten einfach ignoriert werden. Diejenigen Spielleiter
jedoch, die die Regeloption »Eigenschaftsbonusse mehrerer Eigen-
schaften« (BAHGA, 14.2, S.65) verwenden, sollten alle angegebenen

Fertigkeitsentwicklung von dhnlichen Fertigkeitsbereichen

Bestimmte Fertigkeitsbereiche konnen mehrere Unterfertigkeiten
innerhalb einer Fertigkeit enthalten. So kann zum Beispiel Reiten als
Reiten von Pferden oder als Reiten von Kamelen entwickelt werden.
In der Gesamttabelle der Fertigkeiten sind fiir Fertigkeiten, die zu
diesen dhnlichen Fertigkeitsbereichen gehoren, ein Bonus fiir »Ahn-
lichkeit innerhalb einer Fertigkeit sowie eine Aufteilung des Fertig-
keitsbereichs angegeben.

Eigenschaften verwenden und den Durchschnitt als Bonus benut-
zen. (Beispiel: Der Eigenschaftsbonus fiir Wundbehandlung ist
SD/MA/IT. Unter Grundregeln wird nur die erste Eigenschaft (SD)
benutzt, die anderen werden ignoriert. Unter Regeloption 14.2 wer-
den alle drei benutzt und der Durchschnitt gebildet, um den Bonus
zu erhalten.).

* Anmerkung: Ebene bezieht sich auf solche Existenzebenen, die
auf fremdartigen Lebensformen, Stilrichtungen oder Gewohnheiten
basieren und die nicht in das Weltbild des Spielleiters passen.

Anmerkung: Der Spielleiter kann festlegen, daR bestimmte Fertig-
keiten in seiner Kampagne keinen Bonus durch dhnliche Fertigkei-
ten erhalten. Die meisten Fertigkeiten, die zu den dhnlichen Fertig-
keitsbereichen zihlen, lassen sich in zwei Hauptkategorien auftei-
len: Wissensfertigkeiten und Handwerksfertigkeiten.

Wissensfertigkeiten

Alchimie Handelskunde Schitzen
Allgemeine Wahrnehmg. Hohere Mathematik Schlofkunde
Anthropologie Hohlenkunde Seelenheilkunde
Architektur Ingenieurwissenschaften Sprachen
Astronomie Kriuterkunde Spruchl. entwickeln
Auftreiben Landeskunde Spuren lesen
Bestechung Lotsen Steine schitzen
Biochemie Magische Sprachen Steinkunde
Diamonologie Meditation Sternkunde
Diagnose Metalle schitzen Taktik

Diplomatie Metallkunde Taktische Spiele
Drachenkunde Militarische Organisation Tierkunde

Erste Hilfe Nahrungssuche Verwaltung
Fremdwissenschaften  Navigation Waffen schitzen
Gassenwissen Pflanzenkunde Wappenkunde
Geburtshilfe Philosophie/Religionsl.  Werbung
Geschichte Physik Wissen um Fabelwesen
Giftkunde Planetologie Wundbehandlung

Grundleg. Mathematik Rustungen schitzen

Handwerksfertigkeiten

Alchimie Geburtshilfe Schmieden

Allgemeine Wahrnehmg. Gezielte Spriiche Spruchlisten entwickeln
Architektur Gliicksspiel Spruchmeisterschaft
Athletik Handwerk Steinmetzkunst
Auftreiben Hohlenkunde Taktik

Beladen Holzbearbeitung Taktische Spiele

Belagerungstechnik
Bestechung
Bewegung & Mandver Kochkunst

Ingenieurwissenschaften Tanz
Kraftakt — Waffe ziehen Tierbindigung
Tierdressur

Biochemie Lebensfeind]l. Umwelt Tierpflege
Chirurgie Lederverarbeitung Verwaltung
Diplomatie Magische Rituale Waffenfertigkeiten
Drogenresistenz Maschinerie Waffenloser Kampf

Entwaffnen (bewaffnet) Militirische Organisation Wagen lenken

Entwaffnen (unbew.)  Minenarbeit Wahrsagekunst

Erste Hilfe Musizieren Werbung

Filschung Nahrungssuche Wundbehandlung
Fliegen/Gleiten Navigation Wurfgeschiitze bedien.
Gartenbau Niederschlagen Yado

Gassenwissen Reiten
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11.6 Tabelle der Stufenbonusse

Beruf Akade Kampf- Athleti Berufs- | Korper- Konzen- Todliche Gezielte| Allge- Sprach- Magische Medizi- Wildnis- Wahrneh- Soziale Tiu-
mische  fert. sche  spruch- |entwick- trations- Fert. Spriiche | meine liche Fert.  nische  Fert. 1 mungs-  Fert. schungs-|
Fert, Fert. benutzung lung fert. Fert. Fert. Fert. | Fert. Fert.
Barbar — +3 +2 — +2 — — — = — _ _ +3 — .
Berufsloser +1 +1 +1 —_ —_ —_ — | +1 +1 _ 1 41 +1 +1
Dieb — +2 +2 — — — +1 _ — _ _ . 1 +1 _ +3
Einbrecher — +2 +3 — — _ _ _ — — — _ +1 +1 _ +3
Gelehrter +3 — — — — +2 _ _ +1 +3 _ +1 _ _ . .
Gew. Kriegerm. — +3 +2 — +2 +1 +2 — — — — — — _— _ _
GHcksritter — +3 +2 — +1 — — _— o+ — . _ +1 — _ +2
Hindler +1 +1 — — — — — — +2 +2 — — +1 +1 +1 +1
Kiampfer — +3 +2 — +3 — +1 —_ = — — — +1 — — _
Kriegermonch — +2 +2 — +2 — +1 [ A — — — — +2 1 +1 —_ —
Tanzer — +1 +3 —_ +2 — — — - - — — _ _ +2 +2
Alchimist +3 — — +1 — — — — +2 — +3 — — +1 — _
Beschworer +3 — _ +1 —_ — — - = +2 +3 — _ +1 _ _
[lusionist +2 — — +1 — — — +1 _ _ +3 _ —_ +2 _ +1
Magier +2 — — +1 — +1 — +3 — — +3 —_ — — — —
Runenmeister +2 — — +1 — +1 — —_— — +2 +3 — — +1 _ _
Mentalist +1 — — +1 0 — +3 — +1 — +1 +2 — — +1 _ _
Seher +2 —_ — +1 — +2 —_— — — — +2 - i +3 _ _
Weiser +3 — — +1 — +2 — — o — +3 +1 _ _ — _ _
Wundheiler +2 — — +1 — +1 — _ 1 on — +1 +3 _ +1 - _
Animist — — — +1 — — — — +1 +1 +1 +1 +3 +2 . —
Druide — — — +1 — - — — _ _ +1 +2 +3 +1 _ 2
Heiler +1 — — +1 +2 +2 — — — — +1 +2 — +1 — —
Kleriker +1 +1 — +1 — — _ _ +2 _— +2 +1 _ 2 _ _
Schamane — — — +1 — +1 — — +1 +1 +1 +1 +3 — +1 —
Astrologe +2 — — +2 1 — +1 — +1 — — +2 — +1 +1 — —
Hexer +1 — — +2 — — — — +1 +1 +1 +1 +1 +1 _ +1
Kristallmagier* +2 — — 2 — +1 — — — — +2 — +1 +2 —_ —
Mystiker +1 e — +2 - +3 — — — +1 +2 — — +1 —_ —
Nekromant +2 — —_ +2 e —_ — +1 _ — +2 +3 _ _ _ _
Warlock +1 — — +2 — — +1 —_ . — +3 — _ +2 +1 _
Zauberer +1 — — 2 = +1 — +2 — — +3 — — +1 _ _
Erzmagier +3 _ f— +3 — +2 _— — — — +2 — — — _ —_
Barde +2 — — +1 — +1 — — +3 +3 — — — — — —
Derwisch L +2 +1 +1 +1 — +2 — — — +1 — — — +2 —
Forscher +2 +2 — +1 0+l — — — +2 _ +1 - —_ +1 _ _
Kriegermagier . — +2 +1 +1 +2 — +1 — o — +2 _ - +1 _ —
Ménch Lol +1 +2 14 — — _ _ _ _ +1 +1 1 _ +1
Nachtklinge — +2 +2 +1 0 +1 +1 +3 — — — — —_— — — — _
Paladin — +3 +1 +1 | 43 — — — — — — — — +1 +1 _
Tierhdndiger - +1 +1 — — +1 — +2 — — — +2 +1 — +1
+1

Waldldufer - +1 +1 —_- = — +1 — +2 e — — +3 +1 —

* Der Kristallmagier ist hier der Vollstindigkeit halber aufgefithrt, die Beschreibung des Berufs und die Spruchlisten entnehmen Sie bitte dem RMA IIT.
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Fertigkeitsgruppen fiir Stufenbonusse Kampffertigkeiten
Angriffsrolle Niederschlagen
— ‘ hb Benommenheit iberwinden Seitenhieb
Berufsspruchbenutzung Bewegung & Manover Verteidigungsrolle
s- Kérperentwicklung Enterhaken werfen Waffenfertigkeiten
Gezielte Soriich Entwaffnen (bewaffnet) Waffenloser Kampf
= ezielte Spruche Entwaffnen (unbewaffnet) Waffenkombination
) lai Wurfgeschiitze bedienen
[ Akademische Fertigkeiten Improvisierte Waffen Yado
] Alchimie Metallkunde Lanzenstechen
3 Anthropologie Militdrische Organisation K consfertiokei
_ Architektur Minenarbeit onzentrationsfertigkeiten
) Astronomie Navigation Gedichtnistraining Raserei
) Belagerungstechnik Pflanzenkunde Kraftakte Raumlicher Wahrnehmungssinn
: Biochemie Physik Korperfunktionen stabilisieren  Verteidigungs-Kraftakt
l . Dimonologie Philosophie/Religionslehre Lykanthropie kontrollieren Wasser finden
- Drachenkunde Planetologie Meditation
. Fremdwissenschaften Schlofkunde
) Geschichte Seelenheilkunde Magische Fertigkeiten
Giftkunde Steinkunde e . . :
Grundlegende Mathematik Sternkunde Emft}hlen .(.St.abmagle) Spmchm§1ster5chaft e
- . Magie projizieren Spruchwirkung modifizieren
Handelskunde Taktik Magie wahrnehmen Symbolkunde
- Hohere Mathematik Technisches Zeichnen 8l . 4
] . . - Magiepunkte entwickeln Ubertragung
Ingenieurwissenschaften Tierkunde . ; 9 :
; Magische Rituale Wichterzeichenkunde
8
- Kartographie Verwaltung o i
N Magische Sprachen Wahrsagekunst
. Kriuterkunde Wappenkunde Runen lesen Zirkelkunde
Lotsen Wetterkunde Ritstung durchdringen
) Maschinerie Wissen um Fabelwesen 8 &
- Allgemeine Fertigkeiten Medizinische Fertigkeiten
) . . N a Chirurgie Geburtshilfe
) Bildhauerei Riistungen schitzen Diagnose Hypnose
Erfinden Schitzen 8 . ypno
; Drogenresistenz Tierheilung
Gartenbau Schmieden Erste Hilfe Wundbehandlun
g Handwerk Seilkunst v 5
2 Holzbearbeitung Steine schitzen Tiusch Fertickei
- Kochkunst Steinmetzkunst auschungs-Fertigkeiten
_ Lederverarbeitung Taktische Spiele Bestechung Pantomime
) Malen Tiere hiuten ) Betteln Schauspielern
Metalle schitzen . Waffen schitzen Filschung Schleichen/Verbergen
| Musizieren Werbung Fallen bauen Schlosser offnen
- Pfeile herstellen Fallen entschirfen Tarnen
1 Fallen stellen Taschendiebstahl
- Athletische Fertigkeiten Fingerfertigkeiten Verkleiden
B Abrollen Schlittschuh laufen Gegenstand verstecken
- Abseilen Segeln e L
_ Akrobatik Seiltanz Todliche Fertigkeiten
- Athletik Ski laufen Auflauern Lautlos toten
] Fallen Springen Gift benutzen/entfernen
B Fliegen/Gleiten Sprinten
Jonglieren Stabhochsprung Wahrnehmungs-Fertigkeiten
_ Klettern Stelzenlaufen Allgemeine Wahrnehmung Psi-Krifte wahrnehmen
Langstreckenlauf Surfen e ..
Fallen entdecken Realititsverinderung wahrnehm.
) Rudern Tanzen Geheimoffnungen entdecken Spuren erkennen
- Schwimmen Winden . 8 °pP
Gift wahrnehmen Spuren lesen
- . . Hinterhalt entdecken Uberwachung
1 Sprachliche Fertigkeiten Ligen erkennen Zeitsinn
- Bauchreden Noten lesen/schreiben Orientierungssinn
_ Dichtkunst Propaganda
1 Geréusche nach§hmen R.eden Wildnis-Fertigkeiten
1 Geschichten erzihlen s%gnale geben Aufireiben Reiten
Handel Singen lad Tierbindi
] Lippenlesen Sprachen Beladen rerbandigung
A Gassenwissen Tierdressur
) L. Hohlenkunde Tierpflege
Soziale Fertigkeiten Landeskunde Viehzucht
Diplomatie Uberlisten Lebensfeindliche Umwelt Wagen lenken
Fuhrungsfihigkeit Verfiihren Nahrungssuche
Glucksspiel Verhoren
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11.7 Tabelle der Berufe
Beruf ‘l Abkiirzungen Magiekunde Haupteigensch. Zu finden im:
Alchimist i ALC Reine MA/IG BdHGA, S.32
Animist ANM Reine IT/ER BdHGE&A, S.32
Astrologe AST Dual- AF/IT BdHEA, $.33
Barbar BAR — KO/ST RMAI S.55
Barde BRD Teil- AF/ER BdHE&A, S.33
Berufsloser | BER Teil- * variabel BdHEA, $.67
Beschworer BES Reine MA/1G RMA Il
Warlock WLK Dual- IT/AF RMA Il
Derwisch ; DRW Teil- IT/GE RMA T
Dieb DIE —_ RE/GE BdHEA, S. 31
Druide DRU Reine ~ ERAT RMALSS8
Einhrecher EBR — GE/IT RMAI S.55
Erzmagier EMA Reine AF/IT/MA RMA I 5.56
Forscher FOR Teil- MA/GE RMAI S.58
Gelehrter GEL — IT/1G RMA IT
Geweihter Kriegerménch © GKM — CGE/SD RMA,S.56
Gliicksritter “ GLK — ST/GE BAHEA, 5.31
Hiindler HDL — GE/AF RMAIT
Heiler HLR Reine IT/ER BdHEA, 8.32
Hexer HXR Dual- IT/MA RMA IT
Tllusionist ILL Reine  MA/IG BdHEA, 32
Kimpfer KMF — KO/ST BdHEA, S.31
Kriegermagier KMA Teil- ST/MA RMAIT
Kleriker KLE Reine IT/ER BdHG&EA, S.32
Kriegermonch KRM — RE/SD BdHEA, S.31
Kristallmagier* KM Dual- MA/AF | RMAIN
Magier MAG Reine MA/IG BdHEA, $.32
Mentalist MEN Reine AF/SD BdHEA, S.33
Monch MCH Teil- MA/SD BdHGEA, 5.33
Mystiker MYS Dual- MA/AF BdH&A, S.33
Nachtklinge NKL - Teil AF/GE | RMAIS5S7
Nekromant NEK Dual- MA/IT RMA Il
Paladin PAL Teil- IT/ST RMAI S.54
Runenmeister RMS Reine MA/IG RMA Il
Schamane SMN Reine IT/ER RMAIT
Seher SEH Reine  SD/AF BAdHEA, $.33
Tinzer TNZ — GE/RE RMA Il
Tierbandiger TBN Teil- ST/AF RMA Il
Waldliufer WAL Teil- IT/KO BdHEA, S.33
Weiser WEI Reine AF/ER RMA Il
wundheiler WND " Reine SD/AF | BAHEA,$.33
Zauberer ZAU Dual- MA/IT } BdHG&A, S.33

* Der Kristallmagier ist hier der Vollstindigkeit halber aufgefithrt. Die Beschreibung des Berufs und
die Spruchlisten entnehmen Sie bitte dem RMA III.
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11.8 Entwicklungskostentabelle
tiir Magieunkundige, Teilmagiekundige & Erzmagier

il

= , = y |
A g
. 5 '§ g s | & g g g g §) é -g &
mgééwaz%ggsg-@ AEIEIRIE IR
(%} — i o o oo

E &l a| & EE & S 5 EFIEARARE S % 8|8 7 & ; s

Akademische Fert. | BAR | DIE | EBR | GEL |GKM ! GLK ; HDL|KMF |KRM | TNZ | BER | BRD [DRW | FOR | KMA|MCH |NKL | PAL | TBN | WAL} EMA
Alchemie 3/9 12/6]2/6: 1/4|3/83/512/53/7 |39 3726|2437 11/413/5|2/512/6 |27 3/5]| 37| 2/4
Anthropologie 7 3 3 | 1/413/7)| 3 3 13 |2/6 3 26| 1/4| 3 [1/5 2/6|2/613/6 26| 6 |2/6]2/5
Architektur 5 2/412/5| 173 4 |2/5|2/5]36 36| 3 [26]|2/5]| 4 2/5|3/513/6 24 |2/5 5 136125
Astronomie 3/7 | 37 | 37| V4| 7 |3/7 | 25137 |3/7 |37 |3/7|36|3/7|35|2/8]36 3/7|36|37|35]|37
N Belagerungstechnik | 3/6 | 2/6 | 2/6 | 1/4 | 3/6 | 1/4 | 2/511/2 1 2/6 | 2/6 | 2/6 } 2/4 1 2/6 | 1/5 | 1/4 | 2/4 | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 1/4 | 2/4

Biochemie 4 5 5 114 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 135]| 5 5 5 4 515

Dimonologie 5 3 3 1/4 | 4 4 4 5 4 3 2/6 12/5|2/4 | 1/4|2/6|1/3| 3 2/4 5 12/511/2
Drachenkunde 2 4 4 1741 5 2 4 2 3 5 2/6 1 2/512/5 1 1/4:2/7|2/5)| 2 1/4 4 173 11/3
Fremdwissenschaften! 6 5 6 | 38| 6 6 5 6 6 6 6 |35 6 4 5 4 4 4 4 4 |47
Geschichte 7 3 3 1/3|2/6 | 3 3 3 126 4 |2/61/212/5|1/5]2/6|24! 3 2/4 3 | 2/4)1/4
Giftkunde 2/4 | 1/3 | /4 | 1/4[3/6 [ 1/4 | 1/411/4 12/5 [1/4[2/6 V4 T 1/4 [1/4] 2/51 2/4 | 1/3 | 2/4 | 1/4 | 1/3 | 2/6
Grundlegende Math.| 3/7 @ 2/7 | 2/6 | 1/4 | 6 |3/6 | 1/3 |3/7 |3/6 | 3/9 | 2/6 | 2/5[2/6 | 2/5|2/6|2/5|2/7 | 2/6|3/6 ' 2/6]2/6
Handelskunde 2/6 12/5102/5) 1312727 | 1/2|27 |2/6 24 26| 1/4|2/6|2/61]2/6]|25/2/5|1/4]|1/3]1/2})25

Hohere Mathematik | 7 | 3/8 | 3/7 | /4| 7 |4/7 | 2/4|4/8 |47 | 5 |3/7|3/6|3/7 136!37|36 |38 |37 7 |37]|37
Ingenieurwissensch.| 3/6 | 1/4 | 1/4 | 1/3| 2 |2/5 | 2/5|3/6 | 2 3 [2/6 |24 4 | 1/313/5|2/51/4|3/5]2/5]| 37|26

Kartographie 7 5 5 |14 5 6 1 2/47 7 5 4 |26 3 1 3 2 [ 2/61 3 5 3 6 [2/6]3

Kriuterkunde 2/6 | 2/6 1 2/6| 1/4 | 2/4 | 2/6 | 2/5|2/6 |2/4 |3/6 |26 | 1/4|2/4 | 1/4 | 2/5|2/4 |2/6 | 1/4 | 2/6 | 1/3 | 2/6
Lotsen 1/3 1 2/6 | 2/6 | 1/4 | 3/6 | 2/6 | 2/3 | 2/6 | 2/6  3/7 V2/6|2/6 |3/7  2/62/5|2/6|2/6 |2/62/4 1/4}2/6
Maschinerie 3/7 1 V4| 1/4 | 2/40 2 |2/5|2/5|36| 2 (3912624 4 1741 2/6 | 2/5 | 174 | 3/5 ; 2/5| 3/7 | 2/6
Metallkunde 3/6 | 2/4 | 2/4 | 1/41 3 |2/5 | 2/412/6 ) 2 |2/5 26|24 3 1/4 1 2/512/6 1 2/4 | 2/4 1 2/6 | 2/5 | 1/4
Militirische Organis.| 2/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 3/6 [1/3 | 1/5 [ 3/6 | 3/6 | 2/5[3/6 | 2/5]1/5]2/5  2/5 | 1/4 | 2/5 | 2/5 | 3/6
Minenarbeit 2/6 | 1/4 | 1/4 | 2/4| 6 !12/412/612/62/5| 4 |2/6]2/6! 5 3/6 | 3/6 12/6 |3/6 |3/6|2/6|26]3

Navigation 2/6 12/62/612/5| 6 12/511/4|2/6 [2/6 |2/6|2/612/6|2/4|2/6|2/6]|2/6|2/612/5]|2/5| 14|26
Pflanzenkunde 2/4 1 2 5 1141 3 2 14| 3 |2/6 ] 4 |2/6]2/4(2/5|1/5(26|2/5| 3 (2/4| 2 11/2])2/5
Philosophie/Religion 7 2 2 | 1/311/3| 2 2 2 |14 3 j2/6|1/3(1/2  1/31/4|[1/3] 2 /21 2 | 1/3]1/2
Physik 7 | 3/8|3/7 | 4| 7 |4/7 | 24|4/8 [4/7| 5 [3/7]3/6] 5 [3/6]3/736138137 7 |37][37
Planetologie 5 6 6 | 1/4| 6 6 6| 6 6 6 4 5 6 4 1375 5 5 5 5 |4

SchloBkunde 3/7 V2 V2 1/5(2/6 1/3  2/412/6 (2/5 | 1/4|2/6]1/3] 4 174 | 2/6 | 1/4 | 1/2 | 3/7 | 2/6 | 1/4 | 2/4
Seelenheilkunde 10 7 7 12/5] 3 6 7 8 3 7 |2/6]|36| 2 2 4 125 7 /5| 8 12/5})2

Steinkunde 3/7 | 2/4 1 2/4 | V4 3 |2/5 | 24 (2/6 | 2 12/502/6]2/4|2/5 1/3:2/4|2/6|2/4|2/4!25]2/5]1/4
Sternkunde 12/6 | 2/6(2/6] 1/4| 6 [2/6 ] 1/42/6 12/5 [3/9[2/62/5]2/5|2/4]2/612/5"2/6|2/5| 2/6] 2/4 | 2/6
Taktik V2 | V3|13 1/4 | 1/4 |1/3 | 2/511/2 1 1/4 | 2/7 | 2/6)2/412/6|1/5]| 1/4!2/411/3 |1/3|1/3 | 1/4 | 2/4
Techn. Zeichnen 3/6 | 2/42/5" 1/4|2/412/5 ] 2/4[3/6 |2/4 |2/5]|26}2/4, 3 1/4 | 2/5 | 1/3 | 2/4 | 3/7 | 2/5 | 3/7 | 2/4
Tierkunde 2/4 2 5 174 | 3 2 1/4| 3 2/6 | 4 2/6 1 1/412/5|1/5|26|2/4| 3 2/5 2 1/4 | 2/5
Verwaltung 7 2/512/61/3 6 |2/6 | 1/3[2/6 |3/7 (2/5)2/6|1/5|2/6 1 2/5]12/5|37|2/5|2/5 7 5 12/5
Wappenkunde 3/52/502/6|1/3]2/4|2/5]2/611/5 [3/673/5V2/61/2772/5]2/612/4]|2/612/5][1/3 2/5]|1/4|3/5
Wetterkunde 3/7 1 3/713/712/5| 6 |3/7|2/5{3/712/7372/6|2/6|2/5/|1/5|2/5|1/5:37 |2/5]| 14| 1/5]|1/4

Wissen um Fabelw, | 3 3 4 | 1/4| 4 4 4 6 3 5 |2/6]1/42/5|1/4|3/5:2/4; 3 [2/5| 6 |1/4]|1/2

Tierfertigkeiten | BAR | DIE | EBR | GEL \GWK|GLK | HDL KMF |KRM | TNZ | BER | BRD [DRW | FOR | KMA |MCH |NKL | PAL | TBN | WAL| EMA
Beladen 1/312/6:2/6| 3 |2/6|1/5 | 1/2|1/4 |2/6 3/6|2/6]|2/7]| 3 3 |24 |27 3 |2/6,1/4|2/7]4
Reiten 2/6 | 2/6| 3 3 3 02/5 | 14206 |27 13712626 3 12626 3 3 12/5;1/3|2/6])4
Tierbindigung 37 | 4 5 4 4 4 2/51 4 4 38206 4 4 5 4 4 5 4 |12 4 |2/5
Tierdressur 1/3 ] 3/7|3/8)2/6|38 36 1/43/7 38 |2/7|2/613/7 5 4 | 2/6| 4 13/8,3711/2 37]}4
Tierpflege V3 12/503612/52/6|1/4 173 |\1/4 |2/6 2/782/6 |15 3 L2/501/5|2/5|2/5|1/411/2|1/3]4
Viehzucht 1/4 | 2/5 | 2/5|2/61 6 |1/4 | 2/4 |14 | 2/6 {2/5)2/62/7|3/612/6]3/7|3/7] 2 |2/6] 1227|255
Wagen lenken 1/3 1 2/612/6|2/612/6|1/5 | 1/2(1/4 2/6 12/7)2/6]|27]| 3 3 12/412/71 3 |2/611/4)2/7]4
Athletische Fert. |BAR | DIE | EBR | GEL |GWK|GLK | HDLKMF KRM | TNZ | BER | BRD |DRW | FOR |[KMA{MCH |[NKL | PAL | TBN | WAL| EMA
Abrollen 2/6 |\ 1/3 11731 3 | 2/512/5,2/5|2/6 |1/4 | 1/3|2/6}2/5[1/3| 3 |2/6|2/4|3/4|2/6]2/4,2/5]3
Abseilen 3/712/512/5) 7 |2/6|3/7|3/7|37 |37 2/5)2/6|3/9|3/7 7 ;38|37 25|37 %7|39]|6
Athletik V4 /S 15| 7 (1S5 |1/5 | 2/6|1/4 | 1/5  1/412/6]2/6 |36 3/7|2/61/5 26 |5 | 1/S | 14T
Fliegen/Gleiten 3/6 | 15| 1/5| 3 [2/5(2/6|2/63/6 |2/5|2/4|2/6|2/6[2/5| 3 |2/5]2/5 1/5|2/6]|2/626]|3
Klettern 2/6 1 2/5|1/3| 6 |2/6 137 | 4 37 37 2/5]|36139!2/5|37|3937 (376 |25:39]7
Korperentwicklung | 1/3 | 3/7 | 3/7 | 7 | 2/7 12/5 1 2/6[1/3 [2/7 |15 |2/6}3/8[2/6|4/7]2/8[3/71[3/8[2/5]2/712/7]8
Langstreckenlauf 2/411/3 | 1/3, 3 |14 12/512/5|2/4 |V5 |4 |26|26 12 3 |2/7|2/6 1/3|2/5 2/5|26]|3
Rudern 14 1/4 1 1/4 | 3 6 | 1/3 | 1/4|1/4 | 1/4 [3/712/62/5|3/91 3 2/5|1/5 1/4 |2/4 | 1/3|2/4]|3
Schlittschuh laufen | 2/5 | 2/6 | 2/6 | 3 6 |2/6|2/5(2/7 |2/5 1/2)2/6|2/7 V3| 3 |2/6|2/6 2/612/6|2/6|2/6]|3
Schwimmen V3| 1/312/6| 3 12/6|2/5|2/5|2/6 |1/5|2/5|2/6]2/6|1/5|2/6|2/6}2/6]| 3 3 125/2/6]3
Segeln 2/6 | 2/6 |1 2/6| 3 6 | 2/6 | 2/62/6 12/6 |3/7 |2/612/6 37| 3 |3/7|2/4[2/6 25|26 ;2/5]3
Ski laufen 2/512/6|26] 3 6 12/612/5(2/7 [2/5 |14 |2/6]27 1/4] 3 [2/6]2/6[2/6]2/72/6[2/6]3
Sprinten 24 1 Y3 1/3; 3 |5 2/52/5|2/4 |15 véd|26|2/6 |13 ] 3 [2/7|2/611/3|2/5 2/5|26]|3
Surfen 2/5 1 2/6]2/6) 3 6 |2/6 1 2/5(2/7 |2/5 1/312/6|2/7|1/4] 3 |2/6|2/6 2/6|26]|2/6]|2/6]3
2/61 6 | 2/4 | 2/6|2/6 | 2/4 | 1/2 1 2/6 | 1/3 | 1/5 | 2/6 | 2/6 | 1/5 i 2/4 . 2/5 | 2/6 | 2/5 | 2/6

Tanzen 2/6 1 2/4 ) 2/4
i L
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Kampf-Fert. BAR | DIE | EBR | GEL |GWK|GLK | HDL KMF ‘KRM ‘TNZ BER | BRD |[DRW | FOR KMA‘?MCH NKL | PAL | TBN ' WAL | EMA
Angriffsrolle 25 1501510 6 | 2/711/5 | 2/6|2/6 1/4 |1/4 2/6(26]2/5| 5 [ 3/62/5|1/52/5,2/6:3/5]5
Benommenheitibw| 2/5 | 2/6 1 2/6 1 3 | 1/212/6 | 3 [2/6 [ 1/3 | 2/5|2/6|2/7|2/5| 4 | 2/5|2/41/42/5 2/5 2/7]5
Bewegung & Manover
— Leder 7 I VAR B VAR B YA N VA VA B VAR B B B VA (N VA YA B VA B VA VA B R I YA B VAR NP 7A S B VAR )
— Verst. Leder L 7a 7o B I I VAR B VAR U VAR B VAR VA I 9 22T 9 2 9 L2 2| 209
— Kettenpanzer Y40 VAR I (0 B VAR VAR VA B VA VA I L N N VAR (G VA - VAR VAR (O N VAR I (OB VAR 7o B VA I VA IRV
— Plattenpanzer 74410 | 705/ 13/ 5 c 20 | 100 15 |44 s/ 20 1oL | 40 11 6/ | 3/ 60 4|1
Enterhaken werfen ' 2/6 | 1/3 | 1/3 | 2/4 | 2/5 | 1/S - 1/3|2/6 [2/5 2/4 | 2/6|2/5 3 3 | 3/6|2/4|1/3|2/6|2/6 2/5}3
Entwaffnen (bew.) |2/5  2/5|2/5| 7 | 1/3|2/5 2/5|2/5 2/3 3/6]26 5 5 6 4 3 |2/5(251251 4 {6
Entwaffoen (unb)) * 3/8  3/7 | 2/4 | 6 | 1/4|3/6 | 3/7 3/6 1/5 2/5|2/6| 6 4 9 6 2/4 (37" 4 36| 5|9
Jai 3/6 L4 2/6 | 10 | 1/5 | 3/8 4 |2/7 "2/6 12/512/63/5(2/5| 18 1 3/62/4 |18 2/5 2/6|2/6]18
Improvis. Waffen 2/5 1 2/712/7 18| 8 |Vs | 2/712/6 8 |35]26]| 5 5 18| 6 8 12/7 13/6 26| 5 |18
Lanzenstechen 3/6 1 3/613/6 20 |3/613/6 36|26 36| 6 |2/6})36! 12 18 |3/6|3/6: 18 |3/6|3/6|3/6]18
Niederschlagen 2/5 | w4l 14 6 | 25(1/5 | 3 |25 |12 25 26 s 136 6 |37 3 [1/4]36)|25, 4|6
Seitenhieb 3/8 4 1 3/5: 20 !2/43/8 4 12/7 |2/6 13/7}2/6 5 139 20 |38|37 4 |37 |37 37]20
Verteidigungsrolle | 174 | 1/3 1 1/3 | 3 1 2/5 1/3 | 2/5,1/5 |2 |12 |2/6|2/5 1/4 3 |2/5 1/411/3|2/6|1/5 2/4]3
Waffenfertigkeiten . |
— Kategorie #1 1/5 1 2/7  3/8 | 4/8 | 3/7 12/5 2/71/5 4 13/9013/6]3/9139 148 2/7 5 |39|2/5]3/7 1379
— Kategorie #2 253838 6 13838 382516 5 [36|6 |5 6138, 861381 4| 4]|20
_Kategorie#3 38| 4 | 4 | 9| 4 |39 309|278 6| 47|66 139 8|7 4 61612
—_Kategorie#4 ' 4 4 | 6 | 15| 8 |39 | 4|27 8 8|5 |7 |6 |7 5 8|7 4 6)6]2
—_ Kategorie #5 4 . 4|6 20| 839 5|27 8 96|79 |7 91574 6]6]|22
— Kategorie #6 6 6 9 20 8 6 6 5 15 10 7 15 | 15 7 12 | 15 | 15 L6 9 9 |20
Waffenkombination | v v v v v \% v v v v v v \% v v v v v v v
Waffenloser Kampf | 3/7 | 3/7 | 3/7 3 | V2 3/7 | 3/7 37 |13 |1/5|3/6} 3 12/5 4 (3825376 37| 4 [6
Wurfgeschiitze bed. | 2/4 | 1/4 © 1/4 0 2/5 | 1/4 /4 | 3/6 | 1/3 | 1/5 | 2/5 | 3/6 | 2/5 | 3/7 | 2/5| 2/5 | 2/5 1 2/5 | V4 | 2/5 | 2/5 | 3/6
Yado 36 | 361361 7 12/5136 | 5 [2/6 |36 4 |26] 5 4 6 | 3/7]36 363736 4 {6
Konzentrations-F. | BAR | DIE | EBR | GEL \GWK|GLK | HDL KMF |[KRM ' TNZ | BER | BRD DRWf FOR |KMA |MCH NKL | PAL | TBN WAL | EMA
Gedichtnistraining | 3/8 | 2/6 | 2/5 | 1/4 | 1/4 | 2/7 + 1/4 377 | 2/4 ' 2/5 | 2/6 | 1/3 1 2/6 | /4 | 2/5 | 2/4 | 2/6 | 2/6 | 3/7 . 2/5 | /4
Korperfunkt. stabil. | 3/6 | 3/6 | 2/5 | 3/6 1/4 | 3/7 | 3/8 |3/8 | 1/4 1 3/6 |36 | 2/5 |15 | 14|36 1/3 1/3 | 1/5 [ 2/5 1/4]3
Kraftakt ‘ i : i
— Geschwindigkeit 1 2/4 | 2/6 | 1/3 5 | 1/3 | 2/6 | 2/6 | 2/6 -1/3 1 1/3 2/6 1 2/7 | 1/4 | 2/7 3/7 0 2/42/43/92/727]|5
— Gleichgewicht 2/4 1 2/6 | 1/3 | 5 | 1/312/6 | 2/62/6 1/3 | 1/22/6|2/7|1/4|2/7:3/7  2/4|2/7 3/9:2/7|27]|5
— Landung 24 | 2/6 | 1/3| 5 |13 126 | 2/612/6 13 |12 2/6 27 |14 | 2/7 0 37|24 | 2/4 3/9 |27 | 275
— Sprung 2/4 1, 2/6 1 1/31 5 | /3 ; 2/6 | 2/612/6 (1/3 | 1/32/6|2/7 |4 | 2/73/7|2/4|2/4 39 2/7]27]5
— Stiirke 2/4 | 2/6 1 1/31 5 [ 1/312/6 | 2/6|2/6 |1/3 | 1/5 | 2/6 | 2/7 | 1/5 | 2/7 | 3/7 | 2/4 | 2/4 | 3/9 | 2/7 | 2/7|5
— Wiaffe ziehen V4 | 2/4 1720 4 |12 2/4 | 2424 |12 | V4 fa 24 1/3 ) 24 2/4 | 1/4 /4 | 2/4 | 1/4 | 2/4 |5
Lykanthropic kontr. | 2/4 | 2/6  1/3 ' 3/7 1 1/3 ' 2/6 | 2/6 |2/6 | 1/3 | 2/6 [ 2/6 | 2/6 | 1/3 1 2/6 | 2/6 | 2/6 1 2/6 | 1/4 | 2/6 | 2/6 | 1/3
Meditation i |
— Heilung 3/7 | 36 3/6 1 2/5°2/5 3/6 | 2/6 37 |2/4 | 2/6 |26 |2/4 1/4 1 2/4|3/71/4 3/6 | 2/4 |25 2/4|1/5
—Ki 37 13/6103/6]2/5 1/4 37 4 38|15 27 |26|2/5 37 35|3711/3 3/6|1/5|2/6|2/5]3/5
— Reinigung 35 0 3/6 0 3/6| 24 2/5 |37 4 (38|25 3/6 26|26 173 V4| 1412 13/6 | 1/2 | 36 1/4]1/2
— Schlaf 3/7 1 3/613/6| 1/42/513/6 . 2/6 37 |2/4 3/7|26\|2/4 3/6;2/4|2/6]1/5]3/6|2/4|2/7:2/4]|1/5
— Tod 4 4 4 4 1155 4 @ 5 4 2/6 0 4 |3/7 124 2/6 2/4)3/7 1/42/6 |2/4|2/412/4]11/3
— Trance 3/7 0 3/6 | 3/6| 2/4|2/5|3/62/6 (37  2/4 . 39|2/612/413/6 | 2/413611/5 36 |2/4|3/7:24]1/5
Raserei 12/6 1 2/61 2/6 6 | 2/5|2/6 2/612/6 25 2/5]|206]261/5 6 4 1 1/312/6 |2/5|2/6:2/615
RWS 4 . 3/8|38|26]|1/4]| 5 6 1 6 1/4 6 |38 253736525 13138 |14 6 14|14
Verteidig,-Kraftakt 6 20 7 18 | 2/6 | 20 20 | 20 13/7 138115 15 3 20 20, 6 7 20 15 120 |15
Wasser finden 2/5 0 3/5|3/6| 3/6|2/5|3/6 1 3/5|37 2/5|362/62/5|2/4|2/5 37 2/43/5]3637 24]11/3
Todliche Fert. BAR | DIE | EBR | GEL |GWK|GLK | HDL [KMF {KRM |TNZ | BER | BRD | DRW | FOR KMA [MCH |NKL = PAL ; TBN WAL | EMA
Auflauern s | 131 1/3 3925 25| 4 |3/813/9 |2/5](36] 6 | 3 6 | 3 4 3 9 3 3 19
Gift benutzen/entf. | 2/5 | 1/4  1/4 14 4 2/4 | 27|25 |25 |14 {2626 3 1/4 | 3/7 1 2/6 | 1/4  3/6 | 2/5 | 2/5]2/6
Lautlos ten 25113 13 5 (14 14| 6 12/6 |1/5 38|26 5 5 6 4 3 11/3 37 (26 4 |6
Schiitzen-Fert. BAR | DIE | EBR | GEL .GWK|GLK | HDL KMF |KRM | TNZ | BER | BRD ‘DRW | FOR | KMA |MCH | NKL | PAL {TBN | WAL | EMA
Metalle schiitzen 361130 1/2 0 1/4 2/5(25 12 36 3 w4 |2v6|24 4 12|26 3 13125 3/6]25]25
Rustungen schitzen | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 3 | 2/5 [ 1/3  1/3 2] 3 2/7|2/6]2/51 6 ;1/3 24|36 13|13 12| 14]|4
Schitzen 136 1/4| 12| 1/4|2/5 | 2/4 | 1/2 t2/5 ' 2 /4|26 )13 L3 1237125 C1/4 |14 1 2/5 | 14|37
Steine schitzen Y3/6 0 1/3 ) 12| /4| 2/5 | 2/5 | 1/2 } 36 3 14 |2ml24| 4 112|260 3 1/3|2/5|3/6]| 25|24
Walffen schitzen F1/3 . 1/4 | 1/3 | 2/6|2/5|1/3 1 1/31/2 . 1/3 2/5|2/6{2/5 i 3 } 1/3 | 2/413/6 . 1/4 | 1/3 | 1/2 | 1/4 | 4
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Allgemeine Fert. BAR ' DIE | EBR| GEL 'GWK|GLK | HDL|KMF |KRM | TNZ | BER | BRD |DRW | FOR KMA ‘MCH NKL 1 PAL | TBN 'WAL| EMA
Bildhauerei 2/6 | 2/7 [ 2/712/7\2/4402/712/7 2/7 2/5|36|261(26° 4 2/4 1 2/7 1 2/5 | 207 - 27 | 2/6 2/5 | 2/5
Erfinden 3/8 1 2/5 ‘ 2/4°°2/5| 4 (26 2/5(3/7 |37 37)26]|2/5] 3 /4 3/7 | 2/6 1 2/5 ‘ 2/6 1 2/6 | 2/712/5
Gartenbau 3/8 4 8 /4 6 6 3 8 3 8 2/6 12/6 |2/611/53/8,1/4. 4 | 3 8 1/2 | 2/6
Handwerk 2/6 | 1/5 | 1/4 0 1/5 | 2/5  2/4  1/4,2/5 1 2/5 1 2/5 | 2/6 ] 3/5 3 173 02/5 | 1/4 |2/6  2/4  2/4 | 2/4 | 2/5
Holzbearbeitung 2/6 1 2/712/7] 3 6 |2/6 | 2/612/6 |2/6 36)2/6)2/4]| 3 1731 3/7 1 1/5 1 3/5 ‘ 2/411/3 1 2/4 (3
Kochkunst C25 |\ VS US| VAL 60 02/5 | 1/32/5 125 115 |26 )26 0 26| 1/3 | 2/6 | 2/6 1/5 2/6 | 2/5 1 2/4 ] 2/6
Lederverarbeitung | 2/4 ' 2/4 | 2/4 . 3 6 | 2/4 - 2/5|2/4 | 2/4 2526|261 3/5 3 1 2/612/6 |24 1 2/5  2/4 ‘ 2/513
Malen 2/6 12/6 1 2/6 | 1/4 1/3 1 2/6 | 2/612/6 1173 | 2/6 | 2/6 | 1/4 | 4 2/51°2/5 1/3 :2/6 1 1/4 | 2/6  1/4 | 2/4
Musizieren
— Kategorie #1 2/6 1 2/612/6 2/4:2/4|2/6 | 1/412/6 |2/6 174 | 2/6 | 1/2 | 2/6 0 2/6 1 2/612/612/6 |2/62/6 ! 2/6]26
— Kategorie #2 V37 137 3/7 1 3/6|3/5 37 |25 3/7 37 |5 |37 |13 03/7 | 3/7 3/7 1 37 3/7 2 3/7 1\ 3/7,3/7]3/7
— Kategorie #3 3 3 3 3 3 3 3/6 | 3 3 2613 |14 3 3 3 3 3 3 3 313
Pfeile herstellen 2/4 | 2/4 2/4| 3 6 1242524 2538|2625 3 1/312/5,2/5 . 2/6 12/5 1/4 ' 2/5]2/7
Schmieden 3/512/6| 261 4 6 2/73/6135 |3/5 |37 |2/6]35 4 1/2 1 3/7|2/6 |2/6 3/5|3/5,2/7]|3
Seilkunst 2/6 0 1/3 . 1/3 3 25|15 14 |2/6 25 24 26|25 26 3 03/512/411/3 | 2/6 0 2/612/5{3
Steinmetzkunst 2/7 1 3/73/7| 4 6 3/713/8 2/7 35| 4 |2/6]27, 4 |2/4| 3 27135 " '35|2/6 26|3
Taktische Spiele 2/4 0 2/4 0 2/4 V4241 2/4 0 24|24 |24 24 V26 | 274 | 2/4 424 1/4 1 1/4 | 1/4 0 2/5 i 2/411/2
Tiere hiuten /4 | 1731 3/6 | 4 | 3/6 ‘ /5 | 1/302/6 Y25 |37 |26 25| 4 | 3 |37 26 3 ‘ 2/6 | 1/4 1/3| 3
Werbung 4 2/4 | 2/4 1 1/4| 6 i 2/4 0 2/613/6 13/5 1 1/4 | 2/6 | 1/5 | 1/4 : 3/6 1 3/6 |1 3/6 | 3/5 : 3/6 | 3/6 | 3/6 3/6
; |
Gymnastische F. BAR | DIE | EBR | GEL |GWK | GLK ' HDL|KMF [KRM ‘ TNZ | BER | BRD DRW ' FOR |KMA|MCH |NKL | PAL l TBN | WAL | EMA
Akrobatik 25 0 1U/3: /3 05 250 1/4 0 2/6(2/5 |1 1/3 1172 26| 2/6 | 1/4 3 02/711/5 173 12/612/512/6(3
Fallen (15 173 | 1/3 4 12/5 13 | 1/401/5 1721226 2/5 ! 1/4 I3 2/6 | 174 [ 1/3 1 2/4 1 1/5  2/4 | 3
Jonglieren 25012113 3 13713 14 |1/5 |27 1426|1525 3 261 27|12 2/7 . 1/5 i 2/713
Seiltanz 37 | V3 1/3| 3 |14 |1/4 | 2/5:3/6 11/3|1/3|26]| 2/6]|1/5 3 1361/ (1/312/6 13/6 2/6]3
Springen V3 VA4 T3 T3 05 VA (13 |13 T1/3 [ 2/6 [3/6 1a | 4 | 26|25 |14 36 13 EQE
Stabhochsprung 2/5 5 1/30 13 5 V4|14 25025 V174 174 | 26 | 3/6 | 275 5 37 2/5 1/313/62/5'2/6]5
Stelzenlaufen 26 | 13\ 13| 3 | 2/6 1/ 2/502/5 173 | 1/3 | 2/6)3/6 2/5 4 13/8(2/51/3 3625 3/6|4
Winden 2/6 1173|173 4 1 2/52/4 25|26 |12 "2 2625 174 5 37124 113 |25 26 2/6 |5
Sprachliche Fert. |BAR | DIE | EBR' GEL |GWK|GLK | HDL|KMF KRM | TNZ | BER | BRD |[DRW ' FOR |KMA |[MCH |NKL | PAL | TBN | WAL | EMA
Bauchreden 3/5 0 3/5.3/5|3/5 3/5|2/5| 2/4'3/5 135126426 2/5]|3/7 /6 1 3/6 0 3/6 . 3/5 |3/6|3/5 3/6]3/6
Dichtkunst v2/6 25 25 13206 2/5 1 1/4 26 126 |14 |26 12 174 | 26 2/6 1 2/6 |2/5 ' 2/6 | 2/6  2/6]2/6
Gerdusche nachahmy 2/5 | 2/5 | 2/5 1 3/512/5 | 1/5 1 1/4 | 2/5 [2/5 25 |26 V15 | 276 - 276 | 2/6 | 2/6 | 275 2/5 . 2/5|2/6|26
Geschichten erzahl. | 2/6 | 2/5 0 2/5 | 2/5 1 2/6 1 2/5 | 14 2/6 | 2/6 | 1/4 | 2/6 1/3 12/5 | 2/6 | 2/6 | 2/6 {2/5 |2/6|2/6"' 26|26
Handel 3/6 | 2/4 | 2/4 24| 6 2/4 ) 1/2|3/6 | 3/5 1 3/5 | 2/6 ] 2/4 3/6 13/5: 3 |3/6 |24 (3/6 13/6 3/5]3/5
Lippenlesen 3/7 03/5 3/5,2/5 2/5|2/5 | 2/413/51(3/5 25|26 1/4|3/5 | 3/5] 2/5 2/4 3/5 1 2/5 1 3/7 | 2/6 | 2/4
Noten lesen/schreib. 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5| 6 ~2/6 | 2/62/6 | 2/6 | 2/4 | 2/6 | 1/2 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 ' 2/6 | 2/6 2/6 | 2/6
Propaganda 4 /4124123 6 |24 17236 |3/5 2612615536 36 35! 3/ 3/5 | 3/6 1 3/6 | 3/6]3/6
Reden 2/6 1 2/6,2/62/50 6 12/4 | 14126 12/6 | 24206112 2/6 | 2/6 | 2/6 5 2/6 12/6 |1/4 | 2/6 ' 2/6 | 2/6
Signale geben V4113113 1/5| 6 /4 1/41/4 | 1/4 ' 2/4 V26 V1525 015 | 174 | 2s6 1/3 1/5 /4 1/5 | 1/5
Singen 2/6 0 2/6°2/6 25 6 |2/62/612/6 126 1/4|2/611/2 2/5 | 2/6 | 2/6 0 2/6 . 2/6 | 2/6 ] 2/6 | 2/6 | 2/6
Sprachen AV VN IS VAR I Yo I VR VO AN AN VA 700 I VAR B Ve B Vol B VA B VA I VAR B VAR B VAR VO I W2
Magische Fert, BAR | DIE | EBR | GEL (GWKIGLK | HDL/KMF :KRM | TNZ | BER | BRD DRW | FOR | KMA MCH |NKL | PAL | TBN i WAL} EMA
Einfiihlen (Stabmag.) | 8 7 7 4 7 8 5 9 9 8 |36 6 6 5 3715 7 i 9 6 6 | 1/4
Gezielte Spriiche 25 20 ¢ 20 15+ 20 | 20 20 | 20 20 20 136} 10 | 15 9 361 9 |2/6 120 ‘ 9 15 | 2/6
Magie projizieren 15 9 10 8 6 10 8 12 6 10 1 3/8136(2/5 2/4 3/6|2/5| 9 2/6 1 12 1 3/6]2/4
Magie wahrnehmen | 7 4 5 .3/6:37]| 5 106 |37 5 [2/6]2/5]|2/5]|2/53/6,2/52/5]|2/5 ‘ 2/5 1 2/5|1/2
Magiepunkte entw. | 20 8 9 5 6 10 | 10 15 | 6 9 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 13
Magische Rituale 11 7 7 6 8 17 7| 8 7 8 [s5/6] 4 4 4 303 4 5 | 4 4 |14
Magische Sprachen | 8 8 9 36 ‘ 9 79 6 8 |2/6 | 4/ 4 | 4| 44| 4/ | A 4 | 6/ 4/ |
Runen lesen 8 6 6 139 7 6 51 7 6 6 36| 5 8 4 . 3/6] 4 6 7 5 s | 14
Rustung durchdring.| 20 | 10 | 18 © 10 | 18 | 12 | 13 |15 |20 | 12 | 15 | 3/9 14/6 | 3/8 | 2/5| 8 |3/9 | 2/6 13913714
Spruchlisten entw, 25 10 | 10 4 20 | 8 20 110 | 10 | S5/ 4/t A A L A | A | 4/ AR A
Spruchmeisterschaft | 6 6 6 4 6 5 516 5 6 3/6]3/5]3/535]3/5 3/5 j3/5 35 ['3/5 13/5] 2/4
Spruchwirkung mod/| 10 8 9 6 9 7 8 7 5 13613625 | 3/6 | 3/6 | 3/6 } 3/6 1 3/6  3/6 ., 3/6 | 2/5
Symbolkunde 7 3 4 |36 5 4 4 5 3 4 |2/6|2/4 136 1/4,2/7 2/5. 6 |36 i 7 13514
Ubertragung 25 20 | 20 15,20 | 20 20 | 25 19 19 13/61 13 |2/7 | 13 10 | 13 | 20 3 113 () 2/5
Wichterzeichenk. 8 3 4 136, 7 4 4 5 5 4 12/613/6136"1/4 2/613/6 ‘ 3 125, 5 ‘ 2/4 | 2/4
Wahrsagekunst 3/6 | 3/6 | 3/612/5]3/5 3/6 2/5(3/63/5 3/5)2/6|3/5]35 35| 36 3/5 ‘ 3/5 . 3/5 ‘ 3/5 1 3/5|2/4
Zirkelkunde 7 4 4 ‘x 3/6 ‘ 4 5 6 ‘ 6 5 5 2/6 13/6 ,3/812/4!127136! 4 3/6 ‘ 6 1 3/6 | 1/4
; | I ! ; H I




116 RoleMaster &

e p Y .
g g ! | 9 5
N1 IR N REIE L R E |
INELERREBRIERBEREEERE
Eé&@iﬁé’éﬁihgnaaiﬁ:@ééa
Medizinische F. BAR | DIE | EBR | GEL |GWK|GLK | HDL |KMF |[KRM | TNZ | BER | BRD [DRW FOR:KMA MCH |NKL | PAL 1TBN WAL{ EMA
Chirurgie 8| 616 36 517 | 7|7 |4 |6|s5]6|36|]5:615 613 7 36}6 \
Diagnose 5 0303 25025 3 | 3|3 |255|uslaefales] 2 3 |43 4L 3| 142
Drogenresistenz 3 1/4f 3/50 2/4 | 1/5 [ 2/6 | 2/6 |3/5 |2/5 | 2/312/612/5 2/5|3/6 35 1/5]|1/3 3/6 1 3 |3/6]3/6
Erste Hilfe 26 | 26 26 14| 26 26 | 2/6 |26 | 2/6 | 2/6 L 26 | 26 | 14 | 25 | 26 | 26 | 26 [ 1/5 | 246 | 2/4 | 2/6
Geburtshilfe 4 | 4 4 24| 4 4 | 4 | 4 | 4 |4 [36| 4 [2/6] 4] 4| 44 25 4 264
Hypnose 6 136 5 23|25 4 | 4| 4 4 | 4 |we|aslas 36|35 4 26 36 4 | 36|24 !
Tierheilung 26 2/6 206 | 2/5 | 26 | 2/5 | 2/6 | 2/6 |25 | 2/6 | 2/6 |25 2/5 | 25 | 2/6 | 2/5 | 2/6 | 1/5 | 2/6 | 2/5 | 2/6
Wundbehandlung | 3/7 | 3/7 | 3/7 | 2/4 | 3/7 ;3/7 37137 |37 |37 |37 |37 | 25 | 36 | 37 | 37 137 | 2/5 | 37| 2/5 | 3/7
1
Wahrnehmungs-F. | BAR | DIE | EBR | GEL GWKEGLK HDL|KMF |KRM | TNZ | BER | BRD |DRW | FOR | KMA |MCH | NKL | PAL | TBN | WAL | EMA
Allg. Wahrnehmung | 2/4 | 1/3 | 1/3 | 173 2/5 1/3 | 1/3 | 2/5 | 2/5 | 2/4 | 2/6 |27 2/4 | 2/7 | 2/6 |27 27 | 3/7 | 2/7 | 2/7 | 2 l
Fallenentdecken | 2/5 | /2| 1/2 | 24 | 14 | 1/3 | 1/4 24 | V4 | V4 |2/6 | 1/4 |37 [ 2/5 | 26| 2/5 12 |14 |24 1/ |3
Geheimoffo. entd. | 2/6 | 1/3 | 1/2 | 2/ | /4 | 1/4 | /4 |25 |14 |24 |26 |15 25 25 | 26 25 s | 24 |25 v | 36
Gift wahrnehmen | 2/6 | 1/3 | 1/3 | 2/6 | 14 14 | 173 |25 |14 |va |26 | 2 0 3 24| 26| 1vd 13 |14 |25 3 |3

Hinterhalt entdecken 1/4 | 1/3 1 1/3 | 2/5 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 2/52/6 | 1/4 | 1/5 3 125 |1/4:1/3 |1/4|1/3:1/3]13

Lugen erkennen 3/5 | 1/5 0 1/4 1 2/412/512/5 | 1/213/5 |3/5|2/5|2/6 |12 11/3 3/5|2/5|24|1/5|1/3|3/5 35]2/5
Orientierungssinn 1/4 | 1/4 1/4 1 2/4 , 1/3 174 | 1/3 1 1/4 | 1/3  1/4 | 2/6 | 1/4 l 1/4 . 2/41/5 | 2/4 | /4 | 2/4 | 1/4 , 1/2 | 2/4
Psi-Krifte wahrn. 6 4 4 2 5 4 4 5 4 4 3 135, 3 ‘3 3 3 35| 3 3 .3 |13
Realititsver. wahrn. | 9 4 s | 38125, 5 6 6 3 5 | 3/8|3/6]3/6|3/6]|383/6|3/6|3/6 |36 3/6|1/2
Spuren lesen 1/4 | 1/4 | 3/6 | 1741 2/6 | 174 | 2/512/5 | 2/5 | 3/6 | 2/6 | 2/4 ¢ 3/6 .03 1 2/612/5,1/4 |2/4|1/2:1/3]13 |
Spuren verfolgen 14 | 1/31/3  2/41 6 1/4 | 2/411/4 | 1/3 12/5|2/6|2/6 12/6 3 |2/5,2/6! 3 [2/6|12 2/5]3 l

Uberwachung 3/6 | 172 1/4 | 2/313/6 | 1/4 | 1/4 25 |25 (23 |26 |25 12/6 25| 2/5 | 2/6 | 1/2 | 2/6 | 3/6 | 2/6 | 2/6
Zeitsinn 3/6 | 1/4 | 1/4 1/45 1/4 24 | 2/412/5 | 1/4 /4| 2/6 | 1/3 24 14| 25 | 14 |14 |24 | 35 1/3 172
: — é

Soziale Fert. BAR | DIE | EBR | GEL \GWK!GLK HDL;KMF KRM | TNZ | BER | BRD :DRWn FOR | KMA MCH |NKL | PAL TBNjWAL EMA !
Diplomatie 3/6 | 2/5 | 2/4 | 14| 2/4 [ 2/5 | 1/3 25 | 2/5 | 2/4 |26 | /4 12/6  2/5 | 2/4 | 2/6 |2/5 | /4 | 2/5 | 2/6 | 2/4 |
Fihrungseigensch. | 2/5 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 1/4 [ 2/5 | 2/6 1 2/5 | 2/6 | 2/7 | 2/6 1/4?2/6 E 2/4 1 2/512/6 12/6 | 1/3 | 2/4 2/6|2/4 |
Gliicksspiel 25| 1/3 0 13| 2/5,2/6 |14 | /4 | 2/4 | 2/4 | 1/3 | 2/6 [ 2/6 ,3/5 | 2/6 | 2/5 | 2/6 [ 1/3 | 3/6 | 2/4 | 2/6 | 2/6

Uberlisten 2/4 | 2/4 | 2/4 | 2/6 1 3/7 [ 1/4 | 1/3 | 2/6 | 2/6 | 1/4 | 2/6 | 14 | 35 | 3/5 | 2/7 | 2/6 24 | 2/4 | 2/6 | 2/6 | 3/5

Verfithren 25 | 26 2/6 | 2/6 | 3/6 12/5 | 2/5|2/6 | 2/6 | 1/2 | 2/6 | 1/4 1 2/5 1 2/5 | 2/5 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5 !

Verhoren 26 | 2/6 ] 2/713/6 7 12/7 3539 | 4 |2/5|26 14136 4 37| 3 (12| 14| 24 12/6 13

Tauschungs-Fert. | BAR | DIE | EBR | GEL GWK|GIK | HDL|KMF |KRM | TNZ | BER | BRD IDRW | FOR | KMA |MCH | NKL | PAL TBN;WAL EMA

Bestechung 3/7 | 1/41 1/3 1 2/4 1 3/8 12/4 | 1/3|2/6 |2/6 | 1/4 | 2/6 | 1/5|3/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 ' 1/4 | 3/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 |
Betteln 37 | /41 1/4 10 2/43/7 2/4 | 1/412/6 | 2/6 | 1/5}2/6|1/5 1/4 | 2/6| 2/6 | 2/6 5 1/4 | 3/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6

Fallen bauen 2/6 | 1/3 1 1/312/6 | 6 [ 1/3 | 2/5(2/6 |2/5 |2/5)2/6|2/6)2/6|1/5]| 2/7|2/6 - 1/3 3/6 1 2/612/5]3/6

Fallen entschirfen | 2/5 | 1/3 . 1/3 ) 3/9 | 3/6 1 2/5 | 3/613/8 |3/9 | 3 13/6| 4 5 1/5 | 4 4 §3/7 7 | 2/6 4 17

Fallen stellen 2/5 | /31 1/3 | 3/6 | 3/7 1 2/5 | 2/5|3/8 | 3/9 | 2/6 | 2/6 6 | 24| 4 4 13| 7 |24 4 |7

Filschung 3 /3130173 6 12/4|1/4] 3 |1/4 |1/5]12/6] 3 5 /4| 3 3 11/3] 6 3 313 '
Fingerfertigkeiten | 2/6 | 1/2 | 1/2 | 2/6 | 2/5 {1/3 | 1/4 | 2/6 | 1/4 | 1/4 | 2/6 | 2/4| 3 3 |36|2/5:1/2 3 [2/62/5]3

Gegenstand verst. 2/5 | V3, 1/3 0 2/6|2/4 1/3 | 1/4|2/5 |2/4 | V4 |2/6§2/7| 3 | 2/5(36|2/71/3| 3 |2/5 1/5]5

Pantomime 2/6 | 2/512/5|2/5|2/5|1/3 | 1/4(2/6 |2/5|2/5}2/6|1/5|2/7 1| 3/6]|2/6|2/6 2/5 | 3/6 | 2/6 | 2/6 | 3/6

Schauspielern 2/6 | 2/512/5 0 2/5|2/5 13 | 1/3|2/6 | 2/5|2/5]12/6 | 1/5|2/6|3/6|3/6|2/6 2/5!3/6)|2/6|2/6]3/6

Schleichen/Verberg. | 1/5 | 1/3 1 1/3 3 |15 1/3 | 2/5|2/5 |2/4|1/42/6)127)| 3 2/7 | 2/7 | 2/7 1 1/5 5 1/4 1 1/5]5 |
Schlésser offnen 4 /31 1/3 0 3/7| 6 12/6 |3/6(3/9 39 |1/4]3/6] 4 6 | 1/51 5 4 2707 25| 4

Tarnen 14 | 13| 3/7|3/73/5|1/3|2/5(2/512/4|26]2/6}§2/72/6| 6 |2/712/7|1/3 1 2/5 0 2/5 | 1/5]5
Taschendiebstahl 2/6 1 1/2 | 1/3 | 2/5| 4 | V3| 1/3|3/6 |2/5 |24 26 24|2/5] 3 !35,2/5 1/3 4 12/6|2/5]3
Verkleiden 3/7 | 13| 1/3 | 2/7 | 14 | 2/5 | 1/4|2/6 |2/5 | 1/3 | 2/6 f 1/5|2/6 | 3/6 | 2/6 | 2/6 | 1/3 . 3/6 ; 2/6 | 2/6 | 3/6

Uberlebens-Fert. |BAR | DIE | EBR | GEL |GWK|GLK | HDL|KMF |[KRM | TNZ | BER | BRD [DRW | FOR | KMA |MCH |NKL | PAL | TBN | WAL} EMA

Auftreiben 2/6 1 1/4 | 1/4 | 2/5 | 3/7 | 1/3 | 1/4|2/6 [ 2/5 | 1/3|2/6}2/6|2/6 | 2/6 2/6 1 2/6 | 1/4 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6
Gassenwissen 38112 12| V4| 4 |13 | 1/4|1/4 | 2/4 |13 | 2/4 | 174 | 174 | 2/4 1 2/5 1 3/7 | 1/3 | 4 | 3/6 | 3/8 ] 3/6
Hohlenkunde 2/6 | 1/4 | 1/4 | 2/6 | 6 |2/4 | 2/612/6 | 2/5|2/6]2/6]2/6|2/6]3/6 3/7 12/6 |3/6 |3/6|2/6 2/6]13 ‘
Landeskunde 12/6 1 2/6|2/6| 1/4|2/6 |2/512/5(2/6 .2/6 |2/6|2/6]2/6|2/6|2/5 2/6 2/6|2/6|2/6|1/3 1/3]2/6

| |
Lebensfeindl. Umw,f 1/3 1 2/6 | 3/6| 2/7|2/3|1/4  1/4|1/4 2/5 2/6|2/63/6|3/5]| 3 ‘ 2/4 1 3/6 |3/6 | 2/6 | 2/52/4]3
Nahrungssuche 12/612/6|2/6|2/6| 6 |2/5|2/52/6 2/6 |2/6|2/6]2/6|2/4|2/5|2/6]|2/6|2/6|2/6]|1/4}1/3]2/6 |
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Akademische Fert.| ALC : BES | ILL | MAG' RMS |[ANM | DRU|HLR | KLE |SMN [MEN | SEH | WEI |WND| AST | WLK |HXR /KLM* | MYS | NEK; ZAU
Alchimie V3 250 27| 2/4 26377 | 36136 | 2/4 |36 26 | 26 | 173 | w2 24 1 2/6 | 174 0 3/5 | 274 | 2/6 0 2/5
Anthropologie 2/512/5:2/502/512/52/5 | 2/5,2/5 12/5|2/5|2/5|2/5|1/3|2/5]|2/51/5,2/52/72/5]|2/5,2/5
Architektur 2/5 | 2/5:2/5|2/512/5|3/6 | 3/6,2/52/4|3/6|2/512/5|1/3|2/5]2/5| 4 (2/5 4 2/5 | 2/512/5
Astronomie 37 | 2/5 10 3/7 | 3/73/7|2/4 | 24:2/5 24 |24 |37 24 1/3 | 372315 2/ 6 2/5|3/6 25
Belagerungstechnik | 2/4 | 1/4 | 1/4 | 2/4 | 2/4 | 2/5 | 2/512/5 [2/5 | 1/6 | 2/4 [ 2/5 | 1/3 | 2/5|2/5|1/3 | 2/6 L2/4 0 2/4 | 1/4 | 2/4
Biochemie ©5 5 5 5 s J2/5 (2512405 |2/7] 5 S 11/3 24 5 |2/6(2/6 1371 5 6 |7
Dimonologie P3| 13| 12 12|13 |14 | 1425 113 |13 |14 140173 | 26| 25 | 13 | 12 | 2/4 | 1/3 1 1/3 1 172
Drachenkunde 13| 1/3| /3| 1/3|1/341/3 | 1/312/5 1/4 |1/5|2/43/4,1/3 | 2/6 | 1/4 | 2/4 | 1/4 | 2/5 | 1/4 | 2/4 | 1/3
Fremdwissenschaften 4/6 | 4/7 | 4/7 | 4/7 | 4/7 {4/7 | 4/7 | 4/7 [ 4/7 |4/7 | 4/7 | 4/7 ( 3/6 | &7 | 4/7 | 4/7 | 4/7 | 4/7  4/7 | 4/7 | 4/7
Geschichte 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 [ 1/4 | 1/4|1/4 | 1/$ | 1/4 | 1/4 | 1741172 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 2/5 | 1/4 | /4 | 1/4
Giftkunde 1/3 1 2/6|2/6,2/62/6[1/3, 1/3|1/2|2/5 |1/2]2/6]2/5{1/3|1/2]2/6[1/3|V2|1/4]|1/4 1/3]|1/3
Grundlegende Math.| 1/4 | 2/6 | 2/4 | 2/6 | 1/5 | 2/6 @ 2/6 | 2/6 |2/5 | 2/6 | 2/5 | 2/5|1/2 | 2/4 ) 1/2 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5 ! 2/6 | 1/5
Handelskunde 2/6 1 2/512/5] 2525 1/2 | 2/4(2/4 |2/4 24 2/6|2/5|1/32/4)2/6|2/4|3/5|2/4|2/4;2/6)2/6
Hohere Mathematik | 2/5 | 3/7 | 3/5 1 3/7 | 2/6 | 3/7 | 3/7|3/6 |3/6 13/7 §3/6|3/6|1/3:3/5]2/3]|3/7|3/7|3/7]|3/6,;3/7]3/6
Ingenieurwissensch.| 1/2 | 2/6 | 2/6 | 2/6 1 2/5|3/7 | 4 |3/7 |26+ 4 26| 26 172 39| 25| 4 4 4 | 2/62/612/6
Kartographie 2 5 4 3 0 2/4|2/62/6] 5 4 4 4 | 2/4| 2 5 12/5) 4 4 |14 3 4 |4
Kriuterkunde /31 1/42/6 | 2/611/4|1/2 | 1/2|1/2 |2/4 | 1/2}2/5 | 2/4|1/3 1172 2/4 | 1/4 (12 | V4| 14| 2/6 0 2/6
Lotsen 2/6 | 2/6 1 2/6 | 2/6 1 2/6|1/5 | 1/5 3/6 [2/5 |2/5)2/6 | /4 |1/3 | 2/6|2/4 3/72/5|3/7|2/6]|26 2/6
Maschinerie CV2 | 2/6| 2/6 | 2/6 | 1/4 | 3/7 | 3/8 13/7 12/6 | 3/8 | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 3/9| 2/4,3/9 |3/8 | 3/8 | 2/6 | 2/6  2/6
Metallkunde 12 | 24| 2/4 | V4 | 24 | 2/6 | 2/6 13/7 2/6 |3/7 | 3/6 36 | 1/3 | 37| 174 2/6 | 2/6 1174 | 2/5 | 2/4 ¢ 2/4
Militdrische Org. 3/6 | 3/613/6|3/6|36] 3 3 04 3/6(2/6]3/6:361[1/3| 4 |3/6]2/4| 4 2/4]3/6]3/6 3/6
Minenarbeit 3 3 3 3 3 12/7 | 2/702/7 0 2/7 | 2/7 3 1/2 © 2/4 3 3 4 | 2/7 1 1/4 3 2/5 |3
Navigation 2/6 | 2/6 1 2/62/6|2/611/5 | 1/412/4 |2/4 |1/4|2/6 1/2 1/4 | 2/6|1/3|2/5|2/5 3/7 ' 2/6]|2/6]26
Pflanzenkunde VA 25250 2/5 2/511/2101/5|1/3 | 1/4 | 1/2)2/5 25 173 | 1/3|2/6|1/5 | 1/4 | 2/5  1/4 | 2/6 | 2/6
Physik 2/513/7|3/5,3/7|26] 5 5 |3/6 |3/6|4/73/6|3/6 1/3|3/5]|2/3|3/7|4/7 3/7 3/6]|3/7)|36
Philosophie/Religion 1/2 | 1/2 | 1/2 ; 1/2 | 1/2|1/2 1 1/2|1/2 |1/2 | 1/2|1/21/2 1/2 |12 )1/2|1/2 |1/2 [ 1/3}1/2|1/2]|1/2
Planetologie 4 4 4 4 4 |2/712/7] 4 4 4 4 4 |14 4 3 5 4 4 4 4 |4
Schlogkunde /3 02/52/5] 2/412/5|2/7 { 2/7|3/7 |2/6 3/7)3/6|2/5|1/4 37}2/6|2/5]|3/7|3/6:2/5]|26)2/6
Seelenheilkunde 2 2 125 2 2 |14 1/4|11/2 |2/5 /33173 | 1/4|1/3 1 1/242/5|1/3|1/5 |3/511/312/5]2
Steinkunde /21 2/4|2/4 | 1/4, 2/4|2/5 | 2/5|3/7 |2/6 2/5}3/6|3/6|(1/3;3/7}1/4|2/6|2/6|1/4|2/5]|2/4;2/4
Sternkunde 2/6 1 1/412/62/6126[1/3 | 1/21/4 [1/311/242/6|1/3 |13 2/6)1/2|1/411/2|2/6]1/4]2/5][1/3
Taktik 2/4 | 1/4 | 174 2/412/412/5 | 2/52/5 (2/5 1/6 {2/4 | 2/5|1/4 1 2/5]2/512/412/6|2/4|2/4]|1/4,2/4
Techn. Zeichnen 1/3 | 2/5 2/5| 2/4|1/3 |3/7 | 3/6 |3/6 |2/4 | 3/6 | 2/4 | 2/4 | 1/3 | 3/6]|2/413/7|3/6 3/7|2/412/5|2/5
Tierkunde (V4| 2/502/502/5,2/5|1/2 | 1/501/3 1 1/4 1 1/212/6|2/5|1/3 | 1/3|2/6|1/5|1/4  2/4|1/4 2/6|2/6
Verwaltung 25 | 2/502/525125] 6 6 12/5 12/4 6 2/5 | 2/5|1/2 | 2/5)2/5|2/4| 5 2/4 | 2/5 1 2/5 | 2/5
Wappenkunde 3/5 1 3/512/5(3/512/5|3/5|3/612/4:2/4 |37 12/5|1/4|1/3|38|24/|2/5 36|26 24:3/5]3/5
Wetterkunde 1/4 | 174 | 1/4 | 1/4 | 1/4 ) 1/3 | 1/3.1/3 | V3 | 1/3|2/6 | V2 |1/4 | 2/6|1/2|1/4:1/3 |3/7 1/4 2/611/3
WissenumFabelw. | 1/3 | 1/4 | 1/3 | 1/2 | 1/3 | 1/4 | 1/4  2/5 i V/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 1 1/3 | 2/6 ] 1/3 "1/4 | 1/4 1 2/4 1172 2/411/3
Tierfertigkeiten ALC | BES | ILL | MAG|RMS JANM | DRU|HLR : KLE |SMN |[MEN| SEH | WEI :WNDJ| AST | WLK |[HXR | KLM | MYS | NEK | ZAU
Beladen 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 |3
Reiten 3 3 3 3 3 |3 1/4) 3 3 |2/4| 2 2 3 2 3 3 3 4 3 3 13
Tierbindigung 5 4 4 4 4 12/5 i 2/4| 5 5 136 4 4 4 4 5 1 1/4,2/5] 5 4 55
Tierdressur 4 4 4 4 4 |1/3, 173 4 4 4 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4
Tierpflege 2/5 0 2/41 25 2525|1721 172 2 2 2/4 2 2 3 2 2 12/4|1/4 3 2/6 | 2 |2/7
Viehzucht 2/6 12/52/62/6251/2 1/3|2/5[2/512/513/7|37 |37 |37]|37|36]|2/5 4 3/5 | 2/6|2/7
Wagen lenken 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 3 3 |3
Athletische Fert. ALC | BES | ILL | MAG; RMS |ANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN | SEH | WEI 'WND| AST |WLK |HXR |KLM | MYS | NEK | ZAU
Abrollen 3 3 3 3 3 |2/5|25(2/5 (25| 3 3 313 3 3 3 4 3 3 3 13
Abseilen 7 6 7 6 7 4 4 | 6 5 6 5 4 8 6 7 4 18 (3717 7 |7
Athletik 716 7167143, 6 !5 |75 4 9  6}7 417 8,777
Fliegen/Gleiten 3 3 3 3 3 |2/7 | 2/7:2/7,2/7 ] 3 3 3 3 3 3 3 |1/4 3 3 3 i3
Klettern 7 6 7 6 7 4 4 .6 5 5 5 4 7 6 7 4 ) 5 7 7 7
Korperentwicklung | 6 7 8 8 8 4 4 (173, 6 |[2/4]| 6 6 6 6 6 8 6 8 8 8 |8
Langstreckenlauf 3 3 3 3 3 3 313 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 .3
Rudern 3 3 3 3 3 12/512/7:2/6 12/5 24| 3 3 5 3 3 3 3 4 3 3 3
Schlittschuh laufen | 3 3 3 3 3 82/7 | 2/7|2/7 |2/6 | 2/5(3/5|3/5| 3 |3/5|37|37 |3 12/6]|3/73/7;3/7
Schwimmen 3 3 3 3 3 3 313 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Segeln 3 3 3 3 3 12/512/7|2/5|2/4 |24 3 3 3 3 3 3 3 3/7 3 3 13
Ski laufen 3 3 3 3 3 12/7 2/7|2/7 |2/6 |2/5}43/5]3/5]| 5 3/5137 |37 3 2/6 0 3/7 0 3/73/7
Sprinten 3 3 3 3 3 3 4313 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3.3 13
Surfen 3 3 3 3 3 a7 v 27 w7 |26 1 25)3/535| 3 | 3513737 3 5 |37 13737
Tanzen 26 | 2/6 | 2/6 | 26 | 2/6 | 1/5 | /5 | 2/4 | 1/5 | /4 | 2/6 | 2/5 | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 2/6 | 1/4 | 2/6 | 2/4 | 2/6 | 2/7
\ ;
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Kampf ALC  BES| ILL |MAG RMS JANM | DRU HLR | KLE | SMN |[MEN | SEH | WEI |WND} AST | WLK |[HXR | KLM | MYS | NEK | ZAU
Angriffsrolle 5 5 5.5 5 |3/6|3/6|3/6 |37 |36] 4 4 7 4 5 5 4 9 5 515
Benommenheit ibw.| 4 5 5 5 4 3 | 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 5 |4
Bewegung & Mandver
- Leder 9 9 9 9 P 70 VAl Vo I VAR VAR IR VA I VAR VAR Vol IR VAl I VAR 10 0 4%1 9 |9
— Verst. Leder 9 9 9 9 9 3 32 2/ S/ S/ s/ 3 s 49 12 5] 9 |9
— Kettenpanzer 10 10 10 © 10 | 10 | 10 10 | 10 10 10 [ 6/ Lo/ | 6/t | 4/ | 6/* 1 6/ | 10 15 . 6/ 10 110
— Plattenpanzer 11 11 11 11 11 11 11 | 11 11 11 7T TS T 1 20 7/* 11 ;11
Enterhaken werfen | 3 3 3 3 1 3 |26 2/5(2612/5'12/6] 3 313 3 3 3 |38 (24| 3 263
Entwaffnen (bew.) 6 6 5 6 6 5 5 7 5 7 6 6 9 7 6 5 5 9 6 6 |6
Entwaffnen (unb.) 9 9 9 9 9 7 7.9 7 9 3 3 9 3 8 7 7 9 8 9 |8
Iai 15 15 15 151 15 9 9 20 9 20 6 6 15 7 20 | 20 | 15 20 20 15 |20
Improv. Waffen 18 18 18 ¢ 18 | 18 7 5 18 7 18 8 15 | 20 8 18 1 15 18 © 20 18 18 | 18
Lanzenstechen 18 18 18 18 | 18 | 20 20 | 20 ! 20 20 8 15 | 20 8 20 20 | 20 20 20 18 120
Niederschlagen 6 6 4 6 6 |36 2/5,3/6 3/6 36| 6 5 7 1131 6 3 136| 9 |35 6 6
Seitenhieb 20 20 | 20 20 0 20 ] 20 15 . 20 20 20 20 20 20 20 20 | 20 . 20 20 20 ¢ 20 |20
Verteidigungsrolle 3 3 3 3 3 12/5 125 25 |26 [25] 2 2 3 2 3 3 371 4 3 3 13
Waffenfertigkeiten
— Kategorie #1 9 9 9 9 9 6 519 6 6 6 6 8 8 9 8 9 9 9 9 19
-— Kategorie #2 20 20 | 20 20 | 20 7 8 | 20 7 7 8 15 | 10 8 20, 20 | 20 12 20 | 20 20
— Kategorie #3 20 20 0 20 20 | 20 9 8 .20 9 9 15 20 115 15 20 0 20 20 15 20 0 20 120
— Kategorie #4 20 20 0 20 ¢ 20 1 20 9 8 20 9 9 20 20 20 20 20 | 20 20 20 20 20 | 20
— Kategorie #5 20 20 ¢+ 20 20 | 20 9 9 20 9 o 200020 4 20 20 1 20 | 20 20 20 20 20 | 20
— Kategorie #6 20 20 | 20 20| 20 | 20 15 | 20 20 20 20 020 | 20 201 20 | 20 | 20 20 020 1 20 |20
Waffenkombination | v v v v v v v v v v v v v v A v v v v v v
Waffenloser Kampf | 9 9 9 9 9 6 6 .6 6 6 3 3 4 3 6 9 8 9 6 9 19
Wurfgeschutze bed. | 3/6 | 3/6 1 3/6 1 3/6 | 3/6 | 3 3/7 1 4 3/6 4 3/613/7. 3 4 1 2/7137 4 3 2/7 . 3/6 | 2/7
Yado 6 6 6 6 6 5 4 | 7 5 5 6 6 9 7 7 6 7 9 7 6 |7
Konzentrations-F. | ALC | BES [LL |MAG RMS JANM DRU HLR KLE : SMN [MEN | SEH | WEI 'WNI) AST | WLK |HXR | KLM ' MYS NEK : ZAU
Gedichtnistraining | 1/4 | 1/4 , 1/4 V4 | 1/4 [2/4 | 2/4 24 |2/4 (V4 | 1/3 | 1/2 172 1/4 | 2/4 | /4 2/5 | 1/4 | /4 1/4 ., 2/4
Korperfunktionenst. 3/5 '+ 2/6 | 3/5| 3/513/52/4 | 2/4 | 1/2 | 1/4 | 1/2 | 1/4  1/313/5 | 1/2|2/5| 1/4  2/4 | 3/7 | 1/3 | 2/5 | 2/5
Kraftakt
— Geschwindigkeit | 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 3 3 7 3 5 5 5 5 5 5 15
— Gleichgewicht 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 3 3 7 3 5 5 5 5 5 505
— Landung 6 6 6 6 6 5 515 5 5 3 3 7 3 5 5 5 5 5 515
— Sprung 6 6 6 6 6 5 5 5 5 5 3 3 8 3 5 5 5 5 5 515
— Stiirke 6 6 6 6 6 5 515 5 5 3 3 8 3 5 5 5 6 i 5 515
— Waffe zichen 4 4 4 4 4 3 33 3 3 3 3 7 3 3 3 3 3 3 3 13
Lykanthropie kontr. | 3/6 + 1/5 | 2/4 1 1/4 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 1/2 |1/4 |12V 1/4 1 1/2 37  1/4 | 2/5| 172 2/4 | 2/6 | 1/3 | 2/4 | 2/5
Meditation : .
— Heilung 2/4 0 2/4 ) 2/4 | 2/42/4 | 1/3 1/311/2 0172 121130 1/3 | 1/4 | 121 2/4 14 2/4 0 1/4 0 1/3 1 3/7 | 2/4
—Ki 3/5 | 2/6 1 3/5 1'3/513/512/6 1 2/6 24 24 24 |4 3 25 vz 24 25 24 25 26 25 38
— Reinigung 2/4 0 2/4 0 2/4 24\ 2/412/4 0 /4 1/2 | 1/2  v/3 | 1/3 /2 14 12 24124 174 | 1/4 | 274 2/4 0 2/4
— Schlaf Vé 14 1/4 | 1/4 | V4|4 | V4|12 | 1/4 |12 1/211/201/3 0 1/22/5 | 172 2/5 1 1/4 1 1/3 | 1/4 | 2/4
— Tod Vs 2 1/s 1 1/5 | 150 1/5 |37 0 3/613/6 3/6 24 1/4 1/412/5 | 1/2)3/6 361 3/612/6 2/4|1/23/8
— Trance 14 | 14 1/4 1 1/3 /3| 2/4, 2/411/3 12/4  1/21/2 | 1/311/3 1 1/3 | 2/4 ° 1/3 |2/4 1 1/4 | 1/3 | 2/4 | 2/4
Raserei 6 5 5 5 5 3 33 3 3 24| 6 8 1255 155 9 3 4 13/
RWS 36 250250 25025 25 2/5025 |25 25 412015 14| s| 4 25 1 1/3 173 2/5 | 25
Verteidig.-Kraftakt 20 20 | 20 20 20 | 20 20 20 ;20 20 15 15 | 15 15 15 015 1 20 ;20 15 20 120
Wasser finden 2/502/5 2/5 /3. 2/511/3  1/2:2/5 0 2/4 /5| 2/4 | 1/413/6 1 2/5)2/5 3/6|2/6 1/4 1/4!2/5 1/4
Toédliche Fert., ALC ' BES| ILL |MAG|RMS JANM | DRU|HLR |KLE |SMN |[MEN | SEH WEI |WND| AST |WLK HXR KLM MYS |NEK | ZAU
Auflauern 9 7 5 9 9 6 6 |9 9 9 9 9 9 9 9 6 9 9 4 9 19
Gift benutzen/entf. | 1/4 | 1/4 1 2/6 1 2/6 1 2/6 | 1/S 1 1/5 2/5 [ 2/5 :2/5|2/6 1 2/6|2/6 | 1/4|2/6 2/5|1/4 | 3/7 | 2/6 | 1/4 | 2/4
Lautlos toten 6 5 4 6 6 |3/6|3/613/6 |36 |36] 6 5 6 13| 6 | 2/6 ' 3/6 9 3/5 516
Schitzen ALC | BES | ILL |MAG; RMS |ANM - DRU|HLR ' KLE {SMN |MEN | SEH | WEI |WND| AST : WLK |HXR | KLM IMYS ! NEK @ ZAU
Metalle schiitzen 1721 2/5 2/5 3/5 2,51 2 2 2 22 2 2/5 1 2/5 2 2 2 2 1/4 | 3/6 1 2 |2
Rastungen schitzen | 1/3 | 3 4 4 4 2 2|5 2 3 3 12/6, 4 5 4 3 3 1371 3 3 13/6
Schitzen 172 0 3/7 | 3/7 | 3/7|3/7 2 2 2 2 2/4 2 2/5 | 2/5 2 2 2 2 1 2/5 0 3/5 2 2
Steine schiitzen 12 0 2/4 | 2/4 ) 2/412/42/5 2/3] 2 12/512/4 252525 2 11/5 2 |2/4|1/4 |36 3 25
Waffen schiitzen 1/3 3 4 4 1 4 2 | 2 5 |2 3 3 2/6 | 3/7 5 4 3 3 3/7 3 ; 3 13/6
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Allgemeine Fert. | ALC | BES | ILL ' MAG|RMS |ANM | DRU|HLR | KLE  SMN {MEN | SEH | WEI |WNDJ| AST | WLK |HXR {KLM MYS |NEK | ZAU
Bildhauerei 1/4 | 2/7 | 2/4§ 2/4 | 2/5|2/5 | 2/7|2/7 |2/7 [ 2/7 | 2/7|2/6|3/8|2/6|3/7 2/6|2/7  2/412/72/5,2/7
Erfinden 2/4 7 3 3 3 3 |37 3737 |37 37| 3 31206 3 | 3737 2/5:37 37 3 |2/6
Gartenbau V4 25| 26| 26 26 | 172 | 1413 25 |25 |26 26| 1/3 | 173 | 26 2/6 | 174 5 12/5 | 2/6 | 2/6
Handwerk V2| 2/4 2/4|2/5,1/5|2/6 | 2/6,2/6 2/6 |2/6)2/4 2/5 2/6|3/6|2/6 2/6|2/6  2/6 w 2/6 | 2/5 1 2/6
Holzbearbeitung /3| 3 3 3 3 12/5|2/5 2/6 2/6 26 3 3 04 |12 33 |26 3! 3 4 13
Kochkunst 1/2 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 §1/4 | 1/411/5 2/4 | 2/4 | 2/6  2/6 :2/5 | 1/2}2/6 ! 2/4 |1/2 :2/52/6|2/52/4
Lederverarbeitung | 3 3 3 3 3 12/52/5 2/5 2/6 24| 3 3 4 3 3 3 12/613/7 3 3 3
Malen 2/5 | 2/5| 2/4 | 2/4 | V4 | 1/4 | 2/4 | 2/4 |25 | 2/4 | 2/5 | 2/4 0 2/5 | 2/4 | 2/7 | 2/4 | 2/4 | 2/4  2/4 | 2/4 ' 2/4
* Musizieren ‘ :
— Kategorie #1 2/6 | 2/6 | 2/6  2/6 | 2/6 | 2/6 P2/612/6 | 2/5 0 2/42/6|2/53/61|2/6]|2/4|2/6|2/52/6 2/5]|2/6 26
— Kategorie #2 3/7 037 3/7 037137137 37|37 |36 35|37 36|39 37|2/5|3/7136 |37 363737
— Kategorie #3 3 .3 3 3 3 3 313 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 13
Pfeile herstellen /30 2/6 1 2/7 1 2/612/612/5 | 2/4(2/6 2/512/5(2/6|2/6] 3 2/5]3/6/|3/5 37| 3 36]26]3/5
Schmieden 2 3 3 3.3 3 313 3 3 3 3 5 3 3 4 3 |24 3 313
Seilkunst 303 03|33 |26 25|26 2/5 2633 |3 3|3 3 273 .3 26|53
Steinmetzkunst /2] 3 3 3 3 3 3 03 3 3 3 3 5 3 3 3 3 124 3 3 13
Taktische Spiele C1/4 | VS| /4 14| 15 | 2/4 | 2/4  2/4 0 2/4 | 2/4 | 2/4  2/4 | 1/3 | 2/4 )| 2/4 1 1/4 | 2/4 | 2/4 | 1/4 ] 2/6 | 1/4
Tiere hiuten 3 3 3 3 3 11/3 | 1/4.2/6 2/5 | 1/512/5 2/4 5 2/5012/5) 4 |2/5| 6 |3/4 14 1/2
Werbung 3/5 | 3/6 | 2/4| 3/5|3/6|2/6 | 2/6 2/6 2/5 | 1/4|3/5 . 3/5 | 1/4 | 3/6|3/6 | 2/4 | 1/4 13/6 | 3/6 3/6 3/6
Gymnastische F. ALC | BES | ILL MAG|RMS JANM 'DRU|HLR |KLE |SMN |MEN| SEH WEI [WND| AST |WLK |[HXR KLM |MYS |NEK | ZAU
Akrobatik 3 3 313 3 02/7 1 2/712/7 |2/7 2/7}V37137, 5 371 3 3 4 . 3/7| 3 313
Fallen 3 3 3 3 3 |2/512/502/5|2/6 .2/5}) 2 2 4 2 3 .3 (37 3 3 3 |3
Jonglieren 303 03 3 3 |27 a6 e 2s] 4 we|a6 25 381 3 125 | 25| s
Seiltanz 3 3 3 33 2 2 ]2 2 12 3 3 3 3 3 3 3 1373 3 13
Springen 4 4 1 4 4 4 3 313 3 3 4 4 3 4 4 i 4 3 137 4 4 | 4
Stabhochsprung 5 5.5 5 5 4 4 4 4 5 5 6 5 5 6 4 4 5 55
- Stelzenlaufen 4 4 4 4 4 3 3 03 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 14
Winden 5 5 4 5 5 26| 2/6 2/6 1 3/7 |2/6] 3 3 4 3 5 4 13/7 206 4 5105
Sprachliche Fert. | ALC | BES | ILL | MAG|RMS |ANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN | SEH ' WEI 'WND| AST | WLK |HXR |KLM | MYS | NEK | ZAU
Bauchreden 3/6 | 3/6|2/3: 3/6|3/612/5 2/5|37 |37 37|362/512/5 3/6{3/7|2/5|1/513/7|2/4, 3737
Dichtkunst 2/6 0 1/512/5 2/6,2/612/6 2/5|2/6 2/5|1/5)2/52/4 12 2/5]|2/4 1/5]|1/4 2/5 1 2/5° 2/6|2/6
Gerausche nachahm| 2/6 | 2/4 | 1/3 | 2/6 - 2/6 | 1/5 | 1/5 | 2/7 | 2/7 " 2/7 | 2/6 | 1/5 | 3/6 i 2/6 | 2/7 ' 1/4 | 2/7 1 3/7 | /4 24 | 2/7
Geschichten erzahl. | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 2/6  2/6 | 2/6 | 2/5 | 2/6 [2/5 2/5 | 2/5 | 2/4 | 1/4 | 2/5 | 2/4 2/5 24 | 2/6 | 2/51 2/6 | 2/6
Handel 3/5 | 3/6° 2/4 | 3/53/6 |26 | 2/612/6 |2/5  1/4 [ 3/5 | 3/6 | 2/5 | 3/5| 3/6 . 3/6 1/4 | 2/5 | 3/6, 2/6 ' 3/6
Lippenlesen Y3/5 | 3/5 ) 1/3 | 2/4 ) 2/4 ) 2/4 | 2/4 2/4 2/4 | 2/4 ) 2/4 | 1/412/6 | 3/6 | 1/3 1 1/4 | 2/4 | 2/6 . 1/3 1 2/4  2/4
Noten lesen/schreib.| 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5 : 2/6 °2/5 |2/512/62/5|1/4|2/6)2/4)2/412/42/5:2/5 2/612/6
Propaganda 3/5 | 3/6 | 2/4 | 3/5 | 3/6 | 2/6 | 2/6 12/6 1 2/6 | 1/4 |3/5  3/5 | 1/4 | 3/6 | 3/6 | 1/5 | 1/4 | 2/5 | 36 3/6 | 3/6
Reden 2/6 | 2/6 | 2/51 2/6 1 2/6 12/6 | 2/4:2/6 2/5 | V4 |2/5 1 2/4 1/4 125125 /4 |3/7 2/4 2/4°2/5]|1/3
Signale geben 15| 1/4 | 2/4 | 1/5 | 1/4 | 2/5 2/42/6 12/5|2/6|2/6 2/6 2/5|2/6)1/4/|2/5/|2/512/6|1/3 2/6:2/6
Singen 2/6 12/6 1 2/6 1 2/612/612/62/6,2/6 12/512/6|2/6 2/5.1/52/6}2/4|2/4|2/4 2/4|2/5 2/6 2/6
Sprachen /% 01/ | 2 A 2 2 2 2 2/ 2 e 2 2 2 2
Magische Fert. ALC | BES| ILL | MAG|RMS |ANM | DRU|HLR |KLE |SMN |MEN | SEH | WEI {WND| AST |WLK |HXR |KLM | MYS | NEK | ZAU

Einfiihlen (Stabmagie) | 1/3 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 1/4 | 2/6 | 2/5|3/7 | 2/5 [ 2/S | 2/5|2/6 |2/5 2/6{2/6|2/5:2/5|2/52/5]2/5|2/5
Gezielte Spriiche 2/7 1 2/62/6| 14 26| 3 3 3 3 2/7 12/6 | 2/72/7 ,2/7)2/7 2/7 2/5/|3/8 2/6]|26]|2/5
Magie projizieren 2/4 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 1/4 | 1/4 /4 | 1/4 | 1/3 | 2/4 | 2/4 | 2/5 | 2/4 | 1/5 2/5 . 1/4 | 2/6 1 2/5 | 2/5 | 2/5
Magie wahrnehmen | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 1/3 | 1/3 1/3 'V/3 | 1/§ | 1/3 | /3 |14  1/3|1/4 1/3 1/3 | 1/4 | 1/4 | 1/4 1/4
Magiepunkte entw. | 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 13

- Magische Rituale V4 | 12| V4| V4| V414 | 14 V4 V4 |13 12/6 2/610 3 [2/6]2/5 2/52/4 2/3|2/5 2/4:2/4
Magische Sprachen | 1/* | 2/* | 2/* 1 1/ | 1/ |2/ D2/ 2/ b2/~ 1/~ |34 1 1 | 34y 2 A
Runen lesen 1/3 | 14| 1/4 | 1/4 |1/2/4)2/6 | 2/6 1 2/6 | 2/6 | 2/5|2/5 2/6 1/4|2/6)2/6{2/5]2/5 2/6|2/5:2/5: 2/5

Rustung durchdring.| 4 6 6 1 6 5 5 515 4 5 6 7 1371 6 7 5 6 6 7 06 16
Spruchlisten entw. 1/ | VA I VA B VAN B VAN [ VA B VA B VASEE B VAd | | VAdl 0 VA I VAR IS VAR N VA B VAN I VA N WA B VA B VA S VA B Vs
. Spruchmeisterschaft | 2/5 | 2/5 1 2/5 | 2/5 1 2/5 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 2/4 1 2/4 [ 2/5 | 2/5 | 1/4 1 2/5|2/5|2/52/4 | 2/412/5]2/5]2/5
Spruchwirkungmod| 2/5 | 2/6 | 2/5 | 2/5 2/5|3/5 | 3/5|3/5 |3/5 135 |25 | 25 |25 250 3/5 | 3/5 1 3/5 |3/5 1 3/5 | 3/5 | 3/5
Symbolkunde V4 14 14| va 13 a2 o la s wva | va | va ) wa s v w4 |2 14 | 25 | 2
Ubertragung L7 7 7 7 7 |2/5 | 2/512/5 ' /4 | 1/5 8 8 8 8 1/5 2/6  1/4 8 8 2/5 | 2/5
Wichterzeichenkunde | 1/4 | 1/3 | 2/4 | 2/4 | 1/3 | 1/4 | 1/4 1 1/4 0 2/4 | 1/4 ) 2/4 24 | 1/4 | 1/4 | 2/42/5 0 1/4 1 2/4 | 2/52/52/5
Wahrsagekunst 24 | 1/4 | 24| 2/4 | V4| 2/4 | 2/502/5 1/5 |14 |24 1/311/4 | 2/5 174 1/4 | 1/3  1/5 | 14 3/5 0 2/5

Zirkelkunde 2/4 | /3| 2/4 | V4| /3 4 | 1/512/5 24 |24 | 2/5 2/5 /4| 2/512/5] /4 |\ V4 24|25 2/5 1/4
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Medizinische Fert. | ALC | BES | ILL |MAG|RMS JANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN | SEH | WEI {WND| AST | WLK |HXR |KLM { MYS | NEK | ZAU
Chirurgie 5 6 6 6 6 |3/7|3/7\2/5| 4 4 6 5 5 (24| 6 6 6 S 6 5 |8
Diagnose 2 2 2 2 2 | 1/4 0 1/4)1/2 | 2/5 | 1/3 | 3/6 | 2/5 | 1/S | 1/2 | 3/6 | 3/6 | 2/5 | 2/6 | 3/5 | 2/4 | 3/6
Drogenresistenz 2/5 1 3/6|3/6| 36|36 3 2/5 | 3/6 | 2/513/6 13/6|3/6|2/5|3/6:2/5|2/5]|3/5] 3636 36
Erste Hilfe 2/5 1 2/6|2/6|2/612/6 1/5 | 1/5[1/2 |1/5 | 1/2|2/612/6|2/4 | 1/2}2/613/6|2/4|2/6|2/6 3/6]3/6
Geburtshilfe 4 4 4 4 4 12/6 | 2/6|1/3 136 |1/3]| 4 4 4 1/3| 4 4 .3/8| 4 4 7 16
Hypnose 2/4 | 1/4 | 1/4 | 2/4 | 2/4| 3 3 13/6 [3/6 12/6|1/5|2/512/412/5|3/6|1/2136|2/6|2/5]|2/5]|3
Tierheilung 2/5 1 2/6|2/6|2/62/6|1/4 | 1/4[1/3 |1/5 | 1/2|2/6 | 2/52/5 | 1/2]|2/6|3/6 |24 4 2/5 | 2/6 | 2/6
Wundbehandlung 3/6 137 |37 37137 2/52611/5 |2/6|1/5]3/7|2/52/5| 1537|3736 126" 3/7 5 |4
Wahrnehmungs-F. | ALC | BES | ILL | MAG|RMS [ANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN | SEH | WEI [WND| AST |WLK |HXR |KLM | MYS | NEK | ZAU
Allg. Wahrnehmung | 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1/3 | 2 3 2 12713 2 2 3 13
Fallen entdecken 2/5 3 | 1/4| 3 3 3 2/4 | 3 3 3 3 /41 3 3 125|141 3 3/6 | 1/4| 3 |3
Géeheimoffn. entd. 2/5 | 3/6 | 3/6 | 3/613/6|3/5 3/5 3/6 |3/6|3/6]3/6|1/413/5|3/7|36]|2/5!36 2/6:1/4]| 36|36
Gift wahrnehmen 1/4 3 2 3 3 174 | 1/7411/3 |2/5 | 1/4] 3 2 |36 |14 3 | 1/4 |14 3/7 2 | 1/5 | 1/4
Hinterhalt entdecken| 3 3 2 3 3 3 313 3 3 3 1 1/3(36)| 3 2 1253 135 2 3 13
Ligen erkennen 3/5 | 2/4 | V4| 2/52/51/4 | 1/4|1/3 [ 1/4 | 1/3 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 1/4 [ 2/4 | 1/4 | 1/4 | 2/6 | 1/3 ; 2/4 | 3/6
Orientierungssinn 2/4 | 15| 1/4 | 2/4 | 1/4 | V4 | /41 2/4 [2/4 1274 | 1/3 | 1/3 , 1/3 1 2/4 |\ 1/2 | 2/512/5 | 1/2 | 1/4 | 2/4 | 2/4
Psi-Krifte wahrn. 2/6 1 2/6 | 2/6 | 2/6]2/6 | 2/6 | 2/612/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 1/4 [ 2/4 | 2/5 | 2/5 | 2/5 | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 2/6 | 2/6
Realitdtsver. wahrn. | 1/4 | 1/3 | 1/2 | 1/3 | 1/4 | 2/5 | 2/5 3/6 | 1/3 | 1/5§2/5 | 1/2|1/3 | 3/7|3/7 | 1/4 | 1/4 | 2/4 | 1/3 | 2/5 | 1/4
Spuren lesen 3/7 | 2/613/63/6|2/6(1/4 | 1/4|2/7 |2/5 |2/4|3/8  1/4|1/3 | 3/9) 2/4 | 2/6 | 3/5 | 3/7 | 2/4 | 3/8 | 3/7
Spuren verfolgen 3 3 3 3 3 |14 1/4(3/5 [2/6 (2/5| 3 |1/5]2/6 | 3 }2/4(2/5136 |27 |24, 3 |3
Uberwachung 2/6 | 2/6 | 2/5| 2/6 | 2/6 |3/6 | 3/6|3/6 |2/6 :2/6|2/6|1/5|2/4 | 2/7|2/6|2/312/6|3/5]2/5] 26 26
Zeitsinn V3 14| 14| 174 1/4 | 1/4 | 1/411/2 |4 v/4 | 1/3 |13 11/3 13|13 |1/3 172 | 174 | 173 ] 1/3 | 1/4
Soziale Fertigk. ALC | BES| ILL {MAG| RMS JANM | DRU|HLR |KLE |SMN |MEN ! SEH | WEI |[WNDJ AST |WLK |HXR | KLM 1 MYS | NEK | ZAU
Diplomatie 2/5 1 2/5|2/4 | 2/4|2/412/5 | 3/8|2/4 1/4 | 1/5]|2/4|1/5|2/6 |2/5}2/41/4|3/6|2/5]2/5,2/61]3/8
Fihrungsfihigkeit 2/4 [ 2/5 | 2/4 | 2/4 | 2/4 | 2/5 | 2/502/5 |2/5 1/4|2/5|2/512/6|2/5]|2/6]1/413/6|2/4|1/5:2/6:2/5
Gluicksspiel 2/6 1 2/6 | 2/5|2/612/6|2/6 | 2/6,2/4 | 1/4 {2/4|2/5|1/3 24 125 1/5|2/412/5|2/4|2/5]| 2527
Uberlisten 3/512/5]3/5]3512/5],3/6| 3/613/6 |3/6|2/4)2/6|2/4|2/4|2/6|26|1/4|1/4 |2/6| 1/4 | 2/5]| 25
Verfiihren 2/5 | 2/512/512/512/5012/6 | 2/62/6 |2/6 |2/6})2/6:2/4/|26]26)2/6]|1/3|1/412/6!1/3]|2/6]|2/5
Verhéren 4 3 | 2/5 3 3 |2/5 | 1/5(3/7 12/5|2/5|2/5]2/4|2/5 3 3/5 1 1/4 | 2/4 12/4 1 2/4 | 2/5 | 1/4
Tauschungs-Fert. | ALC | BES | ILL [MAG/|RMS |JANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN | SEH | WEI [WND| AST |WLK |HXR |KLM | MYS | NEK | ZAU
Bestechung 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/6 | 3/6 | 3/6(2/6 | 2/6 | 2/6 | 2/5 | 2/5|1/5 | 2/5]|2/5|1/4 | 2/6 | 2/4 | 2/4 | 2/6 | 2/6
Betteln 2/6 | 2/6 1 2/6  2/6 | 2/6 }3/6 | 3/6 |2/6 |2/6 |2/6 V2/5  2/5|2/7 | 2/5] 2/5|2/6|2/6 4 2/4 | 2/6 | 2/6
Fallen bauen 1/5 | 2/6 1 2/6 | 3/6 | 2/6 | 2/5 | 2/5|2/6 [ 2/6 | 2/6 | 2/6 | 3/7 | 2/5 | 2/5) 3/7 | 3/5|2/6 | 3/7 | 3/6 | 3/5 | 3/5
Fallen entschirfen 4 7 8 7 7 8 7 8 7 7 7 7 8 8 7 7 8 6 7 7 8
Fallen stellen 4 2/5| 8 7 125]| 8 8 8 7 7 7 7 7 8 7 6 7 6 7 7 17
Filschen 1/3 3 124 3 3 3 3 3 3 3 3 3 |24 26| 3 |26 3 4 2/4| 3 |3
Fingerfertigkeiten 3 3 1 1/4) 3 3 3 3 3 3 3 3 5 3 3 3 26| 3 4 /5| 3 |3
Gegenstand verst. 6 5 3 5 5 3 316 5 4 5 6 6 6 6 (2/5] 6 |26 2 6 |6
Pantomime 3/6 | 3/6 | 1/3 | 3/63/6|2/7 | 2/712/7 [2/7 12/7|2/6|2/6!13/612/612/712/512/7|3/6]|1/2:2/7 27
Schauspielern 3/6 | 3/5 | 1/3 | 3/6|3/6 |\2/7 | 2/7i2/7 |2/7 |2/7 |2/6 | 2/6|2/6 26| 2/7]| 1/4 i 2/7 | 2/6 | 172 | 2/5 | 2/7
Schleichen/Verberg. | 6 5 3 5 5 3 6 5 3 5 6 5 6 3 5 5 6
Schlésser dffnen 4 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 7 8 8 7 7 8 4 7 |8
Tarnen 6 5 3 5 5 3 316 6 5 6 6 6 6 3 6 4 2 6 |6
Taschendiebstahl 3 3 (15| 3 3 3 3 3 3 3 125 3 3 3 3 3 3 125 3 |3
Verkleiden 3/6 | 3/611/3 | 3/63/62/7 | 2/7 27 |2/7 |2/712/6|2/6|2/7|26]|2/7]|2/5]2/7 5 1/2 | 2/7 | 2/7
Uberlebens-Fert. | ALC | BES | ILL | MAG| RMS [ANM | DRU|HLR | KLE |SMN |MEN| SEH | WEI |WND| AST IWLK |HXR | KLM | MYS  NEK | ZAU
Auftreiben 2/512/6|2/7(2/612/6|1/5 1 1/5(2/5 2512526 |1/41]2/51 252625 1 2/5 2/6 | 2/6 | 2/6 1 2/6
Gassenwissen 2/7 | 2/7 36| 3 3 13/7|3/712/7 (2/6 274 2/5 |14 24, 4 |2/3|2/31/4|3/7]|1/3]|2/5]|1/4
Hohlenkunde 3 3 3 3 3 312/7 | 2/712/7 |2/7|2/7} 3 1/2 | 3 3 3 3 1271137 3 12/5]|3
Landeskunde 2/5 | 2/6 | 2/7]2/6|2/6|1/5|1/52/512/5|2/5)2/611/4(1/2|2/5012/612/512/5|2/4|2/6 26126
Lebensfeindl. Umw, | 3 3 3 3 3 |1/311/4| 3 3 2/4 | 3 3 3 3 3 3 12/5 3 2/71 3 |2/7
Nahrungssuche 2/5 1 2/6|2/7|2/612/6]1/5 ] 1/5(2/5 |2/5 2/5|2/6 | 1/4 1 2/6 | 2/5| 2/6 | 2/6 12/5 1 2/6 1 2/6 | 2/6 | 2/6
L i i i i i

* Der Kristalimagier ist hier der Vollstindigkeit halber aufgefiihrt; die Beschreibung des Berufs und die Spruchlisten entnehmen Sie bitte dem RMA III.




