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ARCHETYPEDN

Die OLPORTER KAPERIMAGIERIT

S tiirmisch zerrte der Wind an Thorfinnas langen, blonden Haaren und ihrer Kleidung.
J Die Magierin genoss den salzigen Geschmack auf der Zunge, das Rauschen des

Wassers, wihrend der Schiffrumpf durch die Wellen pfliigte. Nie wiirde sie die eitlen
Mag

vergraben, und sich wochenlang iiber donenalte Theorien ereifern konnten — ihr hatte

jier verstehen, die es vorzogen, ihre bleichen Nasen in staubigen Folianten zu

Efferds Element stets niher gestanden als die finstere Studierstube.
I[hre Gedanken glitten zuriick zu ihrer ersten Kaperfahrt, und diistere Wolken legten sich
tiber ihr Gesicht. Sie hatte es vorher gesehen, hatte den Hetmann Asgard dringend davor
gewarnt, an diesem Tag auszufahren. Aber er hatte nur gelacht mit seiner rauen Stimme
und sie behandelt wie einen Frischling an Bord — ungeachtet des Gildensiegels, das sie
als fertige Kapermagierin auszeichnete.
Und dann waren sie da gewesen, die verfluchten Horasier. Hatten das Drachenboot
mit ihren Geschiitzen in Triimmer geschossen, bevor sie auch nur nahe genug an
ihnen dran waren, um einen anstindigen, swafnirgefilligen Kampf anzufangen.
Wenige hatten iiberlebt. Asgard war nicht darunter.

Doch heute war ein guter Tag, das hatten ihr die Knochen gesagt. Es wiirde
wieder Tod und Verderben geben, aber diesmal nicht unter ihren Freunden.

Ein heller HornstoB aus dem Krihennest des Stoerrebrandt‘schen
Handelsschiffes riss sie aus ihren Gedanken: Piraten in Sicht!

Hinter den steilen Felsen einer nahen Insel schob sich eine Galeere hervor,
schwarz lackiert und mit ebenfalls schwarzen Segeln: Alanfaner! Dumpf
tonten die Trommelschlige tiber die Wasserfliche heriiber, mit denen die
Rudersklaven zu hochster Geschwindigkeit angetrieben wurden, und das

groBe Schiff pfliigte mit todlicher Eleganz durch das Meer, genau auf die

Kogge zu. Schon wirbelten die ersten Enterhaken, schon sprangen die

ersten Piraten johlend zur Kogge hiniiber, um Tod und Vernichtung

zu sien. Doch nun hatte Thorfinna endlich ihren Zauber vollbracht,

und aus dem Meer zwischen den beiden Schiffen erhob sich knirschend eine
massive Wand aus purem Eis. Soldner, die schon im Sprung gewesen waren,
konnten sich nicht mehr bremsen, klatschten gegen die eisige Fliche und fielen
schreiend ins Wasser, andere standen fassungslos an der Reling und starrten
auf die Wand, die sie am Sprung hinderte. Doch die wenigen, die vorgestiirmt
waren und schon die Handelskogge erreicht hatten, sahen sich nun einer
hoffnungslosen Ubermacht gegeniiber und waren in wenigen Augenblicken
iiberwaltigt.

“Kappt die Entertaue, werft das Hrrangarsgeziicht iiber Bord und dann nichts
wie weg hier!”, schrie Thorfinna, und der Kapitin nahm ihren Ruf auf und gab
ithn an die Mannschaft weiter. Der erste Angriff war zuriickgeschlagen, und es

sollte sich erst weisen, ob die Piraten einen zweiten wagen wiirden ...

HIODTERGRUIID

er( )“Nll'lk‘l' K‘JP(‘I'II]H

ierin war das Ruder schon immer naher als der

Biicherschrank. Die Seefahrt liegt ihr im Blut, und schon als Kind
glaubte sie an eine Zukunft als berithmte Hetfrau.

Doch dann hiuften sich sonderbare Ereignisse in ihrer Gegenwart: mal fiel

“TlicHtT HEVTE. HEUTE isT Ein

ein Holzscheit wie von Geisterhand zu Boden, dann war sie plétzlich kurz
vor einer gehorigen Standpauke ihrer Eltern buchstiblich von jetzt auf gleich scHLECHTER TaGc. VERTRAV miR,
verschwunden. Die abergldubischen Mitglieder der Ottajasko glaubten bereits, DiE KnocHEnN LUGEN nmicHT.”
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DiE OLPORTER
KAPERMAGIERIN BEIi SPIELBEGIiNM

LeP 28
CH 12

AuP 29
FF 11

AsP 36
GE 11

MR 4
KO 11

MU 12
KK 11

KL 12
SO 5

IN 12

Vor- und Nachteile ®* Akademische Ausbildung (Magier),
Vollzauberer, Aberglaube 7, Jihzorn 9, Neugier 9, Prinzipientreuc
(Wahrheit, Sippentreue, Hilfsbereitschaft auf See), Randgruppe
(Magier mit zweifelhaftem rechtlichem Status; Piratenfreunde).
Vorurteile gegen Alanfaner 10

Talentspiegel ® Dolche +1, Hiebwaften +7, Raufen +7, Sibel 40,
Stibe +2, Wurfbeile +4, Wurfmesser +0, Athletik +2, Klettern + 1.
Kérperbeherrschung +2, Schleichen +0, Schwimmen +5,
Selbstbeherrschung +7, Sich Verstecken +0, Singen +1,
Sinnenschirfe 44, Tanzen 40, Zechen +5, Lehren +3.
Menschenkenntnis +4, Uberreden + 1, Fihrtensuchen +0. Fesseln
Entfesseln +3, Fischen/Angeln +3, Orientierung +6, Seefischerei

+ 1, Wettervorhersage + 5, Wildnisleben +0, Geographie 42,
Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +4, Magiekunde +4,
Pflanzenkunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden
+8, Sternkunde +6, Tierkunde +1, Muttersprac

+12, Zweitsprache (Garethi) +8, Sprachen Kennen (Hjaldingsch)

1¢ (Thorwalsch)

+8, Sprachen Kennen (Bosparano) +4, Sprachen Kennen (Isdira)
+4, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +8, Lesen/Schreiben
(Hjaldingsche Runen) 48, Lesen/Schreiben (Isdira) +4, Alchimic
+2, Boote Fahren+4, Heilkunde Krankheiten +2, Heilkund
Wunden +2, Holzbearbeitung + 3, Kochen 40, Lederarbeiten + 3,
Malen/Zeichnen +4, Schneidern +2, Seefahrt +2

Zauberspiegel ®* Adamantium +2, Adlerauge +6, Acolitus +3,
Analys +2, Armatrutz +6, Attributo +3, Balsam +3, Caldofrigo +1,
+5 (H), Flim

Flam +4, Fortifex +2, Ignifaxius +6, Leib des Windes (elfische
Repriisentation) +2, Manifesto +4, Nebelwand +5 (H), Silentium
+5 (H), Solidirid +10 (H), Unitatio +4, Verinderung aufthében + 3,
Wettermeisterschaft +4 (H), Windhose +2, Windstille +5 (H)

Sonderfertigkeiten * Astrale Meditation, Fernzauberei, GroR¢

Elementarbann +4 (H), Elementarer Diener

Meditation, Merkmalskenntnis: Elementar (Luft),
Merkmalskenntnis: Umwelt, Objektritual: Bindung des Stabes
Reprisentation: Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gildenmagie) +3
Kampfwerte * Dolche 8/7, Hiebwaften 13/8, Raufen 13/8, Sibel 7/7,
Stibe 9/7, Wurfbeile 11, Wurfmesser 7

Ausriistung ® scefeste Reisekleidung, Ritualgewand, Zaubersta

mit Bindtingsritual, Skraja, Schneidzahn, Dolch, Schreibzeug
(Tusche, Ginsekiele, Federmesser, Sand, Loschbims), unbeschriebenc
Schriftrolle in wasserdichtem Behiltnis, Umhingetasche, Wasser

schlauch, stabiler Giirtel mit Giirteltaschen

T L

sie sei eine Hexe, und wollten sie und ihre Eltern
verbannen, doch dann geschah es, dass der Hetmann
sich beim Holzfillen die Axt ins eigene Bein schlug.
Das Blut spritzte auf den Waldboden, und alle
glaubten, dies sei sein sicherer Tod, doch das junge
Midchen naherte sich zielstrebig dem schreienden
Mann, legte ihm mitleidig die Hand auf die Wunde
und die Blutung versiegte. Derart gute Zauberei
konnte wohl kein Hexenwerk sein, daher entschloss
man sich, sie nach Olport zu den Zauberern zu
bringen, damit die “was Anstindiges” aus ihr
machen. Und dort in der Magierakademie blieb

sie auch —viele, ermiidende Jahre lang — und oft
zum Leidwesen ihrer Lehrmeister, wenn sie wieder
einmal in einem Anfall von Jihzorn Biicher und
Tinkturen vom Tisch fegte und Tiiren knallend und
fluchend den Unterrichtsraum verlieB.

Das Gemiit der Kapermagierin ist einfach gestrickt
- Geradlinigkeit und Effektivitit stehen ihr niher
als'gelehriger Disput und philosophisches
Theoretisieren. Stand und Ansehen bedeuten ihr
wenig, sie hilt es mehr mit dem Ruhm der
swafnirgefilligen Kimpferin, auch wenn ihre Mittel

im Kampf andere sind als die der iibrigen

Mannschaft.

KLEIDUNG,
W AFFEITI VIID
AUSRUSTUIG

l infache, zweckdienliche Kleidung, wie die

Seeleute sie tragen, sind das bevorzugte Gewand

der Kapermagierinnen. Enge Hosen und einfache
Blusen aus festem Leinenstoff schiitzen gegen Wind
und Wetter und bieten die notige Bewegungsfreiheit;

bunte Farben und Ornamentik an den weiten Leder-

oder Pelzminteln zollen der thorwalschen Abstammung der Kapermagierin Tribut. Der breite Giirtel bietet Platz fiir alles

Notwendige: Fernglas, Messer, Wiirfelbecher, Bierhumpen. Zwar verfiigt sie wie andere Magier auch iiber einen Stab und versteht

ihn im Kampf zu fiihren, doch Skraja oder Harpune sind ihr nicht fremd, weil “man damit besser draufhauen kann”.

Zitate DER KAPERmMAGIERITI

(Zu einem anderen Gildenmagier:) “Du willst diesen Folianten haben? Nimm das nutzlose Ding und versuch meinethalben die

nichsten 10 Monde, den ‘Weihrauchwolke’ zu lernen. Aber dann iiberlass mir die Paraphernalia zum Brauen des Waffenelixiers!”

“Bei Swafnir, warum soll ich diesen Krug Brannt nicht auch noch trinken?! Wenn Swafnir beschlossen hat, dass ich morgen

sterben soll, dann ist das halt so. Und dann wire es doch schade, wenn ich heute auf den Saufabend verzichtet hitte!”

“Nicht heute. Heute ist ein schlechter Tag, Vertrau mir, die Knochen ligen nicht.”




g Der TUuLAmMIDISCHE NMIAGIER

3\
[) er Kampf war in vollem Gange. Endlich war es ihnen gelungen, den Riickzugsort des finsteren Paktierers
/ ausfindig zu machen, der in den Bergen des Regengebirges die letzten Vorbereitungen fiir seine finsteren Rituale
traf. Fast wiren sie zu spat gekommen, und der Alanfaner Boron-Tempel hitte sich mit einem ernsthaften Problem

konfrontiert gesehen. Dass ein Priester des Boron von seinem Glauben abfiel und

Targunitoth anrief, war schon schlimm genug. Aber wenn es ihm tatsichlich mitHilfe

der dimonischen Herrin gelungen wiire, den Stab des Vergessens an sich zu bringen

- nicht auszudenken! Doch es war eine Sache, den Abtriinnigen ausfindig zu
machen — und eine andere, ihn zu seiner gnadenlosen Herrin in die Niederhollen
zu befordern — und seine Helfershelfer mit ihm.

“Pech und Schwefel!”, fluchte Rashim, als er Rabeshas wild um sich
schlagendem Besen ausweichen musste und iiber eine Truhe stolperte,
die auf dem Boden stand. Mit rudernden Armen krachte er in einen

Tisch, der iiber und iber mit Geritschaften und Papieren

beladen war und unter der Last des Aufpralls unter
ihm zusammenbrach. Rashim lieB seinen Stab los und
schlug schiitzend die Hinde vor das Gesicht — und
rammte sich dabei ein kleines Kistchen gegen die Wange.
Der Schmerz trieb ihm die Trinen in die Augen und
benommen blinzelte er auf den Gegenstand, den ithm der
Zufall in die Flugbahn geworfen hatte. Er kniff die Augen
zusammen und blinzelte die Trinen fort. Das Kistchen war
iiber und tiber mit Runen verziert — in Zhayad! Der Schmerz
war vergessen. Versunken studierté der Tulamide das Artefakt,
und wie es so seine Art war, zwirbelte seine rechte Hand dabei
nachdenklich am Ende des Bartes. Nur beiliufig'nahm er wahr, dass
die Hand blutverschmiert war.

“Ignifaxius!”, donnerte Thorfinnas Stimme durch den Raum,

wihrend Rabesha einen hellen Schrei ausstieB, der wie das Kriichzen

eines Vogels klang. Doch Rashim nahm die Welt um sich her nurmoch
am Rande wahr: Was hatte es bloB mit diesem Kistchen auf sich?!
“Analys Arcanstruktur”, murmelte er; und der ziehende Schmerz hinter
seinen Schlifen machte ihm bewusst, dass dies wohl vorerst der letzte

Zauber sein wiirde, den zu weben er in der Lage war.

“Ja, siech mal einer an!”, stellte er kurz darauf befriedigt fest, nachdem er
die magischen Muster interpretiert hatte, die das Kistchen umgaben, und
auf seinem Gesicht breitete sich ein zufriedenes Grinsen aus. Dann richtete
er sich unter groBem Getose auf und wartete, bis der Kampf den < wie es
schien — noch immer nahezu unverletzten Paktierer in seine Richtung trieb.
“He! Fang!”, rief Rashim und warf ihm das Kistchen zu. Einem Impuls
folgend tat dieser wie ihm geheiBen — und mit einem lauten Knall
explodierte das Kistchen in seiner Hand zu einem gleiBenden Feuerball.
Der abtriinnige Geweihte stiirzte zu Boden und riihrte sich nicht mehr.

“Faszinierend”, konstatierte Rashim begeistert, withrend er sich erhob und

sich die Scherben aus den Kleidern schiittelte. “Nur schade, dass es jetzt

kaputt ist.”

HIOTERGRUIID

| ine besondere Gabe der Tulamiden ist ihre Wortgewandtheit. Aus dem

Stegreif gelingt es ithnen, selbst der stocksteifsten Wachgardistin mit

ihren Schmeicheleien eine verziickte Backfischrote auf das zuvor miirrisch-
abweisende Gesicht zu zaubern. Doch sie konnen mit Worten nicht nur
umwerben und bezaubern, sondern wissen ihre Gabe auch anderweitig zu ihrem
Vorteil einzusetzen. Namentlich feilschen sie fiir ihr Leben gern. Auch dem
tulamidischen Magier liegt das Feilschen im Blut. Sei es auf dem Markt

oder schwerstverletzt beim Medicus: So lange er bei Bewusstsein ist, wird




DER TULAMIDISCHE
IMAGIER BEI SPIELBEGINnN

LeP 24 AuP25 AsP34 MR6 M1 KL 13 IN
CH 12" FER" 'GE 9 KO 10 KK 10 SO9

Vor- und Nachteile ®* Akademische Ausbildung (Magier)
Vollzauberer; Goldgier 7, Hohenangst 8, Neugier 10, Schulden

(1.500 Dukaten), Vorurteile gegen echsische Wesen 11

Talentspiegel ® Dolche +2, Hiel
Ringen +2, Siibel +1, Stibe +5, Wui

+1, Klettern +0, Kérperbeherrschung + 1, Reiten
Schleichen +1, Schwimmen +0, Selbstbeherrschung
Verstecken + 1, Singen +0, Sinnenschiirfe 3, Tanzen
Zechen + [. [‘lllmlh +4, Gassenwissen +2,
Menschenkenntnis +2, Sich Verkleiden

Orientierung +0, Wildnisleben 40, Baukunst +3,
Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte + 3, Magieckunde +9,
Mechanik +3, Pflanzenkunde +4, Philosophie +2, Rechne:
+ 7. Rechtskunde +3, Sagen/L.egenden

.

Sternkunde +5, Tierkunde , Spr:

13, Sprachen Kennen (Garethi) +9, Sprachen Kenn

+
(Zhayad) +8, Sprachen Kennen (Bosparane

. Lesen/Schreibe

Kennen (Ur-Tulamidya)
Zeichen) +6, Lesen/Schreiben (Tulamidya

Schreiben (Zhayad) +7, Alchimi

Heilkunde Wunden +0, |zbe

[Lederarbeiten +0, Malen/Zeichne:

Steinmetz #+3

Zauberspiegel ®* Abvenenum +5 (H), Adamantium +4,
Analys +7, Animatio +5 (H), Applicatus +6 (H), Arcanovi
(H), Armatrutz Attributo +4, Bals:

6, Claudibus +2,

Flam +5, Foramen +10 (H), Ignifaxius +2, Manifesto +2,

Motoricus +10 (H), Nihilogravo +

Odem +5, Paralysis + 3, Penetriz

)bjectofixo

Respondami +6, Unitatio +3

Sonderfertigkeiten ® Astrale Meditation, Grofie M
Merkmalskenntnis; Objekt, Objektritual: Bindung der
Objektritual: Bindung des Stabes, Repriser

magier, Ritualkenntnis (Gildenmagier) +5

Kampfwerte ®* Dolche 8/6, Hicbwatfen

7/7, Sibel 7/6, Stibe 10/7, Wurfmesser 7

Ausriistung * Reisckutte, feste Schuhe, Kon

Zauberstab mit Bindungsritual, Alchimistens
Bindungsritual, Schreibzeug (Tintenfisschen, Ginsekiele
Federmesser, Sand, Loschbims), 20 Blatt Pergament,
Umbhingetasche, stabiler Giirtel mit Giirteltasc
Essbesteck und Holzschale, Laternce

Geldbeutel mit S Dukaten und 3 Silber

Custodosigil +4, Destructibo +4 (H), Dschinnenruf +2, Flim

ZitaTe DES [TTAGIERS

er seine armen Verwandten und seine Tiere, die ihm

die Haare vom Kopf fressen, ins Feld fithren, um den
verlangten Preis fiir Behandlung oder Ware zu driicken.
Doch tut er dies nicht aus Geiz und Raffgier, sondern
um der Sportlichkeit Willen. So hat er kein Problem
damit, die hart erfeilschte Ware einen Wimpernschlag
spiater mit einer galanten Verbeugung an eine des Weges
kommende Schone oder einen Bettler zu verschenken.
Der Tulamide hat ein groBBes Herz — und er teilt gern,
was Seines ist. Auch ist er offen gegeniiber Neuem und
stets interessiert an philosophischem Disput bei einem
guten Glas Wein. Ganze Nichte kann er mit hitzigen
Diskussionen zubringen und sich dabei blendend
amiisieren. Sein Steckenpferd ist die Artefaktmagie. Und
so kann es durchaus geschehen, dass er die Dame, der er
gerade noch die Sterne vom Himmel herunter versprach,
komplett vergisst, wenn ihm jemand eine alte, rostige
Lampe unter die Nase hilt. Es konnte ja schlieBlich sein,

dass sie einen Dschinn beherbergt ...

KLEIDUTIG,
W AFEEIT UIID
AUSRUSTUTIG

ie tulamidische Kultur ist bereits seit langer

Zeitden unterschiedlichsten Einfliissen
ausgesetzt, und so kommt es, dass auch dieTracht’
der Tulamiden eher ein Konglomerat verschiedenster
Modeerscheinungen Deres ist. Von der novadischen
Pumphose iiber Droler Spitze bis hin zu kostbaren
Seidenstoffen-mit Metallfiden nach Art des Lieblichen
Feldes findet man alles auf den Stralen und Basaren
des Siidens. Doch eines ist den tulamidischen
Geschmickern gemein: Bunt und aufwendig gearbeitet
soll das Gewand sein, und die Stoffe — derwarmen
Witterung angepasst — leicht und luftig. Auch das
Tragen vieler und groBer Schmuckstiicke ist bei
Minnern und Frauen gleichermaBen beliebt. Eine
weitere Leidenschaft, die die Geschlechter im Land
der Tulamiden teilen, ist die des Schminkens: Hier
wird der feurige Augenausdruck mit einem Lidstrich
unterstrichen, dort dem Rot der Wangen mit einem
Hauch Resenstaub nachgeholfen.
Auch der Zauberstab der Tulamiden ist — so der
Geldbeutel des Tragers derlei Kostbarkeiten eriibrigen

kann —haufig mit Steinsplittern verziert

und aufwendig gearbeitet.
58

“Wer fragt, ist ein Narr fiir einen Wimpernschlag; wer nicht fragt,

bleibt ein Narr, bis er seine Augen fiir immer schlieBt.”

“Der Aberglaube ist ein Kind der Furcht, der Schwachheit und
der Unwissenheit.”

“Uberaus interessant — diirfte ich einmal einen kurzen Blick

darauf werfen ...?




) wihrend es im Schloss immer ausgelassener zuging und das Fest sich seinem

Hohepunkt niherte. Die Hausherrin hatte sie angeworben, da sie um das Wohl “Ila, WIE HABE iCH DAS
ihres Gatten besorgt war. Denn ihre eiferstichtige und iiberdies einflussreiche WIiEDER GEmACHT?2!”
S onnte ihr das Gliick nicht und hatte ihr offen gedroht, ihr Mann werde die

Hoc icht iiberleben.

in der Magistra Flux nun hier mit Xariosch die Stellung
geschehen. Unter Einsatz all ihrer Uberredungskunst hatte
Zwergen schlieBlich dazu tiberredet, ihr ein Glas Wein
zu holen. Gelangweilt auf ihren Stab gestiitzt
n zwei Karnickel, die an einem kleinen
( les Anwesens entlang hoppelten. Doch

nne und ihre Augen verengten sich zu -

S( ilen S Hinter dem Weiher hatte etwas im
Mondl tzt — metallisch. Sie war sich sicher.
“Verdamm wenn nun tatsichlich Meuchler kimen,
stehe I 1er recht allein aut \u]ur(‘nrm Posten”, schoss

es ihr durch den Kopf. Da traten sie auch schon aus

den Schatten hervor: drei an der Zahl, dunkel gekleidete

Gestalten, die auf das Anwesen zu schlichen. Wie sic
aufhalten? Magistra Flux duckte sich in den Schatten
des Hintereingangs und ihre Stirn legte sich in krause
Denkfalten. Dann lichelte sie. Kurz darauf hielten die
niachtlichen Eindringlinge irritiert auf ihrem Weg zui
Hintertiir inne — was ihnen zunichst wie ein kleiner Weiher
erschienen war, war offenbar ein veritabler See, den es zu
umrunden galt. Und was in der Gehérnten Namen brachte die
Wasserfliche nun plétzlich zum Erzittern?!

“Das kann doch nicht wahr sein!”, entfuhr es einem der
Meuchler, als sich langsam und wie in einem grausamen,
lockenden Tanz ein groBer Fangarm aus den Tiefen des
Gewissers erhob und sich auf ihn zu bewegte. Da nahmen
die drei ihre Beine in die Hand und rannten davon. Hoch
befriedigt stellte Magistra Flux fest, dass Xariosch just

in diesem Moment mit dem Wein zuriickkehrte.

“Du ahnst nicht, was mir gerade eben passiert ist ...”
begann sie und strich sich mit einer theatralischen

Geste uber die Stirn.

HIODTERGRUIID

I I ur wenige aventurische Kinder sind mit
einer astralen Begabung gesegnet und

insofern in der Lage, die hohe Kunst

der Zauberei zu erlernen. Doch nicht alle
11€S¢e l\'l\ll\ I h.(!'\’“ 1i.]\ (lll]l I\ (H\](’l' (l.l\
Pech?), dass ihre Begabung friih entdeckt
und entsprechend gefordert wird. Und

so wachst der Scharlatan nicht — wie
seine Genossen ‘von Stand’ — in einer
Magierakademie auf. Oder aber er war
kurz dort und hat die Akademie nach
sehr kurzer Zeit wieder verlassen — sei es
nun Umstinde halber oder aus eigenem
Antrieb oder auch, weil er vor die Tiir

gesetzt wurde. Dementsprechend ziert
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kein Gildensiegel seine Handfliche, was dazu fiihrt, dass

er in den allermeisten Fillen nicht als ‘echter’ Magier DIiE HO RAS iSCHE

betrachtet wird. Dennoch hat auch ein Scharlatan lang $ . ? y
SCHAKLQTA“IH BEI SPIELBEGINN

‘gebiiffelt’. Ob bei einem privaten Lehrmeister oder durch LeP27 AuP28 AsP29 MR 4 MU 1 KL IN 14

und intensiv fiir das Beherrschen seiner Zauberspriiche

staindige Ubung ist dabei einerlei. CHI14 FFI3 - GEI2 KOIl KKI12 SO
Der Bereich, der es dem Scharlatan besonders angetan

L OE AR T

hat, ist die Illusionsmagte. Kampf, Beherrschung oder Vor- und Nachteile * Hall

gar Beschworung sind nicht sein Metier. Ein Zauber soll Randgruppe

Eindruck schinden kénnen — und dennoch méglichst Talentspiegel ® Armbrust t2, Fechtwatten
ungefihrlich fiir den Zauberer und den Betrachter Hicbwaften +0, Infanter -1, Raufen +5, Sil
gleichermaBen sein. Denn schlieBlich wiinscht der Stibe +7, Wurfmesser + 1, ( ien +7, Klett
Scharlatan, dass sein Publikum von seinem Kénnen Kérperbeherrschung +2, S I +0, Schwii

schwirmt und begeistert davon erzahlt — und dass er selbst Selbstbeherrschung +4, S Verstecken 0, Sing

noch viele Gotterlaufe lang an der Mehrung seines Ruhms Sinnenschiirfe +0, Summen Imitieren + 2, Tan

arbeiten und sich in ihm sonnen kann. Illusionsmagie ist Zechen +1, Betoren +5, Eukette +4, Gassenwi

also fiir seine Zwecke hervorragend geeignet. Menschenkenntnis + 7, Sich Verkleiden +5, Uber

Da man Scharlatane hiufig auf Jahrmirkten und in Uberzeugen' + 1, Fihrtensuchen +0, Orientierung 4
Gauklertruppen antrifft, gibt es wohl (mit Ausnahme Wildnisleben #0, Geographic 43, Geschichtswissen +1,
der Schelme) niemanden, der Illusionsmagie dhnlich Gotter/Kulte +4, Magiekunde + 1, Mechanik +1, Rechnen 4,
experimentell angeht und einzusetzen versteht wie ein Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +6, Mattersprache
Scharlatan. Obschon der Vergleich des 6fteren gezogen (Horathi) +12, Sprachen Kennen (Tulamidya) +5, Sprachen
wird, kann man einen Scharlatan nicht mit einem Kennen (Ur-Tulamidya) +2, Sprachen Kennen (Bosparano)
Magiedilettanten gleichsetzen. Denn letzterem ist hiufig +4, Sprachen Kennen (Atak) +4, Lesen/Schreiben (Kuslike:
nicht einmal bewusst, dass er iiber eine geringe astrale Zeichen) +5, Alchimie +2, Fahrzeug Lenken +4, Hauswirt
Kraft verfiigt, die hin und wieder — und nicht selten schaft +1, Heilkunde Wunden 40, Holzbearbertung +2
unkontrolliert — ‘aus ihm heraus bricht’. Ein Scharlatan Kochen +0, Lederarbeiten 42, Malen/Zeichnen +4,

aber weil}, dass er zaubern kann — und er setzt diese Schaeidern +4

Fihigkeit sehr gezielt und bewusst ein. Zauberspiegel * Attributo 412 (H), Aureolus +4, Auri
Nasus + 10 (H), Duplicatus +4, Favilludo +6, Flim Flam

(gildenmagiseh) +4, Menetekel (gildenmagisch, H) +5,

e Motoricus +7 (H), Pectetondo +2, Sensibar +5, Vocolimboe +5
LE I D U l—[ Gy (H), Vogelzwitschern +3, Weihrauchwolke +3
Sonderfertigkeiten * Merkmalskenntnis: Illusion, Regeneration

[ x ] A FFEH U I_I D I, Reprisentation: Scharlatanerie, Ritualkenntnis

(Scharlatanenie) +3
A i Kampfwerte * Armbrust 9, Dolche 9/8, Fechtwaftten 8/8,

U S w STU l—l G Hiebwaffen 7/8, Infanteriewatfen 8/8, Rauten 12/8, Sibel 7/8,
Stibe 13/10, Wurfmesser 9

D ie Kleidung des Scharlatans ist meist bunt, in Ausriistung * sehr auffilliges, aber nicht wertvolles
jedem Fall aber auf die ein oder andere Art Auftrittsgewand samt passenden Schuhen und Stirnréif;

aufsehenerregend. Sie ist dazu gedacht, dem Betrachter geschmiickter, aber magiefreier Zauberstab, einfache

im Gedichtnis zu bleiben, und so ist sie oft Werbefliche Reisekleidung und feste Schuhe, Dolch, Tuchbeutel mit Besteck
und Aushingeschild — und stets hochst individuell. Von und Napf, Geldbérse mit 4 Dukaten und 7 Silbertalern

der tiefschwarzen Robe mit tief in die blutunterlaufen

geschminkten Augen gezogenen Kapuze iiber ein Gewand
ganz aus bunten Federn bis hin zum nachtblauen Zaubererumhang mit spitzem Hut und eingewobenen Silbersternen kann
man alles im Kleiderkoffer eines aventurischen Scharlatans finden. Apropes Kleiderkoffer: Nicht wenige dieser Zunft schleppen
tatsichlich eine ganze Sammlung unterschiedlicher Kostiime und Requisiten mit sich herum — oder befordern sie mit Hilfe
eines kleinen Ziehwagens. Denn irgendwoher miissen die vielen Dinge ja schlieBlich kommen, die sie bestindig ‘aus dem

Hut’ zaubern.

Da der Scharlatan es liebt, sich in Pose zu setzen, ist er etwa fiir heimliche Beschattungsauftrige weniger gut geeignet.

Das bedeutet selbstverstindlich nicht, dass er fiir derlei nicht geriistet wire: Denn geriistet ist er fiir nahezu alles.

Viele Scharlatane sind Meister im Verkleiden — doch zumeist ist auch die beste Verkleidung eines Scharlatans stets als eine
solche zu erkennen.

ZitateE DER ScHaRLATADIIN

“Natiirlich bin ich eine waschechte Magistral — Nur weniger verstaubt als die Akademiker, und bekannter obendrein!™

“Na, wie habe ich das wieder gemacht?!”

“Ihr werdet es kaum glauben, aber ...”




.e
\ } bera n die Heldengruppe her brachen sie aus der Erde hervor: untote, ruhelose Seelen, die nie Einzug in Borons Hallen
Die Helden schlugen sich tapfer, magisches Feuer erhellte die Nacht, Liolons Bogen sang wieder uind
,

wiedc Pteil sank tief in die verrotteten Leiber, doch die Ubermacht wuchs.
Wi

lem uralten Echsengrab gelangen, um die Karte zu bergen, auf der der Weg zu ihrem Widersacher

itfen es nicht! Und wo ist iiberhaupt dieser vermaledeite Zwerg?!”, stieB Thorfinna keuchend hervor,
verfluchte Kreatur in Stiicke hieb. Xariosch- Sohn des Obolosch hatte sich etwas hinter seinen Gefihrten
loch nun erhob er sich und wandelte gemessenen Schrittes auf das Mausoleum zu.
Ungldaubig sahen seine Gefihrten, wie er zwischen den Untoten
einherging und diese ihn kaum wahrzunehmen
schienen, gar einen Bogen um ihn machten, wenn
sie sich zufillig in seine Richtung bewegten.
Der Zwerg verschwand in der Grabstitte und kehrte
nur wenige Augenblicke spiter mit der Karte in der Hand

zuriick.

Sumvu

GINADENLOS “Riickzug!”, ertonte Rabeschas Ruf iiber

sTRAFEN.’ den Kampfplatz. Und die Gefihrten
rannten um ihr Leben - so lange,
bis die schlurfenden Schritte der
Ruhelosen hinter ihnen verklangen.
“Wie hast du das gemacht?”, keuchte
Rashim und musterte Xariosch

- skeptisch.

[/ ” “Nun, weilt du, mein Freund: Sumu
liebt es nicht, wenn ihre Gaben so
missbraucht werden. Wer gestorben ist,
sollte in thren Leib zuriickkehren — und
zwar endgiiltig, nicht wm halbvermodert

auf Lebendige zu lauern. Wer dies

nicht tut, der hat mit Sumus Ungnade
zu rechnen. Und so mag es doch nicht

wundern, wenn die Herrin mir Krifte gibt,

die gegen die Untoten schiitzen, oder?”

HIinTERGRUIID

.

eoden sind sonderbare Gesellen — vor allem
J in den Augen anderer Zwerge. Wie andere
Angroschim auch fiihlen sie sich der Erde stark
verbunden, sind dabei aber duBerst intuitiv,
feinsinnig und gefiihlsbetont. Und die zwergische
Faszination fiir Metalle und die Schmiedekunst
teilen sie hochstens aus der Ferne. Doch die Magie,
der fast alle ‘normalen’ Zwerge ablehnend bis fast
feindselig gegeniiber stehen, ist fiir Geoden zum
Zentrum des Lebens geworden: eine besondere
Gabe, die sie fiir sich und andere nutzen konnen.
Zwei Ausrichtungen gibt es unter den Geoden, die
‘Herren der Erde’ und die ‘Diener Sumus’. Erstere
sehen sich selbst als Mittelpunkt des Universums,
sprechen der Beherrschungsmagie einen hohen
Stellenwert zu und werten ihre Fihigkeiten nicht
als Gabe Sumus, sondern als gerechten Lohn vieler

Entbehrungen, die sie als denkende Wesen aus der

Natur hervorhebt.
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Gerade die Erzzwerge wissen um die Herrschsucht und die Gefahr, die von den astralen Kriften ausgehen kann. Da die

Angroschim ein sehr geschichtsorientiertes Volk sind und schon junge Zwerge iiber lingst vergangene Ereignisse berichten

kénnen, als seien sie selbst dabei gewesen, ist ihnen der Bruderkrieg und der Tag des Zorns, der zur Flucht vieler Zwerge aus

Xorlosch fithrte, noch immer sehr prisent. Daher wird ein erzzwergischer Geode zumeist den Weg der Diener Sumus w dhlen, fiir

die die Natur voller Geister und Seelen ist, mit denen sie in Einklang zu leben versuchen.

Kieipung, WAFFEN vIID AUSRUSTUIG

l ) er fiir einen Angroscho fast schlanke erzzwergische Geode trigt in der Regel Kleidung, die vor allem zweckmaiBig ist:

einfach, aber sehr robust und fiir ein Leben in der freien Natur geeignet, wie es sonst bei Zwergen nur selten anzutreffen

DER ERZZWERGISCHE
GEODE BEI SPIiELBEGINN

LeP 30 AuP 33 AsP 30 MRS MU 1l KL13 IN13
CH12 FF12 GEl11 RO13 KK12 8O6

Vor- und Nachteile ®* Arroganz 5, Dimmerungssicht,
Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen
Krankheiten, Vollzauberer, Zwergennase; Hohenangst 5,
Platzangst 7, Meeresangst 9, Neugier 5, Schlechte
Regeneration, Unfihigkeit Schwimmen, Unvertriiglichkeit mit
verarbeitetem Metall

Talentspiegel ®* Armbrust + 1, Dolche +3, 1 [icbwaffen +7,
Raufen 40, Ringen +5, Sibel +0, Wurfmesser +0,
Zweihand-Hiebwaffen + 1, Akrobatik -3, Athletik + 1, Klettern
+5, Korperbeherrschung + 1, Reiten —1, Sc hleichen +1,
Schwimmen -3, Selbstbeherrschung +6, Sich Verstecken +0,
Singen +1, Sinnenschiirfe +2, Tanzen +0, Zechen +1,
Etikette +2. Lehren +6, Menschenkenntnis 44, Uberreden
+0, Fihrtensuchen +0, Orientierung + 3, Wettervorhérsage
+1, Wildnisleben +0, Geschichtswissen +3, Gesteinskunde
+4. Gotter/Kulte +6, Magickunde +4, Mechanik +1,
Pflanzenkunde +6, Rechnen +4, Sagen/Legenden +12,
Schitzen 42, Sternkunde +3, Tierkunde +8, Muttersprache
(Rogolan) + 11, Zweitsprache (Garethi) +9, Sprachen Kennen
(Angram) +7, Lesen/Schreiben (Rogolan) +8, Lesen
Schreiben (Angram) +4, Abrichten +3, Bergbau +2,
Heilkunde Gift +4, Heilkundé Krankheiten +4, Heilkunde
Seele +5, Heilkunde Wunden +6, Holzbearbeitung + 3,
Kochen +4, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen +0,
Schneidern 40, Steinmetz +3

Zauberspiegel * Abvenenum +3, Angste lindern +3, Attributo
+6, Beherrschung brechen +4, Dunkelheit +5, Einfluss
bannen 43, Eins mit der Natur +5 (H), Elementarer

Diener +5 (H), Geisterbann +4, Grofe Verwirrung +7 (H),
Hexenspeichel +5 (H), Manifesto +3, Meister der Elemente
+2. Odem Arcanum + 3, Sanftmut +7 (H), Sumus Elixiere
+2, Tiergedanken +6 (H), Wand aus Dornen +10 (H)
Sonderfertigkeiten * GroBe Meditation, Hohlenkundig,
Merkmalskenntnis: Elementar [Humus|, Objektritual: Weihe
der Schlange, Repriisentation: Geodenmagie, Ritualkenntnis
(Geoden) +3, \\'.|I«H\mnli;

Kampfwerte * Armbrust 8, Dolche 9/8, Hiebwaften 12/9,
Raufen 7/7, Ringen 9/10, Sibel 7/7, Wurfmesser 7, Zweihand-
Hiebwaften 8/7

Ausriistung ® stabile Kleidung in Erdfarben (Hose, Hemd,
Mantel), Lederstiefel, Hut, Wanderstab, Giirtel, Dolch,
Kniippel, Stofftasche, Wasserflasche, Proviant fiir zwei Tage,

Geldborse mit 9 Silbertalern

ist. Verbreitet sind Roben aus dicken Wollstoffen, in
kalten Gegenden auch Miintel aus Fellen, dazu meist
leichte Stiefel — wenn der Geode nicht sogar barfull

iiber *‘Sumus Leib’ wandelt. Die langen Haare (und
Barthaare!) triigt er gelockt und offen oder zu kunstvollen
Zopfen gebunden. Am Giirtel mit sich fithrter unzihlige
Beutelchen mit Kriutern und Samen oder anderen
Dingen, die er der Natur enthommen hat.
Kettenhemden kommen fiir ihn ebenso wie metallene
Waffen nicht in Frage, da sie seine Verbindungzu Sumu
beeintrichtigen. Wenn er sich schon in eine Riistung
zwingen muss, dann hichstens-in eine Lederriistung

oder einen wattierten Waffenrock. Als Waffen benutzt er

nur solche aus Holz, Knochen oder Stein.

ZiTAatE
DES GEODEII

“Der Umgang mit der Macht offenbart den Charakter

eines Wesens.”

“Ich erinnere mich noch gut an die Zeit, als die
Angroschim das Angroschgebirge besiedelten ...”
“Wer gegen Sumu frevelt, den wird Sumu gnadenlos
strafen.”

o Babsr o




" herieth stand vorne an den Gitterstiben und blickte zu dem feisten Kerkermeister hiniiber, der sie aus kleinen

Schweinsduglein musterte: “Ich tanze nicht fiir jeden. Und Thr werdet mich auch nicht dazu zwingen kénnen, Euch zum

Gefallen zu sein. Nur was freiwillig gegeben wird, ist in der Lage, Euch das finden zu lassen, nach dem Ihr Euch sehnt ...”

Der Mann grunzte und blickte die Tadnzerin liistern, aber misstrauisch an: “Und woher willst du wissen, wonach ich mich

sehne?”

“Ihr seht nicht sehr gliicklich aus”, hauchte Sherieth. Und dann, nach einer Pause: “Es ist kalt hier, aber ein warmes Wort ist wie

ein Feuer, das die Kilte vertreibt ... Wie ist Euer Name?”

“Es ist tatsdchlich kalt hier”, brummte der Wichter wie selbstvergessen zuriick. “Ich ....ach, was soll‘s: Ich heiBe

; Baldur.”
: “Baldur ... Mein Name ist Sherieth Dajinsunya.”
- < ” : e - 4 ’ 2
> ) Sherieth ... du kommst aus dem Siiden, was? Ich kannte mal eine so wie dich.

Hab sie nie wiedergesehen.”
-~

“Du denkst immer noch an sie ... Ich glaube nicht, dass sie dich vergessen

hat. Eine tulamidische Frau vergisst niemals den Mann, dem sie ihr Herz

- geschenkt hat. Soll ich fiir dich tanzen, Baldur?”

~ Zum groBBen Erstaunen von Sherieths Mitgefangenen stand Baldur tatsichlich

J auf, trat an die Kerkertiir und lieB die Tidnzerin hinausiin den Wachraum.
Dann kehrte er auf seinen Stuhl zuriick und blickte Sherieth auffordernd

an. Und die Sharisad begann, ihren schlanken Kérper langsam im Takt

einer unhorbaren Melodie zu wiegen. Doch dann war da auf einmal wirklich

Musik: Mit jedem Schritt der Tidnzerin waren si¢ deutlicher zu héren,

die fremdartigen, sphirischen Klinge von niiselnden Floten und heiter
klingenden Schellen. Und niemand vermochte zu sagen, wo die Musik

herkam — sie war einfach da und erfiillte den Kerker mit ihrem Zauber.
Und dann war alles plotzlich vorbei. Die Gefihrten hatten

das Gefiihl, aus einem wunderbaren Traum zu erwachen -

und vor der Kerkertiir stand die grinsende Shérieth und

prasentierte ihren Freunden die Schliissel des

‘_-(r Kerkerwichters. Baldur sal immer noch an

seinem Tischund grinste selig vor sich hin;

die Augen in unerklirliche Ferne gerichtet.

Niemand, nicht einmal Sherieth, wusste zu

sagen, was er dort alles sah — aber es erfiillte ihn

offensichtlich mit Gliickseligkeit.

“Jetzt aber schnell, der Zustand wird nicht allzu lange halten”, fliisterte die

Tinzerin und schob Xariosch in die Richtung einer kleinen Tiir. “Ich

habe eine Karte des Gebdudes bei ihm gefunden. Dort driiben ist ein

unterirdischer Gang, so konnen wir leicht entkommen.”

HIODTERGRUIID

D as Tanzen liegt vielen tulamidischen Frauen im Blut,
aber nur wenige beherrschen es in Perfektion und sind

in der Lage, ihre Zuschauer mit ihrem Tanz zu stirken, zu
heilen oder gar deren Willen zu brechen. Doch eine wahre

il Sharisad beherrscht nicht nur alle Tinze, sie verkorpert das
LeipEnscHaFf

isST DER EIiNZiGE
REDNER, DER
iMmMmMER
UBERZEVUGT.”

Ideal der ungezihmten Tulamidin: schon, wild, frei und
ungemein verfiihrerisch.

Den meisten Zuschauern (vor allem den mannlichen)
gaukelt sie das Bild vor, eine ergebene Dienerin zu sein -
doch in Wirklichkeit ist sie stets Herrin der Lage, setzt
unmerklich Grenzen, steuert Gespriich und Verhalten
in spannungsgeladene und doch stets unverfingliche
Bahnen und hat die Ziigel der Geschehnisse in der
Hand. Sie weiB ihren Korper und Geist bravourds

einzusetzen und ein “Nein” aus ihrem Mund klingt



wie ein Kompliment oder ein Versprechen, doch nie wie eine Beleidigung oder Zuriickweisung. Ihrer tulamidischen Herkunft
verdankt sie den verlockenden, bronzefarbenen Ton ihrer Haut, ihre samtweiche, singende Stimme und nicht zuletzt das Talent,
auch die schlimmste Nachricht in blumige Worte zu kleiden.

In der Offensive ist sie hitzig und temperamentvoll wie ihr Tanz, in der Defensive ungreifbar und flatterhaft; von sanfter,
unerschiitterlicher Frohlichkeit.

Im Alter von 16 bis 18 Gétterlidufen verlisst die Sharisad ihre Lehrmeisterin und arbeitet fortan allein. Doch die Lehrjahre einer
Tinzerin enden nie. Jedes Publikum ist anders und birgt neue Herausforderungen.

KLEIDUTNIG, WAFFENT vniD AvusrUstuna

D ie Sharisad zeigt und versteckt ihre Reize gleichermaBen. So ist es wohl nur ihr und sonst keiner anderen Frau Deres

gegeben, wenn sie es will, auch lediglich mit einem um ihren Korper gewickelten durchscheinenden Tuch sittsam und

schiichtern — oder aber mit einem dicken Fellumhang verfiihrerisch und nahezu entkleidet zu wirken. Wenn es die Witterung
erlaubt, trigt die Sharisad gern Pluderhosen mit einem breiten, verzierten Giirtel sowie ein knappes, reich verziertes Oberteil

- und dazu groBe Mengen an Goldschmuck, der so gut zum bronzenen Ton ihrer Haut passt. Jede Sharisad nennt mindestens
ein spezielles Tanzgewand ihr Eigen.

Sollte sie doch einmal zum Einsatz von Waffen gezwungen sein, bevorzugt sie den Dolch — obwohl mancheé Sharisadim auch den
Khunchomer nicht nur fiir den Sibeltanz benutzen.

In der Regel aber wird sie versuchen, ihren Charme einzusetzen, um einen Kampf zu vermeiden.

DiE TULAMIDISCHE
SHARISAD BEI SPIELBEGINN

LeP29 AuP32 AsP25 MR4. MU12 KLIlI INI12
CHI4 FF13 GEl14 KO3 KKIl SO9

Vor- und Nachteile * Halbzauberer; Aberglaube 6,

];I(\“ﬁl 1t :'. l'lll.t]ll‘:kt‘i[ \\'ianxl.llvnl(‘

Talentspiegel * Dolche 43, Hiebwaffen 40, Raufen 4 1,
Ringen +1, Sibel +7, Wurfmesser +0, Akrobatik +4,
Athletik +3, Klettern +4, Kérperbeherrschung +4,
Schleichen +0, Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +4,
Sich Verstecken +0, Singen +0, Sinnenschiirfe + 3, Tanzen
+10, Zechen 40, Betoren +4, Etkette +5, Gassenwissen
+2, Menschenkenntnis +5, Sich Verkleiden 43; Uberreden

+4, Uberzeugen +2, Fihrtensuchen 40, Orienticrung +0),

Wildnisleben +0, Brettspiel +3, Geschichtswissen +2,
Gotter/Kulte +2, Rechnen +2, Sagen/Legenden + 7,
Schiitzen +2, Muttersprache: Tulamidya 49, Zweitsprache
Garethi +7, Sprachen Kennen (Mohisch) +6, Leseny
Schreiben (Tulamidya) +5, Ackerbau 41, Hauswirtschaft
+1, Heilkunde Wunden +0, Holzbearbeitung +0, Kochen
+0, Lederarbeiten + 1, Malen/Zeichnen +0, Musizieren +4,
Schlosser Knacken +3, Schneidern +2, Viehzucht +1

Tinze * Tanz der Ermutigung, Tanz der Liebe, Tanz der

Freude, Tanz der Bilder, Tanz ohne Ende

s ..I_ ..l._. Sonderfertigkeiten ®* Aufmerksamkeit, Ausweichen I,
I A E Ritualkenntnis (Zaubertinze) +10
Kampfwerte ® Dolche 10/7, Hiebwaffen 7/7, Raufen 8/7,

D E K S H A l:u S Q D Ringen 8/7, Sibel 11/10, Wurtfmesser 7

Ausriistung * weite Hose, weites Hemd, Schiirpe, leichte

2 . e ; : Reisestiefel, langer Kapuzenmantel, Tanzgewand, Tamburin,
“Ihr zieht Eure Waffe? Wollt Ihr einen Korper nicht erst : :

K I he Thr it T Fingerschellen, Tanzsibel Dolch, Khunchomer, Stofftasche.
cennenlernen, ehe Ihr ihn zerstort? 3

] : 3 Geldbeutel mit 6 Dukaten und 8 Silbertalern
‘Ich verstehe dich ...

“Leidenschaft ist der einzige Redner, der immer iiberzeugt.”
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DER [TORDMARKER DRUIDE

D as Lager der Orks konnte nicht mehr weit sein. Vorsichtig schlichen die
Gefihrten durch das Unterholz, als wie aus dem Nichts plotzlich ein
Schwarzpelz vor ihnen stand. Der Ork war mindestens so iiberrascht wie die
Gefihrten, mit schreckensgeweiteten Augen starrte er Bolnor an, der ihm fast in die
Arme gelaufen wire.

“Verdammt — ausgerechnet Bolnor!”, zischte Thorfinna. “Mit seinem steinernen
Zahnstocher bringt der das Biirschchen doch niemals zum Schweigen!”

Weder einen langen Kampf noch einen Alarmruf durften sie sich jetzt erlauben,
wollten sie nicht die ganze Horde auf den Fersen haben.

Doch der junge Druide griff nicht nach seinem Dolch, vielmehr fixierte

er den iiberraschten Ork und murmelte ein paar leise Worte. Der

5 Schwarzpelz reagierte, indem er seinen hauerbewehrten Mund aufriss und
" aus voller Kehle schrie — es sollte wohl ein Alarmruf sein, aber nicht der
“1 mindeste Laut entwand sich seiner Brust. Obwohl der Ork briillte, dass
n die Aderi f seiner Stirn hervortraten, war nicht das mindeste Geriusch
b zu horen, nur das friedliche Rauschen des Windes in den Baumwipfeln.
t\ Und damit gab sich Bolnor noch lange nicht zufrieden. Er lieB den
® stumm briillenden Ork nicht aus den Augen, sondern machte eine kurze
','~. Handbewegung, als wolle er ihm zuwinken. Im nichsten Augenblick
~ begannen merkwiirdige Zuckungen durch den Orkkérper zu ziehen:
o Die haargie Kreatur begann im Rhythmus einer unhérbaren Melodie
auf und ab zu springen, sich im Kreis zu drehen und merkwiirdige
. Verrenkungen zu vollbringen — ein widernatiirlicher Tanz, den der
Kérper des Orks auffiihrte, ohne dass der Schwarzpelz irgendetwas
d dagegen tun konnte.
‘ Auf diese Weise jeder Moglichkeit beraubt, etwas zum Schutz
B seiner Kumpanen zu tun, musste der Ork mit ansehen, wie die

Getihrten Bolnors um ihn herum Stellung bezogen und ihn

mit gezogenen Waffen bedrohten. Als die Zauberwirkung endete,
brach der Ork zusammen und rang verzweifelt nach Luft. Zeit
genug fiir Thorfinna, ihm eine Klinge an den Hals zu setzen und
leise, aber sehr eindringlich zu zischen: “Ein Mucks und du stirbst
einen sehr schmerzhaften Tod. Jetzt sprich: Wo liegt euer Lager und

wie wird es bewacht?”

.H;_l I TERGRUIID

S umus Kraft ist stark in der nordmirkischen Provinz nahe des Flusses
.

Galebra, an dem auch die Geoden einen ihrer wichtigsten Steinkreise

haben. Der Nordmirker Druide schert sich wenig um weltliche Macht und
Einfluss, er ist gewiss nicht als Berater (und graue Eminenz) am Hofe eines
Herrschers zu finden. Vielmehr lebt er zuriickgezogen und gibt sich seinen
Studien hin.

Selten einmal beschlieBt ein Druide in seinen jungen Jahren, dass er

mehr von der merkwiirdigen Welt der Stadtbewohner sehen will, als er

den erstaunlichen Erzihlungen seines Lehrmeisters entnehmen kann.
Doch wenn er es tut, dann kann er eine groBe Bereicherung fiir jede
Heldengruppe sein, die unterwegs ist, um dunklen Geheimnissen und
Machenschaften auf den Grund zu gehen.

Ein Druidenschiiler kommt selten freiwillig zu seinem Lehrmeister. Oft

wurde er dem Druiden von seinen Eltern verkauft oder gar entfiihrt, denn

"Dv wiLLsT nicHT? = [Tun gut: Dvu musst!”
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es gibt nur wenige, in denen Sumus Macht stark ist. Und wenn
ein Druide ein solches Kind entdeckt, sieht er es als seine Pflicht
an, es auszubilden — ob nun mit Zustimmung der Eltern oder
nicht.

Druiden leben im Einklang mit der Natur. Doch anders als
Hexen oder viele Geoden sehen sie ihr Ziel in der Beherrschung
von Mensch und Tier. Von diisteren und unheimlichen Orten
geradezu magisch angezogen, wird der Druide im Laufe seines

Lebens zusehends zum einzelgingerischen Eigenbrédler. Auch

ein junger Druide kann selbst in der fréhlichsten Runde auf
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einmal von Schwermut befallen werden. Doch wenn er Freunde
in einer Heldengruppe gefunden hat, werden ihn diese gewiss
aufzuheitern wissen ...
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Vor- und Nachteile * Astrale Regeneration II, Gutes Ge

e L

dachtnis, Vollzauberer, Wesen der Nacht II; Fluch der Finster
nis II, Listige Mindergeister, Pechmagnet, Unvertriglichkeit
mit verarbeitetem Metall, Vorurteile gegen Stadtbewohner 10 <
Talentspiegel ® Dolche +7, Hiebwaffen +3, N/ 1
Infanteriewaffen +1, Raufen +1, Ringen +1, Sibel +0, 4 ¥ i,
Waurfmesser +0, Athletik +2, Klettern 42, Kérper ' / //é/ =R 3 ._ - \
beherrschung +0, Schleichen +3, Schwimmen +0, % \'l«\\ 79y
Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken +1, Singen +0, '
Sinnenschirfe +6, Tanzen +0, Zechen +1,

Menschenkenntnis +0, Uberreden +0, Fihrtensuchen +2, .
Orienticrung + 3, Wettervorhersage +5, Wildnisleben + 10, L E [ D \] n G ¥

Gesteinskunde +3, Gotter/Kulte +2, Magickunde +4,
Pflanzenkunde +7, Rechnen +2, Sagen/Legenden +4, ‘ l ’ A F l: E l_l \} n D
Sternkunde +3, Tierkunde +5, Muttersprache Garethi + 11, -
Sprachen Kennen (Rogolan) +3, Abrichten + 1, Ackerbau Q M6 ,_.]..,

t1, Feuersteinbearbeitung +5, Heilkunde Gift + 3, \] S N} S \} l_l G
Heilkunde Krankheiten + 3, Heilkunde Wunden +6,

Holzbearbeitung +4, Kochen +5, Lederarbeiten +2, Malen ie Kleidung des Druiden ist zweckmiBig und dem

Zeichnen +0, Schneidern +2 Leben im Wald angepasst. Er bevorzugt dunkle
Zauberspiegel ®* Abvenenum +2, Atemnot +2, Dunkelheit Farben und einfache Schnitte.

7 (H), Eins mit der Natur +7 (H), Eisenrost +4, Da der Kontakt mit bearbeitetem Metall dem Druiden
Elementarer Diener +3 (H), Grofie Verwirrung +2, Herr seine Zauberkrifte raubt, wird er weder Riistungen tragen
tiber das Tierreich +6 (H), Manifesto +4, Nebelwand +4, noch geschmiedete Waffen fithren. Sein Dolch ist aus
Odem +2; Sumus Elixiere + 1, Veriinderung autheben +1, Vulkanglas, seéine Speer- oder Pfeilspitzen sind aus Stein.
Wand aus Dornen (H) +7, Weisheit der Biiume +7 (H),
Wettermeisterschaft +1, Zorn der Elemente +7 (H)
Sonderfertigkeiten * GroBe Meditation, Merkmalskenntnis: Z s
Umwelt, Objektritual: Weihe des Dolches, Reprisentation: [ T A T E
Druidisch, Ritual: Druidenrache, Ritualkenntnis (Druiden)

+3, Verbotene Pforten, Waldkundig DES D RU ] DL

Kampfwerte * Dolche 12/8, Hiebwaften 9/7, Infanterie

waffen 8/6, Raufen 8/6, Ringen 7/7, Sibel 7/6, Wurfmesser $ & i : A
& - ’ “Die selbst gewihlte Einsamkeit macht einen Menschen
Ausriistung * Jacke und Hose aus dickem Wollstoft J o e b
s hirter gegen sich selbst und sehnsiichtiger gegeniiber
mit Knopfen und Schnallen aus Hirschhorn, halbhohe ‘ ; Lty T ML .
] ‘ ? anderen. In beiden Fillen schirft sie die Sinne und stiirkt
Lederstiefel, wetterfester Umhang, Vulkanglasdolch (mit

Weihe des Dolches belegt), Tuchbeutel, Feldflasche,

Knochennadeln und Faden, Holzloffel, Trinkhorn, Edelstein

den Charakter.”
“Die Natur lehrt uns alles. Aber du horst sie nicht. Du
plapperst ... und bist lauter und dennoch nicht weiser als

im Wert von 5 Silbertalern Tha o
sie.

“Du willst nicht? — Nun gut: Du musst!”




EXE

ie Stimme des Hausdieners iiberschlug sich vor Zorn: “Raus mit euch! Und lasst euch hier bloB nicht wieder blicken!”
Mit einem lauten Krachen fiel die Tiir des Gutshauses ins Schloss. Missmutig und frierend standen die beiden Frauen
im Regen.

“Verdammt, das konnte ja auch niemand ahnen, dass der reiche Sack nicht nur auf Ménner steht, sondern iiberdies auch noch
ein Amulett gegen Beherrschungsmagie trigt.”

Rabescha fluchte wie ein Rohrspatz. “Aber warte, ich habe eine Idee! Wenn wir mit weiblichen Reizen nicht an unser
Ziel kommen, dann

versuchen wir es statt dessen mit weiblicher List. Was hat noch gleich der Diener
gesagt, als er uns in das Audienzzimmer gefiihrt hat? Dass der edle Herr nicht viel
Zeit fiir uns haben wird, da er in Bilde einen Herrn erwartet, die bei ihm zur
Haushaltsfithrung vorsprechen will ...”
"EinE KLUGE “Stimmt”, bestitigte Sherieth. “Er hat gesagt, der Mann s¢i seinem Herrn
empfohlen worden, und der Herr hoffe, dass es sich um einen jungen

Mann handele. Jetzt verstehe ich auch, was er damit gemeint hat.”

Frav BRAUCHT
KEINE WAFFEN —

{EDEMFALLS KEiTE Sie riimpfte die Nase und strich sich die mittlerweile nassen Haare aus
GESCHMIiEDETED."” der Stirn. “Aber was nutzt uns das? Wenn uns nicht binnen zwei Stunden
etwas einfillt, wie wir diesen unseligen Schuldschein in unseren Besitz
bringen kénnen, dann landet Thorfinna im Gefingnis.”
“Er kennt den neuen Haushilter also nicht ...”, liberlegte Rabescha
weiter. “Gut. Ich versuche es. Du versteckst dich dort driiben hinter
der StraBBenbiegung und fingst diesén neuen Haushilter ab, wenn
> er denn auftauchen sollte. Halt ihn bloB davon ab, zum Gutshaus
\ zu gehen, bis ich wieder bei dir bin!”
Mit diesen Worten lieB Rabescha die verdutzte Sherieth stehen,
zog sich selbst hinter ein Gebiisch zuriick, kauerte sich
zusammen und schlug die Hande vor das Gesicht. Dann ldutete
sie erneut die Glocke des Gutshauses und wurde eingelassen.
Einige Zeit spaterverlieB sie es wieder und winkte Sherieth
‘ mit dem Schuldschein, die bibbernd und zdhneklappernd
: auf einen Mittfiinfziger mit dickem Schnauzbart einrédete,
der durch die unerwartete Aufmerksamkeit hochst
geschmeichelt schien und sich gerade anschickte, ihr
seinen Arm zum Geleit anzubieten.

HIinTERGRUNID

i m Bornland leben die Hexen von den Menschen

zuriickgezogen und scheren sich wenig um die

politischen Machenschaften der Region. Doch unter
der Schwesternschaft sind die bornischen Hexen

hoch angesehen. Man sagt, Levthan selbst ziehe

den bornischen Landstrich allen anderen Orten
Aventuriens vor, und so kommt es, dass viele
Hexen selbst aus entfernten Lindern
herbeieilen, um hier an einem Hexenfest
teilnehmen zu kénnen.
Wie alle Tochter Satuarias sind auch die
Hexen des Bornlandes intuitiv und lassen
sich oft — und gern — von ihren
wechselhaften Gefiihlen mitreilen. Die
bornischen Hexen kénnen einander so
verschieden sein wie die Regionen, aus
denen sie stammen. Ihnen gemein aber ist
eine tief verwurzelte Abneigung gegen
Standesdiinkel und eitle Prunksucht. Armut ist
der beherrschende Faktor des Bornlandes (selbst
unter den Bronnjaren, die oft viel zur Schau




tragen, aber wenig besitzen). Und so wird die
bornldndische Hexe stets fiir denjenigen Partei
ergreifen, der auf Grund seiner Armut verspottet
oder schlecht behandelt wird.

KLEIDUNG,
WAFFED UIID
AUSrRUSTUnG

D ie Kleidung der Hexe ist einfach,

zweckdienlich und den

Witterungsbedingungen angepasst. Da die
Kleidungsvorschriften der Bronnjaren im
Sewerischen recht streng sind und man
Aufsehen und Arger vermeiden will, tragen
bornlindische Hexen in der Offentlichkeit keine
Pelze und nur wenig bis keinen Schmuck.

Da viele Tochter Satuarias (wie die Hexen

sich selbst nennen) aber nicht nur iiberaus
hiibsch anzusehen sind, sondern auch keinerlei
Veranlassung sehen, ihre kérperlichen Reize zu
verhiillen, haben sie bei aller Schlichtheit der
Stoffe dennoch ein Augenmerk auf Schnitt und
Sitz ihrer Kleidung. Kérperbetont soll es sein
und die Farbe gut zu Haar und Augen passen, so
dass bei den hiufig rothaarigen Hexen blau

und dunkelgriin sowie alle Erdtone sehr beliebt
sind. Auch wenn man bereits von Hexen

gehort hat, die die sonderbarsten hélzernen
Gegenstinde mit Flugsalbe bestrichen haben
sollen, ziehen doch die meisten Hexen einen
am Ende verdickten Holzstecken oder einen
einfachen Reisigbesen als Fluggerit vor, da es
sich eben mit einem Fass, einer Tiir oder

einem Gartenzaun schlecht durch den Wald
spazieren ldsst. Hexen sind sehr erdverbunden
und schitzen metallene Waffen nicht. Auch sind
all ihre Zauber eher darauf ausgerichtet, sich
einen Angreifer vom Leib zu halten, statt ihn

im Zweikampf zu besiegen. So fiihren sie neben
ihrem Stecken héchstens noch einen Dolch mit
sich. Das sonstige Reisegepick beschrinkt sich
auf das allernotwendigste — schlieBlich sollte
man sich jederzeit damit in die Liifte schwingen
konnen.

Zitatr
DER HEXE

“Armut ist weder eine Siinde noch ein Laster —

aber Hunger ist eine groBe Schweinerei!”
“Eine kluge Frau braucht keine Waffen —
jedenfalls keine geschmiedeten.”

“Ein Schwein mit goldenem Halsband bleibt
dennoch: ein Schwein.”

DiE BORNLANDISCHE HEXE
BEi SPIELBEGIiNnN
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GE 11

MU 12
KO 13
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KK 11 SO+

Vor- und Nachteile * Begabung fiir Merkmal Heilung, Gutaussehend,
Vollzauberer; Feste Gewohnheit: Erdgebundenheit, Neugier 9, Rachsucht
9, Randgruppe, Raumangst 8

Talentspiegel ® Dolche +7; Hiebwaffen +2, Raufen + 1, Sibel +0,
Waurfmesser + 1, Fliegen + 7, Klettern +0, Kérperbeherrschung 40,
Schleichen +2, Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken
+3, Singen +0, Sinnenschirfe +0, Tanzen +4, Zechen +2, Betoren +3,
Etikette + 1, Lehren + 3, Ménschenkenntnis + 5, Uberredén +7,
Fihrtensuchen +0, Fallenstellen+2, Orientierung +4, Wettervorhersage
+ 3, Wildnisleben +5; Gorter/Kulte 43, Magickunde 4 3, Planzenkunde
+5, Rechnen +2; Sagen/Legenden +6, Sternkunde +2, Tierkunde +5,
Muttersprache: Garethi +11, Sprachen Kennen (Alaani) +6, Sprachen
Kennen (Nujuka) +2, Abrichten +3, Ackerbau +4, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Krankheiten +5, Heilkunde Seele 4 3, Heilkunde Wunden
+5, Holzbearbeitung +3, Kochen +7, Lederarbeiten +4, Malen
Zeichnen +0, Schneidern 43, Viehzucht + 1

Zauberspiegel * Abvenenum +3, Angste Lindern +5 (H), Attributo +2,
Beherrschung brechen+7, Eigenschaften wiederherstellen + 5 (H),
Einfluss bannen +7, Harmlose Gestalt +3, Hexenblick +7 (H),
Hexenholz +5 (H), Hexenknoten +2; Hexenspeichel +12 (H), Klarum
Purum +5, Kriithenruf +5, Krotensprung +3, Pesulenz erspiiren + 3,
Radau +2, Sanftmut +7 (H), Tiere besprechen +5 (H), Verwandlung
beenden +2

Sonderfertigkeiten ®* GroBe Meditation, Merkmalskenntnis: Antimagie,
Merkmalskenntnis: Heilung, Repriisentation: Hexemagie, Ritualkenntnis
(Hexe) +3, Talentspezialisierung Kochen (Trinke), Vertrautenbindung
Kampfwerte ®* Dolche 11/10, Hiebwaffen 9/7, Raufen 8/7, Siibel 7/7,
Wurfmesser 9

Ausriistung ¢ Reisekleidung (Bluse, langer Rock; Giirtel, leichte Stiefel,
Regentiberwurf), Tanzgewand, Schwerer Dolch, Wanderstab

(mit Flugsalbe behandelt), Tragekiste mit Krote (Vertrautentier),
Giirteltasche, Tuchbeutel, Feldflasche, Nihzeug, Holzlbftel; Holzbecher,
kleiner Kupferkessel, Kerzen, Feuerstein und Zunder, Geldborse mit 13

Hellern




DER WALDELFISCHE
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ashim erstarrte. Kaum eine doppelte

‘Einem WESEN, DAS
pie TierRe FLiEHERN, isT
nicHt zv TRAVEN.'

Armeslinge vor ihm war ein gewaltiger
Biir aus dem Unterholz getreten — hoch auf-
gerichtet auf den Hinterbeinen iiberragte
er den tulamidischen Magister um mehrere
Spann; seine drohend erhobenen Klauen glinz-
ten rotlich im Licht der untergehenden Sonne,
und aus den Tiefen seiner Brust drang ein
dunkles, Unheil verheiBendes Grollen. Intuitiv
konzentrierte Rashim sich auf einen Verteidi-
gungszauber, obwohl ihm gleichzeitig die Sinnlo-

sigkeit seines Handelns klar wurde: Er hatte nicht

S mehr geniigend Kraft, sein Kampfzauber wiirde
f‘\ das Tier lediglich verletzen, nicht aber téten — und
. es insofern wohl noch aggressiver machen. Aber
.; hatte er eine andere Chance?
' Wihrend ihm der Angstschweil iiber die Stirn
& perlte und der Bir angriffslustig den Rachen off-
| nete, so dass man die nadelspitzen ReiBzihne sehen
konnte, trat plétzlich Liolon seelenruhig zwischen
ihn und das Tier. Im letzten Moment brach Rashim
seinen Zauber ab und starrte fassungslos auf den
schlanken Elf, der sich furchtlos dem Biren naherte “
1

und ihn aufmerksam musterte. 1
» . . . 4

Auch das Tier schien inne zu r

halten und den EIf interessiert zu

beobachten. Liolon kniete vor dem

Biren nieder — und auch das Tier lieB sich auf seine

Vorderpfoten fallen und sah nun, auf allen Vieren,

gar nicht mehr so bedrohlich aus. Es neigte den

Kopf und schien den leisen, beruhigenden Worten ||

des Elfen zu lauschen, die Rashim nicht verstand.

Der Magier beschloss, einfach reglos abzuwarten und darauf zu
vertrauen, dass Liolon schon wusste, was er da tat. Bisher hatten
sich seine Hinweise im Umgang mit den Gefahren der Natur jedenfalls immer als hilfreich erwiesen. inige Zeit darauf erhob
sich der Elf, kehrte dem Biren den Riicken und wandte sich ihren Gefihrten zu.

“Sie beschiitzt ihr Junges. Wir nehmen einen anderen Weg”, sagte er schlicht = und es war klar, dass er keinerlei Widerspruch
erwartete und auch nicht akzeptieren wiirde. Die Birin bedugte den Abzug der Gefihrten misstrauisch, wie auch Rashim sich
immer wieder nach dem groBen Tier umsah. Doch als die Menschen sich so weit entfernt hatten, dass die Birin sie nicht mehr

als Bedrohung empfinden musste, wandte sie sich ab und kehrte zu ihrem Nachwuchs zuriick.

HinTERGRUIID

\k} aldelfen werden nicht zu Unrecht als die ‘urspriinglichsten’ Vertreter ihrer Art bezeichnet. Wenn ein EIf wirklich
beurteilen kann, was das elfische Wort ‘badoc’ (nur schwer iibersetzbar, in etwa: krank. artenuntypisch) wirklich
bedeutet, so ist das ein Waldelf.

Dieses Elfenvolk ist besonders naturverbunden. Das bedeutet nicht, dass Waldelfen vegetarische Pazifisten wiren — mitnichten.

Sie sind eher mit einem Tier vergleichbar, das Nahrung nur erlegt, wenn es sie auch zu verspeisen gedenkt, und tiberdies nicht

das Umfeld zerstort, in dem es leben mochte. Ein Tier, das ein Waldelf tétet, dient ihm als Nahrung; ein Tier, das er gesund

pflegt, sichert den Arterhalt der Rasse und dadurch den Nahrungsnachschub in der Zukunft. Leben ist Gleichgewicht zwischen

Werden und Vergehen, zwischen nurdra und zerza.

Waldelfen leben in einem engen Sippenverband, der ihnen iiberaus wichtig ist — den Begriff der Familie wiirden sie am ehesten
[~ I o o

mit ‘Sippe’ {ibersetzen. Eine erklirte ,Fiihrungspersonlichkeit* innerhalb dieser Sippe gibt es nicht, sehr wohl aber akzeptiert
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LeP 24 AuP 30 ,AsP32 MR5 MUI2 KLI1I INI15
CH12 FFr 12 GEI6 KO12 KKI11 SO5

Vor- und Nachteile ®Altersresistenz, Dimmerungssicht,
Gutaussehend, Herausragender Sinn (Geruch), Resistenz
gegen Krankheiten, Richtungssinn, Vollzauberer, Wohlklang;
Arroganz 8, Elfische Weltsicht, Randgruppe, Raumangst 9,
Sensibler Geruchssinn 5, Unfihigkeit Antimagie, Unfihigkeit
Gétter/Kulte, Unfihigkeit Zechen, Weltfremd 9 (Geld und
Besitz, Religion, Adelsherrschaft), Wilde Magie
Talentspiegel ® Bogen +10 (L), Dolche +5, Hiebwaffen +0,
Schwerter +8, Raufen +0, Ringen +2, Sibel +0, Speere +2,
Wurfmesser +0; Athletik +3, Klettern +8 (L),
Korperbeherrschung +8; Schleichen +6, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +6, Sich Verstecken +8 (1), Singen +4,
Sinnenschirfe +8, Stmmen imitieren +2, Tanzen +4, Zechen
2, Gassenwissen —2, Menschenkenntnis +0, Uberreden +0,
Fihrtensuchen +10 (L), Orientierung +6, Wettervorhersage
+2, Wildnisleben +7 (L), Gotter/Kulte +0, Kriegskunst +2,
Magickunde +4, Pflanzenkunde +5 (L), Rechnen +0,
Rechtskunde -2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +5 (L),
Muttersprache Isdira +9, Sprachen Kennen (Garethi) +7,
Bogenbau +3, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +5,
Holzbearbeitung +5, Kochen +0, Lederarbeiten +5, Malen
Zeichnen +0, Musizieren +7, Schneidern +3
Zauberspiegel * Adlerschwinge +7 (H), Armatrutz +7 (H),
Axxeleratus +2, Balsam +4, Bannbaladin +35, Blitz dich find
+ 3, Chamaclioni +5, Exposami +6 (H), Falkenauge +7 (H),
Flim Flam +6, Fulminictus 47 (H), Gedankenbilder +6 (H),
Nebelwand + 6, Sanftmut +5, Unitatio +5, Visibili +6 (H)
Sonderfertigkeiten * Ausweichen I, Freundschaftslied,
Grolle Meditation, Reprisentation (Elfenzauber), Salasandra,
Scharfschiitze, Waffenspezialisierung Bogen (Elfenbogen),
Waldkundig
Kampfwerte ®* Bogen 18, Dolche 12/9, Hiebwaften 8/8, Raufen
8/8, Ringen 10/8, Siibel 8/8, Schwerter 14/10, Speere 10/8
Ausriistung * Schwert, Jagdmesser, Kleidung aus Wildleder,
leichte Stiefel, eine kleine Holzfléte (iama), Lederriistung,
Elfenbogen mit Giirtelkbcher und 20 Pfeilen, Proviant fiir 4

Tage, Wasserschlauch, Geldbeutel mit 9 Silbertaler
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jeder Waldelf einen Anfiihrer innerhalb eines abgegrenz-
ten Aufgabenbereiches, zum Beispiel auf der Jagd oder
beim Bau eines neuen Baumhauses. Der Waldelf, der in
dem jeweiligen Gebiet die meiste Erfahrung und den
groBten Sachverstand hat, wird ganz selbstverstindlich
und ohne Neid oder Konkurrenz die anderen Sippenmit-
glieder leiten und anfiihren.

Wie die Zwerge gehoren auch die Elfen zu den langlebi-
gen Rassen Aventuriens — und diese Langlebigkeit bringt
einige Besonderheiten mit sich. Ein Elf hat Zeit, sehr viel
Zeit. Zeit, Dinge zu durchdenken, ehe er handelt. Zeit,
Muster zu erlernen und aus ihnen zu lernen. Zeit fiir
MubBe.

Aufgrund seiner engen Bindung an seinen Sippenverband
und sein Lebensumfeld braucht ein Waldelf einen guten
Grund, sein Volk zu verlassen: Neugier oder eine Bot-
schaftertatigkeit wiren gut geeignet — denn Motive wie

Goldgier oder Machtstreben sind ihm fremd:

KLEIDUIIG,
WAFEFED VIID
AUSRUSTUNG

\*} ie alle Elfen ist auch der Waldelf auffallend
schmal, schlank, langgliedrig und hoch

gewachsen. Haar oder Augen sind von (fiir menschliche

Verhiltnisse) tiberaus intensiver Farbe - se1 es nun
herbstlaubfarben, grasgriin, schneeweil} oder
rabenschwarz. Die Kleidung der Waldelfen ist praktiseh
und fiir ein Leben im Wald ausgelegt: eng anliegend,

in Erdtonen gehalten, strapazierfihig, Ihrem Sinn

fiir das Schéne zollen die Elfen des Waldes durch
aufwendige Ornamentverzierungen Tribut — sowohl auf
ihrer Kleidung als auch auf allen Alltagsutensilien.
Seinem Lebensumfeld angemessen ist die bevorzugte
Waffe des Waldelfen der Bogen — und er weill meisterlich
mit ihm umzugehen. Fiir den Nahkampf bevorzugt
schmale, leichte Waffen, die auch fiir den Kampf auf
engem Raum ausgerichtet sind. Mit einem Zweihédnder
oder ahnlich klobigem Gerit wird man einem Waldelfen
sicherlich nicht begegnen — seine Art gleicht einer

Wildkatze, nicht einem Béren.

ZitnTEdrEsS
W ALDELFEI

“Einem Wesen, das die Tiere flichen, istnicht zu trauen.’

(zu einem befreundeten Menschen, der sich im Wald
fiirchtet): “Fey‘am, fiirchte dich nicht: Es gibt
Unmenschen, aber keine Untiere.”

“Natiirlich hast du die Macht, diesen Kifer zu zertreten.
Aber auch zehn von deiner Art haben nicht die Macht, ein

solches Lebewesen zu erschaffen.”

e
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e e—— - = o . = . Pt s ez
[TaAHKAMPFWAFFEN
—— o SRR SRRy 3 S
W aFFE Tve/eBE DK tr Te/RKK_ | imi | wm | aT | PA tp BRUCHFAKTOR
Sl‘(r'{yh Hiebew. | -4 I 1wW+3 171/3 0 ~1/-1 12 T+3 | ¥
Daleh Doleche [ =T H TW+7 12/§ 0 0/-1 & 6 To+1 | 4
- R
FEROKAMPFWAFFEN
i - —
W aFrFE Tve/eBE Tp EntrFERNUNGEN TP/Entrernvnc FK AnzanL GESCHOSSE
Schneidzabn Warfbeil [ =2 | TW+¥ 0/5/10/15/30 {—f+ff+f/0f—” I
Rustunc SCcHIiLD / PARIERWAFFE
S ==
Rilstuncsstiick RS BE (-iri) Tve ini BRUCHFAKTOR
Summe

o =
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TarLente, SPrRacHEND & GABEN

KAamPFTECHMIKEN (variabel) | AT * PA | TaW WissenstaLente (B) TaW
Dolche BE-1 8/7 :+f l ﬁ_{;iltlcr und Kulte (KLL*KL*IN) +4
Hicbwatfen BE-4] 13/8 [+7] | Rechnen (KLeKL*IN) +4
Raufen BE 13/8 |+7 J Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +8
Siibel BE-2| 7/7 [+0] | Geographie (KL KL/ IN) +2
Waurfmesser BE-3 7 |+0 Geschichtswissen (KL / KL/ ) +3
b Srabe BE=2| 977 |+2 Magiekande (KL KL T 1Y) +4
| (Waurtbeil | BE=2 rr T+‘f [ Phlanzenkande (KL 1 IN | FF) +1
| |« ] Rechtskunde (KL KL/ 1Y) +2
| 1 e Sternkunde (KL/ KL/ 1) +6
« | | Tierkunde (MU | KL/ ) +1
| - ]
, > | |
, . SPRACHEN & ScHRIFTEN (4) TaW
D | Muttersprache: Thorwalsch (KL7 N7 CH) +12
| Zweitsprache: Garethi (KLT IN T CH) +8
KORPERLiCHE TaLEntE () | Taw Sprachen kennen: Hjaldingsch (KL1 V] CH) +8
Klettern (MU*GE*KK) [ BEx2 |+7 | Sprachen kennen: Bosparano (KL /m’/w) +4
Kérperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 l +2 | Sprachen kennen: lsdira (KL / !ﬂ/CH} T4
Schleichen (MU*IN*GE) | BE [+0] \ Lesen [ Schreiben: Kusliker Zeichen (KL I IV [ CH) +8
Schwimmen (GE*KO*KK) | BEx2 [+§] | Lesen | Schreiben: Hijoldingsche Runen (KLI N/ CH) | +8
Selbstbeherrschung (MU*KO*KK) | — 1+7 | Lesen | Schreiben: lsdira (KL /I [ CH) [+4
Sich Verstecken (MU *IN*GE) | BE-2 [+0]
Singen (IN*CH*KO) BE-3 [+7] HANDWERKLICHE TarLente (B) TaW
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) BE |+4| Heilkunde Wunden (KL.eCH*FF) +2
Tanzen (CH*GE*GE) | BEx2 +0 | Holzbearbeitung (KL*FF*KK) +3
Zechen (IN*KO*KK) i — |+§ | Kochen (KL*IN*FF) +0
Arhletik (GE | KO | KK) | 862 [+2] | Lederarbeiten (KL*FF*FF) +3
[ ] | Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +4
i Schneidern (KL.*FF*FF) +2
‘_ Alchimie (MU | KL | £F) +2
| Boote Fabren (GE | KO | KK) +4
[ ] Heilkunde Krankheiten (MU | KL/ CH) +2
[ ] Seefubrt (FF I GE | KK) +2
GeseLLscHAaFfLicHE TaLente @) | w :
Menschenkenntris (KL*IN*CH) +4 | l
Uberreden (MU *IN*CH) +1 |
Lehren (KL/ I/ CH) +3 0
GaBEN (G) TaW
il |
Matur-taLente (B) TaW [Totizen
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) +0
Orientierung (KL*IN*IN) +6
Wildnisleben (IN*GE*KO) +0
Fesseln | Entfesseln (FF ! GE | KK) +3
fischen /ﬂnqe(n {fﬁ’/fff KK) +3]
Seefischerei (IN | FF 1 KK) +1]
Wertrervorbersage (KL/ IV /1) +$5
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Mame:

ZAUBERDOKUMENT

PRrROFE

mu: 72 KL: 72

in: 72

CH:

12

EF: II

ssion: Akademiemagierin aus Olport

GE: 17 KO: 117 KK: 77

mR: ¢

Zaubername Probe Z.-dauer | Kosten Reichweite W.-dauer Modifikationen/Varianten
Adamantium KL/FF/KO 40 A | 5AsP + je 2 Berithrung ZiP* SR Zd, Ko, Rw, Wd
Adlerauge KIL/IN/FF 5A | 4 AsP selbst 1 SR (A) Zd, Rw, Wd
Acolitus KIL/CH/KO 3A 4 AsP ZiP* x 2 Schrint augenblicklich | Zd, Rw

Analys KIL/KIL/IN +Mod 1 SR 6 AsP + je 3 1 Schritt nach AsP Zd, Ko, Rw
Armatrutz IN/GE'RKO 3A mind. 4 AsP sclbst max. 1 SR (A) Zd, Ko, Rw, Wd
Attributo KIL/CH/Eigenschaft 30A 7 AsP selbst, Berithrung 1 Stunde Zd, Rw, Wd

Balsam Salabunde |  KL/AN/CH+Mod I SR 1 AsP / LeP sclbst, Beriithrung augenblicklich | Zd. Ko, Rw
Caldofngo IN/CH/KO 40 A vanabel | Beriithrung ZiP* SR | Zd, Ko, Er, Rw, Wd
Elementarbann IN/CH/KO+ Mod 40 A 9 AsP+ max. ZfW Schrnitt augenblicklich ] Zd, Er, Ko, Rw
Elementarer Diener MU/KI/CH+4+Mod | 1SR 12 AsP 3 Schrint Sonnenaufgang Zd, Er, Ko, Oby
Flim Flam KI/KIL/FF 2A 1 AsP/ SR max. ZfW Schnitt nach AsP | Zd, Ko, Rw

Fortifex IN/KK/KO 10A | 1B3AasP | 3 Schritt | ZfP* x 10KR | Zd, Ko, Obj, Rw
lgnifaxius KL/FF/KO 4A TPin AsP | 21 Schnn | augenblicklich | Zd, Obj, Rw

Leib des Windes MU/GE/KK | 20A 12 AsP+ selbst | ZfP* SR (A) Zd, Oby, Wd
Manifesto KI/IN/CH+Mod 10A 3 AsP max. 1 Schnut | max. | Minute | Zd, Ko, Rw
Nebelwand KIL/FF/KO 5A mind. 4 AsP | ZfW Schnnt | 2xZP*in SR Zd, Ko, Rw, Wd
Silentium KI/IN/CH 2A | vanabel ZIW Schritt . nach AsP (A) Zd, Obj, Rw
Solidind IN/KO/KK 100A+ | 3AP+ el ZfW x 7 Schnut | Zfw x 10 A (A) | Zd, Ko, Rw, Wd
Unitatio IN/CH/RKO | 30A 1 AsP Berithrung variabel Zd, Rw
Veriinderung autheben KL/IN/KO+Mod 50 A 12 AsP+ [ Beriihrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw
Wettermeisterschaft MU/CH/GE +Mod | SR 6 AsP+ l ZfW x 50 Schnu ISR Zd, Ko, Rw, Wd
Windhose MU/IN/KK 15A 1 AsP+ ZIW x 20 Schnint 20 KR (A) Zd, Ko, Rw, Wd
Windstille KI/CH/KK +Mod 30 A | 5 AsP /SR ZIW x 3 Schnint nach AsP (A) Zd, Er, Oby, Rw, Wd

ot

AstraL-
ENERGIE

Basis (MU+IN+CH)/2

8 *

Modihikationen Vor-/Nachteil

18

R 0

Sonderfertigkeiten

0 @ * @ =

Meditation  Zukauf Maximum  pAsP

Akruell

MaGie-
RESISTENz

Basis (MU+KL+KO)/5

7

Modifikationen

3

0

Vor-/Nachteil

Sonderfertigkeiten aktuell

RitvaLr-
0 KEnNntmis

Ritualname

Probe

|
|

Dauer Ko

sten | Anmerkungen

Astrale Meditation

INCH/KO |

I SR/Punk:

1 AsP

Probe erleichtert um RkP/2

Bindung des Stabes

KL/CH/FF+2

| Tag 21+

1 AsP | bereits auf Stab

Grolie Meditation

MU/KL/CH

| Monat =

Probe erleichtert um RkP

a b
- r

<)
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ERLERNTE ZAUBERSPRUCHE

Bek. REprRASENTAaTionEen: Gildenmagie

BEGABUNGEN: -

ErLERNTE MERKmMALE: Elem (Luft), Umwt

UnrFAaHIGKEITEN: -

Zaubername | Komp. chpriscmation

Merkmale

Adamantium C | Mag

Objk, Erz

Adlerauge ' Mag

Hell, Eign

Acolitus Mag

Umwt, Luft

Analys Mag

Hell, Meta

Armatrutz Mag

Eign, Erz

Attributo Mag

Eign

Balsam Salabunde ; Mag

Heil, Form

Caldofrigo % Mag

| Objk, Umwt, Feuer, Eis

Elementarbann Mag

Antu, Elem

Elementarer Diener Mag

Elem, Rufe

Flim Flam | : Mag

Umwt

Fortifex Mag

Umwnt, Erz

Ignifaxius > Mag

Scha, Feuer

Leib des Windes 2 Elf

Form, Luft

Manifesto A Mag

Elem

Nebelwand ; Mag

Umwt, Wasser, Luft

Silentium Mag

Umwt

Solidind Mag

Umwt, Luft

Unitatio Mag

Vers, Krit

Veriinderung autheben | Mag

Ant., Umwt

Wettermeisterschaft % Mag

Umwt, Luft

Windhose ] Mag

Umwnr, Luft

Windsulle ) Mag

Umwt, Luft

ABKURZUNGEN

ErRLERNTE RituaLE

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt,

KR: Kampirunde, MR: Magieresistenz, SR: Spiclrunde, Z{P*: ber der Probe
iibrig behaltene Zauberfertigkenspunkte, ZW: Zauberferngkeits-Wert
Merkmale Anti: Antimagic, Besw: Beschwirung, Dimo: Diimonisch,
Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,
Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft,
Hlu: Husion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Obycke
verzauberung, Rufe: Herbeirufung, Scha: Schaden, Tele: Telckinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Reprisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,

Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

Astrale Meditation

Grofie Meditation

Objektritual: Bindung des Stabes
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Mame GESCHLECHT —
S = e ' Das Schwarze Auge
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GESCHWISTER
= sinn =
g EiGEnscHAFTEN
:' - — —
' mut 7 LEBENSENERGIE 24 VORTEILE
KLUVGHEIT 73 AVSDAVER 28 Akademische Ausbildung (Magier),
intvition 13 MaGierRESiSTENZ 6 Oollzauberer
CHaRisma 2 ASTRALENERGIE 34
t FincerrFertiGckeit|[ [ ABENTEVERPUNKTE 0 MacHTEILE
GewanptHeit 9 AP-GuthasBen 0 Goldgier 7, Hohenangst 8, Neugier 10,
Konstitution 10 Sture ¥ Schulden (1.500 Dukaten),
KORPERKRAFT 70 SoziaLstatus 9 Oorurteile gegen echsische Wesen 11
- e e e - — — e
e e —
lﬁﬂ'ncu antsw:n‘r 6 ParanDe-Basiswert: 6 FErRnkampr-Basiswert: 7 initiative-Basiswert: 9 1

LEBENSENERGIE

-

AUSDAVER

SonperRFERTIGKEITEN / ManoVvER

initiative

Astrale Meditation, Grofle Meditation, Merkmalskenntnia:

ASTRALENERGIE

Oleel'f, Ofyeﬁ'rn'fuaﬂ- Bindung der Schale, Of‘)fe"rn?uaﬁ-

B o

WUnDEn

Bindung des Stabes, Reprisentation: Gildenmagier,

Ritualkenntnis (G:Tdenmag;’e.\:) +3, Tanz der Mado
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; l-I-l‘[-U: H_KL: 13

in:73 CH:72 FF:11

GE: 9

TaLentEe, SPracHED & GaBEN

KO: 70 KK: 70

KamPFTECHNIKEN (variabel) | AT * PA | TaW WissenstaLente (B) | TaW
Dolche BE-1| 8/6 [+2] | Giitter und Kulte (KL*KL*IN) [+3]
Hichwaften BE4| 6/6 [+0] | Rechnen (KLeKL*IN) +7
Raufen | BE 7/6 |+1] | Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +4¢
Siibel BE-2| 7/6 [+1] | Baukanst (KL KL/ FF) +3
Wurfmesser BE-3 7 +0 ! Geschichtawissen (KL KL/ ) +4
Ringen BE 7/7 [+2] | Magiekunde (KL KL/ 1Y) +9
Stabe BE-2 10/7 |+§ l | Mechanik (KL KL/ FF) +3
. | Mlanzenkunde (KL 1 I | FF) +4
< " Philosophie (KL1 KL ) +2
[« 1 ] | Rechtskunde (KL 1 KL/ 1Y) +3
— « | | | Schatzen (KLIKLI 1) +4
L. [ | Sternkande (KL 1 KL/ 1) +§
i . [ | Tierkunde (MU 1 KL/ 1Y) +2
e | 1 SPRACHEN & SCHRIFTEN () TaW
. [ | Murtersprache: ﬂt(ﬂmi{{yﬂ (K{ / (ﬂfﬂ”} +13
I Sprachen kennen: Gorethi (K( f!ﬂ/Cﬂ) +9
KORPERLICHE TaLente (D) TaW Sprachen kennen: Zhagad (KLI IN | CH) +8
Klettern (MU*GE*KK) I BEx2 | +0 l Sprﬂt.ﬁaﬂ kennen: ﬂm‘.‘mmnn {Ki 1IN/ CH) +6
Korperbeherrschung (MU IN*GE) l BEx2 |+T7| | S_Pra(.ﬁe.n kennen: Ur- ﬁ:famidga {ﬂ 1/ C”) +7
Schleichen (MU*IN*GE) | BE |+T Lesen [ Schreiben: Kusliker Zeichen (KI /KL fff} +6
Schwimmen (GE*RKO*KK) | BEx2 |+0 | Lesen | Schreiben: Tulamidya (KL Iy /Ff) +8
Selbstbeherrschung (MU= KO*KK) [ - [+¢4] J‘_f.e-r'.en / Schreiben: &hagad (KL KL FF) +7]
Sich Verstecken (MU IN*GE) BE-2 |+7 )
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+0 HanpwerKLicHE TaLEntE ) TaW
Sinnenschiirfe (KL*IN*IN) BE |+3 [ Heilkunde Wunden (KL*CH*FF) +0
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 |+7 | Holzbearbeitung (KL*FF*KK) +2
Zechen (IN*KO*KK) | — |41 | Kochen (KL*IN*FF) +3
Gaukeleien (MU/CHJ’FFJ BEL | +1 Lederarbeiten (KL*FF*FF) +0
Reiten (CH | GE | KK) BE=2 | +1 Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +§
Schneidern (KL.*FF*FF) +0
Alchimie (MU 1K/ £F) +7
Houswirtschaft (I ] CH | FF) +7
_ Steinmetz (FF 1 FF 1 KK) +3
'- |
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ® | w
Menschenkenntmis (KL*IN*CH) +2 |
Uberreden (MU=IN=CH) +4 | |
Etiketre (KL IN ] CH) +4 ]
Gassenwissen (KLI I/ CH) +2
Lohren (KLT I CH) +2 GABEN (G) TaW
Sich Oerkleiden (MU | CH | GE) +7] i
Matur-faLente ) TaW Motizen
Fihrtensuchen (KLL*IN*KO) +0 I
Orientierung (KLL*IN*IN) +0 |
Wildnisleben (IN*GE*KO) +0_'_
3
|

N

e
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ZAUBERDOKUMENT

Zaubername

CH: 12

FF: 11

ProFEssion: Magier (Khunchom)

GE: 9

KO: 10

Probe

| Z.-dauer |

Kosten

Reichweite

KK: 70

J: W-dauer

Modifikationen/Varianten

MR: 6

Abvenenum

KI/KI/FF+Mod

15A

1¢ 4 AsP

I Schnn

augenblicklich

Zd, Rw

Adamantium

KI/FF/KO

40 A

5AsP 4+ e 2

Beriihrung

ZifP* SR

Zd, Ko, Rw, Wd

Analys

KI/KIL/IN+Mod

1 SR

6 AsP + e 3 |
|

I Schnitt

1 SR

Zd, Ko, Rw

Animatio

KL/FF/GE

28 A+

12 AsP+

| Beriihrung

ZiP*Monate

Ko

Applicatus

KL/FF/FF

40 A

IW6E AsP

Berithrung

Sonnenaufgang

Zd, Ko, Wd

Arcanovi

MU/IN/CH

I Setd+

10 AsP

Berithrung

vanabel |

Armatrutz

IN/GE/KO

3 A |

mind. 4 AsP |

selbst

max. | SR (A)

| Zd,

Ko, Rw, Wd

Arutributo

KIL/CH/Eigenschaft

30 A

7 AsP

| sclbst, Beriihru ng

1 Stunde

| Zd,

Rw, Wd

Balsam Salabunde

KL/IN/CH+Mod

1 SR

1 AsP/LeP

| selbst, Berithrung

i
T

4
|
1
|

augenblicklich

Zd, Ko, Rw

Claudibus

KL/FF/KK

3A

| mind. 3 AsP

Berithrung

max. ZfP* SR

Zd, Ko, Rw

Custodosigil

KL/FF/FF

| ca. 1 Sud 3_

variabel

Berithrung

4
:
Wintersonnenwende |

Zd. Ko

Destructibo

KL/KL/FF+Mod

| vanabel |

vanabel

; Berithrung

augenblicklich |

Zd, Er, Ko, Rw

Dschinnenruf

MU/KL/CH + 8+ Mod

6 SR

30 AsP

3 Schnint

variabel

Zd, Er, Ko

Flim Flam

KIL/KL/FF

2A

1 AsP/SR

| max. ZiW Schriu |

nach AsP

Zd, Ko, Rw

Foramen

KIL/KL/FF +Mod

A

2-12AsP

Beriihrung

| augenblicklich

Zd, Ko, Rw

Ignifaxius

KI/FF/RO

4A

TP in AsP

21 Schnitt

augenblicklich

Zd, Obj+, Rw

Manifesto

KI/IN/CH+Mod

10A |

3 AsP

max. | Schrin

I Minute

Zd, Ko, Rw

Motoricus

KL/FF/KK+Mod

5A |

mind. 3 AsP

| max. 7 Schnn

max. | SR (A)

Zd, Ko, Obj+, Rw, Wd

Nihilogravo

KI/KO/KK

I5A

| 5 AsP/Schrin

ZiP*x 10 KR (A)

Zd, Obj, Rw, Wd

Objectofixo

KL/KI/KK

10 A

1 AsP/Stein

max. ZiW Schnitt |

| Beriithrung

ZfP* x5 SR

Zd, Obj+, Rw, Wd

Odem

KL/IN/IN

4 AsP

ZfW Schnu

1 KR

Zd, Er, Rw, Wd

Paralysis

IN/CH/KK+MR

11 AsP

7 Schntt

ZiP* SR

Zd, Er, Obj, Rw

Penetrizzel

KIL/KL/KO

T |
| 3AsP + je |

selbst

ZiP* x 2 KR (A)

Zd, Ko, Rw

Psychostabilis

MU/KI/RKO

S [ [ |

|8 ASP + je I

, Berithrung

nach AsP

Zd, Ko, Rw

Respondamu

MU/IN/CH+MR

e

3 AsP

| Schrint

augenblicklich

Zd, Er, Rw

Unitatio

IN/CH/KO

o [ [ [ [ [

el

jeder 1 AsP

Berithrung

variabel

Zd, Rw

AstraL-
ENERGIE

Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-Nachteil

18 *

18 ¥

0

Sonderfertigkeiten

0

Meditation  Zukauf

0 * 0

Maximum

pAsP  Aktuell

=i @ 34

MaGiE-
RESisTEnz

Basis (MU+KL+KO)/5

7

Modifikationen

/

Vor-/Nachteil

Sonderfertigkeiten

aktuell

Ritualname

Probe

Dauer

| Kosten

Anmerkungen

Astrale Meditation

IN/CH/KO

| 1 SR/Punkt .

1 AsP

Probe erleichtert um RkP/2

Bindung der Schale

MUINKO+7] 1

Tag

[17+1 AsP

bereits auf Schale

Bindung des Stabes

KL/CH/FF+2| 1

Tag

2141 AsP

bereits auf Stab

Grolie Meditation

MU/KL/CH

1 Monat

Probe erleichtert um RkP

Tanz der Mada

16 SR pro Ta

erlaubt Steigerung

Kiarperlicher Talente

d (&)

Ay

o

|

Sl



B
4 ERLERNTE ZAUBERSPRUCHE
Bek., Reprasentationen: Gildenmagie BEGABUNGEN: -
ERLERNTE MERKmMALE: _0bjk UnrFAaHIGKEITEN: -
SEJL Zaubername iKomp.I Reprisentation . Merkmale
Abvenenum | C . Mag Ok
Adamantium c | Mag Obik, Erz
Analys Mag Hell, Meta
Animatio A Mag Tele
Apphlicatus = Mag | Objk, Meta
T Arcanovi A Mag | Objk, Meta
' Armatrutz | Mag | Eign, Erz
Attributo Mag Eign
Balsam Salabunde | C Mag Heil, Form
Claudibus > Mag Obk
Custodosigil . Mag | Objk, Meta, Feuer|
Destructibo Arcanitas 3 Mag Anti, Meta, Krft
Dschinnenruf : Mag Elem, Rufe
— Flim Flam [ 2 Mag Umwt
I Foramen > | Mag Hell, Tele
[gnifaxius / Mag Scha, Feuer
Manifesto A | Mag Elem
Motoricus . . | .\[.I_}__’ Tele
Nihilogravo | B Mag | LUmwt
Objectofixo | D | Mag |  Objk. Temp
Odem | | Mag ' Hell, Krit
- Paralysis | | Mag Form. Erz
Penetrizzel | C Mag | Hell
Psychostabilis | C | Mag Ant, Eign
Respondami 3 Mag Herr
Unitatio Mag | Vers, Krft
LR
o
ABKURZUNGEN ErRLERNTE RitvalLE
Allgemein (A) Autrechrerhalten, A: Aknon, AsP: Astralpunks, Astrale Meditation
KR: Kamptrunde, MR: Magicresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: bei der Probe ﬂ"ﬂ‘f‘”}q der Schale
fibrig behaltene Zauberferngkespunkee, ZfW: Zauberfertigkeis-Wen .
i Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschwirung, Dimo: Diamonisch, Bindung des Stabs
W Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form, Grofle Meditation
L Geis: Gersterwesen, Heil: Heillung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschatt, 7. der Mad,
[u: Musion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objeke ans aer Hiaoo
verzauberung, Rufe: Herberrufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstandigung
Traditionen und Repriisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,
Bor: Borbaradhaner, Dru: Druden, EIE: Elten, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagicr, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane
&



1
b 4

Mame

GEscHLECHT

Rasse Mittellonderin

ALTER

KvLtur Y(rth'en [ Horasreich

GROSSE

HeLpenpokumEent

Prorfession Scharfatanin

Gewicut

Stanp

AVSSEHEN

GESCHWISTER

EiGEnscHAFTEN

== .=
mut 12 LEBENSENERGIE 27 VortEiLE
KLUGHEIT 12 AVSDAVER 28 Halbzauberer
intvition 4 MaGierEsistENz 4
CHaRISmA 14 ASTRALENMERGIE 29
FinGerFERTIGKEIT|[3 ABENTEVERPUNKTE 0 MacHTEILE
GewanotHEiT 12 AP-GutHaBEN 0 Eitelkeit 7,
Konstitvtion I7 StuFre 7 ﬂeugt’er S,
KORPERKRA FT 12 SoziarLstatus 7 Rﬂnrfqruppe
2. T m— .
- - e - e

Attacke-Basiswert: 7

ParaDe-Basiswert: §

Fernkampr-Basiswert: § initiative-Basiswert: [0

]

T ——— - .

LEBENSENERGIE

SonDERFERTIGKEITEND / ManovER

AUSDAVER

Merkmalskenntnis: Musion,

initiative

Eegenerﬂﬂhn {

ASTRALENMERGIE

Repr('isen tation: Scharlatanerie

— ——m

Wvunpen Ritualkenntnis (Schnr{afanenb) +3
e e - B -
[TAHKRAMPFWAFFEMN
e S s R
Warre Tyr/eBE DK TP TP/KK ini wm At PA Tr BrucHFakToOR
Kampfistab Srabe /=2 NS T+71 12/4 +1 0/0 13 10 Tw+1 | §
Dalch Dolche I -1 H TwW+1 12/5 0/-1 9 7 Tw+1 | ¥

FEROKAMPFWAFFEN

. T
W A FFE Tvr/eBE TP EntrERNVUNGEN TP/Entrernvnc | FK | AnzanL GESCHOSSE
Rustunc ScHIiLD / PARIERWAFFE
-
Rilstuncsstick RS BE (-imi) BrRuUucHFaKTOR
Summe

Darf zum eigenen Gebrauch photokopient werden, Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbiH. slle Rechie vorbehalien.
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mvu:72 KL:72 IMN:74 CH:74 FF:713 GE:72 KO: 71 KK: 72 I

TaLente, SPracHED & GABEN

—
KamPFTECHNIKEN (variabel) | AT * PA | TaW WissenstaLente (B) TaW
Dolche |BE-1] 9/8 |+2] Gatter und Kulte (KL*KL*IN) +4] |
Hicbwaffen BE 4 7/8 |+0] Rechnen (KL*KL*IN) +4
Raufen BE | 12/8 |+§] Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +6
Sibel BE-2| 7/8 [+0 Geographie (KL KL/ 1) +3
Wurfmesser BE-3 9 +1 Geschichtswissen (Kt / KL ffﬂ) +r
Armbrust BE=S 9 +I Magiekunde (KL 1K/ i) +I
Fechtwatfen BE-1| 8/8 |+1 Mechanik (KL/ KL/ FF) +1 :
Infanteriewaffen BE-3 8/8 +1 Rechtskande (KL KL IKY) +2
Stabe BE=2 13/10 |+7
|
& |
e | ] SPRACHEN & ScHRIFTEN (A) TaW -:
e 'r | Muttersprache: Horathi (ﬂ /(ﬂ/CH) +12 '
SprmJlen kennen: denmr'dga (ﬂ /v /Cﬂ) +§
KOrPERLicHE TaLeEnte ) | TaW Sprachen kennen: Ur-Tulamidya (KL 1IN CH) +2
Klettern (MU *GE*KK) BEx2 | +0 Sprachen kennen: Bosparano (KL /KL fﬂ') +4
Kérperbeherrschung (MUIN*GE) BEx2 |+2| Sprachen kennen: Atak (KL/ KL/ FF) +4
Schleichen (MU*IN*GE) BE |+0 | Lesen | Schreiben: Kusliker Zeichen (KLI KL/ FF) +S
Schwimmen (GE*KO*KK) | BEx2 [+ ! | . |
Selbstbeherrschung (MU KO*KK) I +4 ! "
Sich Verstecken (MU ®IN*GE) BE-2 |40 HANMDWERKLICHE TaLente (B) TaW
Singen (IN*CH*KO) BE-3 | +0 J_l Ieilkunde Wunden (KL*CH*FF) +0
Sinnenschirfe (KL=IN*IN) BE |+0 | Holzbearbeitung (KL*FF*KK) +2
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 |+1 | Kochen (KL*IN*FF) +0
Zechen (IN*KO*KK) +17 | Lederarbeiten (KL *FF*FF) +2
Gacukeleien {M(ffﬁﬂfff} BEx2 [+7 _‘_.\[ulcn. Zeichnen (KL*IN*FF) +4 I
Stimmen Immitieren (KL IV | CH) BE-Y | +2 Schneidern (KL*FF*FF) +4 ‘1
" Alchimie (MU T KLT FF) +2 |
| Fohrzeuq Lenken (m’f CH/ FF) +4
' | Houswirtschaft (IN 1 CH | FF) +1
GeseLLscHAFTLicHE TaLente @) TaW
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) +7 | |
Uberreden (MU*IN*CH) +6 | !
Betiren (N CH | CH) +5| ‘;
Etikerre (KL / IV / CH) +4 .
Gassenwissen (KLI N1 CH) +8] GaBEN (G) TaW
Sich Oerkleiden (MU | CH | GE) +5 | ‘
Uberzeagen (KLI IN | CH) +1 |
[Matur-taLentEe (B) TaW Motizen
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) +0
Orienticrung (KL*IN*IN) +0
Wildnisleben (IN*GE*KO) +0
|
| 1




4=
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K

ZAUBERDOKUMENT

. 12 in: ¢

CH:

4 FF: 73

PRrROFESSionN: _Scharflatanin [ Johrmarktszauberin

GE: 12

KO: 11

KK: 72

mR: 4

Zaubername Probe | Z.~dauer Kosten | Reichweite W-dauer Modifikationen/Varianten
Attributo KIL/CH/Eigenschatt A | 7 AsP i selbst, Berithrung 1 Stunde Zd, Rw, Wd
Aurecolus IN/CH/FF 5A je 3 AsP selbst, Beriihrung ZiP* Stunden | Zd, Ko, Rw, Wd
Auris Nasus KL/CH/FF €SA je 4 AsP ZiW x 3 Schnitt max. ZfP* /2 SR | Zd, Ko, Wd
Duplicatus KL/CH/GE | 5A je 6 AsP selbst, Beriihrung ZiP* x 2 KR (A) | Zd, Ko, Rw, Wd
Favilludo IN/CH/FF | 2A 3 AsP 1 Schriu ZiP*x 10 KR | Zd, Rw,
Flim Flam (gild.) KI/K1/FF | 2a 1 AsP/SR | max. ZIW Schniu nach AsP | Zd, Ko, Rw
Menetekel (gild.) KIL/CH/FF 7A+ je3AsP | max. 49 Schnn ZiP* xS KR Zd, Rw
Motoricus KI/FF/ KK+ Mod 5A mind. 3 AsP max. 7 Schrint max. | SR (A) | Zd, Ko, Obj+, Rw, Wd
Pectetondo KI/CH/FF 6A | 4 AsP . selbst | max, ZtP* Tage i Zd, Rw, Wd
Sensibar KIJIN/CH+MR 10A e 3 AsP ZtW Schrin | nach AsP (A) Zd, Er, Ko, Oby, Rw, Wd
Vocolimbo KIJCH/FF 5A 3 AsP max. ZfW x 3 Schnit | max. 10 KR Zd, Ko, Rw
Nogelzwatschern MU/IN/GE 5A 8 AsP sclbst, 1 Schritt | ZP* Stunden | Zd, Ko, ( )by, Wd
Weihrauchwolke IN/CH/FF S5A 6 AsP selbst, Berithrung [ ZiP* Stunden | Zd, Ko, Oby, Wd
1

T t

| |

J |

AstraL-
EMERGIE

MacGiE-
RESisTENz

Ritualname

Basis (MU+IN+CH)/2

20 b 9

+

Modifikationen Vor-/Nachteil

0

Sonderfertigkeiten

0

Meditation

Zukauf

Maximum

pAsP

Aktuell

Basis (MU+KL+KO)/5

-

Modifikationen

3

0

Vor-/Nachuteil

0

Sonderfertigkeiten

Dauer

| Kosten

| Anmerkungen

|
|
I
|
t
I

e



) #
| E TE Za SPRUCHE
Bek. Reprasentationen: Scharlatanerie BEGaBUNGEM: -
ERLERNTE MERKMALE: M UnrFAHIGKEITEN: —
Zaubername | Reprisentation | Merkmale Hausz. | Lern.
Attributo | Srl | Eign X | A
Aureolus | 4 | Srl | THu A+
Aurs Nasus | Srl 1l | X 3
Duplicatus ' y Srl . Hiu I B
| Favilludo / Srl I Hlu A+ |
1 Flim Flam A Mag . Umwt '
Menetekel Mag Hlu
Motoricus | C Srl Tele
Pectetondo Srl Form
Sensibar ; S | Hell
Vocolimbo S | Hlu
| Vogelzwitschern | S | Hu
Weihrauchwolke S M
.
i
e 1Y
~
ABKURZVUMNGEN ErRLerntTE RitvaLE
Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktion, AsP: Astralpunkt,
KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZiP*: bei der Probe
iibng behaltene Zauberfertigketspunkte, ZIW: Zauberferugkens-Wen
K Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschworung, Dimo: Didmonisch,
iy Eign: ]".i'.:vn.\\h.Jl'h'll, Einfl: Einfluss. Elem: Elementar, Form: Form,
r g Ges: Geisterwesen, Hel: Heitlung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschatt,
Iu: Musion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Obyk: Obyeka-
verzauberung, Rufe: Herbewrufung, Scha: Schaden, Tele: Telckinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Reprisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,
Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Sel: Scharlatane
al

nd #



GescHLECHT Y ———r—— _—
e 'Das Schwarze Auge
GROSSE e -t
o HeELpEnDOKUMENT
AVSSEHEN

EiGEnscHAFrFTEN

r

s
Mame
Rasse frzzmcqq
KvLtvr £r‘33marge
Proression Geode / Diener Sumus
Stanp
GESCHWISTER
v
,
|

T = .

mMut
F. KLUGHEIT 13
. intvition 13
: CHaRisma 72
-~ FincerFerRTiGKEIT|[2

GewanptHEit 17
| Konstitvtion 13
KORPERKRA FT 12

LEBENSENERGIE 30 VoRrtEiLE demenmgﬁnfchf,
AVSDAVER 33 Resistenz geqgen mineralische Gifte,
MaGieresistenz & Resistenz gegen Krankheiten, Oollzauberer,
ASTRALENERGIE 30 dwergennase

ABENTEVERPUNKTE 0 NacuteiLe Arroganz S, Hakenangst S,
AP-GutHAaBEN 0 P!nfzangaf 8 Meererﬂngsf 9 ﬂeug:‘er S,
Sture ! Schl Regeneration, Unvertroglichkeit mit
SoziaLstatus 6 verarb. Metallen, Unfahigkeit Schwimmen
sncmae —min —— ———— A et -

RTTnCK: an iswert: 7
-

ParaDE-Basiswert: 7

FeErRnkampr-Basiswert: 7 initiative-Basiswert: 9 J

S ammes e s = - -
p— —

LEBENSEMERGIE

SonperFeRTIGKEITEN / MANOVER Grofle Meditation,

AVUSDAVER

Hohlenkundig, Merkmalkenntnis: Elementar (Humus),

initiative

Ofyieﬁfn'fuué Weihe der Sch(ange. Raprdsenmnhn:

ASTRALENERGIE

Gecdenma_gté, Ritualkenntnis (Geoden) +3, Waldkandig

Wvunpen

[TaHKAMPFWAFFEN

e s —=
W aFFe Tve/eBE | DK | TP Te/kK | ini | wm | aT | Pa tr BRUCHFAKTOR
Keule Hiebw. | =4 v 1+2 171/3 0 0/-2 12 1w+2 | 3
-1
1
FERONKAMPFWAFFEN
W aFrrFE Tvyr/eBE Tp Entrernvncen TP/Entrernvnc FK AnzauL GESCHOSSE
]
d
*e - *
Rustunc ScHIiLD / PARIERWAFFE
N
i Riistuncsstick RS BE (-imi) BRUCHFAKIOR
:-\.l
A
SummeE
. —— SO
Darf zum eigenen Gebrauch photokopicrt werden, Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalien.
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mvu:77 KL:73

iM:73 CH: 12

FF:72 GE:17

TarLente, SPrRacHED & GABEN

KO:78 KK: 72

KamPFTECHMIKEN (variabel) | AT*PA | TaW WissenstaLente (B TaW
Dolche BE-1| 9/8 i+3 ' | Gotter und Kulte (KL*KL*IN) +6
Hicbwatten ["};'_4; 12/9 i+7 Rechnen (KL*KL*IN) +4
Raufen BE 717 | +0 l Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +712
Siibel BE-2| 7/7 [+0 | Geschichtawissen (KL KL 1 ) +3
Wurfmesser BE-3 | 7 |+0 Gesteinskunde (KL / IV | FF) +4
Armbruat BE-S | 8 |[+1 | Magiekunde (KL KL/ (V) +y
Zweiband-Hiebwaffen B3| 817 [+1 | Mechanik (KL KL FF) +1
Ringen BE | 9/10 1 +$5 | Pflanzenkunde (KL 1IN | FF) +6
; s | Scharzen (KL N/ 1) +2
| . | Srernkunde (KL KLT ) +3
i{ s | | | Tierkunde (KL KL 1Y) +8
|
f . SPRACHEN & SCHRIFTED (A) TaW
. | Muttersprache: Rogolan (KL/ IN 7 CH) +17
: Zweitsprache: Garethi (KL 1/ CH) +9
KOrPERLicHE TaLEnte ) | TaW | Sprachen kennen: Angram (KL I/ CH) +7
Klettern (MU *GE *KK) [ BEx2 [+S§] | Lesen | Schreiben: Rogolan (KL KL/ FF) +8
Kérperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 |+/7 | Lesen | Schreiben: Angram (KL/ KL | FF) +4
Schlcichen (MU*IN*GE) BE |+7|
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 | -3 |
Selbstbeherrschung (MU*KO*KK) - ] +6
Sich Verstecken (MU®IN*GE) BE-2 [+0] HanpweRKLiCHE TaLente ) TaW
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+17] | Heilkunde Wunden (KL*CH *FF) +6
Sinnenschiirfe (KL*IN*IN) BE +2 I Holzbearbeitung (KL.* FF*KK) +3
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | +0 Kochen (KL*IN*FF) +4
Zechen (IN*KO*KK) +1 Lederarbeiten (KL *FF*FF) +2
Akrobatik (MU | GE | KK) 862 | -3 | Malen/Zeichnen (KL*IN *FF) +0
Arhletik (GE | KO / KK) BE2  +T1 | Schneidern (KL*FF*FF) +0
Reiten (CH | GE | KK) BE-2 | -1 | Bbrichten (MU IV ] CH) +3
l | Bergbau (N1 KO | KK) +2
| Heikunde Gift (MU | KL/ 1Y) +4
., | Heikunde Krankheiten (MU | KL | CH) +Y
[ ; Heikunde Seele (MUl | CH | CH) +S
| Steinmers (FF 1 FF 1 KK) +3
GeseLLscHAFTLicHE TaLente (B) TaW [
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) +4]
Uberreden (MU*IN*CH) +0
Etiketre (KL/ I/ CH) +2
Lebren (KL IV CH) +6
GaBEN (G) TaW
| Zwergennase (FF1 I ] 1Y) +3
|

[Matur-taLentEe (B)

[Motizen

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Onennerung (KLeIN®IN)

Wildnisleben (IN*GE*KO)

Wetrervorhersage (KL 1KLY )

sl dh e,
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Mame:

ZAUBERDOKUMENT

MV: 77 KL:

Zaubername

13 in: 73

CH:

12 FF: 12

GE: 1171

Probe

! Z.-dauer |

Kosten

Reichweite

PROFESSioN: _Geode [ Diener Sumus

KO: 13

KK: 72

W.-dauer

Modifikationen/Varianten

MR: 8

Abvenenum

KI/KI/FF+Mod

15A

je 4 AsP

1 Schnt

augenblicklich

| Zd, Rw

Angste lindern

MU/IN/CH

20A

5 AsP

Berithrung

augenblicklich

| Zd, Er, Ko, Rw

Attributo

K1/CH/Eigenschatft

A

7 AsP

selbst, Berithrung

| Stunde

Zd, Rw, Wd

Beherrschung brechen

KI/IN/CH+Mod

10 A

7 AsP+

Beriihrung

g
augenblicklich

Zd, Er, Ko, Rw

Dunkelhent

KI/KIL/FF

5A

3 AsP/SR

| ZftW/2 Schritt Radius |

ZiP* SR

| Zd, Er, Ko, Rw, Wd

Einfluss bannen

IN/CH/CH+Mod

40 A

5 AsP+

Berithrung

augenblicklich

| Zd. Er. Ko, Rw

Eins mit der Natur

IN/GE/KO

3 SR

6 AsP/Tag

selbst

nach AsP

Elementarer Diener

MU/KIL/CH+4+Mod

1 SR

12 AsP

3 Schnnt

| Sonncnaufgang

Zd, Er, Ko, Oby+

Gesterbann

MU/MU/CH+Mod

1 SR

| mind. 11 AsP

ZfW x 3 Schrint

7 Tage

Er, Ko, Obj+, Rw, Wd

Grobie Verwirrung

KI/KIJCH+MR

2A

6 AsP

Berithrung

ZiP* SR

Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd

Hexenspeichel

IN/CH/FF

20A

[max. ZfP* AsP)

Berithrung

augenblicklich

Zd

Manifesto

KIL/IN/CH +Mod

A |

3 AsP

max. | Schnut

1 Minute

Zd, Ko, Rw

Meister der Elemente

MU/KL/CH+12+Mod |1 Stunde |

48 AsP

3 Schnnt

vanabel

Zd, Er, Ko

Odem

| KL/IN/IN

4A

4 AsP

ZIW Schntt

1 KR

Zd, Er, Rw, Wd

Sanftmut

MU/CH/CH+MR

4A

mind. 3 AsP

7 Schnu

1 SR

Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd

Sumus Elexiere

IN/CH/FF

| SR

5 AsP

Berithrung

ZiP* Minuten

Zd, Ko, Wd

Tiergedanken

MU/IN/CH+MR

20 A

7 AsP/SR

ZfW Schnu

nach AsP (A)

Zd, Er, Ko, Rw, Wd

Wand aus Dornen

MU/KL/CH

30 A

| 5AsP + je 2

7 Schnn

ZiP* SR

Zd, Ko, Rw, Wd

]

AstraL-
ENMERGIE

16 +

Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil

12

* 0

Sonderfertigkeiten

0

Meditation

Zukauf

Maximum

pAsP

Aktuell

MacGiE-
RESisTENnz

Basis (MU+KL+KO)/5

7

Modifikationen

0

Vor-/Nachteil

0

Sonderfertigkeiten

Ritualname

Probe

Dauer

Kosten

Anmerkungen

RifvaL-
KEnntmnis

Grolie Meditation

MU/KL/CH

1 Monat

| Probe erleichte

rt um RkP

Weihe der Schlange

MU/IN/CH+ |

1 Tag | 18+1

AsP |

bereits auf Schlangenring

) |

4
i
”n




R T N

ERLERNTE ZAUBERSPRUCHE

Bexk. REprAsENtationen: Geodenmagie

BEGaABUNGEN: —

ERLERNTE MERKmMALE: Elem (Humus)

Zaubername

Reprisentation

Merkmale

Abvenenum > Geo

Ok

.\ngh[r lindern f Geo

Einil

Artributo Geo

Eign

Beherrschung brechen ; Geo

Ant, Herr

Dunkelhen | 2 Geo

Umwt

Einfluss bannen Geo

Anu, Einfl

Eins mit der Natur y Geo

Eign, Elem

Elementarer Dicner | Geo

Elem, Rufe

Geisterbann | : Geo

Ant, Gers

Grolie Verwirrung ; Geo

Eign

Hexenspeichel : Geo

Heil

Manitesto | £ Geo

Elem

Maeister der Elemente = Geo

Elem, Rufe

Odem | GCreo

Hell, Krit

Sanftmut Geo

Einil

Sumus Elexiere | : Geo

Humus

Tiergedanken S Geo

Hell, Vers

Wand aus Dornen Geo

Humus

ABKURZUNGEN

ErRLERNTE RitvaLE

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aktuion, AsP: Astralpunkt,

KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spiclrunde, ZfP*: ber der Probe
iibng behaltene Zauberfertigkenspunkte, ZfW: Zauberfernigkeits-Wert
Merkmale Anti: Anumagie, Besw: Beschwirung, Dimo: Diamonisch,
Eagn: Eigenschaften, Eanfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,
Gers: Gewsterwesen, Heil: Hellung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft,
Iu: Husion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Olyekr
verzauberung, Rufe: Herbarufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Repriisentationen Ach: Achaz-Krstallomanten,

Bor: Borbaracdhaner, Dru: Drmden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Galdenmagier, Sch: Schelme, Sel: Scharlatane

UnrFAHIGKEITEN: -

Grofle Meditation

Weihe der Schlange
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GESCHLECHT

P
Mame y B IS
. C
T — L Das Schwarze Auge
g i e HeELDEnNDOKUMENT
Proression Tulamidische Sharisad| GEwicut
S
Stanp AUSSEHEN
GescHWIisTER
EiGenscHarfEN |
% assmm s et e e !
mMut 12 LEBENSENERGIE 29 VORTEiLE .
KLUGHEIT 77 AUSDAVER 32 Halbzauberer
intvition 712 MaGiERESISTENZ g
CHaRrisma 14 ASTRALENMERGIE 28
FinGerrFertickeit|[3 ABENTEVERPUNKTE 0 MacrtEiLE ‘
GewanptHeit 14 AP-GutHABEN 0 ﬁberqfaubp 6, |
Konstitvtion 15 StvuFe { Eitelkeit S
KORPERKRA FT - § Soziaistatvs 9 Unfabigkeit Wissenstalente ‘
e T A ———— g e — —
lﬂ‘r'rncu Bn5|5w[R1 7 ParaDE-Basiswert: 7 FErnkampr-Basiswert: 7 initiative-Basiswert: [0 l
e
LEBENSENERGIE SonperfFeRTiGKEITEN / MandveRr
AVSDAVER Aufmerksamkeit, Ausweichen |
Initiative Ritaalkenntnis (Zau(}er‘f&nae) +70
ASTRALENERGIE s i
Wvunben d
——— — o
[TAHKAMPFWAFFEN
= ———aa — =3 — wrac i —
W aAFFE Tve/eBE DK Tp te/KK | imi | wm | at | Pa TP BRrRUCHFAKTOR
Sabel Sabel /=2 v 1+3 12/4 +1 0/0 rr 10 To+3 | 2
W
FERDNKAMPFWAFFEN
- a
‘ W aFFE Tve/eBE Tr EntreErRNVNGEN TP/Entrernvnc | FK AnzanL GESCHOSSE
Rustunc SCHIiLD / PARIERWAFFE
RS BE (-iri) BRUCHFAKTOR
L))
\,;f
'L,

RiUstuncsstick
Summs

- —a - — sae

Darf zum eigenen Gebrauch photokopien werden. Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbH. alle Rechie vorbehalien.



mv:72 KL:77

irn:72 CH:74 FF:13 GE:74 KO:13

KK 77

KamPFTECHIIKEN (variabel) WissenstaLente B TaW
Dolche BE-1| 70/7 [+3] | Géuter und Kulte (KL*KL*IN) +2
Hiebwatten BE-4 | 7/7 +0 | | Rechnen (KL.*KL*IN) +2
Rauten BE 8/7 +7 : Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +7
Sibel BE2| 11/10 |+7] | Brertspiel (KLTKLT ) +3
Wurfmesser BE-3 7 +0 | | Geschichtswissen (KL KL ) +2
Ringen BE 817 +1 | | Scharzen (KL KL flﬂ) +2
e | 1
* |
. ' SPRACHEN & ScHRIFTEN (A) TaW
el . Mutiersprache: Talamidya (KL / f”{CH) +49
| Zweitsprache: Garethi (KLI IN ] CH) +7]
KORPERLICHE TaLente () | TaW | Sprachen kennen: Mobisch (KLI IV | CH) +6
Klettern (MU*GE*KK) BEx2 [+¥ | _:_f.eaen / Schreiben: Tulamidya (KL /KL /ff) +$
Kirperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 | +4| |
Schleichen (MU *IN *GE) BE |+0
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 | +0 ' |
Selbstbeherrschung (MU KO*KK) — |+ . .
Sich Verstecken (MU*IN *GE) BE-2 |+0] HANDWERKLICHE TarLente (B) TaW
Singen (IN*CH*RO) BE-3 ‘+0 [ [ Heilkunde Wunden (KL *CH*FF) +0
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) BE |+3 [ Holzbearbeitung (KL *FF *KK) +0
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 +10 Kochen (KL*IN*FF) +0
Zechen (IN*KO*KK) +0 Lederarbeiten (KL*FF*FF) +7
Akrobatik (MU | GE | KK) BES | +4 Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +0
Arhletik (GE | KO | KK) BE2 | +3 Schneidern (KL*FF*FF) +2
Ackerbau (IN1FFTKD) +1
Hauswirtschoft (IN1 CH T FF) +7
Musizieren (IN ] CH | FF) +4
, Schlosser Knacken (N1 FF T FF) +3
; | Oiehzucht (KL IV ] KK)
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ®) | mw
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) +$S |
Uberreden (MU®IN*CH) +4
Betiren (IN/ CH I CH) +4
Etiketre (KL /I [ CH) +5
Gassenwissen (KL1 IN] CH) 12| GaBEn )
Sich Oerkleiden (MU | CH | GE) +3] |
Uberzeagen (KL/ IN ! CH) +2 | ,
| s !
Matur-taLente () [Motizen

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Orientierung (KL*IN*IN)

Wildnisleben (IN*GE*KO)

-

L A

iy



ZAUBERDOKUMENT

Mame: PROFESsion: _Tulamidische Sharisad
muv: 72 KL: 77 in: r2 CH: 1¢ FF: 13 GE: 14 KO: 73 KK: 77 MR 4

Zaubername Z.-dauer Kosten Reichweite | Modifikationen/Varianten

& WA
.

AstraL- Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten  Meditation  Zukauf Maximum  pAsP  Aktuell
EMERGIE 79 0 0 0 + 0

Maci E- Basis (MU+KL+KO0)/5 Modifikationen Vor-/Nachueil Sonderfertigkeiten aktuell
RESISTENz 7 ] 3 0 0 4
O
Ritualname | Probe | Dauer | Kosten Anmerkungen -

Tanz der Ermutigung 1 MU/IN/CH ! 3SR | 7 AsP
Tanz der Liebe INNCH/GE | 3SR | 7 AsP | zuerst Tanzen-Probe, dann Rk-Probe (siche vorne)
Tanz der Freude IN/CH/GE | 3SR 7 AsP | zuerst Tanzen-Probe, dann Rk-Probe (siche vorne)
Tanz der Bilder CH/CH/GE | min. 1 SR |5 AsP+ 1/SR | zuerst Tanzen-Probe
Tanz ohne Ende MU/IN/CH | min. 4 SR 13 AsP I Zuerst

zuerst Tanzen-Probe, dann Rk-Probe (siche vorne)

. dann Rk-Probe (siche vorne)

Tanzen-Probe, dann Rk-Probe (siche vorne)

Ofﬁ



ERLERNTE ZAUBERSPRUCHE

BeEk, Reprasentationen: -

BEGaBUnGenm: —

ERLERDTE IMERKMALE: —

UnrFAHIGKEITEN: -

Zaubername | Komp.| Reprisentation

Merkmale Hausz. | Lern. i

ABKURZUNGEN

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aknon, AsP: Astralpunkt,

KR: Kampfrunde, MR: Magieresisienz, SR: Spiclrunde, Z{P*: ber der Probe
iibng behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZIW: Zauberfertigkeits-Wert
Merkmale Anti: Antimagie, Besw: Beschworung, Dimo: Dimonisch,
Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,
Geis: Geisterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschaft,
Mu: Hlusion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Objek:-
verzauberung, Rufe: Herbewrufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Reprisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,

Bor: Borbaradianer, Dru: Druiden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

ErRLErRNTE RitvaLE

Tanz der Ermatiqung

Tanz der Liehe

Tanz der Freude

Tanz der Bilder

Tanz obne Ende




Mame GESCHLECHT

—
'Das Schwarze Auge

Rasse Mittellander ALTER

Kvitvr Mittelreich | Fern der Zivil | GROSSE

HELDENDOKUMENT

e

Proression Oruide | Haindruide Gewicut

Stanp AVSSEHEN

GESCHWISTER

EIGEHSCHHFTEH

e e s T
MmMut 13 LEBENSENERGIE 28 VoORTEILE
KLUYGHEIT 13 AVSDAVER 28 Astrale Reqenernﬂbn i
intvition i MAaGiERESISTENZ 6 Gutes Gedachtnis, Oollzauberer,
CHaRrisma 14 ASTRALENERGIE 32 (esen der Nacht 1,
FinGerFerticreit| /[ ABENTEVERPUNKTE 0 MacHteiLE Fluch der Finsternis I,
GewanptHEit 70 AP-GutHaBEN 0 Lastige Mindergeister, Pechmagnet,
Konstitvution 12 Stvre 7 Uncertraglichkeit mit verarb. Metall,
KORPERKRA FT 17 Soziaistatvus 4 Oorurteile geqen Stadtbewohner 10
- P s s —r— R
!-‘H‘mck.z Bn5|swckfi-7 Pr:nnnz-l?.msnwz.gf.: 6 - F:uxnmpansiswERtA 7“ |nTTtn:\[ Bn?l‘-i:lfllf 9 l
o - e
LEBEHSEHERGIE SonpERFERTIGKEITEN / MANOVER
AVSDAVER Grofle Meditation, Merkmalskenntnis: Umwelt,
initiative Objektritual: (Weibe des Dolches, Repraﬁenfmmn
ASTRALEMERGIE Oruidisch, Ritual- Druidenrache, Ritualkenntnis
liUUI'IDEI'! (Druiden) +3, Oerbotene Pf‘nﬂm ({Jnldhmdrg
HAHKQIHPFWAFPEH

W arre Tve/eBE DK TP TP/KK imi W m At PA tpr BrucHFaktoOR
Oulkanglosdolch Oolche [ -1 H T-1 127§ -2 |-=2/=3| 10 S w7 |6 I

oL A—— UR—

FEKHKAH‘[PFWAFPEI‘[_

Tve/eBE EntrFErRNnvNGEN TP/Entrernvnc AnzavlL GESCHOSSE

Rustunc ScHILD / PARIERWAFFE

Ristuncsstick ; BE (-imi) BrucHFaktoOR

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbH, slle Rechie vorbehalten



4

mvu:73 KL:78 imn:17

CH:74 FF:1171

GE:70 KO:72

TAL}:H'I'E, SPRacHEN & GABEN

KamPFTECHNIKEN (variabel) | AT * PA | TaW W issenstaLente ) TaW
Dolche [ BE-1 12/8 +7Ii J Gotter und Kulte (KLL*KL*IN) +2
Hicbwaffen | BE4 9/7 [+3] | Rechnen (KL KL*IN) +2
Raufen BE 8/6 |+1 | Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +4
Sibel BE2| 7/6 [+0] | Gesteinskunde (KL/ I ] FF) | +3
Wurfmesser BE-3 7 +0 | Magiekande (KL KL/ 1Y) +4
Infanteriewaffen B3| 8/6 [+1 Phlanzenkunde. (KL IV | FF) | +7
Ringen BE TIT +TI Sternkunde (KL KL/ 1Y) +3
. | Tierkunde (KL ! KL/ 1Y) +§
- l |
. [ ] '
- ] |
. - i
- [ ] 1
« [ 1
e | ] SPRACHEN & ScHRIFTEN (A) | TaWw
. ‘: , Muttersprache: Garethi (KL Hﬂfﬁﬂ) +117
| Sprachen Kennen: R{gﬂfnn (KL / INICH) +3
KORPERLiCHE TaLEntEe (0 TaW ’
Klettern (MU*GE *KK) | BEx2 [+2]
Kérperbeherrschung (MU*IN*GE) | BEx2 |+0
Schlcichen (MU *IN*GE) | BE [+3 i
Schwimmen (GE*RKO*KK) | BEx2 +0
Selbstbeherrschung (MU * KO *KK) i +§
Sich Verstecken (MU*IN*GE) BE-2 | +17 HanpwerkLicHE TaLente @) TaW
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+0 | Heilkunde Wunden (KL*CH *FF)
Sinnenschiirfe (KL*IN*IN) BE |+6 T Holzbearbeitung (KL*FF*KK)
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 | +0 | Kochen (KL*IN*FF)
Zechen (IN*KO*KK) |+ 7 | Lederarbeiten (K1.*FF*FF)
Athletik (GE | KO | KK) BE2 | +2 Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)
j Schneidern (KL*FF*FF)
| Abrichten (MU ] IV ] CH)
] Ackerbau (IN | FF 1 KO)
| Feuersteinbearbeitung (KL | FF | FF)
1 Heikunde Gift (MU 1 KL 1 1Y)
Heikunde Krankheiten (MU 1 KL/ CH)
GeseLLscHAFTLicHE TaLente ) | nw
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) +0
Uberreden (MU=IN=CH) +0
|
i GaBEN (G)
T
; |
1 i
1 ,
[Matur-taLeEntE (B) TaW Motizen
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) +2
Orentierung (KL*IN*IN) +3
Wildnisleben (IN*GE=KO) + 10
Wettervorhersage (KL 1/ i) +5




A\

.
y |
PrOFESsion: _Oruide / Haindruide. |
KL: 78  im: 71 CH: 14 __FF: 11 GE: 10 __KO: 72 _KK:// __MR:6
.,
|
|
Zaubername Probe Z.-dauer Kosten | Reichweite W-dauer Modifikationen/Varianten
Abvenenum KIL/KL/FF +Maod 15A | je4AsP [ | Schnint | augenblicklich | Zd, Rw
Atemnot MU/KO/KK+MR | 6A 7 AsP 3 Schnin 24 Stunden Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd
Dunkelheit KI/KI/FF 5A 3 AsP/SR | ZfW/2 Schritt Radius ZIPE SR Zd, Er, Ko, Rw, Wd
Eins mit der Natur IN/GE/KO 3SR | 6AsP/Tag | selbst nach AsP
- Eisenrost Kl/CH/GE 2A 2AsP + je 2 | Beriihrung augenblicklich | Zd, Ko, Wd
| Elementarer Diener MU/KL/CH+4+Mod | 1SR | 12 AsP | 3 Schrint . Sonnenaufgang | Zd, Er, Ko, Obj+
4 Grolie Verwirrung KIL/KL/CH+MR 2A : 6 AsP I Berithrung ! ZiP* SR Zd, Er, Ko, Oby+, Rw, Wd 4
‘ Herr iiber das Therreichl  MU/MU/CH +Mod 5 A mind. 4 AsP | 3 Schnut ' ZiP* SR Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd
Manifesto KI/IN/CH +Mod 10A | 3 AsP max. | Schritt 1 Minute Zd. Ko, Rw
Nebelwand = KI/FF/KO 5SA | mind. 4 AsP | ZfW Schrin Z{P* x 2 SR Zd, Ko, Rw, Wd
Odem KI/IN/IN | 4A i 4 AsP ZIW Schrint 1 KR Zd, Er, Rw, Wd
Sumus Elexiere IN/CH/FF | 1SR | 5 AsP | Jerithrung ZiP* Minuten | Zd, Ko, Wd
Verinderung autheben KIL/IN/KO 50 A 12 AsP+ Beriihrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Wd
— Wand aus Dornen MU/KL/CH | 30A | S5AsP+je2 | 7 Schnu | ZiP* SR Zd, Ko, Rw, Wd -
¥ Weisheit der Biume MU/IN/KO+Mod | 6SR [ 11 AsP+ | selbst | nach AsP Zd, Er, Ko, Wd .
Wettermeisterschatt MU/CH/GE+Mod | 1SR | mind. 6 AsP |  ZfW x50 Schrn | 3 SR Zd, Ko, Rw, Wd
Zorn der Elemente MU/CH/KO+ Mod | SA .T_“t\'+ ZIP* AsP| 21 Schnu | augenblicklich Zd, Ko, Obj+, Rw
T T
| .
| |
| 4 ][
'[ T
| |
] :
| | |
; i 1
- - A
: - . <]
ol b | | A
I" 4 I -+ ap
T
AST&Q L- Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil  Sonderfertigkeiten ~ Meditation  Zukauf Maximum  pAsP  Aktuell
EMERGIE 19 + 13 + 0 0
MacGiEe- Basis (MU+KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten
RESiSTENZ 8 2 0
) O
< 4 Ritualname Probe Dauer | Kosten | Anmerkungen > :"'

Druidenrache KL/CH/FF+2 1 Nacht ilfs-e-] AsP | nur einmal anwendbar
Grolie Meditation MU/KL/CH | Monat | Probe erleichtert um RkP

Weihe des Dolches | 20 Aktionen spez. bereits auf Dolch




&.|
E TE ZAUBERSPRUC
Bexk. Reprasentationen: Oruidenmagie BEGaBUnGen: -
ERLERNTE MERKMALE: Umaot UnrAHIGKEITEN: _—
Zaubername Reprisentation Merkmale | Hausz. | Lern. |
Abvenenum | Dru Obk -.[ G |2
Atemnot ; Dru Eign l C |+2
Dunkelhet I ; Dru Umwt X A |+7
Eins mit der Natur : Dru Eign, Elem X B |+7
Eisenrost [ ; Dru Objk, Temp | C +4
Elementarer Diener Dru Elem, Rufe CcC |+3
Grolie Verwirrung > Dru Eign [ ¢ [+2
Herr tiber das Tierreich Dru ! Herr | C [+6
Manifesto y Dru | Elem I
Nebelwand & Dru Umwt, Wasser, Luft
Odem | ¢ Dru Hell, Krit
Sumus Elexiere ' : Dru Humus
Verinderung autheben Dru Ant, Umwt
"y Wand aus Dornen Dru Humus
Weishert der Biume Dru Form, Humus
Wettermeisterschaft g Dru Luft, Umw1t
Zorn der Elemente 7 Dru | Elem, Scha
T
e
ABKURZVUNGEN ErRLERNTE RitvaLE
Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Akuon, AsP: Astralpunk:, GrofBe Meditation
KR:. }\‘.IHI!JI}IIIH{C. MR: :\I.zgu'rr\'mcnz., 5!{: SErl_drulh_{l... ZiP*: bey l-!('r Probe Weite der Sdafmu]re
iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberferngkeirs-Wert
LL " Merkmale Anti: Annmagie, Besw: Beschwirung, Dimo: Dimonisch,
i o Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,
Y 1 Geis: Geisterwesen, Heil: Hetlung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschalt,

Hu: Hlusion, Krft: Kraft, Lamb: Limbus, Mecta: Mctamagie, Objk: Objeke-
verzauberung, Rufe: | ||.-rEu'|rur'unlu, Scha: Schaden, Tele: Telekinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Repriisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,

Bor: Borbaradianer, Dru: Druden, Elf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmager, Sch: Schelme, Sel: Scharlatane




Mame GESCHLECHT

g HEy ———
‘Das Schwarze Auge

Rasse Mittellanderin ALTER

Kvitvr Bornland GROSSE

HeELDEnDOKUMENT

Proression Hexe / Tochter der Erde | GEwicut

Stanp AVSSEHEN

GescHWIisTER

EiGEnscHAFTEN

- Sam a sesm e a N e a = TR

MmMut 72 LEBENSEMERGIE 29 VoRTEiLE
KLvcHEit 13 AVUSDAVER 28 Be_qnﬁang fir Merkmal ,Heilung ",
intvition 14 MaGierRESiSTENZ 6 Gutaussehend,
CHarisma 13 AsTRALENERGIE 33 Oollzauberer
FincerrFerticreit|[3 ABENTEVERPUNKTE 0 MachtEeiLE
GewanptHEit i AP-GutHaBen 0 Feste Gewohnheit: Erdgebundenbeit,
Konstitution 13 Sture 7 Neugier 9, Rachsucht 9, Randgruppe,
KORPERKRAFT 11 SoziaLstatus 4 Raumangst 8

- s i — 35 T — e s e

e - R P "

lnf‘racnf—anisw:m: Fi ParaDe-Basiswert: 7 sznknmpr-aniswzm; 8 lni‘rinfl\-'l:-anisw[p:T: 10 :I
~ e

LEBENSEMERGIE SOonpERFERTIGKEITEN / ManovEeR

AUSDAVER Grofie Meditation, Merkmalskenntnis: F}nn}nagfe,

Initiative Merkmalkenntnie: Her'fung, Repréisenmﬁnn: Hexenmag:’e,

ASTRALENMERGIE Ritualkenntnis (| Hexe) +3, Talenmpaz:h(fﬁ:brun_q Kochen

Wvunpen ( Trdnﬁ'e), { ?er'rrau{en(nhtﬁmg N
- -t e
[IaHRAMPFWAFFEN
win s S —— — TR
W aFFE Tvr/eBE DK | Tp Te/RKK | imi | wm | at | Pa Tr BRUCHFAKTOR
Schwerer Dolch Dolche -1 H Tw+2 12/¢ H 0/-1 rr 9 Io+2 | 1
e e e o s

FEROKAMPFWAFFEN

W aFrrFE Tve/eBE TP Enfrernvncen TP/Entrernvnc FK. AnzaHL GESCHOSSE

Rustunc

Riistuncsstiick RS BE (-ini)

ARt Tve ini wm BRUCHFAKTOR

4-'
S

Summe

e . = - - —

Darf zum cigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechie vorbehalten.
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mv:72 KL:73

in:7¢ CH:13 FF:13 GE:11

TaLente, SPrRacHEND & GABEN

KO:73 KK 77

KAMPFTECHMIKEN (variabel) | AT *PA | TaW J| WissenstaLente (B)
Dolche BE-1 11/ 10 [+7 | Gatter und Kulte (KL *KL*IN) +3
Hiebwaffen BE-+4 9/7 ’ +2 ]— Rechnen (KLeKIL.*IN) +2
Raufen BE 8/7 ‘+f | | Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +6 |
Siibel BE-2| 7/7 [+0] | Magiekunde (KL KL/ I) +3 |
Wurfmesser BE-3 9 |+7] | Mlanzenkunde (KL/ IV ] FF) B +5
, = 1 | Sternkunde (KL 1 KL/ ) +2
[ . ; Tierkunde (KL KL/ 1Y)
: : J
. SPRACHEN & SCHRIFTEN (A)
e : | | Mutersprache: Garethi (KL T/ CH) +17
| Sprachen kennen: Aloani (KL1 I/ CH) +6
KORPERLICHE TaLEnte ) TaW | Sprachen kennen: Wajuka (KLT IV 1 CH)
Klettern (MU GE*KK) BEx2 |+0 |
Korperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 |+0 Jl.
Schleichen (MU*IN*GE) BE |+2 [
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2? [+0 |
Selbstbeherrschung (MU *KO*KK) — [+8]
Sich Verstecken (MU *IN*GE) BE-2 [+3] HanpwerkricHe TaLente @)
Singen (IN*CH*KO) BE-3 |+0 | | Heilkunde Wunden (KL*CH*FF)
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) BE |+0| Holzbearbeitung (KL * FF *KK) +3
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 :+‘lj l Kochen (KL*IN*FF) £f
Zechen (INeKO*KK) [+2] | Lederarbeiten (KL*FF*FF) +4
Fliegen (MU | IV | GE) BE [+7 | Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +0
Schneidern (KL*FF*FF) +3
Abrichten (MU 1IN/ CH) +3
Ackerbau (IN ] FF 1 KO) +4
Heikunde Gift (MU | KL 1 IY) +3
| Heikunde Krankheiten (MU 1 KL CH) +5
| | Heikunde Seele (N CH | CH) +3
Oiehzucht (KL 1 IV ] KK)
GeseLLscHAFTLicHE TaLente 8 | mw
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) +§
Uberreden (MU IN*CH) +7
Betoren (KL I CH | CH) +3
Etikerre (KL 1IN | CH) +1
Lehren (KLTIN/ CH) +3
GABEDN (G)
|

Matur-taLentEe (B)

TaW

Fihrtensuchen (KL *IN*KO)

[ToTizEn

Onentierung (KL*IN®IN)

Wildnisleben (IN*GE*RKO)

Fallenstellen (KL 1FF/ KK)

Werrervorhersage (KL 1IN/ )




29
o

ZAUVBERDOKUMENT
PROFESSiON: _Hexe / Tochter der Erde
FF: 13 GE: 17 KO: 73 KK: 77 mR: 6

Zaubername Probe Z.-dauer | Kosten Reichweite W-dauver Modifikationen/Varianten
Abvenenum KIL/KL/FF+Mod 15A | jc4AsP 1 Schrint augenblicklich | Zd, Rw
,3;”_}_._\“ lindern MU/IN/CH 20A | 5 AsP | Berithrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw
Attributo ) KL/CH/Eigenschaft WA | 7 AsP sclbst, Beriihrung | I Stunde Zd, Rw, Wd
Beherrschung brechen . KI/JINCH+Mod | 40A 7AsP+ | Beriihrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw
Eigenschaft wiederher. | KI/JIN/CH+Mod | 40 A 7 AsP+ | selbst, Beriithrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw |
Einfluss bannen | INJCH/CH+Mod | 40A l 5 AsP+ | Beriihrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw -
Harmlose Gestalt . KIJCH/GE 10A | 6 AsP 1 selbst Z{P* SR (A) Zd, Ko, Rw, Wd A
Hexenblick IN/IN/CH 1A jc 1AsP | sclbst, 3 Schritt $A Zd, Er, Rw
Hexenholz KL/FF/KK I SR 5 AsP+1/SR | 7 Schnitt nach AsP (A) Zd, Ko, Obj+, Rw, Wd
Hexenknoten KIANCH | 10A 1AP | speziell ZP*/2SR__| Zd, Er, Ko, Rw, Wd
Hexenspeichel IN/CH/FF i 20A  |max. ZP* AsP Beriihrung augenblicklich | Zd
Klarum Purum KI/KI/CH+Mod | 7A | 1AsP+ | selbst, Berithrung augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw
Krihenruf MU/CH/CH 7A 11 AsP 21 Schrin max. 20 KR | Zd, Ko, Rw
Kritensprung IN/GE/KK 1 7A 3 AsP | selbst, Be rithrung augenblicklich | Zd, Rw -
Pestilenz erspiiren KI/JINCH+Mod  |ca. 3SR | 6 AsP selbst, Berithrung | ca. 3 SR Ko, Rw N
Radau MU/CH/KO [ 4A [S5AP+jel |  max 21 Schritt | je nach Wunsch | Zd, Oby, Rw
Sanftmut MU/CH/CH+MR | 4A | mind.3AsP | 7 Schritt : I SR Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd
Tiere besprechen MU/IN/CH+Mod S50A | vanabel Beriihrung | augenblicklich | Zd, Rw
Verwandlung beenden KI/CH/FF+Maod S0A | 10 AsP+ I Beriihrung I augenblicklich | Zd, Er, Ko, Rw

1 -

1 |

T
|
|
| | |
| y

“
{ A
: .( 4y
| r’ I
! |
1
i
| A
|
| |

ASTM L- Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten Meditation  Zukauf

ENMERGIE

20 13 < 0 0 0 = b =

Maximum Aktuell

33

MacGiE-
RESISTEMZ

Basis (MU+KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten aktuell

8 2 2 0

RifvaLr-
KEnntnis

Ritualname Probe Dauer ‘ Kosten | Anmerkungen :{i
Grolie Meditation MU/KL/CH 1 Monat | - Probe erleichtert um RkP
Hexensalbe '. 1 Nacht | bereits auf Besen, hilt '4 Jahr
Vertrautenbindung Spez. : 1 Nacht
;o



Bek. REPRASENTaTionen: Hexenmagie BecaBuncGEen:_Heilung

ERLERNTE IMERKMALE: Anti, Heil UnrFaHIGKEITERN:

Zaubername Komp. | Reprisentation | Merkmale
Abvenenum | € Hex Objk
Angste lindern ES Hex Einfl
Attributo ’ : Hex Eign
Beherrschung brechen E | Hex | Ann, Herr
Eigenschaft wiederherstellen : Hex |  Anu, Eign
Einfluss bannen | Hex | Anun, Enil
Harmlose Gestalt | | Hex | Einfl, Illu
Hexenblick | | Hex ' Vers
Hexenholz . ; Hex Tele
Hexenknoten = Hex | Einfl, Hlu
Hexenspeichel | Hex . Heil
Klarum Purum | Hex | Form, Heil
Krihenruf > Hex |Einfl, Rufe. Limb
(= Kritensprung Hex Fign
Pestilenz erspiiren - | Hex Hell
Radau | .| Hex Luft, Tele
Sanfttmut Hex ' Einfl
There besprechen : L Hex |  Heil, Form
Verwandlung beenden Hex | Ant, Form
4 s
ABKURZUNGEN ErRLernTE RitvaLE
Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Aknon, AsP: Astralpunkt, Grolie Meditation
KR: Kampfrunde, MR: Magieresistenz, SR: Spielrunde, ZfP*: ber der Probe Hexensalbe
iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZfW: Zauberferngkets-Wen
1, Merkmale Anti: Anumagie, Besw: Beschwérung, Diamo: Dimonisch, Oertroutenbindung
w Eign: Eigenschaften, Einfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,

Geis: Geisterwesen, Hell: Hallung, Hell: Hellsic ht, Herr: Herrschaft,
IHu: Hlusion, Krft: Kratt, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Olyk: Olyekt
verzauberung, Rufe: Herberrufung, Scha: Schaden, Tele: Telckinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltverinderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Reprisentationen Ach: Achaz-Kristallomanten,

Bor: Borbaradaner, Dru: Druden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Sel: Scharlatane
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mv:72 KL: 77

II:1S CH: 12

FF:[2

TaLente, SPracHEND & GABEN

GE: 76 KO: 72

KamPFTECHNMIKEN (variabel) | AT * PA | TaW WissenstaLentEe (B) | TaW
Dolche BE-1| 12/9 |+§] | Gérter und Kulte (KL*KL*IN) | +0
Hiebwalffen BE—4 8/8 .+0 l J Rechnen (KL*KIL.*IN) o +0
Raufen BE 8/8 | +0 | . Sagen / Legenden (KL*IN*CH) +2
Siibel BE-2| 8/8 [+0] | Kriegekunst (MU 1 KL/ CH) +2
Wurfmesser | BE-3 8 [+0] Mﬂ_gfe&mde (Kl /KL /m’) +¢
Bogen BE-3 18 +10 Pflanzenkande (KL/ I | FF) +§
Bogen (Effenbogen) BE-3 20 +12 Rechrskunde (KL I KL/ 1K) -2
Ringen BE 10/8 |+2 Tierkunde (MU 1 KL/ (Y) +5
Schwerter BE-2 14/10 |+8
Speere BE-3 10/8 |+2
L]
- [
- : SPRACHEN & SCHRIFTEN (1) TaW
. j [ Mutiersprache: lodira (KLT INTCH) +9
[ Sprachen kennen: Garethi (KL 1/ CH) +7
KOrPERLiCHE TaLente () TaW
Klettern (MU*GE*KK) BEx2 |+8 |
Kérperbeherrschung (MU*IN*GE) BEx2 |+8]|
Schleichen (MU®IN*GE) BE ‘+6
Schwimmen (GE*KO*KK) BEx2 | +2 ]
Selbstbeherrschung (MU KO *KK) +6
Sich Verstecken (MUSIN®GE) BE2 |+8 HanpwerkLicHE TaLente @) TaW
Singen (IN*CH*KO) BE-3 | +4 _ [ Heilkunde Wunden (KL*CH*FF)
Sinnenschirfe (KL*IN*IN) BE |+8 ! Holzbearbeitung (KL.*FF*KK)
Tanzen (CH*GE*GE) BEx2 |+¥4 | Kochen (KL*IN*FF)
Zechen (IN*KO*KK) | — |[-2 | Lederarbeiten (KL*FF*FF)
Athletik (GE | KO | KK) | BE2 |+3 _ | Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)
Stimmen imitieren (KL/ I | CH) BE2 | +2 I Schneidern (KL*FF*FF)
Bogenbau (KLI IV ] FF)
Heikunde Gift (MU 1 KL 1 1K)

Musizieren (I CH | FF)

GeseLLsCHAFTLicHE TaLente (B) TaW
Menschenkenntnis (KLeIN*CH) +0 |
Uberreden (MU=IN*CH) +0
Gassenwissen (KLI IV | CH) -2
GaBEN (G)
]
Matur-TaLeEntE (B) TaW Motizen
Fihrtensuchen (KL*IN*KO) +10
Orientierung (KL*IN*IN) +6
Wildnisleben (IN*GE*KO) +7
Wetrervorhersage (KL 1/ ) +2
1
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ZAUBERDOKUMENT

mv: 72

KL: 771

PROFESSion: _Waldeffischer Kampfer

CH: 12

in: s

FF: 12 GE: 76

KO: 72

KK: 77

mR: S

Zaubername Probe ! Z.-dauer|  Kosten Reichweite W-dauer | Modifikationen/Varianten
Adlerschwinge MU/IN/GE+Mod | 20A +AP+ | selbst nach AsP | Zd, Er, Ko, Wd
Armatrutz IN/GE/KO | 3A mind. 4 AsP | selbst max. | SR (A) _, Zd, Ko, Rw, Wd
Axxeleratus KL/GE/KO 2A 7 AsP | sclbst, 7 Schnitt ZiP* x 3 KR (A) | Zd, Ko, Obj+, Rw

Balsam Salabunde KIL/IN/CH+Mod I SR 1AsP/LP | selbst, Berithrung augenblicklich | Zd, Ko, Rw

Bannbaladin IN/CH/CH+MR 5A 7 AsP 3 Schrinu ZiP* SR Zd, Obj+, Rw, Wd

Blitz dich find KI/IN/GE+MR 1A 4 AsP ZfW Schnu ZIP*A Obj+. Rw

Chamaclion IN/CH/GE 2A 4 AsP selbst | ZiP* x 10 KR (A)| —

Exposami KI/IN/IN I5A 4 AsP | selbst I I5A Zd, Ob), Rw

Falkenauge 1 IN/FF/GE 4A 5 AsP selbst, Berithrung ZfW KR Zd, Rw, Wd

Flim Flam KIL/KIVFF 2A I AsP /SR max. ZfW Schnu nach AsP Zd, Ko, Rw

Fulminictus IN/GE/RO 2A 1 AsP/ SP | 7 Schrnint augenblicklich | Zd, Rw

Gedankenbilder KIJIN/CH 5A 4 AsP / 10 Sek | selbst | ZiP* x5 KR (A) | Zd, Rw, Wd

Nebelwand KIL/FF/KO SA | mind 4AsP | ZfW Schriu | 2xZfP* in SR | Zd, Ko, Rw, Wd

Sanftmut MU/MU/CH+MR 4A | mind.3AsP | 7 Schritt 1 SR Zd, Er, Ko, Obj+, Rw, Wd
Unitatio IN/CH/KO WA | 1 AsP T derithrung variabel Zd, Rw

Visibili ; KI/IN/GE JA | 4AsP/SR | s Ibst, Berithrung max.ZfP* SR (A) | Zd, Ko, Rw

AstraL-
EMERGIE

MacGie-
RESISTENnz

Ritualname

Basis (MU+IN+CH)/2 Modifikationen Vor-/Nachteil Sonderfertigkeiten

20 . 2 ® 0 : 0

Meditation

Zukauf

0 LA /|

Maximum

pAsP Aktuell

Basis (MU +KL+KO)/5 Modifikationen Vor-/Nachteil

7 2 0

Sonderfertigkeiten

aktuell

S

Probe Dauer Kosten | Anmerkungen

RitfvaL-
KEnntnis

Freundschaftshed

1 - — T
Muszieren +3 |3 x 1 Stunde |15 + 2 AsP| nur einmalig

Grolie Meditation

MU/KL/CH 1 Monat | -

| Probe erleichte

rt um RkP

Salasandra

beliebig

| nur mit eigener Sippe: erleichtert lernen

]

J
b{

re




Bek. RErrasentationen: EFenmagie BEGABUNGEMN: —

ERLERNTE MERKMALE: — UnrFAHIGKEITEN: —

Zaubername Komp. | Reprisentation | Merkmale

1

Adlerschwinge D Elf Form

Armatrutz B Elf | Eign, Erz
; Elf Eign

Axxeleratus

(
Balsam Salabunde C Elf Heil, Form
B

Banbaladin Elf Fanfl
Blitz dich find | Elf Einfl
Chamaelioni : Elf Hlu

Exposami Elf Hell

Falkenauge Elf | Eign

Flim Flam j | Elf Umwit

Fulminictus : Elf Scha, Krit

Gedankenbilder ’ Elf Vers

Nebelwand | ; : Elf Umwt. Wasser, Luft
Sanftmut : Elf Einil
Unitatio Eli Vers, Krit
Visibili 5| Elf j Form

ABRKURZUMNGEN | ErLERNTE RitvaLE

Allgemein (A) Aufrechterhalten, A: Akunon, AsP: Astralpunkt, Freundschoftolied
KR: Kampfrunde, MR: Magicresistenz, SR: Spiclrunde, ZfP*: ber der Probe Grofie Meditation
iibrig behaltene Zauberfertigkeitspunkte, ZtW: Zauberferugkeirs-Wert
Merkmale Anu: Anumagie, Besw: Beschwirung, Dimo: Didmomisch,
Eign: Eigenschaften, Eanfl: Einfluss, Elem: Elementar, Form: Form,
Gers: Gesterwesen, Heil: Heilung, Hell: Hellsicht, Herr: Herrschatt,
Ilu: Musion, Krft: Kraft, Limb: Limbus, Meta: Metamagie, Objk: Obyekt
verzauberung, Rufe: Herberrufung, Scha: Schaden, Tele: Telekinese,
Temp: Temporal, Umwt: Umweltveranderung, Vers: Verstindigung
Traditionen und Reprisentationen Ach: Achaz-Knstallomanten,

Bor: Borbaradianer, Dru: Druden, EIf: Elfen, Geo: Geoden, Hex: Hexen,
Mag: Gildenmagier, Sch: Schelme, Srl: Scharlatane

Salasandra




