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el enseits des Reiches der Sterblichen liegen gewaltige
&%) andere Existenzebenen und Realititen, welche zu-
sammen als das Grofle Jenseits bezeichnet werden. Die
~ verschiedenen Ebenen besitzen eine fast unbegrenzte Grofite
o und uneingeschrinktes Potential, verkorpern sie doch die
© fundamentalen Aspekte der Realitit. Jede Ebene ist ein Uni-
~  versum flir sich mit eigenen Naturgesetzen und eigenen
-~ Bewohnern, den sogenannten Externaren, welche zuweilen
~  die Welt der Sterblichen besuchen oder dorthin gerufen
werden — Dimonen, Engel, Teufel, Goétter und noch selt-
samere Kreaturen. Auf den Ebenen ist alles méglich, was sie
zu perfekten Orten fiir exotische, furchtbare, wunderbare und
hochgefihrliche Abenteuer macht.

" WASIST EINE EBENE?
i Jede Existenzebene ist eine von mehreren zugleich
existierenden Realititen. Von einigen wenigen Verbindungs-
punkten abgesehen ist jede Ebene effektiv ein eigenes Uni-

JORWORT

versum mit eigenen Naturgesetzen. Im Grunde gibt es fiinf
Kategorien an Ebenen: die Materielle Ebene, die Transitiven
Ebenen, die Inneren Ebenen, die Aufleren Ebenen und die
Halbebenen. Jede besitzt ihre eigenen Eigenschaften, welche
die in diesem Universum jeweils geltenden Gesetze wider-
spiegeln. Diese Eigenschaften findest du in Kapitel 3 auf den
Seiten 58-63.

Der Aufbau des Grofden Jenseits

Das Pathfinder-Rollenspiel nutzt als Hintergrund eine
Kosmologie des Multiversums, die auch als das Grof3e Jenseits
bezeichnet wird. Eine Reprisentation findest auf Seite 92. Die
Ebenen sind dhnlich der Schichten einer Zwiebel angeordnet
— die Materielle Ebene befindet sich im Kern und ist von den
Inneren Ebenen umgeben, wihrend die Aufleren Ebenen auf
der Innenseite der duflersten Schicht liegen. Diese Kosmo-
logie wird ausfiihrlich in Kapitel 3 vorgestellt, du findest aber
Vorschlige fiir alternative Kosmologien in Kapitel 2 auf den
Seiten 86-89.




Die Materielle Ebene (Das Universum)

Die Materielle Ebene ist von allen Ebenen am ehesten zu er-
kennen. Sie sitzt im metaphorischen Zentrum der Inneren
Ebenen. Da sie auch die Welt Golarion enthilt, beginnen
hier die meisten Pathfinder-Kampagnen und spielen hier die
meisten Abenteuer.

Die Inneren Ebenen (Die Innere Sphare)
Die Inneren Ebenen bestehen aus den sechs Grundessenzen
der Realitit: Erde, Feuer, Luft, Wasser, Positive Energie und
Negative Energie. Vier dieser Essenzen, die Ebenen der Erde,
des Feuers, der Luft und des Wassers fungieren alle mehrere
Schichten von Schalen um die iibrigen Inneren Ebenen herum,
wihrend zwei weitere, die Ebenen der Positiven Energie und
der Negativen Energie, als entgegengesetzte ,Pole” existieren.
Die Erste Welt ist eine lebhafte Verherrlichung des Uni-
versums, welche durch ihre Lage zwischen der Materiellen
Ebene und der Ebene der Positiven Energie gestirkt wird. Die
Schattenebene derweil ist eine dunkle, verwischte Spiegelung
des Universums zwischen Materieller Ebene und der Ebene
der Negativen Energie. All dies wiederum wird von der
nebligen Weite der Atherebene umgeben und erfiillt.

Die Aufieren Ebenen (Die Aufere Sphire)

Die Aufleren Ebenen bestehen aus einer siebten Essenz, der
sogenannten Quintessenz, welche von den Sterblichen und
den Moralvorstellungen zu Leben und Tod geformt und be-
einflusst wird. Diese neun Gesinnungen definieren die Natur
der Aufleren Ebenen selbst und ihrer Bewohner.

Transitive Ebenen (Dimensionen)

Zu diesen Ebenen zihlen die Astral- und die Atherebene.
Alle haben eine wichtige Gemeinsamkeit: Sie kénnen ge-
nutzt werden, um von einem Ort zu einem anderen zu reisen.
Alle Transitiven Ebenen zihlen zudem zu den Inneren oder
Aufleren Ebenen und werden in manchen Fillen auch als
Dimensionen bezeichnet als natiirliche Erweiterung zu
den drei Dimensionen, welche die kérperliche Bewegung
unserem Verstindnis nach bestimmen.

Halbebenen

Diese Auffangkategorie deckt alle extradimensionalen Riume
ab, die wie Ebenen funktionieren, aber eine messbare Grofie
und eingeschrinkte Zugangsmoglichkeiten besitzen. Andere
Arten von Ebenen sind theoretisch unendlich groff, wihrend
Halbebenen vielleicht nur ein paar hundert Meter durch-
messen.

Jenseits des Jenseits

Trotz der Fiille und Weite des Groflen Jenseits gibt es Hin-
weise, dass es noch weiter drauffen etwas geben kénnte. Die
Kliifte des Abyss winden sich tief hinein in die Quintessenz
der Auferen Sphire und niemand weif§ wirklich, wie tief
sie reichen. Die Gelehrten hegen aber die Theorie, dass die
Aufere Sphire iiber eine ,Auflenseite” verfligen miisste und
dass das Grofle Jenseits vielleicht nur eines von zahllosen
Multiversen sei, die in einer unbekannten Leere treiben —
einem Ort, wo die Gotter selbst keine Macht besifien und das
Konzept von Raum und Zeit bedeutungslos wire.

QUELLENANGABEN

Dieser Band nimmt auf andere Pathfinder-Rollenspiel-
produkte Bezug, welche aber zur Nutzung des vor-
liegenden Bandes nicht erforderlich sind. Die folgenden
Abkirzungen verweisen auf Regelelemente in diesem
Band, die aus anderen Quellen stammen:

Expertenregeln EXP
Ausbauregeln: Magie ABR
Ausbauregeln II: Kampf ABR 11
Ausbauregeln V: Legenden ABR V
Ausbauregeln VI: Klassen ABR VI
Ausbauregeln VII: Okkultes ABR VIl
Ausbauregeln X: Wildnis ABR X
Ausristungskompendium ARK
Monsterhandbuch MHB
Monsterhandbuch 11-vI MHB I1-VI
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WIE INTERAGIEREN DIE EBENEN?

Wenn zwei Ebenen sich nicht iiberlappen oder direkt mit-
einander verbunden sind, so gelten sie als separate Ebenen.
Die einzige Moglichkeit, von einer separaten Ebenen zur
einer anderen zu gelangen, ist der Weg iiber eine dritte Ebene.
Das wichtigste Beispiel fiir separate Ebenen besteht aus der
Materiellen Ebene und den gesinnungsorientierten AufSeren
Ebenen — um zwischen diesen und der Materiellen Ebene
zu reisen, muss man die Astralebene nutzen, sei es mittels
Astralreise oder einem Teleportationseffekt wie Ebenenwechsel
oder Tor.

Ebenen, welche sich an bestimmte Punkten beriihren, wie
z.B. die Materielle Ebene und die Ebene der Luft, sind an-
grenzende Ebenen. Wo sie sich beriithren, besteht eine Ver-
bindung, und Reisende kénnen von der einen Realitit in
die andere iiberwechseln. Ist es moglich, eine Verbindung
zwischen zwei Ebenen an einem beliebigen Punkt zu erzeugen,
z.B. im Fall der Materiellen Ebene und der Atherebene, sind
die beiden Ebenen koexistent. Solche Ebenen iiberlappen
einander vollstindig. Eine koexistente Ebene kann von der
iiberlappten Ebene von jedem Punkt her erreicht werden.

Unendlichkeiten kénnen in kleinere Unendlichkeiten auf-
gebrochen werden und Ebenen entsprechend in kleinere, aber
miteinander in Beziehung stehende, geschichtete Ebenen.
Diese Schichten sind praktisch separate Existenzebenen und
jede Schicht kann {iber eigene planare Eigenschaften ver-
fiigen. Schichten sind miteinander durch eine Vielzahl natiir-
licher Wirbel, Pfade, planarer Tore und in Verinderung be-
findlicher Grenzen verbunden. Die neun Schichten der Holle
sind ein Beispiel fiir eine Reihe planarer Schichten.

Abhingig von der jeweiligen Ebene gelangt man auf eine
Schicht dieser Ebene von einer bestimmten Ebene, bei der
es sich entweder um die oberste oder die unterste Schicht
handeln kann. Die meisten festen Zugangspunkte wie Portale
und natiirliche Wirbel fithren auf diese Schicht, welche als
Tor der anderen Schichten der Ebene fungiert.
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q’ u sagtest doch, dass diese
Kluftdrachen im Abyss
leben!“ schrie Merisiel, als
sie ihr Rapier iiber den Hals des
Wyrms zog. ,Was macht der hier
also im Elysium?“

Das Gebriill des Drachen erschallte
als furchtbare Kakophonie aus Wut
und Schmerz.

,Nicht alles hier ist Sonnenschein
und Regenbdgen®, antwortete

Kyra, ,nimm dir nur die Riesen-
wespe als Beispiel, mit der du dich - |
angefreundet hast, meine Liebe.” |

Die Klerikerin begann mit einem
weiteren Schutzgebet.

Merisiel kreischte begeistert auf,
als die Calistrische Wespe, auf der
sie ritt, dem Odem des Drachen
behdnde auswich. ,,Arqument
akzeptiert. Kann ich sie trotzdem
behalten?
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as Grofle Jenseits ist ein Ort unvergleichlicher Schénheit,
grenzenloser Moglichkeiten und tiberwiltigender Magie.
Diesen Wundern stehen all die Gefahren entgegen,
welche auf Reisende und Entdecker auf anderen Existenz-
ebenen warten. Wer in diesen Reichen nach Abenteuern sucht,
sollte sich vorbereiten — und genau zu diesem Zwecke findest
du in diesem Kapitel in Form von Archetypen, Talenten,
Zaubern und magischen Gegenstinden zahlreiche Optionen
fiir Charaktere, welche die Ebenen bereisen.

Die Ebenen sind gewaltig und ihre jeweiligen Themen sind
dort weitaus stirker vertreten, als es auf den meisten Welten
der Materiellen Ebene moglich wire. Auf einer typischen
Welt der Materiellen Ebene kann man damit rechnen, auf
eine breite Vielfalt an Gelindearten, Gesellschaftsformen,
Zivilisationen, Glaubensrichtungen und Religionen zu
stofSen. Diese Vielfalt stellt moglicherweise die gréfite Stirke
der Materiellen Ebene dar und diirfte der Grund dafiir sein,
warum Modelle des Multiversums die Materielle Ebene
meistens als metaphysisches Zentrum der Realitit dar-
stellen, vermengen sich hier doch Elemente all der anderen
Ebenen. Doch eben jene Ebenen des Groflen Jenseits neigen
hingegen dazu, ein bestimmtes Thema, einen Zustand, eine
philosophische Ansicht oder eine Inkarnation der Realitit zu
verkérpern. Auf der Ebene des Feuers ist z.B. die Erfrierungs-
gefahr sehr gering. Im Elysium kann man damit rechnen, auf
alle moglichen chaotisch guten Religionen zu stofen, aber

eher nicht auf rechtschaffene Glaubensausrichtungen. Auf
der Schattenebene sind Farben eine Seltenheit, wihrend die
Astral- und die Atherebene kaum iiber festen Boden verfiigen.

Dabher ist es ironischerweise leichter, sich auf die Reise auf
eine bestimmte andere Ebene vorzubereiten, als dies oft bei
der Materiellen Ebene der Fall ist. Was aber nicht heifit, dass
andere Ebenen sichere Reiseziele wiren. Auf den meisten
Ebenen gibt es ebenso gefihrliche und tibernatiirliche Raub-
tiere wie auf den Welten der Sterblichen. Und manche Ebenen
sind von Natur aus bereits absolut ungesund. Entsprechend
besteht der Unterschied zwischen einem méglichen Erfolg
und sofortigem Scheitern darin, die Reise mit den richtigen
Werkzeugen, dem erforderlichen Wissen und unter dem
Schutz der nétigen Magie zu beginnen.

Wenn du ein Abenteuer oder eine Kampagne leitest, bei
der Ebenenreisen dazugehéren, solltest du diese Gefahren
nie aufler Acht lassen. Ebenso solltest du die Zusammen-
stellung der Gruppe der Spielercharaktere beriicksichtigen.
- So wie ein Stadtabenteuer nach dem anderen einen Druiden
frustrieren kann oder stindige moralische Fragestellungen
und erzwungene Zusammenarbeit mit Michten des Bosen
und/oder des Chaos einen Paladin, so kann eine Kampagne,
die auf anderen Ebenen spielt, einen Charakter sehr ver-
storen, dessen Klassenmerkmale, Ziele und Besonderheiten
die Materielle Ebene als Aufenthaltspunkt voraussetzen oder
erfordern. Daher solltest du zu Beginn einer Kampagne deine



Spieler informieren, dass die Handlung sie auf Ebenen des
Groflen Jenseits fithrt — was nicht bedeuteten muss, dass
du konkret die Reiseziele benennen solltest. Es ist aber in
den meisten Kampagnen fiir die Spieler wichtig zu wissen,
dass ihre Charaktere viel Zeit fern ihrer Heimat verbringen
werden.

Eine planare Kampagne ist eine grofie Gelegenheit fiir deine
Spieler, Charaktere der wirklich unterschiedlichsten Volkszu-
gehorigkeiten zu erschaffen. Eine kleine, nicht abschlieffende
Ubersicht findest du ein Stiick weiter unten. Diese fiihrt auch
drei neue Volker auf] die in Kapitel 4 zu finden sind. Beachte
dabei, dass planare Volker meistens etwas michtiger sind als
die Volker des Grundregelwerks. Du kannst dies mit Hilfe der
Ausbauregeln III: Vilker ausgleichen, indem du einen Wert an
Volkspunkten bestimmst, den jeder Charakter besitzen sollte.
Falls ein in der Gruppe vertretenes Volk nicht von Beginn
an iiber diese Anzahl an Volkspunkten verfiigt, so kann der
Spieler fiir seinen Charakter entsprechend der Differenz
weitere Fihigkeiten und Optionen erwerben, damit letztend-
lich alle Charaktere diesbeziiglich ausbalanciert sind.

PLANARE VOLKER

Die folgenden Vélker besitzen allesamt besondere Ver-
bindungen zu Teilen des Multiversums jenseits der
Materiellen Ebene (beachte, dass nicht alle Einheimische
Externare sind). Neben der jeweils genannten Ebene kann
man all diese Vélker auch auf der Materiellen Ebene antreffen.

Aasimare*®™® : Aasimare haben das Blut von Externaren
guter Gesinnung in ihren Adern. Man kann sie je nach ihrer
genauen Abstammung im Himmel, im Nirvana oder im
Elysium antreffen.

Aphoriten (siehe Seite {224}): Die Aphoriten wurden von
Axiomiten erschaffen, um fiir diese mit Sterblichen zu inter-
agieren. Man trifft sie daher hiufig in Axis.

Dimmerwandler (siehe Seite {230}): Dimmerwandler sind
Seelen, welche vom Beinacker direkt auf der Materielle Ebene
reinkarniert wurden. Deshalb begegnet man den meisten auf
Welten der Materiellen Ebene.

Ganzi (siehe Seite {234}): Ganzis sind sterbliche, mit fremd-
artigen Energien und dem Vermichtnis der Entropie erfiillte
Inkarnationen der vielfachen und formbaren Krifte des
Chaos. Man begegnet ihnen meistens im Mahlstrom, es gibt
sie aber auch im Elysium und im Abyss.

Gathlainer*®® X: Diesen Feenwesen begegnet man weitaus
hiufiger in der Ersten Welt als auf der Materiellen Ebene.

Gestrandete*™® ': Diese Nachfahren von auf der Schatten-
ebene festsitzenden Menschen behandeln jene finstere Ebene
nun als ihre Heimat.

Oreaden’™® : Oreaden haben Schaitane und andere
Kreaturen der Erde in ihren Stammbiumen. Sie kénnen auf
der Ebene der Erde angetroffen werden.

Pyrier*®* : Pyrier stammen von Kreaturen von der Ebene
des Feuers ab. Man kann ihnen daher auf der Ebene des
Feuers begegnen.

Schabtis™"® V: Schabtis sind fleischgewordene Bruch-
stiicke sterblicher Seelen. Man begegnet ihnen nur auf der
Materiellen Ebene.

Sulis®®* : Sulis sind die Nachfahren von Sterblichen und
Dschanni. Manchmal begegnet man ihnen auf den Elementar-
ebenen, die meisten leben aber auf der Materiellen Ebene.

SylphenER I Sylphen tragen das Blut und die Macht von
Kreaturen der elementaren Luft in ihren Adern. Man be-
gegnet ihnen oft auf der Ebene der Luft.

PLANARE GELANDEARTEN

Eine atemberaubende Anzahl an Gelandearten warten
im GroRen Jenseits auf ihre Erkundung. Manche dhneln
den Bergen, Ebenen, Meeren und Wdldern der Welten
der Materiellen Ebene, wahrend andere vollig anders
sind - z.B. die unheimliche Leere der Atherebene, die
lebenden und furchtbaren Tiefen des Abyss, das standig
brennende Inferno der Ebene des Feuers und das lebens-
kraftraubende Nichts der Ebene der Negativen Energie.
Manche Klassen (wie z.B. der Waldlaufer) interagieren
direkt mit dem Geldnde. Klassenfahigkeiten wie Bevor-
zugtes Geldande konnen bei Kampagnen, in denen die
Ebenen bereist werden, kompliziert werden. Die Kate-
gorie ,Planare Ebenen” funktioniert meistens gut bei
Kampagnen, die weitestgehend auf der Materiellen Ebene
spielen, doch sollte die Kampagne auf einer anderen
Ebene spielen, so solltest du erwdgen, diese Kate-
gorie noch einmal auf bestimmte Ebenen aufzuspalten
(ein Waldldufer wiirde demnach dann den Himmel, die
Atherebene oder auch eine Halbebene wie Leng als Be-
vorzugtes Geldnde wahlen). Alternativ kannst du die
Kategorie Planare Ebenen auch streichen; in diesem Fall
solltest du den Waldldufern unter den Spielercharakteren
neue Optionen erdffnen hinsichtlich der besonderen Ge-
landearten, welche in der kommenden Kampagne vor-
kommen werden, z.B. ,Kristallin” fir Reiche auf der
Ebene der Erde oder unter dem Elysium, wo gewaltige
Kristallformationen weitverbreitet sind, ,Lebendig” fur
die wahrhaft intelligenten Reiche wie Teile des Abyss
oder ,Leere” fur leere Bereiche der Astralebene oder die
Energieebenen.

e R T e T e T e 2 D B I R e R

Tieflinge***": Diese Sterblichen haben Scheusale in ihren
Ahnenreihen. Abhingig von ihrer Abstammung kann man
ihnen in der Holle, auf Abaddon oder im Abyss begegnen.

Undinen*** : Undinen sind Nachfahren von Sterblichen
und Kreaturen des elementaren Wassers. Man kann sie auf
der Ebene des Wassers antreffen.

WayangetR I Wayange stammen eigentlich von der
Schattenebene, jedoch leben die meisten mittlerweile auf der
Materiellen Ebene und man kann nur noch wenige von ihnen
in der alten Heimat antreffen.

PLANARE ARCHETYPEN

Auf den folgenden Seiten findest du ein Dutzend Archetypen
mit Bezug zum Groflen Jenseits. Diese Archetypen sind wie
iiblich nach der jeweiligen Klasse sortiert. Du findest die
kompletten Regeln zu Archetypen in den Expertenregeln.



ENERGIST

ALCHEMISTEN-ARCHETYP

Wihrend die meisten Alchemisten hauptsichlich mit
Chemikalien und kérperlichen Materialien experimentieren,
um verschiedene Effekte erzeugen, greifen Energisten auf die
Kraft des Lebens oder des Todes zuriick — Positive Energie
oder Negative Energie. Energisten neigen stirker als andere
Alchemisten dazu, seltsamen Traditionen zu folgen und
die Ebenen zu bereisen, wo sie ihre Theorien mit Jyotis,
Sceaduinaren und Untoten diskutieren. Man trifft Energisten
oft in Landen an, wo ungewohnliche Varianten von Leben und
Tod existieren, z.B. Geb oder Virlych in Ustalav.

Der Energist ist ein ungewohnlicher Archetyp, muss er
sich doch auf eine Art von Energie (Positiv oder Negativ)
spezialisieren. Die Mechanismen, wie dieser Arche-
typ die Klassenfihigkeiten des Alchemisten verindert,
funktionieren in beiden Fillen identisch, auch wenn
diese beiden Schulen ansonsten in jeder Weise vollig ent-
gegengesetzt sind.

So wie Positive Energie und Negative
Energie explosiv reagieren, sollte man sie
vermischen, kommt es auch zu Gewalt-
akten, wenn Vertreter der beiden Aus-
richtungen an Energisten zusammen-
kommen. Die meisten, die sich fiir Positive
Energie entscheiden, haben eine gute
Gesinnung, wihrend jene, die zum Bésen
neigen, sich eher fiir Negative Energie ent-
scheiden. Dennoch obliegen Energisten
keine grundlegenden ethischen oder
moralischen Einschrinkungen, die sie
beachten miissen. Positive Energie kann
zu bésen Zwecken genutzt werden, so wie
man Negative Energie zu guten Zielen
einsetzen kann. Doch selbst wenn zwei
Energisten iiber zueinanderpassende
Gesinnungen und Philosophien ver-
fligen, liegen sie in der Regel im Streit,
sollten sie unterschiedliche Energien nutzen.
Fiir einen Energisten ist das faszinierende
und zugleich frustrierende Wesen der jeweils
anderen Energie ein stindiger Stachel in
der Seite ihres Verstandes — erinnert es sie
doch stets daran, dass sie sich mit ihrer
Spezialisierung auf die Art einer Energie von
moglichen Entdeckungen in der anderen Art
abgewendet haben.

Energiefokus: Ein Energist wihlt, ob er
dem Pfad der Positiven Energie oder dem
der Negativen Energie folgt. Diese Wahl
kann spiter nicht mehr geéindert werden.
Sollte er Negative Energie wihlen, so fligt
er der Liste seiner Alchemistenformeln
die Wunden verursachen-Zauber und als
Formel des 6. Grades Leid hinzu und
streicht dafiir die Wunden heilen-Zauber

und Heilung.

Dies modifiziert Extrakte.

Energistenbomben (UF): Die Bomben eines Energisten ver-
ursachen Schaden auf Basis der von ihm mit der 1. Stufe ge-
wihlten Energie. Hat er Positive Energie gewihlt, so verletzten
seine Bomben Untote und fligen ihnen Positiven Energie-
schaden in Héhe des normalen Bombenschadens zu. Hat er
Negative Energie gewihlt, so fligen seine Bomben den Lebenden
Schaden zu und verursachen 1W4 Punkte Negativen Energie-
schaden plus 1W4 weitere Punkte pro ungerader Alchemisten-
stufe jenseits der 1. Stufe (statt 1W6). Er kann seinen Bomben
keine mit einem Sternchen (*) versehene Entdeckungen hinzu-
fiigen. Mit der 10. Stufe muss ein Untoter, welcher durch eine
Positive Energiebombe des Alchemisten Schaden erleidet, einen
Willenswurf ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, so flieht
der Untote fiir 1 Runde so, als wiire er von Untote vertreiben be-
troffen. Eine lebende Kreatur hingegen, die durch die Negative
Energiebombe eines Energisten Schaden erleidet, muss einen

Zihigkeitswurf ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf
erleidet sie fiir 1 Runde den Zustand Krinkelnd. Die
Bomben eines Energisten heilen keine Kreaturen, die
normalerweise durch die fragliche Energieart geheilt
werden.

Dies modifiziert Bomben und ersetzt
¥ Giftimmunitit.

Heilende Ampulle (UF): Mit der 2. Stufe
kann ein Energist als Standard-Aktion
eine Heilende Ampulle derselben
Energieart erschaffen und werfen,
welche er fiir seine Bomben nutzt. Die

Hochstreichweite der Ampulle betrigt
9 m. Erleidet eine lebende Kreatur einen
direkten Treffer einer Heilenden Ampulle
(Positive Energie), so erlangt sie 1W4 TP plus

weitere 1W4 TP pro gerader Alchemisten-
stufe jenseits der 2. Stufe zuriick. Eine untote
Kreatur wird stattdessen entsprechend durch
eine Heilende Ampulle (Negative Energie) ge-
heilt.

Der Energist addiert seinen Intelligenzmodi-
fikator auf die Anzahl an geheilten Treffer-
punkten so, als wire die Heilende Ampulle eine

Wurfwaffe mit Flichenschaden und wiirde von

seiner Fihigkeit Improvisierter Fernkampf
profitieren. Eine Heilende Ampulle hat einen

Flicheneffekt auf angrenzende Ziele nur
dann, wenn sie ihr Ziel verfehlt — behandle
sie in diesem Fall wie eine Waffe mit Flichen-
schaden. Heilende Ampullen fligen keiner

Kreatur Schaden zu, welche normalerweise
durch die vom Energisten gewihlte Energie-

art Schaden erleiden.

Dies modifiziert Improvisierter Fern-
kampf und ersetzt Schnelles Vergiften und
die Entdeckung, welche ein Alchemist mit
der 2. Stufe erhalten wiirde.

Energistenresistenz (UF): Mit der
2. Stufe, erlangt ein Energist Energie-
resistenz in Hohe seiner Alchemisten-
stufe gegen Positive oder Negative
Energie (jene Energieart, die ihm

Schaden zufiigen wiirde). Sollte er sich
auf eine von Positiver Energie dominierten

Ebene aufhalten, z.B. der Ebene der Positiven Energie, so

kann er mit dieser Resistenz die Schnelle Heilung durch die
Ebene aufheben oder zumindest senken.



WELTENCHRONIST

BARDEN-ARCHETYP

Vor Aonen wurde der Engel Tabris beauftragt, alles Wissen des
Grofien Jenseits zu katalogisieren, nur um aus dem Himmel ver-
bannt zu werden, nachdem er mit dem Buch der Verdammten den
perfekten Katalog des gesamten planaren Bésen erstellt hatte.
Seine getreuliche Ausfiihrung seiner Aufgabe und seine Auf-
opferung haben andere inspiriert, seinem Beispiel zu folgen.
Diese Barden sind als Chronisten der Welten bekannt (im
Folgenden kurz Chronisten).

Ein Chronist wendet sich von Fragen der Moral und Ethik
ab, um Verstindnis zu erlangen. Er ist zugleich Krieger und
Mystiker, Gelehrter und Soldat. Manche Chronisten kommen in
Axis zusammen, um ihre Entdeckungen und Theorien auszu-
tauschen, doch die Mehrheit durchwandert die Ebenen, stets auf
der Suche nach neuem Wissen.

Erkenntnisse des Wanderers: Ein Chronist erlangt seine
Krifte nicht durch seine Personlichkeit, sondern ein ana-
Iytisches Verstindnis der Existenz. Er nutzt Intelligenz
anstelle von Charisma, um die Effekte seiner Klassen-
merkmale als Barde zu bestimmen (dies betrifft auch seine
Zauberei und seinen Bardenauftritt). Die Gesinnung
des Chronisten muss wenigstens eine neutrale
Komponente aufweisen; ein Charakter, welcher
diese Voraussetzung nicht erfiillt, kann die Fihig-
keiten dieses Archetyps nicht nutzen oder von
ihnen profitieren.

Ebenenkunde (AF): Ein Chronist kann auf Fertig-
keitswiirfe flir Wissen (Die Ebenen) 10 nehmen.
Ferner kann er am Tag fiir eine Anzahl ent-
sprechend der Hohe seines Intelligenzmodi-
fikators auf einen Fertigkeitswurf fiir Wissen
(Die Ebenen) 20 nehmen. Diese Fihigkeit ist
ab der 5. Stufe mit der Fihigkeit Gelehrter
kumulativ

Ein Chronist kann alle Fertigkeitswiirfe
fiir Wissensfertigkeiten ungeiibt ablegen.

Dies modifiziert Bardenwissen.

Bardenauftritt: Der Chronist erhilt die
folgenden Bardenauftritte:

Quintessenzaufladung (UF): Dieser Auftritt er-
fiillt Verbiindete mit planarer Quintessenz. Mit
der 9. Stufe kann er auflerhalb der Materiellen
Ebene diesen Auftritt auf einen Verbiindeten inner-
halb von 9 m Entfernung wirken. Mit der 12., 15. und
18. Bardenstufe kann er jeweils eine weitere Kreatur
zum Ziel des Auftritts machen. Betroffene Verbiindete
erhalten den Effekt einfache Planare Aufladung (siehe
Seite {93}). Mit der 13. Stufe verleiht der Chronist zudem
die verbesserte Planare Aufladung und mit der 16. Stufe
die michtige Planare Aufladung. Wenn eine Kreatur
erstmals am Tag von der Quintessenzaufladung
profitiert, legt dies die Ebene fest, deren Aufladung
sie erhilt; sollte die Kreatur an diesem Tag erneut
von dieser Fihigkeit profitieren so erlangt sie erneut
die Aufladung dieser Ebene. Sollte eine Planare
Aufladung nur eine begrenzte Anzahl an An-
wendungen pro Tag besitzen, so stellt eine
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erneute Quintessenzaufladung an diesem Tag keine tiglichen
Anwendungen wieder her.

Dieser Auftritt nutzt hérbare und visuelle Komponenten.

Dies ersetzt Lied der Grofe.

Tabris* Mantra (UF): Tabris iiberlebte seine Reisen durch die
finstersten Reiche dank seiner Entschlossenheit, alles Wissen
gemifd seinem Auftrag zu sammeln, so dass sie ihm als Schild
gegen planare Schrecken diente. Der Chronist folgt in des Engels
Fuflspuren. Mit der 15. Stufe kann er einen michtigen Schutz-
zauber gegen Externare erschaffen. Wihrend er diesen Auftritt
aufrechterhilt und vom Angriff eines Externaren getroffen
wird oder ihm ein Rettungswurf gegen eine AuflergewShnliche,
Ubernatiirliche oder Zauberihnliche Fihigkeit misslingt, kann
er als Augenblickliche Aktion einen Fertigkeitswurf fiir Wissen
(Die Ebenen) ablegen und das Ergebnis als seine Riistungs-
klasse gegen den Angriff oder Ergebnis seines Rettungswurfs
gegen den Effekt nutzen. Der Chronist kann bei diesem Fertig-
keitswurf flir Wissen (Die Ebenen) nicht 20 nehmen. Dies kann

riickwirkend das Ergebnis des Angriffs oder der Fihigkeit
verindern. Der Chronist muss sich zum Einsatz dieser
Fihigkeit entscheiden, ehe die Effekte des erfolgreichen
Angriffs oder des gescheiterten Rettungswurfs ver-
kiindet wurden.
Dieser Auftritt nutzt hérbare Komponenten.
Dies ersetzt Lied des Heldenmuts.
Amoralischer Gelehrter (AF): Ein Chronist
lehnt die kosmische Moral ab. Mit der 2. Stufe
erleidet er keine Nachteile, welche normaler-
weise aus planaren Gesinnungseigenschaften
resultieren. Er erhilt ferner einen Bonus
von +4 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und
Effekte, die nach der Gesinnung des Zieles
variieren.
Dies ersetzt Bewandert.
Vielseitigkeit des Schreibers (AF): Ein
Chronist versucht den grofiten Schreiber
der Geschichte nachzuahmen. Er studiert
das Wissen des Tabris, um Einsichten zu
diversen Themen von Anatomie bis Dis-
kurs zu erlangen. Mit der 2. Stufe wihlt der
Chronist eine Fertigkeit von der folgenden
Liste: Beruf (Schreiber), Bluffen, Diplomatie,
Einschiichtern, Heilkunde, Mechanismus
ausschalten, Motiv erkennen oder Uber-
lebenskunst. Bei Fertigkeitswiirfen der
fraglichen Art kann der Chronist seinen

Fertigkeitsbonus fiir Sprachenkunde

anstelle des fraglichen Fertigkeits-

bonus verwenden. Mit der 6., 10., 14. und
18. Stufe wihlt der Chronist eine weitere
Fertigkeit von der Liste flir diesen Vorteil.
Dies ersetzt Vielseitiger Auftritt.
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AZATARIEL

DRAUFGANGER-ARCHETYP

Azatariels sind die Streiter des Elysium und widmen sich der
Verbreitung der unberechenbaren Launen und des kapriziosen
Guten auf den Ebenen. Azatariels lassen sich selbst im Angesicht
des tyrannischsten Bosen nicht unterkriegen und behalten ihr
sonniges, draufgingerisches Gemiit. Thre Namen haben sie von
den Azata, welche sie nachzuahmen versuchen.

Im Kampf huschen sie rasch von Gegner zu Gegner, ohne
auf die Gefahr zu achten. Als Meister des chaotischen Schlacht-
getiimmels schaffen sie es, dass ihre Gegner einander attackieren,
wihrend iibernatiirliches Gliick sie vor finsteren Leiden schiitzt.
Wenn Verbiindeten vor Furcht die Knie schlottern oder sie unter
den Effekten dunkler Magie leiden, heilt eine mitfiihlende Geste
eines Azatariels ihre Leiden und treibt sie wieder voran.

Gesinnung: Ein Azatariel muss eine Chaotisch Gute Ge-
sinnung besitzen. Sollte er seine Gesinnung wechseln, verliert er
alle Fihigkeiten, welche ihm dieser Archetyp verleiht, bis seine
Gesinnung wieder Chaotisch Gut ist.

Draufgingertricks: Ein Azatariel erlangt die folgenden Drauf-
gingertricks:

Schnelligkeit der Bralanis (AF): Mit der 3. Stufe ignoriert der
Azatarie]l Mali auf seine Bewegungsrate, die er aufgrund
Schwierigen Gelindes erleidet, solange er iiber wenigstens
1 Punkt Elan verfiigt.

Dies ersetzt den Draufgingertrick Bedrohliche Waffenkunst.

Launenhafte Riposte (AF): Mit der 3. Stufe addiert der Azatariel
seinen Charismamodifikator auf Angriffs- und Schadenswiirfe
mit Leichten oder Einhindigen Stichwaffen als Teil seines
Tricks Opportune Parade und Riposte (auch bei Riposten).

Wenn der Azatariel erfolgreich einen gegnerischen Angriff
pariert, kann er anstelle einer Riposte den Angriff als Augen-
blickliche Aktion auf ein anderes Ziel umlenken. Das neue Ziel
muss sich innerhalb der Reichweite des Angreifers befinden,
es kommt der urspriingliche Angriffswurf zur Anwendung, um
iiber Erfolg oder Fehlschlag des Angriffs zu bestimmen.

Dies ersetzt den Draufgingertrick Genauer Stich.

Irrefiihrung der Lillend (AF): Mit der 7. Stufe kann der Azatariel
als Augenblickliche Aktion 2 Elanpunkte aufwenden, wenn ihn
ein ihn in die Zange nehmender Gegner mit einem Nahkampf-
angriff verfehlt, um einen Kampfmanéverwurf fiir Versetzen™®
gegen den Angreifer auszufiihren. Bei Erfolg tauschen er und
der Angreifer die Plitze und der urspriingliche Angriffswurf
wird gegen jenen Gegner genutzt, welcher den Azatariel zu-
sammen mit dem Angreifer in die Zange genommen hat (in-
klusive des Bonus aus In-die-Zange-nehmen).

Dies ersetzt den Draufgingertrick Gezielter Schlag.

Attacke der Ghaeles (AF): Mit der 11. Stufe kann der Azatariel
bei einem Sturmangriff 2 Elanpunkte aufwenden. In diesem Fall
wird der Malus auf seine RK aufgrund des Sturmangriffs zu -4
und er kann am Ende des Sturmangriffs einen Vollen Angriff

ausfiihren.

= Dies ersetzt den Draufgingertrick Blutende Stichwunde.

Elysische Uberzeugung (UF): Mit der 2. Stufe addiert
ein Azatariel, solange er iiber wenigstens 1 Elanpunkt verfligt,
seinen Charismabonus auf seine Rettungswiirfe gegen geistes-
beeinflussende Effekte.

Dies ersetzt Schiitzendes Charisma.

Kriegstanz (AF): Mit der 3. Stufe - und dann jeweils alle
weiteren 4 Stufen - steigt die Bewegungsrate des Azatariels am
Boden um 3 m. Dies ist ein Verbesserungsbonus. Ein Azatariel
in Mittelschwerer oder Schwerer Riistung oder der Mittelschwer
oder Schwer Beladen ist, verliert diesen Bonus.

Dies ersetzt Behiinde.

Elysische Zuneigung (UF): Die Zuneigung eines Azatariels be-
freit von schidlichen Leiden. Mit der 4. Stufe - und dann alle
weiteren 4 Stufen - wihlt ein Azatariel jeweils eine Gnade von
der Liste des Paladins mit einer effektiven Paladinstufe gleich
seiner Draufgiingerstufe aus (dies wirkt sich auch auf den Effekt
der Gnade aus). Er kann als Standard-Aktion einer dazu be-
reiten, angrenzenden Kreatur die Effekte seiner Gnaden zuteil
werden lassen. Ein Azatariel kann die Fihigkeit am Tag flir eine
Anzahl entsprechend der Hohe seiner halben Draufgingerstufe
plus seinem Charismamodifikator einsetzen.

Dies ersetzt die Bonustalente des Draufgingers.



URDRUIDE

DRUIDEN-ARCHETYP

Manche Druiden schmieden starke Bande zur rohen, natiir-
lichen Macht der Ersten Welt. Stammviter sind jene Druiden,
welche auf die Lebenskraft der Ersten Welt zuriickgreifen, um
natiirliche und iibernatiirliche Wunder zu fSrdern.

Aufgeladene Herbeizauberungen (AF): Wenn ein Urdruide
mittels Verbiindeten der Natur herbeizaubern eine Kreatur be-
schwort, erlangt diese Schnelle Heilung in Hohe seiner Druiden-
stufe (maximal aber in Hohe seines Weisheitsmodifikators).

Dies modifiziert Spontane Zauberei.

Urzeitlicher Bund (AF): Ein Urdruide erfiillt sich selbst mit
Feenmagie, so dass er hinsichtlich von Zaubern oder Effekten,
welche auf die Kreaturenart ausgerichtet sind, entweder als
seine urspriingliche Kreaturenart oder als Feenkreatur be-
handelt wird, je nachdem, was flir ihn vorteilhafter ist. Ferner
wihlt der Urdruide eine von zwei Gestalten, durch welche sich
sein Bund ausdriickt: Magie oder Natur.

Ein Urdruide, welcher Magie als seinen Urzeitlichen Bund
wihlt, kann als Schnelle Aktion auf Wilde Magie zuriickgreifen,
um einen vorbereiteten Zauber zu wirken, ohne ihn dabei zu
verlieren. Hierzu wirkt er den Zauber normal, muss aber zudem
einen Konzentrationswurf gegen SG 20 + doppeltem Zaubergrad
ablegen; scheitert ihm dieser Wurf; so verliert er den Zauber so,
als hitte er ihn gewirkt, die eigentlichen Zaubereffekte werden
aber durch einen Wilden Magieeffekt (siehe Seite {63}; HG gleich
Zauberstufe des Druiden) ersetzt und der Urdruide erleidet bis
zum Ende seines nichsten Zuges den Zustand Wankend. Bei
Erfolg wirkt er den Zauber normal, ohne ihn zu verlieren, so
dass er ihn spiter erneut verwenden kann. Ein Urdruide kann
diese Variante von Urzeitlicher Bund zunichst ein Mal am Tag
und dann jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der 5., 10., 15.
und 20. Stufe anwenden.

Ein Urdruide, welcher Natur als seinen Urzeitlichen Bund
wihlt, kann als Volle Aktion Pflanzen erschaffen. Er kann
diese Variante von Urzeitlicher Bund zunichst ein Mal am
Tag und dann jeweils ein weiteres Mal am Tag mit der 5.,
10., 15. und 20. Stufe anwenden. Solange er auf einer festen
Oberfliche steht, entsteht um ihn herum mit Beginn
seines nichsten Zuges ein 1,50 m-Radius an beweglichem
Unterholz. Dieses Unterholz wihrt flir eine Anzahl von
Runden in Hohe des Weisheitsbonus des Druiden plus 3.
Bei Aktivierung dieser Fihigkeit wihlt der Urdruide, ob
das Unterholz Deckung bieten oder als Schwieriges Gelinde
fungieren soll. Im Fall von Deckung liefert das Unterholz dem
Urdruide und seinen Verbiindeten innerhalb des Wirkungs-
bereichs einen Deckungsbonus auf die RK; dieses Gelinde
wird als Wald behandelt. Im Falle von Schwierigem Gelinde
behandeln Gegner das Unterholz als Schwieriges Gelinde;
dieses Gelinde wird als Ebene behandelt. Mit der 5., 10., 15. und
20. Stufe steigt der Radius um jeweils 1,50 m.

Dies ersetzt Bund mit der Natur.

Feenwesengestalt (ZF): Ein Urdruide kann sich mittels Tier-
gestalt niemals in einen Elementar verwandeln.

Mit der 6. Stufe kann ein Urdruide Tiergestalt nutzen, um
sich in ein Kleines oder Mittelgrofies Feenwesen zu verwandeln
(wie Feengestalt [*®RX),

Mit der 8. Stufe kann ein Urdruide Tiergestalt nutzen, um sich
in ein Sehr Kleines oder Grofies Feenwesen zu verwandeln (wie
Feengestalt IT"5RX).

Mit der 10. Stufe kann ein Urdruide Tiergestalt nutzen, um
sich in ein Winziges oder Riesiges Feenwesen zu verwandeln
(wie Feengestalt ITI"®RX),

Mit der 14. Stufe kann ein Urdruide Tiergestalt nutzen, um
sich in ein Feenwesen zu verwandeln (wie Feengestalt IVARRX),

Dies modifiziert Tiergestalt.
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PORTALSICHER

ERMITTLER-ARCHETYP

Die meisten Ermittler suchen nach Antworten zu weltlichen
Mysterien, wihrend Portalsucher eher ungewohnlichen Ritseln
in Form von Portalen zu anderen Ebene nachjagen. In vielen
Fillen sind sie ein Segen fiir ihre Gemeinden, wenn sie planare
Risse aufspiiren und bei Bedarf unerwiinschte Portale schlieffen
— allerdings sind ihre Ziele nicht zwangsliufig wohlwollend.
Portaljiger (ZF): Ein Portalsucher kann versuchen, ein
nicht zu sehendes magisches Portal innerhalb von 18 m Ent-
fernung aufzuspiiren, indem er sich konzentriert und einen
Fertigkeitswurf flir Wissen (Die Ebenen) gegen SG 20 ablegt.

Bei Erfolg bemerkt er alle extradimensionalen Portale in
einem 18 m-Radius (auch solche, die durch Zauber wie Seil-
trick und magische Gegenstinde wie Nimmervolle Beutel er-
schaffen werden). Konzentriert er sich 3 Runden lang, kann er
alle Portale im Wirkungsbereich lokalisieren. Manche Portale
konnen nach Mafigabe des SL magisch verborgen sein und
einen héheren SG zum Aufspiiren besitzen.

Dies ersetzt Fallen finden.

Teleportationsresistenz (AF):: Mit der 2. Stufe erhilt ein
Portalsucher einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
Effekte, die ihn magisch mittels eines Teleportationseffekts
transportieren wollen. Dieser Bonus steigt mit der 5., 8., 11,, 14.,
17. und 20. Stufe jeweils um 1 (maximal +8 mit der 20. Stufe).
Der Portalsucher nutzt diesen Bonus ebenfalls auf Rettungs-
wiirfe gegen Einkerkerung und erleidet auch niemals einen Malus
auf seinen Rettungswurf gegen diesen Zauber, weil der Zauber-
wirker seinen Namen und Einzelheiten zu seinem Leben kennt.

Dies ersetzt Giftresistenz.

Portalkunde (AF): Mit der 2. Stufe kann ein Portalsucher nach
Entdecken eines Portals einen Fertigkeitswurf fiir Wissen (Die
Ebenen) gegen SG 15 + ZS des Portals oder SG 25 (sofern die ZS
des Portals nicht spezifiziert ist) ablegen, um die Zielebene des
Portals zu bestimmen. Ubertrifft sein Wurf dabei den SG um 5
oder mehr, so bestimmt er ferner den groben Zielort auf der
Zielebene. Ubertrifft der Wurf den SG um 10 oder mehr, erkennt
er zudem Befehlsworte, Portalschliissel und andere zum Offnen
des Portals notige Elemente.

Dies ersetzt Giftkunde.

Portalschritt (UF): Mit der 4. Stufe kann ein Portalsucher
hauchartige Portale erschaffen, um seine Beweglichkeit zu er-
hohen. Zu Beginn jedes Tages erhilt er Portalpunkte in Hohe
seiner Ermittlerstufe. Er kann als Schnelle Aktion wihrend
einer Bewegungsaktion oder der Handlung Riickzug 1 Portal-
punkt aufwenden, um ein kurzlebiges Portal an einen maximal
6 m entfernten Ort innerhalb seiner Sichtlinie zu 6ffnen. Um
durch das Portal zu treten, muss er 1,50 m seiner Bewegungs-
rate aufwenden. Seine Bewegung provoziert die iiblichen Ge-
legenheitsangriffe, die zusitzliche Bewegung durch den Tele-
portationseffekt ausgenommen.

Die zuriicklegbare Entfernung steigt mit der 6. Stufe und
dann jeder geraden Ermittlerstufe um jeweils 3 m (maximal
30 m mit der 20. Stufe).

Dies ersetzt Punktgenauer Schlag.

Portaltor (UF): Mit der 11. Stufe kann ein Portalsucher
2 Portalpunkte aufwenden, um als Standard-Aktion zwei Portale
zu erschaffen - eines in einem angrenzenden Feld und eines
innerhalb von Ermittlerstufe x 1,50 m (und innerhalb seiner

Sichtlinie). Diese Portale wihren bis zum Ende seines
nichsten Zuges und kénnen von Kreaturen jeder Gréfien-
kategorie in beide Richtungen genutzt werden, wobei eine
Kreatur flir die Portalnutzung 1,50 m an Bewegungsrate auf-
wenden muss. Am Ende seines nichsten Zuges kann der
Portalsucher 2 weitere Portalpunkte als Freie Aktion
aufwenden, um die Lebensdauer seiner Portale um
1 Runde zu verlingern.
Dies ersetzt Giftimmunitit.




PAKTHEXE

HEXEN-ARCHETYP

Alle Hexen schmieden Bande zu mysteridsen Michten, die als
Patrone bekannt sind. Eine Pakthexe treibt dies aber zu einem
Extrem, indem sie einen Pakt mit den Aufleren Ebenen schliefit.

Gesinnung: Die Gesinnung einer Pakthexe muss der ihrer
gewihlten Ebene entsprechen. Eine Pakthexe, deren Gesinnung
nicht linger ihrer gebundenen Ebene entspricht, wird zu einer
ehemaligen Pakthexe und verliert alle Vorteile dieses Arche-
typs, bis sie flir ihre Uberschreitung Bufle tut. Im Anschluss —
etwa nachdem sie das Ziel von BufSe geworden ist — kann eine
ehemalige Pakthexe eine Bindung mit einer anderen Ebene
schmieden, die ihrer neuen Gesinnung entspricht.

TABELLE I-1: PLANARE PAKTE

Ebene Gesinnung Vertrauter
Abaddon Neutral Bose Cacodaimon™MHe!
oder DoryMHe!"
Abyss Chaotisch Bése Cythnigot™"®"" oder Quasit
Axis Rechtschaffen Neutral ~ Schlichter™"e"
Beinacker  Wahrhaft Neutral NosoiMHe v
Elysium Chaotisch Gut (G CassisiosMHe
oder Lyrakien™e!
Himmel Rechtschaffen Gut RG Cassisios"t" oder
Sendboten-ArchonMH& !
Holle Rechtschaffen Bose Imp oder Tripurasurae!"
Mahlstrom  Chaotisch Neutral Leerewurm™MHe!
Nirvana Neutral Gut NG CassisiosMHe !

oder Felivale!

Planarer Pakt (UF): Eine Pakthexe wihlt eine AufSere Ebene,
mit der sie einen Pakt eingeht. Diese Ebene bestimmt die Ge-
sinnung, welche eine Pakthexe besitzen (und behalten) muss,
sowie die Art des Verbesserten Vertrauten, den sie mit der 6. Stufe
erlangt. Viele Pakthexen verehren bestimmte Gotter oder Halb-
gotter, die auf jener Ebene heimisch sind, mit welcher sie einen
Pakt eingegangen sind. Wenn eine Pakthexe ihre Ebene wihlt,
verwandelt sich ihr Kérper auf mindere, kosmetische Weise, die
mit der fraglichen Ebene assoziiert wird — z.B. kleine Teufels-
horner bei einem Pakt mit der Hélle oder méglicherweise ein
schwacher Heiligenschein bei einem Pakt mit dem Himmel,
wihrend bei einem Pakt mit Axis seltsame Runenmuster auf
der Haut erscheinen kénnten. Die Art dieser kosmetischen
Verinderung variiert von Pakthexe zu Pakthexe, hat aber keine
spielmechanischen Effekte. Statt neue Zauber von einem Patron
zu erlernen, erlangt eine Pakthexe mit jeder geraden Hexenstufe
neue Zauber tiber ihren Planaren Pakt:

2. Stufe: Schutz vor Bosem, Chaos, Gutem, Ordnung (wihle passend
zu deiner Ebene)

4. Stufe: Temporales Stottern*BRV!

6. Stufe: Selbstaufladung (Seite {41})

8. Stufe: Schwiicherer Verbiindeter aus den Ebenen

10. Stufe: Ebenenwechsel (als Zauber des 5. Grades)

12. Stufe: Verbiindeter aus den Ebenen

14. Stufe: Verbannung

16. Stufe: Mdchtiger Verbiindeter aus den Ebenen

18. Stufe: Tor

Dies ersetzt Patron.
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Planarer Vertrauter: Mit Erreichen der 6. Stufe wird der
Vertraute der Pakthexe zu einem Externaren, der auf der ge-
wihlten Ebene heimisch ist. Der Vertraute behilt die ihm be-
kannten Zauber, seine Erinnerungen und seinen Intelligenz-,
Weisheits- und Charismawert. Er wird fortan aber ansonsten
als Angehoriger seines neuen Volkes behandelt — siehe
Tabelle {1-1}, sollten mehrere Vertraute aufgefiihrt sein, so
kann die Pakthexe wihlen.

Dies modifiziert den Vertrauten der Hexe und ersetzt die
Hexerei, welche eine Hexe normalerweise mit der 6. Stufe er-
halten wiirde.
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IWIELICHTKLINGE

RAMPFER-ARCHETYP

Die Substanz der Schattenebene ist flir ihre Vielseitigkeit
legendir. In schattenverhangenen Lindern haben geheimnis-
tuerische Krieger schon vor langer Zeit gelernt, ibernatiirliche
Waffen aus Fiden reiner Dunkelheit zu weben.

Schiiler der Dunkelheit (AF): Eine Zwielichtklinge erhilt
Akrobatik, Heimlichkeit, Wahrnehmung und Wissen (Die
Ebenen) als Klassenfertigkeiten, streicht dafiir aber Klettern, Mit
Tieren umgehen, Reiten und Schwimmen.

Dies modifiziert die Klassen- ’
fertigkeiten des Kimpfers.

Schattenwaffe (UF): Eine
Zwielichtklinge kann als Be-
wegungsaktion in einer freien
Hand eine schattenhafte Waffe
erschaffen. Diese kann die Form
jeder Nahkampfwaffe besitzen, mit
der umzugehen sie geiibt ist. Eine
Zwielichtklinge kann immer nur
iiber eine solche Schattenwaffe zu-
gleich verfiigen — erzeugt sie sich eine
neue Schattenwaffe, verschwindet die \
bisherige. Eine Schattenwaffe
besteht so lange, wie die Zwie-
lichtklinge sie in der Hand (

trigt, und 16st sich andernfalls in substanzlose Schattenflocken
auf, welche verwehen.

Mit der 3. Stufe fungiert die Schattenwaffe als magische
Waffe mit einem Verbesserungsbonus von +1; dieser Bonus
steigt mit der 6., 10., 14. und 18. Stufe jeweils um 1 (maximal +5
mit der 18. Stufe).

Mit der 7. Stufe kann eine Zwielichtklinge als Bewegungs-
aktion zugleich zwei Schattenwaffen erschaffen und unter-
halten; in diesem Fall ist der Verbesserungsbonus um jeweils 1
niedriger als normal. Sollte eine Zwielichtklinge nur eine
Waffe erschaffen, erhilt sie bei der Erschaffung eine besondere
Waffeneigenschaft ihrer Wahl von folgender Liste, sofern die
Waffenart dafiir geeignet ist: Aufflammend, Blitz, Donner, Eis,
Geisterhafte Riickschlag, Beriihrung, Gnade, Schirfe oder Schutz.
Der SL kann diese Liste erweitern.

Mit der 11. Stufe erhalten die Schattenwaffen einer Zwielicht-
klinge ihren vollen Verbesserungsbonus, wenn sie zwei Waffen
erschafft. Sollte sie nur eine Schattenwaffe erschaffen, erlangt
diese weitere besondere Waffeneigenschaften im effektiven
Gesamtbonus von maximal +3. Die Liste, aus welcher die Zwie-
lichtklinge wihlen kann, wird um folgende Eigenschaften
erweitert: Anarchie, Blitzinferno, Blutung, Eisinferno, Flammen-
inferno, Gegensatz, Heilig und Unbheilig.

Mit der 15. Stufe erlangen die von einer Zwielichtklinge er-
schaffenen Schattenwaffen besondere Waffeneigenschaften mit
einem effektiven Gesamtbonus von +2 pro Waffe. Sollte eine
Zwielichtklinge nur eine Schattenwaffe erschaffen, so kann
diese besondere Waffeneigenschaften mit einem effektiven
Gesamtbonus von +5 erhalten. Die Zwielichtklinge fligt der
Liste an besonderen Eigenschaften Schnelligkeit, Strahlendes
Licht und Tanzen hinzu.

Dies ersetzt Umgang mit Schweren Riistungen, Umgang mit
Schilden und Riistungstraining (der Kimpfer ist weiterhin im
Umgang mit Leichten und Mittelschweren Waffen geiibt).

Schattenwaffentraining (AF): Mit der 5. Stufe erhilt eine
Zwielichtklinge zwar Waffentraining, wihlt aber keine Waffen-

gruppe. Stattdessen kommt der Bonus bei von ihr erzeugten
Schattenwaffen zur Anwendung. Eine Zwielichtklinge wihlt
im Rahmen ihrer Kimpferprogression keine weitere Waffen-
gruppen.

Mit der 9. Stufe kann eine Zwielichtklinge, die eine oder
mehrere Schattenwaffen erschafft, eine davon mit einem der
folgenden Schatteneffekte versehen:

« Wihrend ihres Zuges kann die Zwielichtklinge die Reich-
weite der Waffe um 1,50 m erhéhen.

« Die Zwielichtklinge kann die Grundreichweite (sofern vor-
handen) einer geworfenen Schattenwaffe um 6 m erhhen.

« Bei einem Nahkampftreffer mit der Waffe kann die Zwie-
lichtklinge gegen die getroffene Kreatur als Schnelle Aktion
ein Kampfmanéver fiir Versetzen™" durchfithren, welches
keine Gelegenheitsangriffe provoziert.

« Angriffe mit der Waffe ignorieren Hirte bis zu einem Wert
gleich der Kiampferstufe der Zwielichtklinge.

Mit der 13. und der 17. Stufe kann die Zwielichtklinge ihren
Waffen jeweils einen weiteren Effekt verleihen (insgesamt
zusammen maximal drei Effekte), wobei sie die Effekte nach
Belieben zwischen mehreren Schattenwaffen aufteilen kann.
Die Effekte sind nicht mit sich selbst kumulativ (die Schatten-
klinge konnte z.B. nicht die Reichweite einer Schattenwaffe auf
3 m erhéhen, indem sie die 1,50 m-Option zwei Mal wihlt).

Dies modifiziert Waffentraining.



£BENENPARAGON

RLERIKER-ARCHETYP

Im Groflen Jenseits ist Glaube Macht. Ebenenparagone sind die
Personifikationen dieser Macht, weiht sich jeder von ihnen doch
dem reinsten Ideal des Reichs seiner Gottheit. Auf diese Weise
wird er zu einem michtigen Ubertriger, welcher die Macht er-
langt, die Essenz der Ebene seiner Gottheit zu fokussieren.

Planarer Bund (UF): Mit der 1. Stufe muss ein Ebenenparagon
dieser Fihigkeit eine Ebene zuordnen. Bei der Ebene muss
es sich um die Heimatebene seiner Gottheit handeln. Der
Ebenenparagon kann spontan die im Folgenden fiir die ent-
sprechende Ebene aufgefiihrten Zauber des 1., 4. und 7. Grades
wirken, sofern er Zauber dieser Grade wirken kann. Dies kann
er zusitzlich zu Wunden heilen- oder Wunden verursachen-Zaubern
verwenden.

Abaddon: Schutz vor Gutem, Unheilige Plage und Blasphemie

Abyss: Unheil, Unheilige Plage und Blasphemie

Astralebene: Monster herbeizaubern I, Fortschicken und Kleine
Halbebene erschaffen”™®

Axis: Schutz vor Chaos, Zorn der Ordnung und Diktum

Atherebene: Verhiillender Nebel, Verstindigung und Atherischer
Ausflug

Beinacker: Totenwache, Todesschutz und Extremismus strafen
(siehe Seite {39})

Ebene der Erde: Magischer Stein, Steinhaut und Statue

Ebene der Luft: Windstirke anpassen™F, Luftweg und Wetterkontolle

Ebene des Feuers: Flammen erzeugenf, Feuerwand und Spit-
ziindender Feuerball

Ebene des Wassers: Wasserstrahl™*®, Wasser kontrollieren und
Strudel™X®

Elysium: Furcht bannen, Bewegungsfreiheit und Wort des Chaos

Erste Welt: Entropieschild, Riesenhaftes Ungeziefer und Regeneration

Himmel: Heiligtum, Liigen erkennen und Heiliges Wort

Holle: Befehl, Zungen und Diktum

Mahlstrom: Schutz vor Ordnung, Chaoshammer und Wort des
Chaos

Nirvana: Schutz vor Bosem, Heiliger Schlag und Heiliges Wort

Schattenebene Furcht, Schattenbeschwirung] und Zerstorung.

Sonstige (z.B. Ebene der Positiven Energie, Ebene der Negativen
Energie, Materielle Ebene oder Halbebene): Wihle zusammen mit
deinem SL drei zu deiner Gottheit passende Zauber aus.

T Dieser Zauber wird nicht deiner Klerikerzauberliste hinzu-
gefligt; du kannst ihn nur spontan mittels Planarer Bund wirken.

Dies modifiziert Spontanes Zaubern.

Géttliches Reich herbeirufen (UF): Wenn ein Ebenenparagon
Energie fokussiert, biindelt er statt Positiver oder Negativer
Energie rohe Essenz und lisst einen Teil des planaren Reiches
seiner Gottheit seinen aktuellen Standort iiberschreiben.
Dieser Effekt hat einen Radius von 3 m plus 1,50 m pro weiterer
ungerader Klerikerstufe jenseits der 1. Stufe (maximaler
Radius von 16,50 m mit der 19. Stufe. Dieser Effekt wihrt
1 Runde plus 1 Runde pro Punkt an Charismabonus des
Ebenenparagons. Wihrend dieser Effekt aktiv ist, erhilt
der Ebenenparagon einen Bonus von +1 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Diplomatie gegeniiber Kreaturen, welche
seine Gottheit verehren, sowie auf Fertigkeitswiirfe
fiir Einschiichtern gegen alle anderen Kreaturen.
Dieser Bonus steigt mit der 5., 10., 15. und 20. Stufe
jeweils um 1 (maximal +5 mit der 20. Stufe).

e

Diese Fokussierte Energie iiberschreibt voriibergehend das
gegenwirtige Gelinde, dessen visuelles Auflere thematisch
dem mit der Energie assoziierten planaren Reich entspricht,
kann aber keine offenkundigen Gefahren verbergen oder einer
Kreatur erméglichen, sich effektiver zu verbergen, als es das
normale Gelinde zulassen wiirde. Dies ist ein Illusionseffekt der
Unterschule des Fehlgefiihls mit einer effektiven Zauberstufe
gleich der Klerikerstufe des Ebenenparagons.

Innerhalb des Fokussierungsradius werden alle planaren
Gesinnungs- und Magieeigenschaften unterdriickt und durch
die Eigenschaften der Ebene ersetzt, die dem Planaren Bund des
Ebenenparagons entspricht. Dies umfasst Gesinnung, Schwer-
kraft und Magieeigenschaften (siehe auch Seiten {58-63}). Da der
Zeitablauf nicht beeinflusst wird, fiihlt sich im Falle der Astral-
ebene dein Zauberwirken schnell an — du erlangst einen Bonus
von +4 auf alle Konzentrationswiirfe anstelle des Effekts von
Schnell zaubern.

Diese Fihigkeit wird als Energie fokussieren hinsichtlich von
Talenten behandelt, die zusitzliche Anwendungen von Energie
fokussieren verleihen oder dem Kleriker gestatten, Kreaturen
von den Effekten seiner Fihigkeit Energie fokussieren auszu-
schlieflen.

Dies modifiziert Energie fokussieren.
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- \YELTENSUCHER

MAGIER-ARCHETYP

Weltensucher sind Magier, die alle Winkel des Groflen Jenseits
bereisen. Wihrend Neophyten sich mit Studien und Ubungen
' zufriedengeben miissen, sind die michtigsten Weltensucher
> Strippenzieher im Groflen Jenseits, welche sogar Halbgéttern
auffallen. Auf Golarion sind Weltensucher hingegen ein seltener
== Anblick — nahezu alle werden in Kyonin und Nex ausgebildet.
\ A Jene aus Kyonin erkunden das Potential der Elfentore, um
\ andere Welten zu bereisen, wihrend die aus Nex stammenden

’I

die dimensionalen Taten des legendiren Griinders ihres Landes
nachzuahmen versuchen.

Die meisten Weltensucher ziehen es vor, sich nicht auf eine
Schule der Magie zu spezialisieren, da der uneingeschrinkte Zu-
griff auf Zauber bei der Erkundung der zahllosen Wunder des
Groflen Jenseits ein grofler Vorteil ist. Jene, die sich dennoch
spezialisieren, werden in der Regel Beschworer. Die Schule
der Beschworungsmagie ist fiir einen Weltensucher daher eine
schlechte Wahl fiir eine Eingeschrinkte oder Verbotene Schule.

Ebenenbereisender (UF, ZF): Ein Weltensucher kennt die
Positionen der Ebenen im Groflen Jenseits und iibt sich darin,
selbst auf der gnadenlosesten zu iiberleben. Er erlangt einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe flir Wissen (Die Ebenen) und
steht stindig unter den Effekten von Elementen trotzen.

Dies ersetzt Schriftrolle anfertigen.
Planare Anpassung (UF): Mit der 8. Stufe ist
ein Weltensucher stindig vor planaren Um-
gebungen geschiitzt (wie Planare Anpassung™F).

Mit der 15. Stufe kann er diesen Vorteil aufalle

Verbiindeten innerhalb von 9 m Entfernung
ausdehnen.
Dies ersetzt die Schulfihigkeit, welche der Magier mit
der 6. oder 8. Stufe erhalten wiirde.
Planare Bekannte (AF): Die Reisen und Geschifte eines

Weltensuchers erlauben es ihm, Kontakte zu kniipfen,
an die er sich wenden kann, wenn er Hilfe benétigt, ohne
Bindenden Ruf nutzen zu miissen. Ein Weltensucher muss als
Arkane Verbindung einen Vertrauten wihlen. Mit der 5. Stufe
erhilt er das Bonustalent Verbesserter Vertrauter und muss
einen externaren Vertrauten wihlen, welcher genau seiner Ge-
sinnung entspricht — er kann auf diese Weise einen Externaren
wihlen, welcher eigentlich einen Zauberkundigen der 7. Stufe
als Meister benétigt.

Mitder 7. Stufe lernt ein Weltensucher automatisch Schwdcherer
Verbiindeter aus den Ebenen als Magierzauber des 4. Grades. Mit
der 11. Stufe erlernt er automatisch Verbiindeter aus den Ebenen als
Magierzauber des 6. Grades und mit der 15. Stufe Miichtiger Ver-
biindeter aus den Ebenen als Magierzauber des 8. Grades. Er kann
einen vorbereiteten Zauber desselben Zaubergrades aufgeben,
um spontan einen dieser drei Zauber wirken zu kénnen (einen
Zauber des 4. Grades fiir Schwiicherer Verbiindeter aus den Ebenen,
einen Zauber des 6. Grades fiir Verbiindeter aus den Ebenen usw.).

Wenn er einen dieser drei Zauber zum ersten Mal am Tag
wirkt, reduziert der Weltensucher den GM-Wert der Material-
komponentenkosten um seine Zauberstufe x 100 (bis auf ein
Minimum von o GM).

Dies modifiziert Arkaner Bund und das Bonustalent, welches
ein Magier mit der 5. Stufe erhalten wiirde.

Planare Schanze (ZF): Mit der 15. Stufe erschafft ein Welten-
sucher eine Planare Schanze, eine persénliche Halbebene, auf
die er sich zum Ausruhen und Planen zuriickziehen kann. Dies
funktioniert wie Kleine Halbebene erschaffen’t®, allerdings hat die
Halbebene maximal 15 m Seitenlinge und ist permanent.

Dies ersetzt das Bonustalent, welches ein Magier mit der
15. Stufe erhalten wiirde.




TRAUMDIEB

SCHURKEN-ARCHETYP

Der Traumdieb ist zugleich ein Meister der wachen Welt und
der Traumwelten. Jeder Traumdieb trigt in seiner Seele einen
Traumsplitter, ein fokussiertes Emotionsfragment. Manche
werden mit solchen Bruchstiicken geboren, wihrend andere
sie im Rahmen traumatischer Momente erlangen, wie z.B. Alb-
triume, Angriffe durch itherische Wesen oder Zwischenfille in
der Dimension der Triume. Egal ob ein Traumsplitter durch
emotionale Erregung geschaffen wird oder sich als unter-
driickter Aspekt des Wesens des Traumdiebes manifestiert,
verleiht dieser metaphysische Kristall einem Traumdieb iiber-
natiirliche Krifte, die er sodann mit eigenem Koénnen und
Eleganz erginzt.

Die Krifte eines Traumdiebes verleihen ihm einen ver-
besserten Zugang zu Traumebenen. Ein kundiger Traumdieb
kann dank der einzigartigen Macht seines Traumsplitters die
tiefsten Emotionen von Triumern kristallisieren und stehlen.
Ein solcher Diebstahl kann Triume auf tiefgreifende Weise zum
Besseren oder Schlechteren verindern.

Fertigkeiten: Ein Traumdieb erhilt Wissen (Arkanes) und
Wissen (Die Ebenen) als Klassenfertigkeiten.

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Schurken.

Traumsplitterfokus (UF): Mit der 1. Stufe wihlt ein Traum-
dieb einen Emotionalen Fokus, wie ihn das Phantom eines
Spiritisten besitzt (sieche Ausbauregeln VII: Okkultes). Er erlangt
die von diesem Emotionalen Fokus verlichenen Fihigkeiten
(mit Ausnahme der Modifizierung der Rettungswiirfe). Bei
jeder der zwei Fertigkeiten, die mit diesem Emotionalen Fokus
assoziiert sind, erhilt der Traumdieb Fertigkeitsringe fiir die
fragliche Fertigkeit in Hohe seiner Schurkenstufe (die Anzahl
an Fertigkeitsringen, die der Traumdieb in einer Fertigkeit be-
sitzen kann, darf immer noch nicht seine Charakterstufe iiber-
steigen).

Hinsichtlich der Fihigkeiten, die dem Traumdieb aus dem
Emotionalen Fokus erwachsen (z.B. Pflichtbewusster Hieb), wird
er als Phantom und Spiritist behandelt; bei Bestimmung der
Fihigkeiten und des SG der Rettungswiirfe gegen diese Fihig-
keiten entsprechen seine effektive Spiritistenstufe und seine
effektive Phantom-T'W-Anzahl dabei seiner Schurkenstufe.

Ein Traumdieb kann ein Mal pro Runde einen Nahkampf-
angriff’ zu einem Traumschlag erkliren; dies erfordert keine
eigene Aktion, muss aber vor dem Angriffswurf erfolgen. Hin-
sichtlich jeder aus dem Emotionalen Fokus erwachsenden
Fihigkeiten, die sich auf die Hiebangriffe eines Phantoms
auswirken (z.B. Elender Hieb), gilt ein Traumschlag als ein
Hiebangriff. Mit der 20. Stufe erhalten alle Nahkampfangriffe
des Traumdiebes automatisch diesen Vorteil.

Dies ersetzt Hinterhiltiger Angriff und Meisterhafter An-
griff.

Traumkontrolle (AF): Mit der 3. Stufe kann ein Traumdieb
seine Triume kontrollieren und erhilt das Bonustalent
Traumkontrolle*®* VI,

Dies ersetzt Fallengespiir.

Angenehme Triume (UF): Mit der 4. Stufe kann ein
Traumdieb negative Emotionen stehlen und Verbiindete von
schidlichen Zustinden befreien. Dies funktioniert wie die
Mesmeristenfihigkeit Heilende Berithrung?®™® Y mit einer
effektiven Mesmeristenstufe gleich der Schurkenstufe. Ein

——=

Traumdieb kann diese Fihigkeit pro 3 Schurkenstufen ein Mal
am Tag einsetzen.

Dies ersetzt Reflexbewegung.

Triume infiltrieren (ZF): Ein Traumdieb kann Triume be-
treten und dort Geheimnisse erlernen oder sich direkt ein-
mischen. Mit der 8. Stufe kann ein Traumdieb ein Mal am
Tag Trdume lesen*™® V! als Zauberihnliche Fihigkeit einsetzen.
Mit der 12. Stufe kann er ein Mal am Tag Trdume lesenA"® VI
oder Traumreise’®® V' als Zauberihnliche Fihigkeit wirken. Die
Zauberstufe dieser Zauberihnlichen Fihigkeiten entspricht
seiner Schurkenstufe.

Dies ersetzt Verbesserte Reflexbewegung und den Schurken-
trick, den ein Schurke mit der 12. Stufe erhalten wiirde.
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!:EEI Nosoi-Schreiber: Mit der 1. Stufe erlangt ein Seelenhiiter
ENH“TER einen jungen Nosoi als Vertrauten. Behandle diesen wie einen
Rabenvertrauten, bis der Seelenhiiter die 4. Stufe erreicht; ab
SPIRITISTEN-ARCHETYP diesem Zeitpunkt wird er als Nosoi™"®V behandelt (als hitte
der Seelenhiiter das Talent Verbesserter Vertrauter gewihlt). Der
Vertraute nutzt die Spiritistenstufe des Seelenhiiters als effektive

)

- Normalerweise wihrt die Bindung zwischen einem Spiritisten TW-Anzahl zur Bestimmung der Effekte und Wirkungsdauer
" und seinem Phantom fiir die Dauer des Lebens des Spiritisten, seiner Fihigkeit Bedriickende Melodie und anderer TW-
- doch in seltenen Fillen kann ein Spiritist das sich in ihm ver- bezogener Effekte. Mit der 10. Stufe erlangt der Nosoi-Schreiber
S bergende Phantom ins Nachleben leiten. Dabei wihlt er, das die Fihigkeit, drei Mal am Tag Hauch der Geisterwelt einzu-
.a Phantom freizulassen und verzichtet auf viele der tiblichen setzen, statt nur ein Mal am Tag. Mit der 12. Stufe erlangt er zu-
== Krifte, die er normalerweise iiber seine Klassenstufen er- dem die Dominenfihigkeit Schutz vor dem Tod der Domine
: »"’\ halten wiirde. Treten diese ungewdhnlichen Umstinde ein, der Ruhe.
’ \ behilt der Spiritist sein gesamtes iibersinnliches Potential aus Dies ersetzt Phantom, Atherisches Band, Gemeinsames
f_% seiner Zeit als Gefif3, selbst wenn er nicht linger von seinem Bewusstsein, Spiritueller Schutz, Verschmolzenes Bewusstsein
Phantom begleitet wird. Manche nutzen diese Chance, um ein und Michtiger Spiritueller Schutz.
§ normales Leben zu fiihren, statt zu Abenteurern zu werden, Seelenbegleiterbund (UF): Die Bindung zwischen dem
» doch einige werden zu Beschiitzern des Flusses der Seelen, Seelenhiiter und seinem Nosoi-Schreiber ist stirker als iiblich
; treten in Pharasmas Dienste und arbeiten mit Seelenbegleitern fiir einen Meister und seinen Vertrauten. Mit der 2. Stufe kann
; zusammen, um verletzliche Seelen vor Gefangennahme, Ver- er Sinnesverbindung mit seinem Nosoi-Schreiber einsetzen und
g derbnis und Vernichtung zu beschiitzen. Der SL kann dem mit der 6. Stufe ihn mittels Phantom zuriickrufen an seine Seite
‘ Spiritisten im Verlauf des Spieles gestatten, seinem Phantom rufen.
den Ubergang ins Nachleben zu erméglichen; bei Erfolg kann Dies modifiziert Sinnesverbindung und Phantom zuriick-
© der Spiritist diesen Archetyp nachtriglich erhalten und die rufen.
passenden Modifikationen bei seinen Klassenfihigkeiten so an- Schiitzendes Gefif (UF): Mit der 3. Stufe kann ein Seelenhiiter
wenden, als hitte er diesen Archetyp seit der 1. Stufe besessen. einem Geist, einer Seele oder einer korperlosen Kreatur ge-

statten, sich in ihm zu verbergen. Wenn die geschiitzte Kreatur
sich im Seelenhiiter verbirgt, kann sie mit ihm kommunizieren
und nur zum Ziel von Effekten werden, welche eine Kreatur zum
Ziel haben konnen, die vom Korper einer anderen Besitz er-
griffen hat. Die geschiitzte Kreatur besitzt keinen Einfluss iiber
den Seelenhiiter oder seinen Korper. Sollte der Seelenhiiter
unter o TP reduziert werden, wird die geschiitzte Kreatur aus
seinem Korper ausgestofien.

Dies ersetzt Manifestationsverbindung.

Phantom-Elegie (UF): Mit der 8. Stufe erlernt der Nosoi-
Schreiber des Seelenhiiters, Elegien zu singen, welche auf der
Verbindung des Seelenhiiters zu seinem einstigen Phantom auf-
bauen. Dies erlaubt ihm, einen Effekt gleich der Aurafihigkeit
eines Phantoms der 7. Stufe mit dem Emotionalen Fokus Eifer,

Eifersucht, Furcht, Hass, Treue, Verzweiflung oder Wut (siehe
Ausbauregeln VII: Okkultes) einzusetzen; bei dieser Elegie
handelt es sich ferner um einen Schalleffekt, welcher nur
solange wihrt, wie der Nosoi-Schreiber singt. Jede Runde
an Phantom-Elegie verbraucht 1 Runde Bedriickende
Melodie. Mit der 17. Stufe kann der Nosoi-Schreiber zwei
Aurafihigkeiten des Phantoms in einer Elegie verbinden,
verbraucht dabei aber 3 Runden an Bedriickende Melodie pro
Runde an Elegie.

Dies ersetzt die weiteren Schritte von Manifestationsver-
bindung und Verbesserte Manifestationsverbindung.

Algos rufen (UF): Mit der 20. Stufe kann der Nosoi-Schreiber
eines Seelenhiiters ein Mal pro Stunde als Standard-Aktion
zahllose andere Nosoi herbeizaubern, welche mit ihm zu-
sammenschwirmen, um einen AlgosM"® ! auszubilden. Diese
Verwandlung wihrt 1 Minute lang, danach kehrt der Nosoi-
Schreiber unverletzt zuriick, aufSer der Algos wurde auf o TP
reduziert oder getétet— in diesem Fall kehrt der Nosoi-Schreiber
mit o TP und dem Zustand Bewusstlos zuriick. Dies ist ein
Herbeizauberungseffekt.

Dies ersetzt Unberiihrbares Bewusstsein.
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PLANARER SPAHER

WALDLAUFER-ARCHETYP

Planare Spiher sind Waldliufer, die sich darauf spezialisieren,
die Ebenen zu bereisen und diese Reisen auch zu iiberleben.

Klassenfertigkeiten: Ein Planarer Spiher erhilt Wissen (Die
Ebenen) als Klassenfertigkeit, streicht dafiir aber Wissen (Gewélbe).

Dies modifiziert die Klassenfertigkeiten des Waldliufers.

Planare Empathie (AF): Ein Planarer Spiher kann seine Tier-
empathie nur bei Tieren der Unterart Extraplanar einsetzen. Er
kann mit dieser Fihigkeit Externare mit einem Intelligenzwert von 1
oder 2 beeinflussen, erleidet aber einen Malus von -4 auf den Wurf.

Dies modifiziert Tierempathie.

Planare Gelinde (AF): Mit der 3. Stufe erlangt ein Planarer
Spiher ein Planares Gelinde (siche Kasten auf Seite g). Planare
Gelinde funktionieren wie die Bevorzugten Gelinde eines
Waldliufers; der Planare Spiher muss eine neue Ebene jedes
Mal wihlen, wenn er ein Bevorzugtes Gelinde erhilt.

Dies modifiziert Bevorzugtes Gelinde.

Bund mit der Ebene (UF): Mit der 4. Stufe geht ein Planarer
Spiher keinen Bund mit einem Tier oder seinen Verbiindeten,
sondern mit einer bestimmten Ebene ein. Der Planare Spiher
wird mit der Essenz der Ebene seiner Wahl aufgeladen und
nimmt korperliche Charakteristika von Einheimischen seiner
gewihlten Ebene an. Er erlangt ferner die folgenden Fihig-
keiten:

Astralebene: Der Planare Spiher kann jeden Tag mit einer
Reichweite von bis zu 1,50 m x Waldliuferstufe als Bewegungs-
aktion weit teleportieren. Die Reichweite muss in Schritte ver-
braucht werden, die einem Vielfachen von 1,50 m entsprechen.
Mit der 10. Stufe kann er dies als Schnelle Aktion tun.

Atherebene: Der Planare Spiher kann kérperlosen Kreaturen mit
nichtmagischen Waffen Schaden so zuftigen, als wiren es Waffen
der Geisterhaften Beriihrung. Mit der 10. Stufe kann er kérperlosen
Kreaturen Kritische Treffer und Prizisionsschaden zufligen.

Ebene mit Gesinnung: Wihlt der Planare Spiher eine Ebene mit

einem Gesinnungsmerkmal, erhilt er einen Bonus von +1 auf

Angriffs- und Schadenswiirfe gegen Externare und Kreaturen
der Unterart Extraplanar, deren Gesinnungen diesem Ge-
sinnungsmerkmal diametral entgegensteht (Gut — Bose, Recht-
schaffen — Chaotisch). Dieser Bonus steigt mit der 8., 12.,16. und
20. Stufe jeweils um 1.

Ebene der Erde: Der Planare Spiher erlangt einen Bonus von +1
auf'seine Natiirliche Riistung. Dieser Bonus steigt mit der 8., 12.,
16. und 20. Stufe jeweils um 1.

Ebene der Lufi: Als Schnelle Aktion kann der Planare Spiher
eine Bewegungsrate flir Fliegen (durchschnittlich) in Héhe
seiner Bewegungsrate am Boden erlangen. Diese Fihigkeit
wihrt fiir eine Anzahl von Minuten gleich seiner Waldliufer-
stufe (Minimum 1 Minute). Diese Wirkungsdauer muss nicht
am Stiick genutzt werden.

Ebene des Feuers: Als Schnelle Aktion kann der Planare Spiher
seinen Kérper in Flammen hiillen. Dies verleiht dem Planaren
Spiher Feuerresistenz 5 und erhéht den Schaden seiner Nah-
kampfangriffe um zusitzliche 1W4 Punkte Feuerschaden.
Mit der 9. Stufe steigt diese Feuerresistenz auf 10 und mit der
14. Stufe auf'15. Er kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl
von Runden in Héhe seiner Stufe nutzen. Diese Runden miissen
nicht aufeinanderfolgend genutzt werden.

e

Ebene des Wassers: Der Planare Spiher erlangt die Unterart
Amphibie und eine Bewegungsrate fiir Schwimmen in Héhe
seiner Bewegungsrate am Boden.

Dies ersetzt Bund des Jigers.

Erste Welt: Als Schnelle Aktion kann der Planare Spiher fiir
eine Anzahl von Runden gleich seiner Waldliuferstufe Schnelle
Heilung 2 erlangen. Er kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl
entsprechend der Hohe seines Weisheitsmodifikators anwenden.

Schattenebene: Der Planare Spiher erhilt Dunkelsicht 18 m
und einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heim-
lichkeit. Dieser Bonus auf Fertigkeitswiirfe
fur Heimlichkeit steigt mit der 8., 12., 16.
und 20. Stufe jeweils um 2.

Planare Anpassung (UF): Mit der
9. Stufe erlangt ein Planarer Spiher
auf seiner fiir Bund mit der Ebene ge-
wihlten Ebene Planare Anpassung™®. Mit
der 16. Stufe verleiht er diesen Schutz
auch allen Verbiindeten in einem Um-
kreis von 9 m.

Dies ersetzt Entrinnen und Verbessertes
Entrinnen.
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TALENTE

Talente stellen besondere Tricks oder Fihigkeiten dar, die
ein Charakter durch seltsame Umstinde bei seiner Geburt,
Training oder Gliick erlangt hat. Sie verleihen Fihigkeiten
und Vorteile in bestimmten Situationen. Manche Talente
sind fiir bestimmte Arten von Charakteren niitzlicher als fiir
andere und viele erfordern das Erfiillen von Voraussetzungen.

g

TALENTARTEN

Die meisten in diesem Kapitel vorgestellten Talente sind
allgemeine Talente, die keinen zusitzlichen besonderen
Regeln folgen. Einige gehoren aber einer bestimmten Art
von Talenten oder mehreren Kategorien von Talenten an,
die gemeinsamen besonderen Regeln folgen. Die Kategorie,
welcher ein Talent angehort, folgt dem Namen des Talentes
in Klammern. In diesem Kapitel findest du Talente der
folgenden Kategorien:

N
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Rampftalente

Draufginger, Kimpfer, Kriegspriester, Raufbolde und
Schiitzen konnen Kampftalente als Bonustalent wihlen.
Dennoch koénnen auch Charaktere anderer Klassen diese
Talente wihlen, sofern sie die Voraussetzungen erfiillen.

Rampfkunsttalente

Die Talentkategorie wurde erstmals in den Ausbauregeln II:
Kampfvorgestellt. Die in diesem Kapitel enthaltenen Kampf-
kunsttalente basieren allerdings weniger auf den Kampfstilen
der Moénche, sondern eignen sich vielmehr fiir Charaktere,
welche sich den Idealen bestimmter Ebenen widmen.

Ein Charakter kann mit einer Schnellen Aktion die Haltung
einnehmen, welche von dem Kampfstil genutzt wird, fiir den
ein Kampfkunsttalent steht. Ein Kampfkunsttalent kann zwar
nur im Kampf angewandt werden, allerdings hilt die Nutzung
des Stils an, bis der Charakter mit einer Schnellen Aktion zu
einem anderen Kampfstil wechselt. Ein Talent mit einem
Kampfkunsttalent als Voraussetzung kann nur dann genutzt
werden, wenn der Charakter die dazugehoérende Haltung
nutzt.

Es folgen die in diesem Buch prisentierten Kampfstile zu-
sammen mit den jeweiligen Talenten, welche einen Stil er-
gdnzen:

Archontenstil: Im Kampf beschiitzt du Verbiindete vor
Gegnern, indem du ihnen beim Ausweichen hilfst oder
gegnerische Angriffe umlenkst.

Talentpfad: Archontenstil, Archontenablenkung, Archonten-
gerechtigkeit

Azatastil: Du verwirrst deine Gegner im Kampf, indem du
in Bewegung bleibst, dich schnell bewegst und jene zu Fall
bringst, die dich austricksen wollen.

Talentpfad: Azatastil, Azatabeinsteller, Azatasprint
Dimonenstil: Du stirkst deine Angriffe und verursachst
groferen Schaden mit Ansturm und Sturmangriff.

Talentpfad: Dimonenstil, Dimonenschwung, Dimonen-
massaker

Teufelsstil: Du nutzt jede Gelegenheit im Kampf, um jene
zu erniedrigen, die es wagen, sich dir entgegenzustellen.

Talentpfad: Teufelsstil, Teufelserniedrigung, Teufelsricht-
spruch

Metamagische Talente

Metamagische Talente gestatten es Zauberkundigen, ihre
Zauber zu modifizieren und zu verindern, indem sie ihnen
neue Krifte und Effekte verleihen. Solche Zauber belegen in
der Regel einen Zauberplatz héheren Grades als die normale,
unmodifizierte Version. Die Regeln fiir Metamagische Talente
findest du im Grundregelwerk auf Seite 112.

Ubertragungstalente

Ubertragungstalente verleihen die Fihigkeit, auf die Energien
anderer Ebenen zuriickzugreifen. Die Effekte dieser Talente
sind iibernatiirlich und funktionieren nicht in einem Anti-
magischen Feld oder dhnlichen Effekten und Bedingungen. Da
diese Fihigkeiten Energien von anderen Ebenen benétigen,
kannst du sie ferner nicht in Bereichen einsetzen, welche
gegen Dimensions- oder Ebenenreisen geschiitzt sind (z.B.
Gebiete unter dem Effekt von Dimensionsschloss oder Zutritt
verwehren), oder wenn dir diese Fihigkeit verweigert wird (z.B.
im Falle von Dimensionsanker).

TALENTBESCHREIBUNGEN

Die Talente in diesem Kapitel werden in Tabelle 1-2: Talente
auf den folgenden Seiten zusammengefasst. Die Voraus-
setzungen und Vorteile der Talente werden in verkiirzter
Form prisentiert.

Alle in diesem Kapitel enthaltenen Talente nutzen dasselbe
Format:

Talentname: Neben dem Namen des Talents befindet sich
die Kategorie, der es angehért (sofern dies der Fall ist). Thm
folgt eine kurze Beschreibung iiber die Wirkung des Talents.

Voraussetzungen: Diese Zeile fithrt die minimalen
Attributswerte, Klassenmerkmale, andere Talente, den
mindestens erforderlichen Grundangriffsbonus, die Mindest-
zahl an Ringen in einer oder mehreren Fertigkeiten und alles
Weitere auf, was erforderlich ist, um das Talent auswihlen
zu konnen. Hat ein Talent keine Voraussetzungen, entfillt
dieser Abschnitt. Ein Talent kann mehrere Voraussetzungen
besitzen. Die Talentbeschreibung enthilt alle Einzelheiten.
Voraussetzungen, welche in diesem Band vorgestellt werden,
seien es Talente, Klassen, Klassenmerkmale oder —fihigkeiten,
sind durch ein Sternchen (*) markiert.

Vorteil: Dieser Eintrag beschreibt, welche Fihigkeiten das
Talent dem Charakter (in der Talentbeschreibung ,Du) ver-
leiht. Sollte ein Charakter dasselbe Talent mehrfach haben,
sind die Vorteile nicht kumulativ, aufler es ist in der Be-
schreibung angegeben.

Normal: Diese Zeile gibt an, auf welche Handlungen ein
Charakter ohne dieses Talent beschrinkt ist bzw. was ihm
nicht moglich ist. Sollte es keinen besonderen Nachteil haben,
nicht iiber dieses Talent zu verfiigen, fehlt dieser Eintrag.

Speziell: Hier finden sich zusitzliche ungewohnliche
Informationen iiber das Talent.



TABELLE I-2: TALENTE

Talente

Voraussetzungen

PLARE

T R

Vorteile

Gewohnung an geringere Schwerkraft

Gewohnung an hohere Schwerkraft

Gottliche Essenz fokussieren

Konzentrierter Gravitationsschlagt

Planares Erbe

Planarer Uberlebender

Subjektive Bewegungsrichtung

Subjektiver Hiebt

Machtiger Subjektiver Hiebt

Verbesserter Ebenenwechsel

Verfihrerischer Handel

Wissen des Ebenenreisenden

Zupackender Schwanz
Peitschender Schwanzt

Diebischer Schwanz

Zusatzliche Ubertragung

GE 13, Akrobatik 3 Range

ST 17 oder Ausdauer

Gesinnung fokussieren, Energie
fokussieren 5W6, Klassenmerkmal
Domane, gleiche Gesinnung wie Schutz-
gottheit

Konzentrierter Schlag; Gewéhnung an
hohere Schwerkraft® oder Gewohnung
an geringere Schwerkraft®

Mensch

Uberlebenskunst 3 Range, Wissen
(Die Ebenen) 3 Range

WE 13

KO 13, WE 13, Subjektive Bewegungs-
richtung®, GAB +4 oder Ménchsstufe 3+

KO 15, WE 15, Subjektive Bewegungs-
richtung®, Subjektiver Hieb®, GAB +8
oder Monchsstufe 7+

Magierstufe 9+

Entfesselter Paktmagier*™® Stufe 1,
Klassenmerkmal Eidolon

Muss Gber einen Schwanz verfiigen

Zupackender Schwanz®, muss tber
einen Schwanz verfigen

GE 15, Zupackender Schwanz®, muss
iber einen Schwanz verfiigen

Wissen (Die Ebenen) 5 Rénge oder
Externar der Unterart Einheimischer

Du bist auf Ebenen mit geringerer Schwerkraft

schneller, schwerer zu treffen und erhaltst einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fir Akrobatik
Ignoriere Nachteile aufgrund des Aufenthalts auf Ebenen mit
héherer Schwerkraft und erhohe die Tragekapazitat
Nutze eine Anwendung von Energie fokussieren, um einen
mit deiner Gottheit assoziierten Vorteil zu erlangen

Verursache zusatzlichen Schaden bei hoherer
oder niedrigerer Schwerkraft

Erhalte zu Zugang zu Optionen fir eine Art von
Einheimischen Externaren

Erhalte +2 auf Wurfe fiir Uberlebenskunst auf
anderen Ebenen und +2 auf Rettungswiirfe gegen
planare Gefahren

Bewege dich leichter auf Ebenen mit subjektivem
Schwerkraftvektor, indem du dich fallen Iasst.

Du erleidest nur halben Fallschaden und kannst dich auf
Ebenen mit subjektivem Schwerkraftvektor vorsatzlich
gegen Ziele fallen lassen, um ihnen Schaden zuzufiigen
Verringere den Malus auf Fertigkeitswiirfe und
erhohe den Maximalschaden bei Einsatz von
Subjektiver Hieb

Erlerne Ebenenwechsel als Zauber des 5. Grades und
identifiziere Ebenen leichter

Du kannst ein Eidolon beliebiger Gesinnung wahlen,
allerdings fuhrt es dich immer wieder zu einem Gesinnungs-
wechsel in Versuchung
Erhalte +2 auf Wirfe fir Wissen (Die Ebenen) und auf Wiirfe
fur Motiv erkennen gegeniiber Externaren; Wissen
(Die Ebenen) wird zur Klassenfertigkeit

Nutze deinen Schwanz, um als Schnelle Aktion
kleine verstaute Gegenstande zu ergreifen

Erhalte einen Natirlichen Schwanzschlagangriff

Dein Schwanz funktioniert als freie Hand und erhdlt einen
Bonus von +2 auf Kampfmanéverwirfe fir Entreilen®™® und
Entwaffnen sowie auf Fertigkeitswiirfe fur Fingerfertigkeit
Du kannst ein Ubertragungstalent haufiger einsetzen

Ubertragungstalente

Voraussetzungen

Vorteile

Atherschlagt
Axiomatischer Diskurs

Chaoshieb
Erblihende Urmagie
Flackernder Schritt
Flammende Aurat

Wissen (Die Ebenen) 10 Range

Diplomatie 3 Range,

Wissen (Die Ebenen) 3 Rénge

Wissen (Die Ebenen) 3 Rénge

Wissen (Die Ebenen) 10 Range

Wissen (Die Ebenen) 9 Rénge
( )

Wissen (Die Ebenen) 3 Rénge

Fihre einen Waffenangriff als Berihrungsangriff aus
Deine Wurfe fur Diplomatie haben mit geringerer Wahr
scheinlichkeit katastrophale Folgen

Erhalte einen Hiebangriff

Verleihe einem Bereich die Eigenschaft Wilde Magie
Nutze Dimensionstir als Zauberghnliche Fahigkeit
Hille dich in Feuer, welches jenen Schaden zufigt, die dich
angreifen




Formbare Gestalt
Forttragende Winde
Gliick des Wanderers

Hand des Tyrannen
Hande des Heilers

Innerer Frieden
Leere Seele
Letzte Olung

Licht des Himmels
Planare Aufladung

Schleier der Schatten
Steinerne Schanzet
Todesfeld

Tragende Flutwelle

Zwielichtsturm¥

Verbesserte Planare Aufladung
Méachtige Planare Aufladung

Wissen (Die Ebenen) 7 Rdnge
Wissen (Die Ebenen) 3 Rdnge
Wissen (Die Ebenen) 3 Rdnge

Wissen (Die Ebenen) 5 Rdnge
Heilkunde 1 Rang,

Wissen (Die Ebenen) 1 Rang
Wissen (Die Ebenen) 3 Rénge

Wissen (Die Ebenen) 9 Rénge

Wissen (Die Ebenen) 3 Range,

Wissen (Religion) 3 Rénge

Wissen (Die Ebenen) 1 Rang

Muss Zeit auf einer anderen Ebene
verbringen

Planare Aufladung®, Charakterstufe 7+
Planare Aufladung®, Verbesserte Planare
Aufladung®, Charakterstufe 13+
Wissen (Die Ebenen) 5 Rdnge

Wissen (Die Ebenen) 3 Rdnge

Wissen (Die Ebenen) 5 Rdnge

Wissen (Die Ebenen) 5 Rdnge

Wissen (Die Ebenen) 4 Range,
Klassenmerkmal Schattenwaffe®

Erhalte die Fahigkeit Verdichten und Widerstand gegen Ring
kampf und Zu-Fall-bringen

Nutze Wind, um deine Spriinge zu unterstitzen und dein
Gewicht zu reduzieren

Erhalte Bewegungsfreiheit, um aus einem Ringkampf oder
magischen Fesseln zu entkommen

Macht eine von dir berihrte Kreatur Wankend

Behandle Tadliche Wunden mittels Heilkunde effektiver und
haufiger

Ignoriere Effekte der Kategorie Furcht, Gefihl*®® oder
Schmerz*®®, aber erhalte stattdessen den Zustand Benommen
Du wirst hinsichtlich bestimmter Zaubereffekte

(inklusive Heilzaubern) als Untoter behandelt

Fuge mit Berihrungsangriffen jenen Spukerscheinungen oder
Untoten Schaden zu, die empfindlich auf Auferstehung reagieren
Gib mit einem Heiligenschein Licht ab

Erlange die Fahigkeit zur Aufladung mit planarer Energie

Erlange eine verbesserte Aufladung
Erlange eine méchtige Aufladung

Hille dich in Schatten, um Wirfe fur Heimlichkeit abzulegen
Lass eine niedrige Steinmauer aus dem Boden wachsen
Strahle Negative Energie aus, welche verstrickende Pflanzen
und Schwarme behindert

Erhohe deine Bewegungsrate mittels einer dich tragenden
Flutwelle

Erschaffe neue Schattenwaffen als Freie Aktion

Metamagische Talente Voraussetzungen Vorteile

Apokalyptischer Zauber = Vom Zauber betroffenes Geldnde wird schwerer zu betreten

Autoritarer Zauber = Zauber untersagt dem Ziel bestimmte Handlungen

Endgiltiger Zauber = Schadenszauber stort Auferstehung oder macht Untote
Krankelnd

Gluckseliger Zauber = Ziel des Zaubers erleidet Mali im Kampf oder Boni auf
Fertigkeits- und Rettungswirfe

Stygischer Zauber = Wasserzauber verursacht beim Ziel Erinnerungsverlust

WegstoRender Zauber = Zauber bewegt das Ziel in eine zufallige Richtung

Kampfkunsttalente Voraussetzungen Vorteile

Archontenstilt

Archontenablenkungt

Azatastilt

Azatabeinstellert

Archontengerechtigkeitt

Defensive Kampfweise, Kampfreflexe,
GAB +2 oder Ménchsstufe 1+
Archontenstil”, Defensive Kampfweise,
Kampfreflexe, GAB +4 oder
Monchsstufe 3+
Archontenablenkung®, Archontenstil®,
Defensive Kampfweise, Kampfreflexe,
GAB +8 oder Monchsstufe 7+
Ausweichen, Beweglichkeit, GAB +2

Ausweichen, Azatastil®, Beweglichkeit,
Flinke Manover, GAB +6

Verleihe Verbiindeten einen Bonus auf RK gegen Angriffe
eines Gegners

Lenke den Angriff eines Gegners auf dich selbst um und er
mogliche einem Verbindeten einen Gelegenheitsangriff

Lenke den Angriff eines Gegners auf dich selbst um und er-
mogliche mehreren Verbindeten Gelegenheitsangriffe

Erhalte einen Ausweichbonus von +1 auf deine RK, wenn du
dich wenigstens 4,50 m weit bewegst

Du kannst jene zu-Fall-bringen, deren Gelegenheitsangriffe
dich verfehlen




Azatasprintt
du

Beweglichkeit, Flinke Manover,

Schwierigem Geldnde

Schnell wie der Wind, GAB +10
Heftiger Angriff, GAB +1

Damonenstilf

beim
Damonenschwungt
Strecke, die du

Verbesserter Ansturm, GAB +5

Damonenmassakert Damonenstil®, Damonenschwung®,
griffs ein
Doppelschlag, Heftiger Angriff,
Rundumschlag, Verbesserter Ansturm,
GAB +9
Teufelsstilt Kampfreflexe, Verbesserter Waffenloser

provozieren

Schlag oder Waffenfokus, GAB +2 oder

Ménchsstufe 1+
Teufelserniedrigungt
Teufelsstil ein
Teufelsrichtsprucht
angriffen an

Azatabeinsteller®, Azatastil®, Ausweichen, Deine Bewegungsrate am Boden steigt um 3 m und

Damonenstil®, Heftiger Angriff,

Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,

Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,
Teufelserniedrigung®, Teufelsstil*,
Verbesserter Konzentrierter Schlag,
Verbesserter Waffenloser Schlag oder
Waffenfokus, GAB +12 oder Monchsstufe 11+

ignorierst pro Runde die ersten 3 m an

Angriff am Ende eines Sturmangriffs
Verursache Bonusschaden basierend auf der

wadhrend eines Ansturms zuricklegst
Setze Rundumschlag im Rahmen eines Sturman-

Erniedrige Ziele, welche Gelegenheitsangriffe

Erlange verbesserte Effekte, wenn du mittels
Ziel erniedrigst
Wende Konzentierter Schlag bei Gelegenheits-

T Dies ist ein Kampftalent und kann von Draufgangern”e*V!, Kdmpfern, Kriegspriestern“®®¥! Raufbolden?®*V' oder Schitzen*®*" als Bonus-

talent gewdhlt werden.

Apokalyptischer Zauber [Metamagiel

Dein Zauber wird mit dem verheerenden Schrecken auf-
geladen, den die Reiter der Apokalypse personifizieren, und
verwandelt die Realitit voriibergehend in eine gefihrliche
Triitmmerlandschaft

Vorteil: Du kannst einen Zauber mit Flicheneffekt und der
Wirkungsdauer: Augenblicklich zu einem Apokalyptischen
Zauber verindern. Wenn du den Zauber wirkst, erhilt der
Wirkungsbereich des augenblicklich eintretenden Effektes
ein Aussehen, als hitten dort grofle Zerstérungen statt-
gefunden. Alle Oberflichen im Wirkungsbereich werden als
Schwieriges Gelinde behandelt; Fertigkeitswiirfe fiir Fliegen,
Klettern und Schwimmen im Wirkungsbereich unterliegen
einem Malus in H6he des unmodifizierten Zaubergrades.

Diese Zustinde (Schwieriges Gelinde und Mali) wihren fiir
eine Anzahl an Runden gleich dem unmodifizierten Zauber-
grad. Der Zauber erhilt ferner die Kategorie Bose.

Ein mittels Apokalyptischer Zauber modifizierter Zauber
nutzt einen Zauberplatz, welcher um 1 hoéher als der normale
Grad des Zaubers ist. Zauber der Kategorie Gut konnen mit
diesem Talent nicht modifiziert werden.

Archontenablenkung [Kampf]

Du wirfst dich in die Bahn von Schligen, die deinen Ver-

biindeten gelten, um ihnen die Méglichkeit zu geben, den

Gegner zu attackieren, sowie er dich angegriffen hat.
Voraussetzungen: Archontenstil*; Defensive Kampfweise;

Kampfreflexe; GAB +4 oder Ménchsstufe 3+
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Vorteil: Der Malus auf deine RK bei der Nutzung von
Archontenstil, um nahen Verbiindeten einen Bonus auf die RK
gegen einen einzelnen Gegner zu verleihen, sinkt auf-1. Wahrend
du Archontenstil nutzt und wenigstens eine Hand frei hast oder
einen Schild fithrst, kannst du ein Mal pro Runde einen gegen
einen angrenzenden Verbiindeten erfolgenden Nahkampfangriff
auf dich selbst umlenken. Nach Abwicklung des Angriffs kann
der von dir beschiitzte Verbiindete einen Gelegenheitsangriff’
gegen die Quelle des umgelenkten Angriffs ausfithren. Du selbst
wendest keine Aktion auf, um den Angriff umzulenken, musst
ihn aber kommen sehen und darfst nicht auf dem Falschen Fuf§
betroffen sein. Du musst dich zum Einsatz dieser Fihigkeit ent-
scheiden, nachdem der Gegner den Nahkampfangriff erklirt hat,
aber bevor der Angriffswurf erfolgt ist.

Archontengerechtigkeit [Kampf]
Wirst du angegriffen, ermdglicht dies deinen Verbiindeten
Gegenangriffe.

Voraussetzungen: Archontenablenkung*; Archontenstil*;
Defensive Kampfweise; Kampfreflexe; GAB +8 oder Monchs-
stufe 7+

Vorteil: Du erleidest nicht linger einen Malus auf deine
RK, wenn du Archontenstil nutzt, um nahen Verbiindeten
einen Bonus auf die RK zu verleihen. Du kannst diesen Effekt
nun als Schnelle Aktion oder als Bewegungsaktion aktivieren.

Solltest du durch einen Angriff, den du mittels Archonten-
ablenkung auf dich abgelenkt hast, Schaden erleiden, kann
jeder Verbiindete, welcher den Angreifer bedroht, einen Ge-
legenheitsangriff gegen diese Kreatur ausfiihren.
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Archontenstil [Kampf, Kampfkunst]

Du opferst deine eigene Sicherheit, um deine Verbiindeten
vor Schaden zu beschiitzen.

Voraussetzungen: Defensive Kampfweise; Kampfreflexe;
GAB +2 oder Ménchsstufe 1+

Vorteil: Wihrend du diesen Stil nutzt, kannst du als Be-
wegungsaktion angrenzende Verbiindete vor einem einzel-
nen, von dir bedrohten Gegner beschiitzen. Dies verleiht an-
grenzenden Verbiindeten einen Ausweichbonus von +2 auf
ihre RK gegen den nichsten Nahkampfangriff dieses Gegners
(sofern dieser Angriff vor Beginn deines nichsten Zuges
erfolgt). Zugleich erhiltst du einen Malus von -2 auf deine
RK gegen Angriffe dieses Gegners bis zum Beginn deines
nichsten Zuges. Der Ausweichbonus gegen Angriffe des ge-
wihlten Gegners besteht auch dann weiter, wenn deine Ver-
biindeten sich von dir entfernen.

Atherschlag [Kampf, Ubertragung]

Du schligst durch die Atherebene, so dass deine Waffen durch
Hindernisse, Riistungen und selbst dicke Haut gleiten, um
zielsicher zu treffen.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 10 Ringe

Vorteil: Als Bewegungsaktion kannst du eine Hergestellte
Waffe oder ein Stiick Munition in deinen Hinden aus der
Phase verschieben. Dein nichster Nahkampfangriff oder
Fernkampfangriff mit einer Wurfwaffe vor Ende deines Zuges
wird als Berithrungsangriff behandelt und ignoriert Deckung,
nicht aber Riistungsboni aufgrund von Energieeffekten. Du
kannst auf diese Weise durch Vollstindige Deckung angreifen,
musst aber noch immer das richtige Feld als Ziel wihlen.

Du kannst die Vorteile dieses Talents ein Mal am Tag ein-
setzen, sowie jeweils ein weiteres Mal am Tag pro 10 Ringe, die
du in Wissen (Die Ebenen) besitzt. Dieses Talent funktioniert
nicht auf Ebenen, die nicht an die Atherebene angrenzen.

Autoritarer Zauber [Metamagiel

Deine Magie trigt die Feinheiten der idealisierten Gesetze
von Axis in sich und zwingt deinen Gegnern ihre Regeln auf.
Vorteil: Du kannst jeden Zauber, der sich auf eine Kreatur
als Ziel beschrinkt, zu einem Autoritiren Zauber machen.
Wihle beim Wirken des Zaubers eine der folgenden Hand-
lungen, die dem Ziel untersagt wird: sich niher zu dir hin-
bewegen, sich weiter von dir fortbewegen, einen Nahkampf-
waffenangriff ausfiihren, einen Fernkampfwaffenangriff
auszuflihren, einen Angriffszauber wirken oder einen Nicht-
angriffszauber wirken. Eine vom Zauber betroffene Kreatur,
deren Rettungswurf misslingt (sofern ihr ein Rettungswurf
moglich ist), kann keine Handlung der gewihlten Art wihrend
ihres nichsten Zuges ausfithren. Ein Autoritirer Zauber er-
hilt die Kategorie Rechtschaffen; der zusitzliche Effekt ist ein
geistesbeeinflussender Zwangseffekt.

Ein mittels Autoritirer Zauber modifizierter Zauber nutzt
einen Zauberplatz, welcher um 2 héher ist als der normale
Grad des Zaubers. Zauber der Kategorie Chaotisch kénnen
mit diesem Talent nicht modifiziert werden.

Axiomatischer Diskurs [Ubertragung]

Die grofiten Redner und Debattierer von Axis haben dich
inspiriert, deine Worte mit Prizision zu weben, um Miss-
verstindnisse zu vermeiden und die Verstindigung zu ver-
bessern.

Voraussetzungen: Diplomatie 3 Ringe, Wissen (Die Ebenen)
3 Ringe

Vorteil: Du kannst die Vorteile dieses Talents als Teil eines
Fertigkeitswurfs fiir Diplomatie zum Beeinflussen der Ein-
stellung einer Kreatur aktivieren (ehe das Ergebnis feststeht).
Sollte dir der Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gelingen, ver-
schlechtert sich die Einstellung des Zieles dir gegeniiber nur,
wenn dir der Wurf um 10 oder mehr misslingt. Du kannst
ferner einen Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zum Beeinflussen
von Kreaturen ablegen, welche deine Sprache nicht verstehen,
allerdings unterliegt solche Wiirfe einem Malus von -4.

Pro 5 Fertigkeitsringe in Wissen (Die Ebenen) kannst am
Tag jeweils bei einem Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zwei
Mal wiirfeln und das bessere Ergebnis verwenden.

Azatabeinsteller [Kampf]
Du bewegst dich mit einer ungewdhnlichen, Gegner ver-
wirrenden Eleganz, so dass Angreifer aus dem Gleichgewicht
kommen und ins Stolpern geraten.

Voraussetzungen: Ausweichen, Azatastil*, Beweglichkeit,
Flinke Manéver, GAB +6

Vorteil: Wenn du den Azatastil nutzt, mit deiner Bewegung
durch bedrohte Felder einen Gelegenheitsangriff provozierst
und dieser dich sodann verfehlt, kannst du am Ende deines
Zugs gegen den Angreifer ein Kampfmanéver fiir Zu-Fall-
bringen ausfiihren, sofern du dich am Ende deiner Fort-
bewegung noch immer zu ihm angrenzend befindest. Dieses
Kampfmanéver fiir Zu-Fall-bringen provoziert keine Ge-
legenheitsangriffe.

Du erlangst einen Bonus auf deinen Kampfmandéverwurf
in Hohe aller Boni, die du auf deine RK gegen Gelegenheits-
angriffe erhiltst, die durch Fortbewegung ausgelost werden
(z.B. der Bonus aus dem Talent Beweglichkeit).

Azatasprint [Kampf]

Du bewegst dich wie ein Schemen iiber das Schlachtfeld.
Voraussetzungen: Ausweichen, Azatabeinsteller*, Azatastil*,

Beweglichkeit, Flinke Manéver, Schnell wie der Wird, GAB +10
Vorteil: Wihrend du den Azatastil nutzt, steigt deine

Bewegungsrate am Boden um 3 m. Du ignorierst ferner

jede Runde die Mali auf Bewegung auf den ersten 3 m an

Schwierigem Gelinde, das du durchquerst.

Azatastil [Kampf, Kampfkunst]

Schnelligkeit und Eleganz halten dich am Leben.
Voraussetzungen: Ausweichen, Beweglichkeit, GAB +2
Vorteil: Wihrend du diesen Stil einsetzt, erhiltst du einen

Ausweichbonus von +1 auf deine RK wihrend jeder Runde, in

der du dich um wenigstens 4,50 m weit fortbewegst. Dieser

Bonus wihrt bis zum Beginn deines nichsten Zuges.

Chaoshieb [Ubertragung]
Der Abyss triumt von Verwiistung; schon der kleine Hauch
seiner Macht 16st nackte, brutale Gewalt aus.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 3 Riinge

Vorteil: Als Schnelle Aktion kannst du dich vom Zorn des
Abyss iibermannen lassen. In diesem Zustand kannst du eine
deiner Hinde fiir einen Natiirlichen Hiebangriff nutzen, der
1W6 Schadenspunkte verursacht (1W4 bei Kleinen Kreaturen).
Eine Kreatur, die keine Hiinde besitzt, nutzt stattdessen einen
anderen Korperteil fiir diesen Hiebangriff.

Du kannst dieses Talent am Tag flir eine Anzahl an Minuten
entsprechend deiner Fertigkeitsringe in Wissen (Die Ebenen)
nutzen. Diese Minuten miissen nicht aufeinanderfolgend genutzt
werden, werden aber in Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.
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Damonenmassaker [Kampf]
Du himmerst in die Reihen deiner Gegner hinein und mihst
sie nieder.

Voraussetzungen: Dimonenstil*, Dimonenschwung¥,
Doppelschlag, Rundumschlag, Verbesserter Ansturm, Heftiger
Angriff, GAB +9

Vorteil: Wenn du den Dimonenstil nutzt und als Teil eines
Sturmangriffs einen erfolgreichen Ansturm gegen einen
Gegner ausfiihrst, kannst du augenblicklich Rundumschlag
so einsetzen, als hittest du dafiir eine Standard-Aktion ge-
nutzt. Dies erfolgt nach Abwicklung des Effekts deines An-
sturms. Das Ziel deines Ansturms muss das Ziel deines ersten
Angriffs im Rahmen des Rundumschlags sein.

Damonenschwung [Kampf]
Du rammst mit verheerender Wucht in deine Gegner hinein,
so dass sie fiir deine gnadenlosen Schlige empfindlicher
werden.

Voraussetzungen: Dimonenstil*, Heftiger Angriff, Ver-
besserter Ansturm, GAB +5

Vorteil: Wenn du den Dimonenstil einsetzt und als Teil
eines Sturmangriffs einen erfolgreichen Ansturm gegen
einen Gegner durchfiihrst, erlangst du einen Bonus von +2
auf Nahkampfwaffenschadenswiirfe gegen diesen Gegner pro
1,50 m, um die er durch deinen Ansturm bewegt wurde.

Dieser Bonus wihrt bis zum Ende deines nichsten Zuges
und ist mit dem Schadensbonus aus Dimonenstil kumulativ.

Damonenstil [Rampf, Kampfkunst]
Selbsterhaltung ist zwecklos im Angesicht deines Zorns.

Voraussetzungen: Heftiger Angriff, GAB +1

Vorteil: Wihrend du diesen Stil nutzt und einen Sturman-
griff ausfiihrst, steigt der Bonus auf deinen Angriffswurf um 1
und du verursachst mit Nahkampfangriffen im Rahmen des
Sturmangriffs 2 zusitzliche Schadenspunkte.

Speziell: Solltest du iiber das Klassenmerkmal Blutwut oder
Kampfrausch verfiigen, kannst du die Dimonenstilhaltung
als Teil der Freien Aktion annehmen, mit der du in Wut ver-
fillst. In diesem Fall endet die Haltung mit Ende deiner Wut.

Diebischer Schwanz
Dein Schwanz scheint ein Eigenleben zu fiihren.

Voraussetzungen: GE 15, Zupackender Schwanz*, du musst
iiber einen Schwanz verfiigen

Vorteil: Du kannst deinen Schwanz wie eine freie Hand
benutzen, aber damit noch immer nicht effektiv Waffen
oder Schilde fiihren. Du kannst mit ihm jeden Gegenstand
tragen, den du auch in einer Hand halten kénntest. Du er-
langst ferner einen Bonus von +2 auf Kampfmandéverwiirfe
fiir Entreiffen®™® und Entwaffnen und auf Fertigkeitswiirfe
fiir Fingerfertigkeit, sofern du bei diesen Wiirfen nur deinen
Schwanz benutzt. Auf diese Weise ausgefiihrte Kampf-
manoéver provozieren keine Gelegenheitsangriffe.




Endgiiltiger Zauber [Metamagiel

Du kannst deine Magie mit der unerbittlichen Macht des
Beinackers erfiillen und Gegner ihrem unausweichlichen
letzten Richtspruch entgegensenden

Vorteil: Du kannst mit diesem Talent jeden Zauber meta-
magisch modifizieren, der Trefferpunkteschaden verursacht.
Eine Kreatur, die binnen 1 Runde stirbt, nachdem sie durch
einen Endgiiltigen Zauber Schaden erlitten hat, wird hin-
sichtlich der Frage, ob sie ins Leben zuriickgebracht werden
kann, so behandelt, als wire sie durch einen Todeseffekt
getdtet worden. Erleidet eine untote Kreatur durch einen
Endgiiltigen Zauber Schaden, erhilt sie fiir eine Anzahl an
Runden gleich dem unmodifizierten Zaubergrad den Zustand
Krinkelnd; diese Wirkungsdauer wird halbiert, sollte der Un-
tote einen erfolgreichen Rettungswurf gegen den Zauber ab-
legen (falls der Zauber selbst keinen Rettungswurf gestattet,
kann das Ziel einen Willenswurf ablegen, um den Zustand
Krinkelnd giinzlich zu vereiteln).

Ein mittels Endgiiltiger Zauber modifizierter Zauber nutzt
einen Zauberplatz, welcher um 1 héher als der normale Grad
des Zaubers ist.
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Erblithende Urmagie [Ubertragungl

Mit wildem Gebriill wendest du dich an die Erste Welt, damit
sie Magie unberechenbar macht.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 10 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine Ausdehnung
feeischer Urmagie mit Einflussgebiet von 15 m-Radius er-
schaffen, welche auf dich selbst zentriert ist und 1 Minute
anhilt. Der betroffene Bereich erhilt die Planare Eigenschaft
Wilde Magie (siehe Seite {63}), allerdings steigt der SG von
Wiirfen auf die Zauberstufe um 5. Sollte der Bereich bereits
iiber die Planare Eigenschaft Wilde Magie verfiigen, steigt der
SG von Wiirfen auf die Zauberstufe um 1o0.

Du kannst die Vorteile dieses Talents ein Mal am Tag ein-
setzen, sowie ein weiteres Mal am Tag mit 15 Ringen, die du
in Wissen (Die Ebenen) besitzt, und insgesamt drei Mal am
Tag, wenn du iiber 20 Riinge in Wissen (Die Ebenen) verfiigst.

Flackernder Schritt [Ubertragungl

Du kannst in einem Wimpernschlag erscheinen und wieder
verschwinden.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 9 Ringe

Vorteil: Du kannst Dimensionstiir als Zauberihnliche Fihig-
keit mit einer Zauberstufe in Hohe der Anzahl deiner Ringe
in Wissen (Die Ebenen) nutzen. Die maximale Distanz, die
du so teleportieren kannst, darf deine doppelte Bewegungs-
rate am Boden nicht iibersteigen. Du musst iiber Sicht- und
Schusslinie zum Zielpunkt verfiigen.

Du kannst diese Fihigkeit ein Mal am Tag sowie jeweils ein
weiteres Mal pro 5 Ringe in Wissen (Die Ebenen) anwenden.
Speziell: Ein Kimpfer mit diesem Talent behandelt
Dimensionale Beweglichkeit*®® ! und alle Talente, welche
es als Voraussetzung nennen, hinsichtlich seiner Kimpfer-
bonustalente als Kampftalente.

Flammende Aura [Kampf, Ubertragung]

Du hiillst dich in die Flammen der Ebene des Feuers ein.
Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du dich selbst in Feuer
hiillen. Bis zum Ende deines Zuges erleidet jede Kreatur,
die dich mit einem Nahkampfangriff trifft, Feuerschaden in
Hohe von 1W6 + der Hilfte deiner Fertigkeitsringe in Wissen
(Die Ebenen); bei Waffen mit Reichweite wird dieser Effekt
o ignoriert. Eine Kreatur kann einen Reflexwurf gegen SG 10 +

deiner halben Stufe + deinem Konstitutionsmodifikator ab-
legen, um den Schaden zu halbieren.

Du kannst dieses Talent am Tag fiir eine Anzahl ent-
sprechend deiner Ringe in Wissen (Die Ebenen) nutzen.
Sofern du iiber wenigstens 9 Ringe in Wissen (Die Ebenen)
verfligst, kannst du diese Fihigkeit als Bewegungsaktion
nutzen. Sofern du iiber wenigstens 15 Ringe in Wissen (Die
Ebenen) verfligst, kannst du diese Fihigkeit als Bewegungs-
aktion oder als Schnelle Aktion nutzen.

Formbare Gestalt [Ubertragungl

Du lidst deinen Kérper mit Protoplasma aus dem Mahl-
strom auf.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 7 Ringe

Vorteil: Als Volle Aktion kannst du dich mit Protoplasma
anreichern und deinen Korper und deine Ausriistung in
einen halbgallertartigen Zustand versetzen. Du erhiltst die
Allgemeine Monsterfihigkeit Verdichten, die es dir gestattet,
dich durch Gebiete von bis zu einem Viertel deiner Angriffs-
fliche hindurchzubewegen, ohne dich hindurchzwingen zu
miissen (oder bis zu einem Achtel, wenn du dich hindurch-
zwingst). Du erhiltst ferner einen Bonus in Héhe der Hilfte
deiner Ringe in Wissen (Die Ebenen) auf deine KMV gegen
Kampfmanover fiir Ringkampf und Zu-Fall-bringen. Auf-
grund der Instabilitit deiner weichen Gestalt verursachen
deine Angriffe mit Hergestellten Waffen, Natiirlichen Waffen
und Waffenlosen Schligen nur halben Schaden, solange du
diese Fihigkeit nutzt. Dieser Effekt schiitzt dich nicht vor
Kritischen Treffern oder Prizisionsschaden.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine An-
zahl an Minuten entsprechend der Zahl deiner Fertigkeits-
ringe in Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Zeitspanne
muss nicht zusammenhingend genutzt werden, wird aber in
Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.

Forttragende Winde [Ubertragung]
Energien von der Ebene der Luft erleichtern deine Fort-
bewegung und tragen dich zu michtigeren Spriingen.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Als Schnelle Aktion kannst du deinen Koérper in
luftige Energien hiillen. Dies reduziert dein effektives Gewicht
um die Hilfte. Wihrend diese Fihigkeit aktiv ist, erlangst du
einen Situationsbonus in Héhe der Hilfte deiner Ringe in
Wissen (Die Ebenen) auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik, wirst
bei Wiirfen fiir Akrobatik zum Springen stets behandelt, als
hittest du Anlauf genommen, und nutzt bei Hochspriingen
den SG fiir Weitspriinge derselben Sprungstrecke.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine Anzahl
an Runden entsprechend der Zahl deiner Fertigkeitsringe in
Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Runden miissen nicht
zusammenhingend genutzt werden.

Gewohnung an geringere Schwerkraft
Bei geringerer Schwerkraft kannst du dein volles Potential er-
reichen.

Voraussetzungen: GE 13, Akrobatik 3 Ringe

Vorteil: Wihrend du dich auf einer Ebene mit geringerer
Schwerkraft befindest, steigt deine Bewegungsrate am Boden
um 3 m und andere Kreaturen erhalten dir gegeniiber keinen
Situationsbonus aufgrund der geringeren Schwerkraft auf
Angriffswiirfe gegen dich. Der SL kann zulassen, dass diese
Effekte auch auf der Materiellen Ebene zum Tragen kommen,
zB. auf Planeten mit niedriger Schwerkraft. Du erlangst
ferner einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik;
solltest du iiber wenigstens 10 Ringe in Akrobatik verfiigen,



steigt dieser Bonus auf +4. Dieser Bonus ist nicht mit dem des
Talents Akrobat kumulativ.

Gewohnung an hohere Schwerkraft
In Gebieten mit hoher Schwerkraft leisten deine Muskeln
iibermenschliches.

Voraussetzungen: ST 17 oder Ausdauer

Vorteil: Du erleidest nicht die normalen Mali fiir den
Aufenthalt auf Ebenen mit hoher Schwerkraft. Der SL kann
diesen Effekt auch auf der Materiellen Ebene zur Anwendung
kommen lassen, z.B. auf Planeten mit hoher Schwerkraft.
Deine Tragkapazitit wird so berechnet, als wire dein effektiver
Stirkewert um 4 hoher.

Gliick des Wanderers [Ubertragung]
Die vom Elysium versprochene Freiheit sprengt alle Ketten
und erlaubt es dir, dich frei zu bewegen und vielen Fesseln
auszuweichen, die normalerweise Reisende und Entdecker
aufhalten wiirden.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Als Schnelle Aktion erlangst du bis zum Ende
deines Zuges die Effekte von Bewequngsfreiheit, sofern du nicht
schon vorher von den Effekten profitierst, um aus einem
Ringkampf oder einer magischen Fessel zu entkommen.

Du kannst die Vorteile dieses Talents ein Mal am Tag
nutzen, sowie jeweils ein weiteres Mal am Tag pro 5 Ringe in
Wissen (Die Ebenen).

Gliickseliger Zauber [Metamagiel
Der absolute Frieden des Nirvana erfiillt deine Zauber, so dass
Feinde verharren und Verbiindete ermutigt werden.

Vorteil: Du kannst jeden Zauber, der auf eine einzelne
Kreatur einwirkt, zu einem Gliickseligen Zauber wandeln.
Die exakten Effekte der Metamagie hingen davon ab, ob
es sich um einen vorteilhaften oder einen Angriffszauber
handelt. Wird eine Kreatur von einem Gliickseligen Angriffs-
zauber getroffen (egal ob der Angriffswurf gelungen oder ihr
Rettungswurf gescheitert ist), erleidet sie fiir 1 Runde einen
Malus von -2 auf Angriffs- und Waffenschadenswiirfe. Ein vor-
teilhafter Gliickseliger Zauber verleiht seinem Ziel hingegen
neben seinen normalen Effekten einen Moralbonus von +2
auf Fertigkeits- und Rettungswiirfe fiir 1 Runde. Der Zauber
erhilt die Kategorie Gut; der zusitzliche Effekt ist ein geistes-
beeinflussender Zwangseffekt.

Ein mittels Gliickseliger Zauber modifizierter Zauber
nutzt einen Zauberplatz, welcher um 1 hoher als der normale
Grad des Zaubers ist. Zauber der Kategorie Bése kénnen mit
diesem Talent nicht modifiziert werden.

Gottliche Essenz fokussieren

Statt mittels Positiver oder Negativer Verbiindete zu heilen
oder Untoten zu schaden, fokussierst du einen Bruchteil der
Macht deiner Gottheit in deinem Leib.

Voraussetzungen:  Gesinnung  fokussieren, Energie
fokussieren 5W6, Klassenmerkmal Domine, identische Ge-
sinnung wie die Schutzgottheit

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine Anwendung
von Energie fokussieren aufwenden und eine deiner
Domiinen wihlen. Du erlangst die mit dieser Domine unter
Gottheit anrufen (siehe S. {41}) assoziierte Fihigkeit fiir eine An-
zahl von Runden gleich der Anzahl an W6, die du bei Energie
fokussieren nutzt. Wihrend diese Fihigkeit aktiv ist, fiihren
alle Handlungen, die in direktem Widerspruch zu den Lehren
oder der Gesinnung deiner Gottheit stehen, dazu, dass du
die unter Gottheit anrufen aufgefithrten Mali erleidest und
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der Effekt des Zaubers endet. Du kannst durch dieses Talent
immer nur eine Fihigkeit zugleich erlangen und es ist nicht
mit Gottheit anrufen kumulativ.

Solltest du alternativ zwei Anwendungen von Energie
fokussieren aufwenden, kannst du ein einzelnes, dazu bereites
Ziel innerhalb von 9 m Entfernung mit géttlicher Essenz er-
fullen. Das Ziel muss kein Anhinger deiner Gottheit sein, er-
leidet aber dieselben Mali, sollte es Handlungen ausfiihren,
die in direktem Widerspruch zu den Lehren oder der Ge-
sinnung deiner Gottheit stehen.

Hand des Tyrannen [Ubertragung]
Per Dekret des Asmodeus ist die Holle ohne freien Willen.
Du kannst ihre Macht nutzen, um Gegner zu schwichen und
fiir deine Befehle empfindlich zu machen. Die Ziele deines
Tadels fithlen sich an, als lige der verichtliche Blick der Holle
selbst auf ithnen.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du einen Beriithrungs-
angriff im Nahkampf ausfiihren. Eine von diesem Be-
rithrungsangriff getroffene Kreatur muss einen Willenswurf
gegen SG 10 + deiner halben Stufe + deinem Charismamodi-
fikator ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhilt sie
bis zum Ende deines nichsten Zuges den Zustand Wankend.
Nutzt du diese Fihigkeit bei einer Kreatur, die durch den
Effekt bereits den Zustand Wankend besitzt, und misslingt
dem Ziel der Willenswurf, so erleidet sie neben dem Zustand
Wankend 1W4 Punkte Charismaschaden.

Du kannst dieses Talent pro 5 Ringe in Wissen (Die Ebenen)
ein Mal am Tag einsetzen.

Hande des Heilers [Ubertragungl
Deine heilenden Bemiithungen werden von Positiver Energie
unterstiitzt.

Voraussetzungen: Heilkunde 1 Rang, Wissen (Die Ebenen)
1 Rang

Vorteil: Du kannst mittels Heilkunde Té6dliche Wunden als
Volle Aktion behandeln. Solltest du dabei iiber keine Heiler-
tasche verfligen, so erleidest du keinen Malus auf den Fertig-
keitswurf. Du kannst ferner eine Kreatur mehr als ein Mal am
Tag auf diese Weise behandeln. Sollte dabei dein Wurfergebnis
den SG um 10 oder mehr iibertreffen, so addiere deiner Fertig-
keitsringe fiir Wissen (Die Ebenen) auf den geheilten Schaden.
Diese Vorteile kommen nicht bei Kreaturen zur Anwendung,
die nicht mittels Positiver Energie geheilt werden kénnen.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag flir eine An-
zahl entsprechend der Zahl deiner Fertigkeitsringe in Wissen
(Die Ebenen) einsetzen.

Innerer Frieden [Ubertragungl
Der Frieden des Nirvana ist nie weiter als einen Gedanken
von dir entfernt.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Misslingt dir ein Rettungswurf gegen einen Effekt
der Kategorie Furcht, Gefiihl*®® oder Schmerzen®®®, kannst
du als Augenblickliche Aktion den Effekt ignorieren, erhiltst
dafiir aber fiir die doppelte Wirkungsdauer des urspriing-
lichen Effekts den Zustand Benommen. Solltest du durch
den urspriinglichen Effekt Nichttédlichen Schaden erleiden,
wird dieser auf das Minimum reduziert (als hittest du eine 1
gewiirfel). Du kannst diese Fihigkeit nicht aktivieren, wenn
du bereits den Zustand Benommen besitzen solltest.

Du kannst die Vorteile dieses Talent ein Mal am Tag ein-
setzen, sowie jeweils ein weiteres Mal am Tag pro 5 Ringe, die
du in Wissen (Die Ebenen) besitzt.
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Ronzentrierter Gravitationsschlag [Kampf]

Du nutzt ungewdhnliche Schwerkrafteinfliisse, um deine
Konzentrierten Schlige anzupassen.

Voraussetzungen: Konzentrierter Schlag; Gew6hnung an
geringere Schwerkraft* oder Gewshnung an héhere Schwer-
kraft*

Vorteil: Wenn du ein Konzentrierter Schlag-Talent in einem
Bereich hoher oder niedriger Schwerkraft nutzt, dann wiirfle
die Schadenswiirfel der Waffe fiir den Angriff ein weiteres
Mal. Wenn du z.B. Verbesserter Konzentrierter Schlag nutzt,
wiirdest du den Waffenschadenswiirfel vier Mal wiirfeln, ehe
du andere Schadensboni addierst, statt drei Mal. Du musst
iiber das passende, vorausgesetzte Talent hinsichtlich der
Schwerkraft der Ebene verfiigen, auf der du dich befindest,
um diesen Vorteil nutzen zu kénnen.

Leere Seele [Ubertragung]

Du kannst voriibergehend deine Seele mit einem Splitter der
allesverzehrenden Leere von Abaddon ersetzen.
Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 9 Ringe

Vorteil: Als Bewegungsaktion kannst du einen Zustand
emotionaler und spiritueller Leere annehmen. In diesem Zu-
stand reagierst du auf Positive und Negative Energie wie ein
Untoter — Positive Energie schadet dir und Negative Energie
heilt dich. Solltest du Ziel eines Effekts werden, der nur auf
lebende oder nur auf untote Kreaturen oder auf lebende und
untote Kreaturen in unterschiedlicher Weise wirkt, so besteht
eine Chance von 50 %, dass du als Untoter behandelt wirst.
Du bist gegen Effekte immun, die speziell auf deine Seele ab-
zielen (z.B. Seelenfulle). Zugleich kannst du unter der Wirkung
dieses Talents nicht von geistesbeeinflussenden Effekten,
Moralboni oder Bardenauftritten profitieren.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine An-
zahl an Minuten entsprechend der Zahl deiner Fertigkeits-
ringe in Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Zeitspanne
muss nicht zusammenhingend genutzt werden, wird aber in
Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.

Letzte Olung [Ubertragungl

Du zeigst den wandelnden Toten und ruhelosen Geistern
einen Weg zum Beinacker.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe, Wissen
(Religion) 3 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du einen Berithrungs-
angriff im Nahkampf gegen eine zuvor von dir entdeckte be-
liebige Spukerscheinung oder eine zuvor von dir identifizierte
untote Kreatur mit der Schwiche Empfindlichkeit gegen Auf-
erstehung ausfiihren. Dieser Berithrungsangriff’ fiigt dem
Ziel 3W6 Punkte Positiven Energieschadens zu, wobei Hirte
und Schadensreduzierung ignoriert werden; eine Kreatur, die
auf diese Weise Schaden erleidet, erhilt fiir 1 Runde den Zu-
stand Wankend. Du musst die Spukerscheinung im Vorfeld
mit einem Fertigkeitswurf entdeckt oder den Untoten mittels
Wissen (Religion) identifiziert haben, um diese Fihigkeit ein-
setzen zu kénnen.

Du kannst die Vorteile dieses Talents ein Mal Tag nutzen,
sowie jeweils ein weiteres Mal pro 5 Ringe in Wissen (Die
Ebenen). Pro 5 Ringe in Wissen (Die Ebenen) steigt ferner der
Schaden um 1W6 Punkte.

Licht des Himmels [Ubertragungl

Du bist ein strahlendes Licht in der Dunkelheit, ein Symbol
der Ordnung und Liebe, durch welches das Licht des Himmels
selbst in den furchtbarsten Reichen erstrahlen kann.
Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 1 Rang

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine Aura hellen
Lichts ausstrahlen, deren Zentrum ein strahlender Heiligen-
schein tiber oder hinter deinem Kopf ist. Das Licht hat die
Stirke von Fackellicht. Sofern du iiber wenigstens 5 Ringe in
Wissen (Die Ebenen) verfiigst, entspricht das Licht Tageslicht.
Solltest du iiber wenigstens 15 Ringe in Wissen (Die Ebenen)
verfiigen, wird das Licht von himmlischer Macht erfiillt. Alle
bosen Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung miissen einen
Zihigkeitswurf gegen SG 10 + deiner halben Stufe + deinem
Charismamodifikator ablegen; misslingt einer Kreatur dieser
Rettungswurf] erhilt sie den Zustand Krinkelnd, solange sie
sich innerhalb der Reichweite aufhilt, und 1 weitere Runde,
wenn sie diese verlisst.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag filir eine
Anzahl von Runden entsprechend der Zahl deiner Fertig-
keitsringe in Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Runden
miissen nicht aufeinanderfolgend genutzt werden.

Michtige Planare Aufladung [Ubertragungl
Du meisterst die Krifte einer anderen Ebene.
Voraussetzungen: Planare Aufladung®, Verbesserte Planare

Aufladung*, Charakterstufe 13+
Vorteil: Wihle eine Ebene, fiir welche du iiber Verbesserte

Planare Aufladung die verbesserte Aufladung erlangst. Du er-

hiltst ebenfalls die michtige Aufladung dieser Ebene.

Michtiger Subjektiver Hieb [Kampf]

Dein subjektiver Hieb schligt ein wie ein Meteorit und deine
Fihigkeit, den eigenen Fall zu nutzen, steigt drastisch.

Voraussetzungen: KO 15, WE 15; Subjektive Bewegungs-
richtung*; Subjektiver Hieb*; GAB +8 oder Monchsstufe 7+

Vorteil: Wenn du Subjektiver Hieb einsetzt, erleidest du
nur einen Malus von -1 auf den Kampfmanéverwurf fiir 30 m
Fallgeschwindigkeit. Der Maximalschaden des Hiebes steigt
auf 12W6.

Peitschender Schwanz [Kampf]
Dein Schwanz ist entweder schwer und kriftig genug, um als
Waffe zu dienen, oder ist mit Stacheln oder Dornen besetzt.

Voraussetzungen: Zupackender Schwanz*, du musst iiber
einen Schwanz verfiigen

Vorteil: Du erhiltst einen Natiirlichen Schwanzschlag-
angriff, der Schaden passend zu deiner Grofenkategorie ver-
ursacht (1W6 Punkte im Fall einer Mittelgroffen Kreatur, 1W4
bei einer Kleinen Kreatur). Wenn du dieses Talent erstmals
erlangst, entscheide dich, ob der Schwanzschlag Hieb-, Stich-
oder Wuchtschaden verursachen soll; diese Entscheidung kann
spiter nicht mehr geindert werden. Da Schwanzschlige sich
nur schwer mit anderen Natiirlichen Angriffen koordinieren
lassen, kannst du keinen Schwanzschlagangriff und andere
Natiirliche Waffenangriffe als Teil desselben Vollen Angriffs
ausfithren. Solltest du mit Hergestellten Waffen und deinem
Schwanzschlag im Rahmen eines Vollen Angriffs angreifen, so
behandle den Schwanzschlag als Sekundirangriff.

Planare Aufladung [Ubertragungl

Nachdem du die Hirten einer anderen Ebene ertragen hast,
sind dein Korper, Verstand und deine Seele mit der Macht
dieser Ebene erfiillt.

Voraussetzung: Du musst eine beachtliche Zeit auf einer
anderen Ebene als deiner Heimatebene oder der Materiellen
Ebene verbracht haben - z.B. wihrend eines Abenteuers dort
oder nach Mafigabe des SL. Andere Wege sind auch denkbar,
z.B. der Einfluss eines mit dieser Ebene assoziierten Artefaktes



oder Kontakt mit den rohen Energien der fraglichen Ebene
oder dort zu sterben und ins Leben zuriickgeholt werden.

Vorteil: Dein Kérper, dein Geist oder deine Seele erlangt
einen Vorteil als Ergebnis der Aufladung mit planarer Energie
deiner Wahl von einer Ebene, deren Voraussetzung du er-
fiillst. Details zu Planaren Aufladungen findest du in Kapitel 3
unter den Eintrigen zu den einzelnen Ebenen.

Planare Aufladungen, welche zum Aktivieren Aktionen er-
fordern, sind Ubernatiirliche Fihigkeiten, auf8er sie erlauben
die Anwendung eines Zaubers — in diesem Fall handelt es
sich um Zauberihnliche Fihigkeiten. Deine effektive Zauber-
stufe fiir solche Zauberihnlichen Fihigkeiten entspricht der
Anzahl deiner Trefferwiirfel (maximal ZS 20). Alle sonstigen
Planaren Aufladungen sind Auflergewohnliche Fihigkeiten.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
es aber jedes Mal einer anderen Ebene zuordnen, fiir die
du die Voraussetzungen erfiillst. Sollten die Planaren Auf-
ladungen zweier Ebenen identisch sein, sind die Effekte nicht
kumulativ.

Planarer Uberlebender
Dein Studium der Natur und Gefahren diverser Ebenen hat
dich auf fast alles vorbereitet.

Voraussetzungen: Uberlebenskunst 3 Ringe, Wissen (Die
Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Uberlebenskunst auf anderen Ebenen als der
Materiellen Ebene und auf Rettungswiirfe gegen Gefahren in
solchen Umgebungen. Solltest du iiber wenigstens 10 Ringe
in Uberlebenskunst verfligen, steigt der Bonus auf Wiirfe
fiir Uberlebenskunst auf +4. Dieser Bonus ist nicht mit dem
Bonus aus dem Talent Selbsterhaltung kumulativ.

Planares Erbe
Du bist zwar ein Mensch, hast aber einen Externaren der
Unterart Einheimischer in deiner Ahnenreihe.

Voraussetzung: Mensch

Vorteil: Wihle eine Art von Einheimischer Externar (z.B.
Ganzi*). Hinsichtlich von Effekten mit Bezug auf Volkszu-
gehorigkeit zihlst du als Mensch und als Angehoriger dieses
Volkes. Wihlst du z.B. Ganzi, wirst du hinsichtlich der Wahl
von Wesensziigen, Talentvoraussetzungen und Wirkungen
von Zaubern, magischen Effekten usw. als Mensch und als
Ganzi behandelt. Um bestimmte Vorteile zu erlangen, musst
du iiber die vorausgesetzten korperlichen Merkmale ver-
figen — du kannst z.B. keine Talente erhalten, die dir einen
besseren Umgang mit einem Schwanz erméglichen, wenn du
gar keinen Schwanz besitzt.

Speziell: Du kann dieses Talent nicht wihlen, falls du
bereits iiber eine Fihigkeit oder ein Talent verfligst (z.B. Halb-
blut), welches deine Abstammung auf dhnliche Weise anpasst.

Schleier der Schatten [Ubertragungl
Du kannst dich selbst mit Schatten und Zwielicht tarnen.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe

Vorteil: Als Schnelle Aktion kannst du dich selbst in
wandernde, tarnende Schatten hiillen. Wihrend du auf
diese Weise verhiillt bist, kannst du selbst in Bereichen mit
normalem oder hellen Licht Fertigkeitswiirfe fiir Heimlich-
keit so ablegen, als besiflest du Tarnung.

Kreaturen, welche in iibernatiirlicher Dunkelheit normal
sehen kénnen, kénnen dich immer noch normal sehen.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine Anzahl
an Runden entsprechend der Zahl deiner Fertigkeitsringe in
Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Runden miissen nicht
zusammenhingend genutzt werden.
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Speziell: Im Gegensatz zu Zaubern wie Schattenreise
funktioniert dieses Talent sogar auf Ebenen, die keine ge-
meinsame Grenze mit der Schattenebene haben. Wie alle
Ubertragungstalente werden diese Effekte aber dort unter-
driickt, wo Ebenenreisen verboten sind.

Steinerne Schanze [Rampf, Ubertragung]
Steine wachsen auf deinen Befehl hin aus dem Boden und
geben Verbiindeten Deckung.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 3 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine niedrige Mauer
aus unbearbeitetem Stein entlang einer Seite eines maximal
9 m weit entfernten Feldes aus dem Boden wachsen lassen.
Diese Mauer ist 1,50 m lang, 9o cm hoch, 5 cm dick und ein
niedriges Hindernis (GRW, S. 195), bietet aber nur Teilweise
Deckung. Ein 1,50 m-Abschnitt dieser Steinmauer besitzt
Hirte 8 und 30 TP. Pro 5 Ringe in Wissen (Die Ebenen) kannst
du ein solches Mauerstiick erzeugen (Minimum 1); diese
Mauerstiicke bestehen fiir eine Anzahl an Runden gleich der
Zahl deiner Fertigkeitsringe in Wissen (Die Ebenen) und zer-
fallen dann zu Staub. Solltest du iiber wenigstens 10 Ringe
in Wissen (Die Ebenen) verfligen, kannst du mit derselben
Standard-Aktion mehrere Mauerstiicke erschaffen, musst aber
die entsprechende Anzahl an Anwendungen dieser Fihigkeit
dafiir aufwenden.

Du kannst diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl ent-
sprechend der Zahl deiner Fertigkeitsringe in Wissen (Die
Ebenen) nutzen.

Stygischer Zauber [Metamagiel
Stygische Zauber nutzen statt reinem Wasser die
erinnerungenzerstorenden Wellen des Styx.

Vorteil: Du kannst jeden Zauber der Kategorie Wasser,
welcher wenigstens eine Kreatur zum Ziel hat, zu einem
Stygischen Zauber modifizieren. Jede Kreatur, die von
einem Stygischen Zauber getroffen wird (sofern ein Angriffs-
wurf erforderlich ist), oder deren Rettungswurf misslingt,
muss einen Willenswurf gegen den SG des urspriinglichen
Zaubers ablegen. Misslingt ihr dieser Rettungswurf, erleidet
sie neben den normalen Effekten des Zaubers die Schwache
Geisteskrankheit Gedichtnisverlust*®® . Sollte der Angriff’
einen bestitigten Kritischen Treffer oder der urspriingliche
Rettungswurf eine Natiirliche 1 ergeben, so muss die Kreatur
stattdessen einen Willenswurf gegen den SG des urspriing-
lichen Zaubers ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, er-
leidet sie die Starke Geisteskrankheit Amnesie*®® X, Eine auf
diese Weise erlangte Geisteskrankheit wihrt auf unbestimmte
Zeit, kann aber normal wie eine Geisteskrankheit behandelt
werden. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Im Styx
heimische Kreaturen sind gegen den Effekt immun.

Ein mittels Stygischer Zauber modifizierter Zauber nutzt
einen Zauberplatz, welcher um 2 hoher als der normale Grad
des Zaubers ist. Zauber der Kategorie Gut konnen mit diesem
Talent nicht modifiziert werden.

Subjektive Bewegungsrichtung
Auf Ebenen mit subjektiver Schwerkraft bestimmst du selbst
deinen Schwerkraftvektor.
Voraussetzung: WE 13
Vorteil: Dir gelingen automatisch Weisheitswiirfe zur Be-
stimmung eines neuen Schwerkraftvektors. Wenn du einen
neuen Schwerkraftvektor bestimmst, kannst du deine Fall-
geschwindigkeit um bis zu zwei Drittel (maximal um 15 m
in der ersten Runde und maximal um 30 m in Folgerunden)
reduzieren oder sie bis auf das Doppelte (9o m in der ersten



Runde und 180 m in Folgerunden) erhéhen. Diese Effekte
kommen nur auf Ebenen mit subjektiver Schwerkraft zur An-
wendung.

Subjektiver Hieb [Kampf]

Wenn du deinen Schwerkraftvektor kontrollierst, kannst
du dein Momentum nutzen, um brutal mit anderen zu
kollidieren und deinen Sturz als verheerende Waffe einzu-
setzen.

Voraussetzungen: KO 13; WE 13; Subjektive Bewegungs-
richtung*; GAB +4 oder Ménchsstufe 3+

Vorteil: Auf Ebenen mit subjektivem Schwerkraftvektor
erleidest du durch Aufschlige nur halben Schaden (z.B. bei
Fallschaden). Sollte auf einer solchen Ebene dein ,Sturz* dich
mit einer Kreatur oder einem Gegenstand kollidieren lassen,
kannst du als Standard-Aktion in diese mit verheerender
Wucht hineinkrachen. Du musst einen Berithrungsangriff
ausfiihren, um einen Gegenstand oder eine Kreatur so zu
treffen; pro 15 m an aktueller Fallgeschwindigkeit unterliegt
der Angriffswurf einem kumulativen Malus von -1. Der SL
kann bestimmen, dass du grofle Ziele wie z.B. Mauern auto-
matisch triffst. Ein von dir auf diese Weise getroffenes Ziel er-
leidet 1W6 Punkte Wuchtschaden pro 15 m Fallgeschwindig-
keit (maximal 6W6) und beginnt mit deiner aktuellen
Fallgeschwindigkeit deinem subjektiven Schwerkraftvektor
nach zu fallen.
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Teufelserniedrigung [Kampf]

Deine erniedrigenden Schlige schaden der Moral des
Gegners.

Voraussetzungen: Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,
Teufelsstil*; Verbesserter Waffenloser Schlag oder Waffen-
fokus (Waffenloser Schlag); GAB +8 oder Ménchsstufe 7+
Vorteil: Wenn du den Teufelsstil nutzt und mit einem
Waffenlosen Schlag einem Gegner den Zustand Wankend
zufiigst, wird das Ziel zudem noch erniedrigt. Nachdem das
Ziel auf diese Weise den Zustand Wankend erhalten hat,
kann es fiir 1 Minute nicht von Moralboni profitieren und
alle weiteren Effekte deiner Gelegenheitsangriffe, welche
den Zustand Wankend verursachen, wirken anstelle 1 Runde
2 Runden. Die Wirkungsdauer mehrerer auf diese Weise er-
langter Zustinde Wankend ist kumulativ.

Speziell: Ein Monch der wenigstens 1o. Stufe, welcher
iiber dieses Talent verfiigt, kann Verbesserter Konzentrierter
Schlag als Moénchsbonustalent wihlen.

Teufelsrichtspruch [Kampf]

Du strafst deine Gegner bei jeder sich bietenden Gelegenheit.
Voraussetzungen: Kampfreflexe; Konzentrierter
Schlag, Teufelserniedrigung®; Teufelsstil*; Verbesserter
Konzentrierter Schlag; Verbesserter Waffenloser Schlag oder
Waffenfokus (Waffenloser Schlag), GAB +12 oder Ménchs-
stufe 11+

Vorteil: Wihrend du den Teufelsstil nutzt, kannst du
deinem ersten erfolgreichen Gelegenheitsangriff pro Runde
die Effekte eines deiner Konzentrierter Schlag-Talente hinzu-
fiigen.

Speziell: Ein Monch der wenigstens 14. Stufe, welcher tiber
dieses Talent verfiigt, kann Michtiger Konzentrierter Schlag
als Monchsbonustalent wihlen.

Teufelsstil [Kampf, Kampfkunst]
Du nutzt den Kampf als Gelegenheit, um jene zu erniedrigen,
die bei dir Gelegenheitsangriffe provozieren.

Voraussetzungen: Kampfreflexe; Verbesserter Waffenloser
Schlag oder Waffenfokus (Waffenloser Schlag); GAB +2 oder
Moénchsstufe 1+

Vorteil: Wihrend du diesen Stil einsetzt, kannst du einen
Gelegenheitsangriff mit einem Waffenlosen Schlag aus-
fithren, um dem Ziel einen erniedrigenden Schlag zuzufiigen.
Triffst du das Ziel, figst du ihm 1 Punkt Nichttédlichen
Schaden zu; das Ziel muss einen Willenswurf gegen SG 10 +
deiner halben Stufe + deinem Charismamodifikator ablegen;
misslingt ihm dieser Rettungswurf, erhilt es flir 1 Runde den
Zustand Wankend.

Speziell: Ein Ménch der wenigstens 6. Stufe, welcher iiber
dieses Talent verfiigt, kann Konzentrierter Schlag als Monchs-
bonustalent wihlen.

Todesfeld [Ubertragung]

Die todliche Macht der Ebene der Negativen Energie erzeugt
ein Feld, welches Lebensenergie ausloscht. Der Preis ist deine
eigene Gesundheit.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe

Vorteil: Als Bewegungsaktion kannst du tédliche Energie
aus deinem Korper strahlen lassen. Wihrend dieses Todes-
effekt aktiv ist, verwelken kleine Pflanzen und ziehen sich
vor dir zuriick, so dass du die Effekte von Schwierigem Ge-
linde ignorieren kannst, sofern es von Pflanzen verursacht
wird. Du kannst ferner die Effekte von Zaubern wie Verstricken
ignorieren, welche Pflanzen dazu bringen, nach dir zu greifen,
solange der Grad des Zaubers nicht hoher ist als 3 (das Todes-
feld wird nicht gegen michtigere Pflanzenmagie).

Betritt ein Schwarm deine Angriffsfliche, erleidet er
1W6 Punkte Negativen Energieschaden, ehe er seinen
Schwarmschaden verursacht (sollte der Schaden den Schwarm
vorher téten, fiigt er dir daher keinen Schaden mehr zu).

Am Ende deines Zuges erleidest du 1 Punkt Negativen
Energieschaden, solange dein Todesfeld aktiv ist; du kannst
wihrend dieser Zeit auch nicht mittels Positiver Energie-
effekte geheilt werden. Magische Gegenstinde und Zauber,
die vor Negativem Energieschaden schiitzen sollen, schiitzen
dich nicht vor diesem Schaden. Solltest du jedoch ein Untoter
sein oder iiber Verbundenheit zu Negativer Energie oder eine
ihnliche Fihigkeit verfiigen, verleiht dir das Todesfeld statt-
dessen Schnelles Heilung 1, wihrend es aktiv ist.

Du kannst dieses Talent am Tag fiir eine Anzahl an Runden
in Hohe der Anzahl deiner Fertigkeitsringe in Wissen (Die
Ebenen) Mal nutzen. Diese Runden miissen nicht auf-
einanderfolgend genutzt werden. Solltest du iiber wenigstens
11 Ringe in Wissen (Die Ebenen) verfiigen, kannst du dein
Todesfeld als Schneller Aktion aktivieren.

Tragende Flutwelle [Ubertragung]l

Ein Schub wirbelnden, heranschnellenden Wassers von
der Ebene des Wassers schiebt dich rasch selbst in den
trockendsten oder eisigsten Regionen iiber den Boden. Im
Anschluss verschwindet das magisch beschworene Wasser
zwar sofort wieder, es bietet aber sicherlich einen atem-
beraubenden Anblick fiir jene, die an solche Anblicke nicht
gewohnt sind.

Voraussetzung: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe

Vorteil: Als Standard-Aktion kannst du eine Welle herbei-
rufen, die um deine Fiiffe herumfliefit und deine Bewegungs-
rate erhoht (wie Wellenritt™F).

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine An-
zahl an Minuten entsprechend der Zahl deiner Fertigkeits-
ringe in Wissen (Die Ebenen) einsetzen. Diese Minuten
miissen nicht zusammenhingend genutzt werden, werden
aber in Einheiten zu jeweils 1 Minute verbraucht.



Verbesserte Planare Aufladung

[Ubertragung]

Deine Verbindung zu den Ebenen wird stirker.
Voraussetzungen: Planare Aufladung*, Charakterstufe 7+
Vorteil: Wihle eine Ebene, welcher du bereits Planare Auf-

ladung zugeordnet hast. Du erlangst nun auch die verbesserte

Planare Aufladung dieser Ebene.

Verbesserter Ebenenwechsel
Du bist ein Experte darin, mittels Ebenenwechsel die ver-
schiedenen Reiche des Groflen Jenseits zu bereisen.

Voraussetzung: Magierstufe 9+

Vorteil: Fiige deiner Zauberliste und deinem Zauberbuch
Ebenenwechsel als Magierzauber des 5. Grades hinzu. Du be-
noétigst nur 1 Runde, um den Zielort eines Portals zu identi-
fizieren. Zudem identifizierst du automatisch jede Ebene, auf
der du ankommst.

Speziell: Ein Magier kann dieses Talent als Magierbonus-
talent wihlen.

Normal: Ebenenwechsel ist ein Magierzauber des 7. Grades.

Verfiihrerischer Handel

Du ignorierst die traditionellen Lehren und Praktiken der
Paktmagier und kannst so die Dienste eines Externaren er-
langen, dessen Ethik sich stark von der deinen unterscheidet.
Zugleich musst du aber stindige Verfithrungen oder seine
Versuche ertragen, dich zu liutern.

Voraussetzungen: Entfesselter Paktmagier 1. Stufe, Klassen-
merkmal Eidolon

Vorteil: Du kannst ein Eidolon jeder Gesinnung wihlen,
selbst wenn seine Gesinnung mehr als einen Schritt von der
deinen entfernt ist. Dein Eidolon verweigert niemals auf-
grund von Gesinnungsdifferenzen deinem Ruf zu folgen,
kann aber immer noch Befehle verweigern, die seinem Ethos
oder seiner Gesinnung widersprechen.

Mit jeder weiteren Paktmagierstufe musst du einen
Willenswurf gegen SG 10 + halbem Trefferwiirfel deines
Eidolons + Charismamodifikator des Eidolons ablegen. Miss-
lingt dir der Rettungswurf, verschiebt sich deine Gesinnung
permanent um einen Schritt hin zu der deines Eidolons. Bei
diesem Rettungswurf kommen nur Modifikatoren zur An-
wendung, die nicht permanent sind.

Speziell: Sollte deine Gesinnung eines Tages der deines
Eidolons entsprechen, kannst du dieses Talent sofort durch
ein anderes Talent ersetzen, dessen Voraussetzungen du mit
der 1. Stufe erfiillt hast. Der SL muss aber deiner Wahl zu-
stimmen und kann dabei das Wesen deines Eidolons und
seinen Einfluss auf dich als Grundlage seiner Entscheidung
nutzen.

Wegstoftender Zauber [Metamagiel

Du kannst deine Magie mit dem wirbelnden Chaos des Mahl-
stroms versehen, um Gegner auf unberechenbare Weise zu
zerstreuen. Die unberechenbaren Launen des Chaos schieben
sie untermalt von seltsamen Gerduschen und Lichteffekten in
zufillig bestimmte Richtungen auseinander.

Vorteil: Du kannst jeden Zauber, welcher eine einzelne
Kreatur zum Ziel hat, zu einem Wegstoflenden Zauber modi-
fizieren. Eine vom Zauber getroffene (sofern ein Angriffswurf
erforderlich ist) Kreatur oder eine Kreatur, deren Rettungs-
wurf gegen den Zauber misslingt, bewegt sich sofort um
1W4 x 1,50 m in eine zufillig bestimmte Richtung. Diese Be-
wegung provoziert keine Gelegenheitsangriffe. Sollte diese
Bewegung eine Kreatur gegen einen festen Gegenstand oder
eine andere Kreatur schleudern, so endet die Bewegung
harmlos direkt vor dem Zusammenstof.

Ein mittels Wegstoflender Zauber modifizierter Zauber
nutzt einen Zauberplatz, welcher um 1 hoher als der normale
Grad des Zaubers ist. Zauber der Kategorie Rechtschaffen
konnen mit diesem Talent nicht modifiziert werden.

Wissen des Ebenenreisenden
Du kennst dich mit den Ebenen und der Psychologie ihrer
Einheimischen aus.

Vorteil: Du erlangst einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Wissen (Die Ebenen) und fiir Motiv erkennen
gegeniiber Externaren. Wissen (Die Ebenen) ist fiir dich eine
Klassenfertigkeit. Solltest du in einer dieser Fertigkeiten tiber
wenigstens 10 Fertigkeitsringe verfligen, steigt der Bonus
fiir diese Fertigkeit auf +4. Diese Boni sind nicht mit jenen
kumulativ, welche die Talente Gelehrter¥?® oder Wachsam-
keit verleihen.
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Zupackender Schwanz
Dein Schwanz kann zum Ergreifen und Halten kleiner Gegen-
stinde genutzt werden.

Voraussetzung: Du musst iiber einen Schwanz verfligen.

Vorteil: Du kannst deinen Schwanz nutzen, um verstaute
Gegenstinde zu ergreifen. Du kannst mit deinem Schwanz
zwar keine Waffen fiihren, wohl aber als Schnelle Aktion
kleine, an deiner Person verstaute Gegenstinde hervorholen.

Speziell: Sofern du iiber das Tieflingsvolksmerkmal
Greifender Schwanz*®® ! verfiigen solltest, kannst du deinen
Schwanz einsetzen, um als Schnelle Aktion Gegenstinde zu
ergreifen, welche an deiner Person verstaut sind oder sich
innerhalb von 1,50 m befinden und weder am Leib noch in
Hinden getragen werden. Du kannst solche Gegenstinde
halten, sie aber nicht manipulieren (auf8er sie in deine Hand
zu bewegen).

Zusatzliche Ubertragung
Du kannst mit unglaublicher Leichtigkeit auf planare
Energien zugreifen.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 5 Ringe oder
Externar mit der Unterart Einheimischer

Vorteil: Wihle eines deiner Ubertragungstalente. Wenn
du die Anzahl an tiglichen Anwendungen bestimmst oder
wie lange du es pro Tag nutzen kannst, so addiere +5 auf
deine effektive Anzahl an Fertigkeitsringen fiir Wissen (Die
Ebenen). Dieses Talent liefert keine weiteren Vorteile und
wirkt sich auch nicht auf andere Anwendungen von Wissen
(Die Ebenen) aus.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal ein anderes Ubertragungstalent zuordnen,
da seine Effekte nicht kumulativ sind.

Zwielichtsturm [Kampf, Ubertragung]
Auf der Schattenebene wartet ein unerschopfliches Potential
darauf, entfesselt zu werden.

Voraussetzungen: Wissen (Die Ebenen) 4 Ringe, Klassen-
merkmal Schattenwaffe*

Vorteil: Als Schnelle Aktion kannst du die Barrieren
zwischen dir und der Schattenebene ausdiinnen, so dass du
leichter Schattenwaffen erschaffen kannst. Wihrend dieser
Effekt aktiv ist, kannst du neue Schattenwaffen als Freie
Aktion erzeugen. Dies erhéht nicht die Anzahl an Schatten-
waffen, die du zugleich aufrechterhalten kannst.

Du kannst die Vorteile dieses Talents am Tag fiir eine An-
zahl an Runden entsprechend der Zahl deiner Ringe in
Wissen (Die Ebenen) nutzen. Diese Runden miissen nicht auf-
einanderfolgend verbraucht werden.



INIBER

Magie erfiillt alle Bereiche und Winkel des Grofien Jenseits, sei
es die iiberwiltigende Prisenz der Gottheiten oder die durch die
Realitit stromende rohe magische Macht, die Werke michtiger
Externarer oder der Einfluss planarer Reisender und Abenteurer.
Natiirlich haben auch Magieunkundige mehr als genug im
Groflen Jenseits zu tun, doch kommt keine planare Kampagne
ohne zumindest einen Hauch von Magie aus — und sei es nur,
um zwischen den Ebenen zu reisen oder um sich vor feind-
seligen Umgebungen dort zu schiitzen. Die folgenden Zauber
besitzen allesamt Verbindungen zu wenigstens einer Ebene des
Groflen Jenseits. Der SL kann festlegen, dass man obskure Orte
auf den Ebenen bereisen muss, um diese Zauber zu entdecken
und zu erlernen.

ZAUBERLISTEN

Die im Folgenden prisentierten Listen fassen die neuen Zauber
in diesem Band zusammen. Ein hochgestelltes ™ oder F am Ende
des Namens eines Zaubers zeigt an, dass dieser Zauber eine
Material- oder Fokuskomponente benétigt, welche normaler-
weise nicht in einem Zauberkomponentenbeutel enthalten ist.
Reihenfolge der Prisentation: Die Zauberlisten in diesem
Kapitel sind nach Klassen und Stufen unterteilt. Sie enthalten
den Namen des Zaubers und eine kurze, unvollstindige Be-
schreibung. Im Anschluss an diese Listen folgt eine vollstindige
Aufstellung der aufgefiihrten Zauber, welche die ausflihrlichen
Beschreibungen jedes Zaubers beinhaltet. Diese Zauber werden
in alphabetischer Reihenfolge dargestellt, sieht man von Zauber-
varianten der Kategorie ,Michtiger”, ,Schwacher®, ,Gemein-
schaftlicher” oder ,Massen-“ ab. Diese erscheinen alphabetisch
unter dem Buchstaben des Grundzaubers.

Trefferwiirfel: Der Begrift , Trefferwiirfel“ wird in Bezug auf
Effekte, die eine Anzahl von Trefferwiirfeln von Kreaturen be-
treffen, synonym mit dem Begriff ,,Charakterstufen” verwendet.
Kreaturen, die ihre Trefferwiirfel nur aufgrund ihrer Klasse
erhalten, haben so viele Charakterstufen, wie es ihren Treffer-
wiirfeln entspricht.

Zauberstufe: Die Kraft eines Zaubers hingt in vielen Fillen
von der Zauberstufe ab. Die Klassenstufe des Zaubernden gilt
beim Wirken eines Zaubers als Zauberstufe. Eine Kreatur ohne
Klassen besitzt so viele Zauberstufen, wie es ihren Trefferwiirfeln
entspricht, solange es nicht anders angegeben wird. In den
folgenden Zauberlisten bezeichnet das Wort ,Stufe” immer die
Zauberstufe.

Kreaturen und Charaktere: Die Begriffe ,Kreatur” und
,Charakter werden bei den Zauberbeschreibungen synonym
verwendet.

b5 ALCHEMISTENFORMELN

Alchemistenformeln des 3. Grades
Selbstaufladung™: Nimm die Gestalt eines Einheimischen
Externaren an.
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ANTIPALADINZAUBER
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Antipaladinzauber des 4. Grades

Beschleunigter RichtspruchM: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch - dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.

Gottheit anrufen” ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des

planaren Reiches deiner Gottheit.
Mit Seele sprechen: Fiihre ein ausgedehntes Gesprich mit einer
Seele.

% BARDENZAUBER

Bardenzauber des 1. Grades
Singvogel: Beschwore Musik von einer Ebene guter Gesinnung.

Bardenzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Bardenzauber des 3. Grades
Selbstaufladung™: Nimm die Gestalt eines Einheimischen
Externaren an.

BLUTWUTERTAUBER

Blutwiiterzauber des 3. Grades
Selbstaufladung: Nimm die Gestalt eines Einheimischen
Externaren an.
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% DRUIDENZAUBER

Druidenzauber des 5. Grades

Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch — dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.

45} HEXENIAUBER

Hexenzauber des 1. Grades

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.

Positiver Energiestof}: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Hexenzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.



Hexenzauber des 4. Grades

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Positiver Energiestoff, Michtiger: Ein michtiger Stofl Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.

Zufilliger Ebenenwechsel: Transportiere dich und dazu bereite
Kreaturen auf eine zufillig gewihlte Ebene.

Hexenzauber des 5. Grades

Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch - dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.

Einswerden mit der Ebene: Gewinne Wissen iiber lokales
planares Gelinde.

Hexenzauber des 6. Grades
Gottheit anrufen® ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.

Hexenzauber des 7. Grades
Planare Aufladung verleihen III: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer michtigen Planaren Aufladung.

Hexenzauber des 8. Grades

Quintessenzmeisterschaft™ Ube begrenzte Kontrolle iiber die
Quintessenz einer Aufleren Ebene aus, um Gelinde zu er-
schaffen oder zu formen.

Seelensuche®™: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

%j, | HEENMEISTER /MAGERZAUBER
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Hexenmeister-/Magierzauber des 1. Grades

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.

Positiver Energiestoff: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Singvogel: Beschwére Musik von einer Ebene guter Gesinnung.

Hexenmeister-/Magierzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwiichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Hexenmeister-/Magierzauber des 3. Grades

Heimreise: Schicke eine Kreatur auf ihre Heimatebene zurtick.

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Positiver Energiestoff, Michtiger: Ein michtiger Stofl Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.

Schatteninvasion®: Erschaffe einen Bereich von Dunkelheit,
welcher Schattenzauber stirkt und Kytonen anlockt.

Selbstaufladung™: Nimm die Gestalt eines Einheimischen
Externaren an.

Zufilliger Ebenenwechsel: Transportiere dich und dazu bereite
Kreaturen auf eine zufillig gewihlte Ebene.

Hexenmeister-/Magierzauber des 6. Grades

Atherschritt: Tritt kurz iiber auf die Atherebene, um Angriffen
und Gefahren auszuweichen, die dir ansonsten Schaden zu-
figen wiirden.

Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch - dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.
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Hexenmeister-/Magierzauber des 7. Grades e
Planare Aufladung verleihen III: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer michtigen Planaren Aufladung.

Hexenmeister-/Magierzauber des 8. Grades
Quintessenzmeisterschaft® M: Ube begrenzte Kontrolle {iber die
Quintessenz einer Aufleren Ebene aus, um Gelinde zu er-
schaffen oder zu formen.

«# INQUISITORENZAUBER

Inquisitorenzauber des 1. Grades
Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.
Positiver Energiestof}: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.
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Inquisitorenzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Inquisitorenzauber des 4. Grades
Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch - dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.
Inbriinstige Attacke: Die Macht der Uberzeugung schadet
Gegnern neutraler Gesinnung,
Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.
Positiver Energiestof8, Miichtiger: Ein michtiger Stof Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.
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Inquisitorenzauber des 5. Grades
Gleichgewicht bannen: Du wirst vor Kreaturen neutraler Ge-
sinnung geschiitzt.

Inquisitorenzauber des 6. Grades
Extremismus strafen: Fiige Kreaturen mit extremer Gesinnung
Schaden zu.
Gottheit anrufen® ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.

KAMPFMAGUSZAUBER

Rampfmaguszauber des 1. Grades
Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung,

Rampfmaguszauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Rampfmaguszauber des 3. Grades
Selbstaufladung™: Nimm die Gestalt eines Einheimischen
Externaren an und erlange einige ihrer Vorteile.

Rampfmaguszauber des 4. Grades
Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.



Schatteninvasion®: Erschaffe einen Bereich von Dunkelheit,
welcher Schattenzauber stirkt und Kytonen anlockt.
Zufilliger Ebenenwechsel: Transportiere dich und dazu bereite
Kreaturen auf eine zufillig gewihlte Ebene.

Rampfmaguszauber des 5. Grades

Atherschritt: Tritt kurz iiber auf die Atherebene, um Angriffen
und Gefahren auszuweichen, die dir ansonsten Schaden zu-
fligen wiirden.
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Rlerikerzauber des 1. Grades

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte

einer Planaren Aufladung.

Positiver Energiestoff: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Singvogel: Beschwore Musik von einer Ebene guter Gesinnung.
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Rlerikerzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Rlerikerzauber des 3. Grades
Heimreise: Schicke eine Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick.

Rlerikerzauber des 4. Grades

Inbriinstige Attacke: Die Macht der Uberzeugung schadet
Gegnern neutraler Gesinnung,

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Positiver Energiestoff, Michtiger: Ein michtiger Stofl Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.

Rlerikerzauber des 5. Grades

Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch - dies behindert Auferstehung
und schwicht untote Gegner.

Einswerden mit der Ebene: Gewinne Wissen iiber lokales
planares Gelinde.

Gleichgewicht bannen: Du wirst vor Kreaturen neutraler Ge-
sinnung geschiitzt.

Rlerikerzauber des 6. Grades

Gottheit anrufen® ™: Erflille dich selbst mit der Macht des

planaren Reiches deiner Gottheit.

Mit Seele sprechen: Fiihre ein ausgedehntes Gesprich mit einer
Seele.

Rlerikerzauber des 7. Grades

Extremismus strafen: Fiige Kreaturen mit extremer Gesinnung
Schaden zu.

Planare Aufladung verleihen III: Verleihe einem Ziel die Effekte

einer michtigen Planaren Aufladung.

Rlerikerzauber des 8. Grades

Ausgleichende Aura®: Ziele erhalten +4 auf RK und Rettungs-

wiirfe; widersteht Angriffen und Zaubern neutraler Kreaturen.

Mit Seele sprechen: Fiihre ein ausgedehntes Gesprich mit einer
Seele.

Rlerikerzauber des 9. Grades

Quintessenzmeisterschaft’: Ube begrenzte Kontrolle iiber die
Quintessenz einer Aufleren Ebene aus, um Gelinde zu er-
schaffen oder zu formen.

Richtspruch aufheben: Bringe einen Bittsteller in sein sterb-
liches Leben zuriick.

Seelensuche®™: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

b MEDIUMIAUBER

Mediumzauber des 1. Grades

Gottheit anrufen® ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.

Mit Seele sprechen: Halte eine ausgedehnte Unterhaltung mit
einer Seele.

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.

Mediumzauber des 4. Grades

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Seelensuche®™: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

MENTALISTENZAUBER

Mentalistenzauber des 1. Grades

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung,

Singvogel: Beschwoére Musik von einer Ebene guter Gesinnung.

Mentalistenzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.

Mentalistenzauber des 4. Grades

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Zufilliger Ebenenwechsel: Transportiere dich und dazu bereite
Kreaturen auf eine zufillig gewihlte Ebene.

Mentalistenzauber des 5. Grades
Einswerden mit der Ebene: Gewinne Wissen iiber lokales
planares Gelinde.

Mentalistenzauber des 7. Grades
Planare Aufladung verleihen III: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer michtigen Planaren Aufladung.

Mentalistenzauber des 9. Grades
Richtspruch aufheben® ™: Bringe einen Bittsteller in sein sterb-

liches Leben zuriick.

5% MESMERISTENZAUBER

Mesmeristenzauber des 1. Grades
Singvogel: Beschwore Musik von einer Ebene guter Gesinnung.

Mesmeristenzauber des 2. Grades
Energieresistenz schwichen: Schwiche die Energieresistenz
einer Kreatur gegen eine Energieart.



&{ OKKULTISTENZAUBER

ORkultistenzauber des 1. Grades
Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.

ORkultistenzauber des 4. Grades
Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

OkRkRultistenzauber des 6. Grades

Gottheit anrufen® ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.

Seelensuche™M: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

PALADINZAUBER

Paladinzauber des 1. Grades

Positiver Energiestof}: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Singvogel: Beschwore Musik von einer Ebene guter Gesinnung.

Paladinzauber des 3. Grades
Positiver Energiestoff, Michtiger: Ein michtiger Stofl Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.

Paladinzauber des 4. Grades

Gottheit anrufen® ™: Erflille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.

Mit Seele sprechen: Fiihre ein ausgedehntes Gesprich mit einer
Seele.

PAKTMAGIERTAUBER

Paktmagierzauber des 1. Grades

Planare Aufladung verleihen I: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer Planaren Aufladung.

Positiver Energiestof}: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Paktmagierzauber des 3. Grades
Positiver Energiestoff, Michtiger: Ein michtiger Stoff Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen.

Paktmagierzauber des 4. Grades

Planare Aufladung verleihen II: Verleihe einem Ziel die Effekte
einer verbesserten Planaren Aufladung.

Schatteninvasion: Erschaffe einen Bereich von Dunkelheit,
welcher Schattenzauber stirkt und Kytonen anlockt.

Zufilliger Ebenenwechsel: Transportiere dich und dazu bereite
Kreaturen auf eine zufillig gewihlte Ebene.

Paktmagierzauber des 5. Grades

Atherschritt: Tritt voriibergehend auf die Atherebene, um An-
griffetn und Gefahren auszuweichen, die dir ansonsten
Schaden zufligen wiirden.

Einswerden mit der Ebene: Gewinne Wissen iiber lokales
planares Gelinde.

*

PLADAE

Schamanenzauber des 1. Grades
Positiver Energiestof8: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Schamanenzauber des 4. Grades =
Positiver Energiestof$, Michtiger: Ein michtiger Stofd Positiver =
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen. }

Schamanenzauber des 6. Grades =
Mit Seele sprechen: Fiihre ein ausgedehntes Gesprich mit einer
Seele.

Schamanenzauber des 8. Grades
Seelensuche®™: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

Schamanenzauber des 9. Grades
Richtspruch aufheben® ™: Bringe einen Bittsteller in sein sterb-
liches Leben zuriick.

Spiritistenzauber des 1. Grades
Positiver Energiestof}: Energie schadet Untoten oder stirkt die
Lebenden.

Spiritistenzauber des 4. Grades

Beschleunigter Richtspruch™: Beschleunige die Reise einer
Seele zu ihrem Richtspruch.

Positiver Energiestof8, Michtiger: Ein michtiger Stof Positiver
Energie schadet Untoten und stirkt lebende Kreaturen. f R

Spiritistenzauber des 6. Grades
Mit Seele sprechen: Fithre ein ausgedehntes Gesprich mit einer % 2
Seele. ¥
Seelensuche® ™: Bestimme den Aufenthaltsort einer Seele.

o0 WALDLAUFERTAUBER

Waldlauferzauber des 4. Grades {4

Einswerden mit der Ebene: Gewinne Wissen iiber lokales
planares Gelinde.

Gottheit anrufen® ™: Erfiille dich selbst mit der Macht des
planaren Reiches deiner Gottheit.



ATHERSCHRITT

Schule Verwandlungsmagie; Grad HXM/MAG 6, KAM 5, PKM 5
Zeitaufwand 1 Augenblickliche Aktion

Komponenten G

¢ Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer siehe Text

Du wechselst lange genug auf die Atherebene iiber, um einem
Schlag oder Zauber auszuweichen. Du musst diesen Zauber
wirken, nachdem ein Angriff auf dich erfolgt bzw. ein Effekt
gegen dich eingesetzt wurde, aber bevor du das Ergebnis er-
fahrst. Dies funktioniert wie Atherischer Ausflug, du wirst aber
bis zum Beginn deines nachsten Zuges atherisch. Wahrend
deines Folgezuges kannst du nur Bewegungsaktionen und
Freie Aktionen ausfihren.

AUSGLEICHENDE AURA

Schule Bannmagie; Grad KLE 8

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, F (eine Waage im Wert von 500 GM)

Reichweite 6 m

Ziel Eine Kreatur/Stufe in einer auf dich zentrierten Explosion
mit 6 m-Radius

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf siehe Text; Zauberresistenz Ja

Ein flackerndes, bronzefarbiges Leuchten umgibt die Ziele,

schitzt sie vor Angriffen, verleiht ihnen Resistenz gegen die

Zauber Neutraler Kreaturen und fiigt Neutralen Kreaturen,
von denen sie getroffen werden, den Zustand Krankelnd oder
Ubelkeit zu. Dieser Schutzzauber hat vier Effekte:

Erstens erhdlt jede geschitzte Kreatur einen Ablenkungs-
bonus von +4 auf ihre RK und einen Resistenzbonus von +4 auf
Rettungswirfe gegen alle Angriffe und Effekte unabhangig
von der Gesinnung der Quelle.

Zweitens erhalt jede geschitzte Kreatur Zauberresistenz 23
gegen Zauber von Kreaturen mit einer neutralen Gesinnungs-
komponente und Zauberresistenz 27 gegen Zauber von
Kreaturen mit Wahrhaft Neutraler Gesinnung.

Drittens schitzt der Zauber die Ziele vor Besessenheit und
Beeinflussung durch solche Kreaturen (ansonsten wie Schutz
vor Bosem).

Viertens erleidet eine Kreatur mit neutraler Gesinnungs-
komponente fir TW6 Runden den Zustand Krankelnd, wenn sie
eine geschiitzte Kreatur trifft (ZAH, keine Wirkung). Eine Wahr-
haft Neutrale Kreatur erleidet stattdessen fur TW6 Runden den
Zustand Ubelkeit (ZAH, keine Wirkung).

Schule Nekromantie (Fluch*®); Grad ANP 4, DRU 5, HEX 5,
HXM/MAG 6, INQ 4, KLE 5, SPI 4

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (2 Silbermiinzen)

Reichweite Beriihrung

Ziel Eine lebende oder kérperliche untote Kreatur



Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Dieser machtvolle Fluch lastet schwer auf der Seele des Zieles
und beschleunigt die Reise einer lebenden Kreatur zum Bein-
acker im Falle des Todes oder schwdcht die belebende Kraft
einer untoten Kreatur. Stirbt eine lebende Kreatur wahrend
der Wirkungsdauer des Zaubers, ist sie immun gegen Lebens-
atem und ahnliche Effekte und der Zeitraum, wahrend dem
sie erfolgreich ins Leben zurickgeholt werden konnte, wird
auf 1 Stunde/Stufe (bei Tote erwecken), 1 Tag/Stufe (bei Auf-
erstehung) oder 10 Tage/Stufe (bei Wahrer Auferstehung)
reduziert. Wiedergeburt und &dhnliche Effekte funktionieren
hingegen normal.

Eine von diesem Zauber betroffene untote Kreatur kann
keine Temporaren Trefferpunkte erhalten, ferner wird vor-
handene Resistenz gegen Fokussieren wahrend der Wirkungs-
dauer des Fluches halbiert.

Kreaturen, deren Seelen von ihren Kdérpern getrennt sind
(z.B. Leichname) oder deren Seelen mit den Kérpern ver-
schmolzen sind (z.B. nichteinheimische Externare) sind gegen
diesen Zauber immun.

Schule Erkenntnismagie; Grad HEX 5, KLE 5, MEN 5, PKM 5,

WDL 4
Zeitaufwand 10 Minuten
Komponenten V, G
Wirkungsdauer Augenblicklich
Du wirst eins mit der Ebene, auf der du dich befindest, und
erlangst Wissen iber deine Umgebung. Du gewinnst augen-
blicklich Kenntnisse Gber bis zu drei Fakten aus den folgenden
Themengebieten: Bereiche mit unterschiedlichen planaren
Merkmalen, Aufbau und Topographie lokalen Geldndes, lokale
gottliche Einflusse, planare Phdanomene, Portale zwischen den
Ebenen, Anwesenheit einheimischer Kreaturen, Anwesenheit
machtiger nichteinheimischer Kreaturen, allgemeiner Zustand
der Ebene oder wertvolle planare Substanzen.

Auf den herkdmmlichen Ebenen deckt der Zauber einen
Radius von 1,5 km x Zauberstufe ab. Auf Halbebenen ist er
weniger machtig und deckt nur 30 m x Zauberstufe an Radius
ab. Auf der Materiellen Ebene hat dieser Zauber keinen Effekt.

Schule Verwandlungsmagie; Grad BAR 2, HEX 2, HXM/MAG 2,
INQ 2, KAM 2, KLE 2, MEN 2, MES 2

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M/GF (eine Priese rauer Sand)

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A)

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Wahle beim Wirken dieses Zaubers Elektrizitat, Feuer, Kalte,

Saure oder Schall; du schwachst beim Ziel die entsprechende

Energieresistenz um 5 (Minimum 0) plus weitere 5 pro

5 Zauberstufen jenseits ZS 3 (maximal 20 mit der 18. Stufe).

Schule Herbeirufungsmagie [Schall]; Grad INQ 6, KLE 7

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V

Reichweite 12 m

Ziel Nichtneutrale Kreaturen in einer 12 m-Radius-Aus-
dehnung um dich herum

Wirkungsdauer Augenblicklich

PUADARE CHAFTEREE

T R

Rettungswurf WIL, teilweise, siehe Text; Zauberresistenz Ja
Alle Chaotisch Bosen, Chaotisch Guten, Rechtschaffen Bosen
und Rechtschaffen Guten Kreaturen innerhalb des Wirkungs-
bereiches dieses Zaubers erleiden abhangig von ihren Treffer-
wirfel die folgenden Zustande.

Effekt

Krankelnd
Krankelnd, Wankend
Krankelnd, Ubelkeit,

Trefferwiirfel

Gleich der Zauberstufe
Bis zu Zauberstufe -1
Bis zu Zauberstufe -5
Wankend

Bis zu Zauberstufe -10

Getotet, Krankelnd, Ubelkeit,
Wankend

,
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Die Effekte treten gleichzeitig ein. Eine Kreatur kann einen
Willenswurf ablegen, um die Effekte zu verringern oder zu
vereiteln. Sollte eine Kreatur mehreren Effekten unterliegen,
wirfelt sie nur ein Mal und wendet das Ergebnis auf jeden
Effekt an.
Krankelnd: Die Kreatur erleidet fir 1W4 Runden den Zustand
Krankelnd (WIL, keine Wirkung).
Wankend: Die Kreatur erleidet fir 2W4 Runden den Zu-
stand Wankend (WIL, reduziert die Wirkungsdauer auf
1W4 Runden).
Ubelkeit: Die Kreatur erleidet fir 1W10 Minuten den Zu-
stand Ubelkeit (WIL, reduziert die Wirkungsdauer auf
1W4 Runden).
Getotet: Lebende Kreaturen sterben, untote Kreaturen werden
zerstort; bei erfolgreichem Willenswurf erleidet die Kreatur
stattdessen 3W6 Schadenspunkte + 1 Schadenspunkt pro
Zauberstufe (maximal +25).
Solltest du dich beim Wirken dieses Zaubers auf deiner
Heimatebene befinden, werden alle Chaotisch Bdsen,
Chaotisch Guten, Rechtschaffen Bosen und Rechtschaffen
Guten Externare im Wirkungsbereich auf ihre Heimatebenen
zuriickverbannt (WIL, keine Wirkung; Rettungswurf unterliegt
einem Malus von -4). Eine derart verbannte Kreatur kann fur
die nachsten 24 Stunden nicht zurickkehren. Dieser Effekt
greift unabhangig davon, ob die Kreaturen die Extremismus
strafen horen kénnen.
Kreaturen, deren Trefferwirfel deine Zauberstufe tber-
steigen, sind gegen diesen Zauber immun.

Schule Bannmagie; INQ 5, Grad KLE 5
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, GF
Reichweite Berihrung
Ziel Du und eine beriihrte, neutrale Kreatur von einer anderen
Ebene oder du und eine Verzauberung auf einer beriihrten
Kreatur oder einem berihrten Gegenstand.
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe oder bis zur Entladung, so dies
eher eintritt
Rettungswurf siehe Text; Zauberresistenz siehe Text
Pulsierende, bronzefarbene Energie umgibt dich und verleiht
dir die folgenden drei Effekte:
Erstens erlangst du einen Ablenkungsbonus von +3 auf
deine RK gegen Angriffe von Kreaturen mit einer neutralen
Gesinnungskomponente oder von +5 gegen Angriffe Wahrhaft
Neutraler Kreaturen.
Iweitens kannst du mit einem Berthrungsangriff im Nah-
kampf eine Kreatur mit neutraler Gesinnungskomponente
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zuriick auf ihre Heimatebene verbannen (sofern sie sich nicht
auf dieser befindet). Zauberresistenz kommt gegen diesen
Effekt zum Einsatz, ferner steht der Kreatur ein Willenswurf
zu, um den Effekt zu vereiteln; eine Wahrhaft Neutrale Kreatur
erhalt einen Malus von -2 auf diesen Rettungswurf. Diese An-
wendung entlddt den Zauber und beendet die Wirkungsdauer
vorzeitig.

Drittens kannst du mit einer Berihrung automatisch einen
Zauber der Schule der Verzauberungsmagie bannen, die von
einer Kreatur mit einer neutralen Gesinnungskomponente ge-
wirkt wurde, sofern dieser Zauber auch mittels Magie bannen
bannbar ware. Rettungswirfe und Zauberresistenz kommen
gegen diesen Effekt nicht zur Anwendung. Diese Anwendung
entlddt den Zauber und beendet die Wirkungsdauer vorzeitig.

GOTTHEIT ANRUFEN

Schule Verwandlungsmagie [siehe Text]; Grad ANP 4, HEX 6,
INQ 6, KLE 6, MED 4, OKK 6, PAL 4, WDL 4

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, M (Weihrauch im Wert von 1.000 GM), F
(ein juwelenbesetztes Heiliges Symbol deiner Schutzgott-
heit im Wert von 2.500 GM)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe

Halte ein Heiliges Symbol in die Héhe und rufe den Namen
deiner Gottheit, um einen Aspekt dieser Gottheit anzu-
nehmen. Wahle beim Wirken dieses Zaubers eine der
Domanen deiner Gottheit. Du erlangst neben den auf-
gefuhrten korperlichen Veranderungen die Vorteile, die fur
diese Domadne auf der folgenden Liste aufgefihrt sind; Fahig-
keiten, die einen Rettungswurf erlauben, nutzen den SG des
Rettungswurfs gegen diesen Zauber. Du kannst dich wahrend
der Wirkungsdauer dieses Zauber 1 Runde lang konzentrieren,
um die Domane zu wechseln, deren Vorteile du genieft - dies
provoziert allerdings Gelegenheitsangriffe und reduziert die
Restwirkungsdauer des Zaubers um 10 Minuten. Sollte die
Restwirkungsdauer unter 10 Minuten liegen, kannst du die
Doméane nicht mehr aus diese Weise wechseln. Solltest du
deine Domane wechseln, enden alle fortlaufenden Effekte der
zuvor von dir gewahlten Domane.

Du musst eine einzelne Gottheit verehren, um diesen
Zauber wirken zu konnen, selbst wenn du normalerweise
keine gottlichen Zauber wirken kannst. Solltest du wahrend
der Wirkungsdauer des Zaubers eine Handlung ausfiihren,
welche erheblich gegen die Werte oder Lehren deiner Gott-
heit verstoRt, endet die Wirkungsdauer augenblicklich und du
erleidest fur eine Anzahl an Runden gleich der zZahl deiner
Trefferwirfel den Zustand Betdubt.

Gottheit anrufen gehort derselben Gesinnungskategorie
wie deine Gottheit an (Bdse, Chaotisch, Gut oder Recht-
schaffen). Sollte eine Fahigkeit einen Zauber duplizieren, so
funktioniert dieser Zauber auf einem erhohten Zaubergrad
(wie das Talent Zaubergrad erhohen), welcher dem von Gott-
heit anrufen entspricht.

Adel: Deine Stimme wird hallend und herrisch. Als Be-
wegungsaktion kannst du einer Kreatur innerhalb von 9 m
Entfernung einen Befehl geben (wie Befehl).

Befreiung: Dein Kdrper wird behande und flexibel. Du er-
langst einen Verbesserungsbonus von +6 auf Geschicklich-
keit.

Boses: Dein AuReres wird verderbt und infernalisch-abscheu-
lich. Du bestatigst Kritische Treffer automatisch. Von dir ge-

fuhrte Waffen werden hinsichtlich Schadensreduzierung als
Bose behandelt.

Chaos: Dein Korper befindet sich in chaotischer Veranderung.
Du bist immun gegen den zusdtzlichen Schaden von
Kritischen Treffern und Prazisionsschaden (z.B. Hinter-
héltigen Schaden). von dir gefiihrte Waffen werden hin-
sichtlich Schadensreduzierung als Chaotisch behandelt.

Dunkelheit: Deine Augen werden zu schwarzen Kugeln. Du
wirst gegen den Zustand Blindheit immun und kannst in
jeder Art von Dunkelheit perfekt sehen, Tiefere Dunkelheit
eingeschlossen.

Erde: Dein Fleisch wird steinartig. Du erlangst SR 10/Wucht-
schaden und Immunitat gegen Versteinerungseffekte.

Feuer: Dein Haar entflammt. Du bist gegen Feuer immun.
Als Standard-Aktion kannst du ein Mal pro Minute einen
Flammenstrahl verschieBen (wie Sengender Strahl, aber
nur maximal ein Strahl).

Gemeinschaft: Deine Stimme hallt vielfach wider. Wahle
eine Anzahl am Kreaturen innerhalb von 9 m in Hohe eines
Drittels deiner Stufe - du erlangst fur diese Kreaturen die
Effekte von Telepathisches Band und Zustand.

Glick: Dich umspielt ein leises Glockenlduten. Du erlangst
einen Glicksbonus von +1 auf deine RK und auf Angriffs-,
Attributs-, Fertigkeits- und Rettungswirfe. Als Augenblick-
liche Aktion kannst du eine Kreatur innerhalb von 3 m Ent-
fernung zwingen, einen gerade erfolgten Wurf mit einem
W20 zu wiederholen - du musst diese Fahigkeit nutzen, ehe
die Ergebnisse des ersten Wurfes feststehen. Jede Nutzung
dieser Fahigkeit reduziert die Restwirkungsdauer von
Gottheit anrufen um jeweils 10 Minuten; du kannst diese
Fahigkeit nur nutzen, wenn die Restwirkungsdauer noch
wenigstens 10 Minuten betragt.

Gutes: Dein AuBeres wird edel und engelhaft. Du bist gegen
Furcht- und Zwangseffekte immun. Von dir gefihrte Waffen
zahlen hinsichtlich Schadensreduzierung als Gut.

Handwerk: Teile deines Korpers werden durch Zahnrader und
Antriebe ersetzt. Du kannst von Zaubern betroffen werden,
welche spezifisch Konstrukte betreffen (z.B. Reparieren). Du
bist gegen Blutungs-, Gift- und Krankheitseffekte immun
und erlangst einen Bonus von +4 auf Rettungswirfe gegen
geistesbeeinflussende, Nekromantie- und Todeseffekte.

Heilung: Dein AuBeres wird kerngesund und kraftig. Du er-
langst Schnelle Heilung 3 und deine Zauber und Klassen-
merkmale, welche Trefferpunkte wiederherstellen, geben
zusatzliche 1W8 Trefferpunkte zurick.

Herrlichkeit: Dein Antlitz wird streng und unerbittlich und
dein Zorn peinigt die Untoten. Du erhaltst die Vorteile von
Heldenmut und Schutz vor Bdsem. Der erste erfolgreiche
Angriff pro Runde deinerseits gegen einen untoten Gegner
verursacht zusatzliche 1Wé Schadenspunkte durch Positive
Energie.

Krieg: Kampflarm umgibt dich. Du erlangst einen Verstandnis-
bonus von +2 auf Angriffswirfe mit der bevorzugten Waffe
deiner Gottheit und figst Gegnern bei Treffern mit der be-
vorzugten Waffe deiner Gottheit zusatzliche 1W6 Schadens-
punkte zu. Du kannst die bevorzugte Waffe deiner Gottheit
als Gottlicher Fokus oder Heiliges Symbol einsetzen.

Leere™"®V': Deine Kleidungsstiicke und dein Haar scheinen um
dich herum so zu schweben, als wiirdest du in der Schwere-
losigkeit treiben. Du bist gegen Kalteschaden immun und
musst nicht [dnger atmen. Du kannst in den Tiefen des Welt-
alls bequem existieren.

Luft: Du wirst durchscheinend und hauchartig. Du erlangst
eine Bewegungsrate fur Fliegen von 18 m (perfekt) oder er-



hohst eine bestehende Bewegungsrate fir Fliegen um 9 m,
sofern dies mehr ist. Beim Fliegen erlangst du einen Aus-
weichbonus von +1 auf deine RK.

Magie: Du schimmerst vor magischer Macht. Du erlangst
Zauberresistenz 11 + deine Zauberstufe gegen feindliche
Zauber.

ordnung: Mathematische Symbole wirbeln um dich herum. Du
bist gegen feindliche Verwandlungs- und alle Verwirrungs-
effekte immun. Von dir gefiithrte Waffen zahlen hinsichtlich
Schadensreduzierung als Rechtschaffen.

Planzen: Dein AuBeres wird pflanzenartig mit griiner Haut und
blattrigem Haar. Du wirst gegen Betdubung, Gift, Lahmung,
Gestaltwandel- und Schlafeffekte immun.

Reisen: Schwache Abbilder deiner selbst folgen dir, wenn
du dich bewegst. Du erlangst einen Verbesserungsbonus
von +6 auf Konstitution.

Ruhe: Deine Augen werden zu weilen Kugeln. Du erlangst
einen Verbesserungsbonus von +6 auf Weisheit.

Runen: Deine Haut ist von Runentatowierungen Uberzogen.
Deine Prasenz lost keine Effekte von Glyphen der Abwehr,
Symbolzaubern und dhnlichen Effekten aus, sofern du dies
nicht wanschst, zudem bist du gegen ihre schadlichen
Effekte immun. Du kannst beliebig oft Magie lesen ein-
setzen und kannst die Effekte von Schriftrollen mit deiner
Zauberstufe statt mit der Zauberstufe der Schriftrolle aus-
l6sen.

Schuppen™"® V': Deine Haut wird schuppig und dir wachsen
giftige Fangzdhne. Du erhdltst einen Bissangriff, der
passend zu deiner Groenkategorie Schaden verursacht;
solltest du bereits Gber einen Bissangriff verfiigen, so steigt
der Schaden so, als warst du um eine Kategorie groRer.
Eine von dir gebissene Kreatur muss einen Zahigkeitswurf
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erleidet sie fur
1W4 Runden den Zustand Krankelnd (oder fir 1 Runde den
Zustand Wankend, sollte sie bereits den Zustand Krankelnd
besitzen). Dies ist ein Gifteffekt.

Schutz: Eine Aura schitzender Energie umgibt dich. Wahle
drei der folgenden Zauber aus: Energien widerstehen,
Falsches Leben, Gift verzégern, Magierristung, Schutz vor
Bdsem, Schutz vor Chaotischem, Schutz vor Gutem, Schutz
vor Rechtschaffenem, Schild oder Schild des Glaubens; du
erlangst die schitzenden Vorteile dieser Zauber.

sonne: Deine Gestalt erstrahlt mit Sonnenlicht. Du bist
gegen die Zustande Blind, Geblendet und gegen alle
Effekte immun, die durch starkes Licht erzeugt werden
(z.B. GleiBendes Licht, Sonnenstrahl oder das blendende
Licht eines Leuchtenden Kindes“"® " Kreaturen, die durch
Sonnenlicht Schaden erleiden oder behindert werden, er-
leiden einen Malus von -2 auf Angriffswirfe gegen dich,
wahrend du einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen
Effekte erhaltst, die von solchen Kreaturen ausgehen.

Starke: Dein Korper wird von machtigen Muskeln iberzogen.
Du erhaltst einen Verbesserungsbonus von +6 auf Starke.

Tier: Dein Korper nimmt animalische Merkmale an. Du erlangst
Dammersicht, Geruchssinn, einen Natirlichen Ristungs-
bonus von +6 und einen Bissangriff, dessen Schaden
Kreaturen deiner GroRenkategorie entspricht. Solltest du
bereits Uber einen Bissangriff verfigen, so steigt der Biss-
schaden so, als warst du eine GroRenkategorie groBer. Du
kannst beliebig oft Mit Tieren sprechen einsetzen.

Tod: Deine Haut wird totenbleich. Du wird durch Positive und
Negative Energie geheilt, bist gegen Lebenskraftentzug
und Todeseffekte immun und stabilisierst dich automatisch,
wenn du unter 0 TP reduziert wirst.

PLADAAE CHAAIER:

T R

Tricks: Dein AuBeres verandert sich ganz nach deinen
Winschen (wie Schleier, aber nur du selbst). Diese Ver-
anderung ist eine Schnelle Aktion. Du erhdltst einen Bonus
von +4 auf Fertigkeitswirfe fur Bluffen, Fingerfertigkeit,
Heimlichkeit und Verkleiden.

Verzauberung: Du wirst Gberwaltigend attraktiv und tber-
zeugend. Du erlangst einen Verbesserungsbonus von +6 auf
Charisma.

Wahnsinn: Deine Stimme klingt unheimlich, knirschend und
schleifend. Als Standard-Aktion kannst du eine 9 m ent-
fernte Kreatur wahnsinnig werden lassen; die Zielkreatur
muss einen Willenswurf ablegen, bei Misslingen erhalt sie
far 1W4 Runden den Zustand Verwirrt. Nach dem Rettungs-
wurf ist sie fir 1 Minute gegen diesen Effekt immun.

Wasser: Du erlangst Kiemen, Schwimmhaute und andere
Merkmale von Fischwesen. Du erhdltst eine Bewegungs-
rate fir Schwimmen von 12 m, kannst Wasser atmen und
ignorierst die normalen Mali auf Waffenangriffs- und
Schadenswiirfe beim Kampf unter Wasser.

Wetter: Dein Haar und deine Kleidung sind standig wie
vom Wind zerzaust und Gber deine Haut zuckt knisternde
Elektrizitdt. Du erleidest keine Mali oder Schaden oder
andere Effekte aufgrund von natirlichem Wetter, zu-
dem ist deine Sicht auch nicht beschrankt. Du bist immun
gegen Elektrizitatsschaden und deine Zauber Blitze herbei-
rufen und Gewittersturm herbeirufen und ahnliche Effekte
funktionieren stets so, als befandest du dich wahrend
stirmischen Wetters im Freien.

Wissen: Das Gerdusch umblatternder Seiten umgibt dich. Du
erlangst einen Verbesserungsbonus von +6 auf Intelligenz.

Zerstorung: Die Luft um dich herum knistert. Du erlangst
einen Bonus von +2 auf Schadenswirfe mit Zweihand-
waffen. Der SG der Rettungswirfe gegen von dir gewirkte
Zauber, welche Trefferpunkteschaden verursachen, steigt
um 1, sofern die fraglichen Zauber einen Rettungswurf ge-
statten. Du erhéltst einen Bonus von +4 auf Starkewirfe
zum Zerbrechen von Gegenstanden. Ferner ignorierst du bei
Angriffen mit Nahkampfwaffen auf Gegenstande die ersten
5 Hartepunkte.

Schule Bannmagie; Grad HXM/MAG 4, KLE 3

Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel Eine dazu bereite extraplanare Kreatur

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz Ja

Dieser Zauber funktioniert wie Fortschicken, allerdings mit

den oben aufgefihrten Ausnahmen.

INBRUNSTIGE ATTACKE

Schule Herbeirufungsmagie; Grad INQ 4, KLE 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G

Reichweite Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
Wirkungsbereich 6 m-Explosionsradius
Wirkungsdauer Augenblicklich oder TW6 Runden; siehe Text
Rettungswurf WIL, teilweise, siehe Text; Zauberresistenz Ja
Du entfesselst die Macht zelotischer Uberzeugung, um deine
Feinde mit einer Explosion pulsierender metallischer Energie
niederzustrecken. Nur Kreaturen mit einer neutralen Ge-
sinnungskomponente erleiden durch diesen Zauber Schaden.
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Der Zauber verursacht 1W8 Schadenspunkte pro 2 Zauber-
stufen (maximal 5W8) bei Wahrhaft Neutralen Kreaturen
(Neutrale Externare erleiden stattdessen 1W6 Schadens-
punkte pro Zauberstufe, maximal 10W6, und erhalten den
Zustand Ubelkeit fiir 1W6 Runden). Eine Kreatur kann einen
Willenswurf ablegen, um den Schaden zu halbieren und ggf.
den Zustand Ubelkeit zu vereiteln.

Der Zauber figt anderen Kreaturen mit neutraler Ge-
sinnungskomponente nur den halben Schaden zu, diese
Kreaturen erleiden auch nicht den Zustand Ubelkeit. Ihnen
steht ein Willenswurf zu, um den Schaden auf ein Viertel des
ausgewdrfelten Schadens zu reduzieren.

MIT SEELE SPRECHEN

Schule Nekromantie; Grad ANP 4, KLE 6, MED 4, PAL 4, SHA 6,
SPI 6

Zeitaufwand 1 Minute

Komponenten V, G, M (ein Tropfen Kerzenwachs)
Reichweite 3 m

Ziel siehe Text

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)
Rettungswurf  WIL, keine
Zauberresistenz Nein

Du kommunizierst mit der Seele einer toten Kreatur. Um
diesen Zauber zu wirken, musst du dich entweder am Ort
des Ablebens der Kreatur oder in Gegenwart ihrer Seele auf-
halten, egal ob sie sich in einem Behaltnis befindet, einen

Wirkung;  siehe  Text;

(
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intelligenten magischen Gegenstand antreibt oder andere
Umstande vorliegen. Der Seele steht ein Willenswurf zu, um
dem Zauber zu widerstehen, ganz so, als ware sie noch am
Leben.

Eine auf diese Weise kontaktierte Seele kann normal in allen
ihr bekannten Sprachen sprechen. Im Gegensatz zu Mit Toten
sprechen und dhnlichen Zaubern kannst du nicht nur Fragen
stellen, sondern mit der Seele ein normales Gesprdach fihren
(ebenso kann die Seele das Gesprach lenken). Die Seele ist
kein Untoter und kann nicht gezwungen werden, die Wahrheit
zu sagen oder Uberhaupt zu sprechen.

Im Allgemeinen weil} die Seele nur, was ihr zu Lebzeiten
bekannt gewesen ist, wobei Seelen, die Gber den Tod hinaus
ihre Umgebung beobachtet haben, mehr zu bieten haben
konnten.

Schule Herbeirufungsmagie; Grad HEX 1, HXM/MAG 1, INQ 1,
KAM 1, KLE 1, MED 1, MEN 1, OKK 1, PKM 1

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel Berihrte Kreatur

Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung (harmlos);
resistenz Ja

Dieser Zauber greift auf die latenten planaren Energien in

der Umgebung des Zauberwirkers zurtck, so dass er voriber-

Lauber-



gehend eine Kreatur mit der Macht der Ebene aufladen kann.
Die beriihrte Kreatur erhdlt die einfache Planare Aufladung
dieser Ebene fir die Wirkungsdauer des Zaubers. Dieser
Zauber hat keinen Effekt, wenn er auf der Materiellen Ebene
gewirkt wird, und endet vorzeitig, sollte das Ziel des Zaubers
die Ebene verlassen, mit deren Energie es aufgeladen wurde.
Mehr zu Planaren Aufladungen findest du in den Abschnitten
zu den einzelnen Ebenen im 3. Kapitel dieses Buches.

Sowie eine Kreatur die Vorteile dieses Zaubers erhalten
hat, bleibt sie fir 24 Stunden auf diese Ebene eingestimmt.
Weitere Anwendungen dieses Zaubers innerhalb dieser
Zeit verleihen ihr dieselbe Aufladung wie die allererste An-
wendung des Tages. Sollte die Planare Aufladung nur begrenzt
oft am Tag eingesetzt werden konnen, so erneuern weitere
Anwendungen innerhalb desselben Tages die Anzahl der An-
wendungen nicht.

Schule Herbeirufungsmagie; Grad HEX 4, HXM/MAG 4, INQ 4,
KAM 4, KLE 4, MED 4, MEN 4, OKK 4, PKM 4

Dies funktioniert wie Planare Aufladung verleihen I, die be-

rihrte Kreatur erhalt aber die verbesserte Aufladung der

aktuellen Ebene.

PLANARE AUFLADUNG VERLEIHEN Il

Schule Herbeirufungsmagie; Grad HEX 7, HXM/MAG 7, KLE 7,
MEN 7

Dies funktioniert wie Planare Aufladung verleihen I, die

berthrte Kreatur erhalt aber die machtige Aufladung der

aktuellen Ebene.

POSITIVER ENERGIESTOSS

Schule Nekromantie; Grad HEX 1, HXM/MAG 1, INQ 1, KLE 1,

PAL 1, PKM 1, SHA 1, SPI 1
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)
Wirkungsbereich Explosion mit 1,50 m Radius
wirkungsdauer Augenblicklich plus 1 Runde (siehe Text)
Rettungswurf WIL, keine Wirkung oder WIL, keine Wirkung

(harmlos); siehe Text; Zauberresistenz Ja
Dieser Zauber lasst von einem von dir bestimmten Punkt eine
Welle Positiver Energie ausgehen, welche Gegner schadigt,
die mittels Positiver Energie zu Schaden kommen kénnen,
und lebende Kreaturen starkt. Jede Kreatur, die im Wirkungs-
bereich durch Positive Energie Schaden erleidet (z.B. Un-
tote), muss einen Willenswurf ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, erleidet sie TW6 Schadenspunkte plus 1 Punkt
pro 2 Zauberstufen (maximal +5). Dies gilt auch fur Spuk-
erscheinungen, die sich innerhalb des Wirkungsbereichs
dieses Zaubers manifestieren.

Dieser Zauber heilt keine Kreaturen, die durch Positive
Energie geheilt werden, sondern verleiht ihnen stattdessen
einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen Lebenskraft-
entzug, Negative Energie, Todeseffekte und Effekte, die direkt
von Spukerscheinungen verursacht werden. Dieser Bonus
wahrt 1 Runde lang.

POSITIVER ENERGIESTOSS, MACHTIGER

schule Nekromantie; Grad HEX 4, HXM/MAG 4, INQ 4, KLE 4,
PAL 3, PKM 3, SHA 4, SP1 4
Wirkungsbereich Explosion mit 4,50 m Radius

Dieser Zauber funktioniert wie Positiver Energiestoss,
allerdings steigt der Schaden auf 3W6 plus deine Zauberstufe,
wahrend der Bonus auf Rettungswirfe auf +8 steigt.

PLAIE CHMATEIEER

e

Schule Verwandlungsmagie; Grad KLE 8, HXM/MAG 8, HEX 8
Leitaufwand 1 Runde or 4 Stunden; siehe Text
Komponenten V, G, F (ein Stab aus dem Material der ge-
wahlten Ebene im Wert von 2.500 GM)
Reichweite Personlich oder bis zu 10 Wirfel mit jeweils
3 m-Seitenlange (F)
Effekt Kontrolle Gber Gelande und Eigenschaften einer Ebene
Wirkungsdauer 1 Stunde/Stufe oder 1 Tag/Stufe; siehe Text
Dieser Zauber verleiht dem Zauberwirker begrenzte Kontrolle
iber die Quintessenz einer AuBeren Ebene. Diese Kontrolle
kommt in zwei Varianten abhangig von der gewirkten Version
des Zaubers zur Anwendung. Beide Versionen kénnen nur auf
einer der neun AuBeren Ebenen gewirkt werden, da nur diese
Ebenen aus Quintessenz bestehen, nicht aber die Inneren
Ebenen oder die Transitiven Ebenen.
Ebenenherrschaft: Diese Version gestattet dem Zauberwirker,
verschiedene Gegenstande oder Effekte zu erschaffen. Mit
Wirken dieses Zaubers kannst du eine Reihe von Effekten
eines oder mehrerer der folgenden Zauber nachahmen:
Dornenwand, Dornenwuchs, Erde bewegen, Erde und Stein
erweichen, Hdéhere Erschaffung, Nebelwolke, Pflanzen
schrumpfen, Pflanzenwachstum, Schlamm zu Fels ver-
wandeln, Sicherer Unterschlupf, Stein formen, Steindornen,
Steinwand oder Wasser kontrollieren. Du kannst dabei
maximal Zaubereffekte im Wert von 8 Graden erzeugen.
Du konntest mit diesem Zauber z.B. die Effekte von Erde
und Stein erweichen, Nebelwolke und Sicherer Unterschlupf
nachahmen, da die Grade dieser drei Zauber zusammen 8 er-
geben. Du konntest ebensoqut Pflanzen schrumpfen und
Steindornen wirken, deren Grade in Summe 7 ergeben, aber
nicht Erde bewegen und Pflanzenwachstum, da die Summe
der Grade zusammen 9 ist. Sollte ein Zauber auf anderen
Zauberlisten zu anderen Graden erscheinen, so nutze den
niedrigsten Grad - Wasser kontrollieren zahlt z.B. als Zauber
des 4. Grades, auch wenn er fur Hexenmeister und Magier
ein Zauber des 6. Grades ist. Diese Liste ist nicht zwangs-
ldufig abschlieBend und kann vom SL um ahnliche Zauber
oder thematisch passende Effekte erganzt werden, die
keine bestimmten Zauber nachahmen. Diese Version des
Zaubers hat einen Zeitaufwand von 1 Runde und wahrt fir
1 Stunde pro Zauberstufe oder bis seine Effekte verbraucht
wurden.
Reich formen: Diese Version funktioniert dhnlich wie Halb-
ebene erschaffen*®®, verandert aber einen entsprechenden
Bereich der Ebene, auf welcher sich der Zauberwirker be-
findet, statt ein geschlossenes Reich auf der Astral- oder
Atherebene zu erschaffen. Du kannst dem betroffenen Be-
reich keine Gesinnungs- oder Essenz-Eigenschaft verleihen,
die im Gegenzug zu den Eigenschaften der Ebene steht (so
kannst du z.B. einem Teil des Elysiums nicht die Eigenschaft
Rechtschaffene Gesinnung verleihen). Ferner ist der Bereich
nicht abgeschlossen. Der SL kann diesem Zauber weitere
Einschrankungen hinzufiigen, welche tber die des Zaubers
Halbebene erschaffen hinausgehen, aber auch weitere
Optionen zum Anpassen des betroffenen Bereiches verfig-
bar machen. Diese Version des Zaubers hat Zeitaufwand
4 Stunden und wahrt 1 Tag pro Zauberstufe. Diese Version
kann zudem auf die selbe Weise permanent gemacht
werden wie Halbebene erschaffen. Sie funktioniert nicht
innerhalb der Grenzen eines gottlichen Reiches.

RICHTSPRUCH AUFHEBEN

Schule Nekromantie; Grad KLE 9, MEN 9, SHA 9
Zeitaufwand 10 Minuten
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Komponenten V, G, M (Diamanten in Wert von 50.000 GM),
F (siehe Text)

Reichweite Berihrung

Ziel Ein dazu bereiter Bittsteller

Wirkungsdauer Augenblicklich

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein

Dieser machtige, komplexe und riskante Zauber hebt
Pharasmas Richtspruch auf und bringt einen dazu bereiten
Bittsteller ins sterbliche Leben zuriick. Dieser Zauber muss auf
jener Ebene gewirkt werden, auf welche der Bittsteller ge-
schickt wurde, und der Bittsteller muss wahrend des gesamten
Zeitaufwandes zugegen sein.

Als Fokus muss der Zauberwirker einen besonderen Gegen-
stand aufwenden, welcher dem Bittsteller zu Lebzeiten
viel bedeutet hat. Dieser Fokus ist bei jedem Bittsteller ein
anderer und erfordert normalerweise Nachforschungen; wer
einen bestimmten Bittsteller zu Lebzeiten kannte, kann den
fraglichen Gegenstand aber meistens leicht identifizieren. Mit
Vollendung des Zaubers nimmt der Bittsteller jene sterbliche
Gestalt an, die er als Junger Erwachsener besessen hatte. Er
verfugt Gber alle Erinnerungen und Klassenstufen (oder ent-
sprechende Spielwerte).

Dieser Zauber besitzt aber auch seine Risiken. Pharasmas
Diener wachen aufmerksam wber die Ordnung von Schicksal
und Tod, auch wenn es dauern kann, bis sie erkennen, von
wo eine Stérung ausgeht. Mit Beginn des Wirkens des Zaubers
verstreichen 1W6 +5 Minuten, nach denen ein Olethro™"é V!
innerhalb von 15 m Entfernung zum Zauberwirker erscheint -
der Seelenbegleiter fordert, dass die Ausfihrung des Zaubers
sofort abgebrochen wird, und greift an, sollte er ignoriert
werden. Der Seelenbegleiter versucht niemals, dem Bittsteller
Schaden zuzufiigen, auRer Richtspruch aufheben wurde beim
Zeitpunkt seiner Ankunft bereits erfolgreich gewirkt. In
diesem Fall versucht er auch, den ins Leben zuriickgekehrten
Sterblichen auszuléschen. Sollten Zauberwirker und zuriick-
gekehrter Sterblicher nicht mehr zugegen sein, tut der Olethro
sein Moglichstes, um beide aufzusptren und zur Strecke zu
bringen - wie erfolgreich er dabei ist, bestimmt der SL.

Der Zauberwirker kann wahrend des Wirkens fir maximal
1 Minute pausieren, ohne dass der Zauber deshalb scheitert.
Wahrend dieser Zeit muss er sich nicht auf den Zauber
konzentrieren und kann normal handeln und sogar andere
Zauber wirken, ohne Richtspruch aufheben zu unterbrechen,
doch sollte er das Limit von 1 Minute Gberschreiten, ohne dann
mit dem Wirken des Zaubers fortzufahren, scheitert dieser.

Es ist moglich, Richtspruch aufheben zu wirken, ohne den
Zorn eines Seelenbegleiters auf sich zu ziehen, allerdings muss
man hierzu zuerst zum Beinacker reisen und die Genehmigung
eines mdchtigen Beauftragten Pharasmas erlangen, den Bitt-
steller ins Leben zuriickholen zu dirfen. Einzelheiten und
Schwierigkeit dieses Unterfangens bestimmt der SL, es sollte
aber zumindest einen beachtlichen Zeit- und Ressourcen-
aufwand erfordern. Die Erlaubnis ware eine exzellente Be-
lohnung fir das Erfillen einer Queste fir einen machtigen
Seelenbegleiter. Sollten die SC dabei die Erwartungen sogar
tbertreffen, mag es sein, dass der Auftraggeber neben der
Erlaubnis ihnen auch noch die als Materialkomponenten er-
forderlichen Diamanten und/oder Informationen zum be-
notigten Fokus verschafft. Pharasmaanhanger, welche diesen
Zauber wirken, ohne zuvor eine solche Erlaubnis einzuholen,
verstoRen umfangreich gegen Pharasmas Verhaltenskodex.

Schule Beschwérungsmagie (Herbeizauberung);

Grad HXM/MAG 4, KAM 4, PKM 4
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G, F (eine Hieb- oder Stichwaffe von Meister-

arbeitsqualitat)

Reichweite 9 m
Wirkungsbereich Auf dich zentrierte Ausstrahlung mit 9 m

Radius
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe (A); siehe Text
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Nein
Fihre mit dem Fokus des Zaubers beim Wirken des Zaubers
eine hiebartige Bewegung aus, um eine Offnung zur Schatten-
ebene aufzuschneiden, welche sodann einen Bereich mit 9 m
Radius mit schattenhaften Energien ausfillt. Dieser Bereich ist
stationar und wird dunkel und von Zwielicht erfillt, so dass
die Lichtverhaltnisse sich um einen Schritt verschlechtern
(wie Dunkelheit). Bestimmte Zauber werden im Wirkungs-
bereich verstarkt; Zauber der Unterschule der Schatten, deren
Effekte reduziert werden, wenn man sie anzweifelt (wie z.B.
Schattenherbeizauberung), haben ihre reduzierten Effekte um
20 % erhoht (bis auf maximal 90 %), wenn ihre Effekte bei
Zielen innerhalb des Wirkungsgebietes von Schatteninvasion
bestimmt werden.

Der erschaffene Riss zieht zudem maglicherweise die Auf-
merksamkeit der anderen Seite auf sich. Der Zauber kann
umgekehrt werden, um diese Beobachter heriiberzubringen.
Wird Schatteninvasion als Standard-Aktion aufgehoben, be-
steht die Chance, dass ein Verkinderkyton (ein gewdhn-
licher Kyton aus dem Monsterhandbuch, S. 165) unter dem
Befehl des Zauberwirkers herbeigezaubert wird (wie mittels
Monster herbeizaubern V). Die Chance ist 5 % pro Volle Runde,
welche Schatteninvasion aktiv ist. Sollte die Zauberstufe von
Schatteninvasion 16 oder hoher sein, so wird stattdessen
ein Interlokutor-Kyton™"® " herbeigezaubert. Ein auf diese
Weise herbeigezauberter Kyton verweilt fir eine Anzahl von
Runden in Hohe der Restwirkungsdauer von Schatteninvasion
zu jenem Zeitpunkt, an dem der Zauber aufgehoben wurde.
Das erfolgreiche Herbeizaubern eines Kyton ist eine bose
und rechtschaffene Handlung, ganz so, als wirde man einen
Zauber der Kategorien Bose und Rechtschaffen wirken.

Schule Erkenntnismagie; Grad HEX 8, KLE 8, MED 4, OKK 6,
SHA 8, SP1 6

Leitaufwand 1 Stunde

Komponenten V, G, M (Weihrauch im Wert von 250 GM), F
(siehe Text)

Reichweite Unbegrenzt

Ziel Eine Seele

Wirkungsdauer Augenblicklich oder 1 Stunde/Stufe

Rettungswurf WIL, keine Wirkung (siehe Text); Zauber-
resistenz Nein

Du stellst fest, wie weit die Richtspruchfindung bei einer be-

stimmten Seele vorangeschritten ist oder welches Schicksal

die Seele nach dem Richtspruch erlitten hat. Du musst

zweifelsfrei die gesuchte Seele identifizieren oder den Toten-

schadel des Korpers als Fokus nutzen, den die Seele zuvor be-

wohnt hat. Sollte das Ziel nicht dieselbe Gesinnung wie du

besitzen, kann die Seele einen Willenswurf ablegen, um den

Effekten des Zaubers so zu widerstehen, als ware sie noch

am Leben. Sollte das Ziel am Leben oder seine Seele zerstort

worden sein, scheitert dieser Zauber, ohne Informationen zu

liefern.



Sollte die Seele noch nicht gerichtet worden und zu ihrer
endgiltigen Belohnung oder Strafe weitergereist sein, so
liefert der Zauber in etwa ihren Aufenthaltsort - meistens ist
dies irgendwo im Fluss der Seelen oder auf dem Beinacker.
Dies kénnte eine Hilfestellung bei der Reise zum Aufenthalts-
ort der Seele liefern (insbesondere im Falle von Seele binden
oder der Fahigkeit Essenz fangen eines Zehrers), soll aber
hauptsachlich feststellen, wie lange der Tod schon zurick ist
und wie machtig die Magie sein muss, um den Toten ins Leben
zuriickzuholen. Sollte die Seele bereits ihren Richtspruch er-
halten haben, so identifiziert der Zauber die Ebene, auf welche
der Bittsteller geschickt wurde, und hilft dabei, seinen all-
gemeinen Aufenthaltsort auf dieser Ebene zu bestimmen (z.B.
,Elysium, unter den Wipfeln des Hexenwaldes”).

Sollte Seelensuche auf derselben Ebene gewirkt werden,
auf welcher die Seele nun als Bittsteller existiert, fihrt der
Zauber dich auf dem kirzesten Weg zu ihr (wie Weg finden).
In diesem Fall betragt die Wirkungsdauer 1 Stunde pro Stufe.

SELBSTAUFLADUNG

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwechsel); Grad ALC 3,
BAR 3, BLU 3, HXM/MAG 3, KAM 3

Leitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Stiick der Kreatur, deren Gestalt du
annehmen willst)

Reichweite Personlich

Ziel Du

Wirkungsdauer 10 Minuten/Stufe (A)

Wenn du diesen Zauber wirkst, nimmst du die Gestalt eines

Einheimischen Externaren von der folgenden Liste an: Aasimar,

Aphorit®, Dammerwandler®, Ganzi, Gestrandeter™'® !,

OreadeM8! Pyrier™8! SchabtiMi®V SuliMHe M SylpheMHe ! Tief-

ling oder Undine™®". Du erlangst einen GroRebonus von +2

auf ein korperliches Attribut deiner Wahl. Sollte das gewahlte

Volk Gber Resistenz gegen eine oder mehrere Energiearten

verfiigen, so erlangst du Energieresistenz 5 fir eine dieser

Energiearten deiner Wahl. Sollte das Volk einen Volksbonus

auf Rettungs- oder Fertigkeitswirfe erhalten, so erlangst auch

du diese Boni. Sollte das Volk iber Ddmmersicht oder Dunkel-

sicht verfigen, so erhaltst auch du diese Eigenschaften.

Schule Beschworungsmagie (Gut); Grad HXM/MAG 1, BAR 1,

KLE 1, MEN 1, MES 1, PAL 1
Leitaufwand 1 Schnelle Aktion
Komponenten G
Reichweite Personlich
Ziel Du
Wirkungsdauer 1 Runde
Du beschwaorst erhebende Musik aus der Wildnis des Elysiums,
des Himmels oder des Nirvana, um andere musikalische Aktivi-
taten zu starken. Wirkst du Singvogel in derselben Runde, in
welcher du einen Fertigkeitswurf fir Auftreten ausfihrst, so
fungiert der Zauber als Untermalung und verleiht einen Bonus
von +3 auf diesen Fertigkeitswurf.

Solltest du Singvogel in derselben Runde wirken, in welcher
du einen Bardenauftritt aktivierst, so verbraucht diese Runde
an Bardenauftritt keine der dir taglich verfigbaren Runden.

Solltest du Singvogel in derselben Runde wirken, in welcher
du einen Zauber der Kategorie Schall wirkst, steigt der SG des
Rettungswurfs gegen diesen Zauber um 1.
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ZUFALLIGER EBENENWECHSEL Jpe

Schule Beschwdrungsmagie (Teleportation); Grad HEX 4,
HXM/MAG 4, KAM 4, MEN 4, PKM 4
Leitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V
Reichweite Beriihrung
Ziel Du und bis zu vier dazu bereite Kreaturen, von denen sich
keine auf ihrer Heimatebene befinden darf.
Wirkungsdauer Augenblicklich
Rettungswurf WIL, keine
Zauberresistenz Nein
Dieser Zauber funktioniert wie Ebenenwechsel, bringt die Ziele
aber nicht an einen bestimmten Ort auf einer bestimmten
Ebene, sondern auf eine zuféllig bestimmte Ebene. Eine
Kreatur kann von diesem Zauber nur betroffen werden, wenn
sie sich nicht auf ihrer Heimatebene befindet (der Zauber kann
aber einen oder mehrere Ziele durchaus auf ihre Heimatebene
bringen). Die Ziele erscheinen stets an einem Ort, der nicht
von sich aus schadlich ist, der Zielort wird ansonsten aber zu-
fallig bestimmt. Die spezifische Zielebene wird mittels der
folgenden Tabelle bestimmt, der Zielpunkt dort wird vom SL
frei bestimmt.

Wirkung (harmlos);

W% Zielebene

1-7 Abyss

8-14 Abaddon

15-20 Holle

21-24 Schattenebene

25-28 Erste Welt

29-35 Mahlstrom

36-42 Beinacker

43-49 AXis

50-56 Atherebene

57-63 Elysium

64-70 Nirvana

71-77 Himmel

78-84 Astralebene

85-90 Zuféllig bestimmte Halbebene
91-95 Materielle Ebene (zuféllig bestimmte Welt)
96-100 Wahl des SL

Eine von diesem Zauber transportierte Kreatur ist fur die
folgenden 24 Stunden gegen weitere Anwendungen immun,
kann aber mittels anderer Formen von Ebenenreisen normal
reisen.



— MAGHCHE GEGENSTINDE

Die folgenden magischen Gegenstinde sind in die bereits aus
dem Ausriistungskompendium bekannten Kategorien unterteilt, so
dass du sie mit dem Schatzgenerator in diesem Band verwenden
kannst. Solltest du ein planares Abenteuer leiten, dann iiber-
lege, ob du Gegenstinde aus diesem Buch nutzt, ehe du zufillig
Gegenstinde mittels des Generators auswiirfelst oder diese
Gegenstinde zum Schatzgenerator hinzufiigst.
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BESONDERE RUSTUNGS-
EIGENSCHAFTEN

Diese besonderen Riistungseigenschaften helfen dabei, Entdecker
im Grofien Jenseits zu schiitzen. Mehr zu magischen Riistungen
findest du im Ausriistungskapitel des Grundregelwerks.

TABELLE I-3; BESONDERE RUSTUNGSEIGENSCHAFTEN

N

If
Vi

» | Preis
+3 Bonus

Ausriistungsplatz Keiner 15 14 Gewicht —

Aura Starke Beschworungsmagie
Eine Reisegemeinschaft-Ristung ist mit einer finfarmigen
Spirale geschmuckt. Wird die Ristung getragen, kann der Trager
eine dazu bereite Kreatur berihren und auf einen der finf Spiral-
arme einstimmen. Der betroffene Arm leuchtet sodann leicht
mit Sternenlicht. Als Freie Aktion kann der Trager ein Mal am
Tag (sogar auBerhalb seines Zuges), wenn er durch einen Zauber
oder Effekt auf eine andere Ebene geschickt wird, die Ristung
aktivieren, um es allen eingestimmten Kreaturen innerhalb von
9 m Entfernung zu ermdglichen, ihn zu begleiten. Sofern eine
eingestimmte Kreatur dazu bereit ist, reist sie mit dem Trager zur
Zielebene und erscheint dort in derselben relativen Entfernung
zum Trager (oder so nah wie mdglich zu diesem Punkt). Nach
der Nutzung deaktivieren sich alle finf Spiralarme, selbst wenn
vielleicht nicht auf jeden eine Kreatur eingestimmt ist, bzw. nicht
jede eingestimmte Kreatur den Trager begleiten wollte. Der
Trager muss 24 Stunden warten, ehe er neue Kreaturen auf die

+1-Besondere Riistungseigenschaft Preis’ Spiralarme einstimmen kann.

Kokon +1 Bonus Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +3 Bonus
Luftpolster +1 Bonus Magische Waffen und Rastungen herstellen, Ebenenwechsel
+3-Besondere Ristungseigenschaft Preis’

Reisegemeinschaft? +3-Bonus : Preis
Schatten +3-Bonus +2 Bonus

1 Addiere dies auf den Verbesserungsbonus der Riistung, um Ausriistungsplatz Keiner [ Z5 11 Gewicht —

den Gesamtpreis zu erhalten.
2 Diese besondere Eigenschaft kann auch Schilden verliehen werden.

Preis
+1 Bonus

Ausriistungsplatz Keiner Gewicht —

Aura Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Kokon-Rustung schitzt den Trager gegen planare Gefahren, wenn
erwehrlos sein sollte. Sie hilltihn dannin eine diinne, schitzende
Membran. Sollte der Trager auf einer anderen als seiner
Heimatebene den Zustand Bewusstlos erhalten, verleiht ihm die
Ristung Immunitdt gegen die schadlichen Umgebungseffekte
dieser Ebene (wie z.B. Extreme Temperaturen, Fehlen von Luft,
Giftigkeit und Negative Energie). Diese Immunitdt wahrt so
lange, wie der Trager bewusstlos ist.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +1 Bonus
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Planare Anpassung®™®

Preis
+1 Bonus

Aura Durchschnittliche lllusionsmagie
Eine Schattenristung ist eintonig und dampft alle Farben in
der Kleidung des Tragers zu einem stumpfen Grau. Angriffe
gegen den Trager in Ddmmerlicht haben eine Fehlschlagchance
von 40 % anstelle der normalen 20 %. Diese Fahigkeit ver-
leiht keine Vollstandige Tarnung, sondern erhéht nur die Fehl-
schlagchance. Sollte die Ristung zudem Uber eine Version der
Rustungseigenschaft Schattenwandeln verfigen, so steigt die
Fehlschlagchance auf 50 %.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +3 Bonus
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Schattenreise

BESONDERE RUSTUNGEN

Die folgenden Riistungen liefern Ebenenreisenden einzigartige
und michtige Vorteile. Magische Riistungen kénnen entweder
iiber Fihigkeiten verfligen, die aktiviert werden miissen, oder
aber solche, die stindig und passiv funktionieren.

TABELLE I-4: MAGISCHE RUSTUNGEN

Hohere durchschnittliche Ristung Preis

Ausriistungsplatz Keiner 15 3 Gewicht —

Aura Schwache Beschwérungsmagie

Luftpolster-Ristung erzeugt ein bestandiges Polster aus elementarer
Luft um den Trager. Der Trager istimmun gegen zusatzlichen Schaden
durch Verschittet und Wiirgen, allerdings schitzt ihn dies nicht vor
Ersticken. Stirzt der Trager weiter als 6 m, kann er als Augenblickliche
Aktion einen Fertigkeitswurf fir Fliegen gegen SG 15 ablegen, um
seinen Fallschaden um die Halfte zu reduzieren.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +1 Bonus

Magische Waffen und RUstungen herstellen, Federfall,
Schiitzende Bande"®®

Brustplatte der Ebenen 11.350 GM
Mindere machtige Riistung Preis
Gughaut 22.165 GM
Lederriistung des Fegefeuers 24175 GM
Hohere machige Riistung Preis
Funkelnde Ritterriistung 63.150 GM




Preis
1.350 GM

Gewicht 30 Pfd.

BRUSTPLATTE DER EBENEN

Ausriistungsplatz Ristung | ZS 15

CHARATERE

RE7Y

PLAVRE

— e —_=

LEDERRUSTUNG DES FEGEFEUERS |kt

Ausriistungsplatz Ristung Gewicht 30 Pfd.

Aura Starke Hervorrufungsmagie

Aura Durchschnittliche Bannmagie und Nekromantie

Diese stabile, schmucklose Brustplatte besitzt auf der Materiellen
Ebene einen Verbesserungsbonus von +1. Auf einer Elementar-
ebene oder gegen Angriffe von auf Elementarebenen heimischen
Kreaturen steigt der Verbesserungsbonus auf +2. Auf der Astral-
oder der Atherebene und gegen Angriffe von Kreaturen, die auf
einer dieser Ebenen heimisch sind, steigt der Bonus auf +3. Auf
anderen Ebenen und gegen Angriffe von Kreaturen von diesen
Ebenen steigt der Verbesserungsbonus auf +4.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 5.580 GM
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Ebenenwechsel

FUNKELNDE RITTERRUSTUNG [P

Ausriistungsplatz Ristung | 15 13 | Gewicht 50 Pfd.

Aura Starke Verwandlungsmagie

Die ersten dieser Strahlenden*®* Ritterriistungen +1 wurden von
Jyoti-Ristungsschmieden auf der Ebene der Positiven Energie
gefertigt. Diese Ristung besitzt einen spiegelartigen Glanz,
welcher selbst die schwachsten Lichtfunken als strahlende
Farbstreifen reflektiert. Diese Fahigkeit, hell wie eine Fackel zu
leuchten, kann nur in magischer Dunkelheit unterdriickt werden.
Ein Mal am Tag kann der Trager als Augenblickliche Aktion im
Rahmen eines Sturmangriffs seinen Korper in gleiBendes Licht
verwandeln. Er erhdlt bis zum Ende der Bewegung den Zustand
Korperlos und kann so alle Hindernisse und Kreaturen durch-
queren, welche kdrperlose Kreaturen nicht behindern. Zur Aus-
fuhrung der physischen Angriffe am Ende der Bewegung wird
der Trager wieder korperlich. Der Trager muss wie Ublich bei
Beginn des Sturmangriffs Sichtlinie zum Ziel besitzen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 32.400 GM
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Sonnenfeuer

Preis
22.165 GM

Gewicht 25 Pfd.

1513

Ausriistungsplatz Ristung
Aura Starke Bann- und Verwandlungsmagie

Diese groteske Fellriistung +1 ist aus den Hauten von Gugs aus
der Unterwelt der Traumlande und des Albtraumreichs Leng zu-
sammengenaht. Der Trager erhdlt in unterirdischen Umgebungen
die Vorteile der einfachen Aufladung von Leng. Ein Mal am Tag
kann er als Standard-Aktion seine Arme an den Ellbogen spalten,
so dass er letztendlich Gber vier Unterarme verfigt, die in pelz-
besetzten Handen wie bei einem grdulichen unterirdischen Gug
enden. Der Trager muss eine Hand als Haupthand festlegen, alle
anderen werden als Zweithande behandelt. Ein Benutzer mit
der Fahigkeit Kampf mit zwei Waffen wird so behandelt, als be-
sdBe er Kampf mit mehreren Waffen"®, wahrend diese zusatz-
lichen Arme aktiv sind. Diese Fahigkeit wahrt 10 Minuten und
hat keinen Effekt, sollte der Trager bereits iber mehr als zwei
Arme verfagen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 11.165 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Begrenzter Wunsch,
Gestalt verdndern

Bei dieser zerfransten Todlosen*®* Beschlagenen Lederristung +1
ist am Nacken eine schwarze, lederne Kapuze angebracht. Das
Gesicht des Tragers ist unbedeckt und seine Sinneswahrnehmung
wird nicht behindert, dennoch ist das Gesicht stets von tiefen
Schatten verborgen, egal wie es um die Lichtverhaltnisse bestellt
ist. Ein Mal am Tag kann der Trager als Augenblickliche Aktion,
wenn er eine untote Kreatur unter 1 TP reduziert, auf die Essenz
der verstorbenen Kreatur zuriickgreifen, um seine effektive Stufe
hinsichtlich seiner Zauber und Zauberahnlichen Fahigkeiten der
Kategorie Tod und der Domanen der Ruhe und des Todes als um 2
hoher zu behandeln. Dieser Effekt wahrt 1 Stunde lang.

[ Kosten 12.175 Gm

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Tod den Untoten,
Todesschutz

Herstellungsvoraussetzungen
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. BESONDERE
WAFFENEIGENSCHAFTEN

Die folgenden besonderen Waffeneigenschaften sind niitz-
lich, wenn man sich planaren Gefahren entgegenstellt oder das
Grofle Jenseits bereist. Vergleiche hierfiir auch die Regeln zu
magischen Waffen im Grundregelwerk ab Seite 467.

TABELLE 1-5: BESONDERE WAFFENEIGENSCHAFTEN

+1-Besondere Waffeneigenschaft Preist
Neutralitdt +1 Bonus

— +2-Besondere Waffeneigenschaft Preist
. Externarenfluch +2-Bonus

‘..,

A

T Addiere dies auf den Verbesserungsbonus der Ristung, um
den Gesamtpreis zu erhalten.

7
/

EXTERNARENFLUCH 2 Bonus

Ausriistungsplatz Keiner 15 9
Aura Durchschnittliche Bannmagie

Eine Waffe des Externarenfluchs funktioniert wie eine Planare*®
Waffe und ignoriert 5 Punkte an Schadensreduzierung bei
Externaren. Befindet sich der Trager aber auf einer anderen als
seiner Heimatebene, ignoriert die Waffe sogar 10 Punkte an
Schadensreduzierung bei auf der fraglichen Ebene einheimischen
Externaren.

Gewicht —

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +2 Bonus

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Fortschicken

TABELLE 1-6: MAGISCHE WAFFEN

Mindere schwache Waffe Preis
Mephitkopfpfeil 200 GM
Hohere durchschnittliche Waffe Preis
Cocytussplitter 16.302 GM
Wilde Klinge 22.315 GM
' » » Preis
16.302 GM

Ausriistungsplatz Waffe s 7 Gewicht 1 Pfd.

Aura Durchschnittliche Hervorrufungsmagie

Dieser Eis-Dolch +1 erscheint als blutbefleckter Eiszapfen
mit einem abgenutzten Ledergriff und ist immun
gegen Feuer und Kalte. Der Dolch kann ein Mal am
Tag als Beriihrungsangriff im Fernkampf einen Hollen-
froststrahl gegen ein maximal 9 m weit entferntes
Ziel verschieBen, der 4W6 Schadenspunkte ver-
ursacht. Dieser Schaden ist zur Hélfe Kalteschaden und
zur anderen Halfte Unheilige Energie. Bose Kreaturen
und Kreaturen der Unterart Bose erleiden durch diese
Unheilige Energie keinen Schaden, wahrend gute
Kreaturen und Kreaturen der Unterart Gut doppelten
Unheiligen Schaden erleiden. Schutz vor Bésem und
dhnliche Effekte schiitzen vor dem Unheiligen Energie-
schaden. Sollte mit dem Cocytussplitter ein Coup de
Grace gegen eine Kreatur guter Gesinnung ausgefihrt
werden, erlangt er seine tagliche Ladung des Héllenfrost-
strahls zurtck, sofern diese fur den Tag bereits genutzt wurde.

| Kosten 8.302 GM

Herstellungsvoraussetzungen

NEUTRALITAT T

Ausriistungsplatz Keiner 155
Aura Schwache Bannmagie

Waffen der Neutralitdt werden zumeist von Aionen und anderen
Kreaturen geschmiedet, welche nichts von den herkémmlichen
Strukturen der Moral halten. Diese Waffen wirken besonders
gegen extreme Gesinnungen. Der effektive TW des Tragers wird
hinsichtlich von gesinnungsentdeckender Magie (z.B. Bdses
entdecken) als um 4 niedriger behandelt. Sollte der Trager ein
Externar und Ziel eines Zaubers oder Effektes einer Gesinnungs-
kategorie (z.B. Bose) werden, welcher bei einem Externaren
zusatzlichen Schaden verursacht oder bei diesem einen zusatz-
lichen Effekt besitzt (z.B. Heiliger Schlag), so addiert er den
Verbesserungsbonus der Waffe auf seine Rettungswiirfe gegen
diese Zauber und Effekte. Zudem erleidet der Trager unabhangig
von seiner Gesinnung keine Mali auf intelligenz-, weisheits- oder
charismabasierende Fertigkeitswirfe auf Ebenen mit Leichten
oder Starken Gesinnungseigenschaften.

Gewicht —

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten +1 Bonus
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Gesinnung ver-

bergen

BESONDERE WAFFEN

Die folgenden Waffen sind besonders fiir planare Reisende ge-
eignet. Magische Waffen kénnen entweder iiber Fihigkeiten ver-
fligen, die aktiviert werden miissen, oder aber solche, die stindig
und passiv funktionieren.

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Unheiliges Eis"®®

» l DED Preis
200 GM

Ausriistungsplatz Waffe 153 Gewicht 4 Pfd.

Aura Schwache Hervorrufungsmagie

Der Stahlkopf dieses Pfeiles von Meisterarbeitqualitdt hat die
Form eines grinsenden Mephiten. Bei einem Treffer verspriiht er
elementare Energie in einem 4,50 m-Kegel, welcher von der ge-
troffenen Kreatur ausgeht (die Zielkreatur ist ebenfalls betroffen)
und in die Flugrichtung des Pfeiles Richtung weist. Der verursachte
Schaden hangt von der Art des Mephitkopfpfeils ab (siehe unten).
Ein Reflexwurf gegen SG 13 halbiert den Schaden des Kegels und
vereitelt eventuelle zusatzliche Effekte.

Dampfmephit: Eine Dampfwolke verursacht 1W4 Feuerschaden
und figt den Zielen im Kegel fir 3 Runden den Zustand Krankelnd
Zu.

Eismephit: Eissplitter verursachen 1W4 Punkte Kalteschaden und
figen den Zielen im Kegel fir 3 Runden den Zustand Krankelnd zu.

Erdmephit: Ein Hagel aus Erdbrocken verursacht 1W8 Punkte
Wuchtschaden.

Feuer- oder Magmamephit: Ein Flammenkegel oder spritzendes
Magma verursacht 1W8 Punkte Feuerschaden.

Luftmephit: Ein WindstoR voller Schmiere verursacht 1W8
Punkte Hiebschaden.

Salz- oder Staubmephit: Ein Sprithen aus feiner Schmiere oder
rauen Salzkristallen verursacht 1W4 Punkte Hiebschaden und figt
den Zielen im Kegel fiir 3 Runden den Zustand Krankelnd zu.

Schlickmephit: Eine Schleimwelle verursacht 1W4 Punkte
Saureschaden und fiigt den Zielen im Kegel fur 3 Runden den
Zustand Krankelnd zu.




Wassermephit: Sprihende Sdure verursacht 1W8 Punkte
Saureschaden.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 100 GM
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Hauch der Elemente®™®

Preis
22.315 GM

15 11 Gewicht 4 Pfd.
Aura Durchschnittliche Bann- and Verwandlungsmagie

Die Klinge dieses Selbstverwandelnden*®* Krummsdbels +1 ist mit
Edelsteinen geschmuckt, welche GroBe und Farbung wechseln.
Der Trager erlangt ein wenig Kontrolle Gber unberechenbare Wilde
Magie. Wahrend er den Krummsabel in der Hand halt, erhalt er einen
Bonus von +2 auf Wirfe auf die Zauberstufe, um zu verhindern,
dass ein Zauber oder eine Zauberdhnliche Fahigkeit aufgrund der
Ebeneneigenschaft Wilde Magie andere Resultate verursacht. Sollte
sich der Zauber oder die Zauberdhnliche Fahigkeit trotzdem anders
als normal verhalten, so wiirfelt der Tréger zwei Mal auf Tabelle 2-1:
Effekte Wilder Magie (siehe Seite {63}) und wahlt, welches Er-
gebnis eintrifft. Wenn eine Wilde Klinge einer Kreatur Schaden
zufiigt, erleidet das Ziel fur 1 Runde einen Malus von -4 auf
Wirfe auf die Zauberstufe gegen Einflisse der Ebenen-
eigenschaft Wilde Magie auf ihre Zauber und Zauberghn-
lichen Fahigkeiten. Die Effekte mehrerer Treffer mit der
Waffe sind nicht kumulativ.

Ausriistungsplatz Waffe

i
Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 11.315 GM

Magische Waffen und Ristungen herstellen, Anti- 4

magisches Feld, Héhere Erschaffung

RINGE

Diese Ringe besitzen machtvolle Effekte in
Bezug auf das Grofle Jenseits. Jeder kann
einen Ring benutzen, ein Charakter kann aber
nur von zwei Ringen zugleich profitieren.

TABELLE 1-7: RINGE

Hoherer schwacher Ring Preis

Ring des Ebenenfokus 4.000 GM

Minderer durchschnittlicher Ring Preis

Seelenankerring 8.000 GM

Ring der Entropie und der Ordnung 16.200 GM

Preis

RING DER ENTROPIE UND ORDNUNG [JRSPLcCHN
Ausriistungsplatz Ring 15 10 Gewicht —
Aura Durchschnittliche Bannmagie

Dieser Goldring erinnert von der Form her an winzige Engels-
schwingen, welche um einen klaren Kristall gefaltet sind. Der Trager
kann ein Mal am Tag einen Schutz vor Chaos- oder Schutz vor Recht-
schaffenem-Effekt auf sich wirken, welcher 10 Minuten anhalt. Sollte
der Trager den Ring nutzen, um Schutz vor Chaos auf einer Ebene
mit Chaotischer Gesinnung oder Schutz vor Rechtschaffenem auf
einer Ebene mit Rechtschaffener Gesinnung zu erlangen, so wahrt
der Effekt 1 Stunde. Sollte dem Trager auf einer Ebene mit Leichter
oder Starker Chaotischer bzw. Leichter oder Starker Rechtschaffener
Gesinnung ein Rettungswurf gegen einen Bezauberungseffekt miss-
lingen, kann er diesen Effekt als Augenblickliche Aktion aktivieren.

| Kosten 8.100 GM

Herstellungsvoraussetzungen

PUAMIRE CHIFTHTE G

g \ N\ =/
Ring schmieden, Notfall, Schutz vor Chaos, Schutz vor Recht- Y~
schaffenem
» ] » | Preis
- 4.000 GM
Ausriistungsplatz Ring 18 15 Gewicht —
Aura Starke Erkenntnismagie

Dieser breite Silberring tragt einen milchig-weien Kristall von
etwa 2,5 cm Durchmesser in einer massiven Fassung. Der Trager
kann ein Mal pro Woche als Standard-Aktion mit einer Stimmgabel
(dem Fokus fur Ebenenwechsel), welche auf eine bestimmte
Ebene eingestimmt ist, gegen den Ring klopfen. Als Folge ver-
wandelt sich der Kristall fir 1 Minute in eine topo-
graphische Karte der fraglichen Ebene. Der Trager
kann den Kristall dahingehend manipulieren, dass
er sich auf einen bestimmten Ort auf der Ebene
fokussiert, wobei die Darstellung grob bleibt und
nur groBe oder gut bekannte Merkmale rund um
den gewinschten Punkt zeigt. Sollte der Trager
den fraglichen Ort bereits personlich besucht
haben, kann er den Kristall binnen 1 Vollen Runde
auf diesen ausrichten, andernfalls ist zusatzlich
ein Fertigkeitswurf fir Wissen (Die Ebenen) gegen
SG 15 erforderlich. Es muss sich dabei um einen offentlichen oder
gut bekannten Bereich handeln, z.B. ein 6ffentlicher Platz in der
Messingstadt. Obskure Orte wie z.B. Calistrias privater Garten der
Verborgenen Friichte oder Orte unter der Kontrolle einer Gottheit
kénnen mit dem Ring nicht anvisiert werden.
Sollte der Trager Ebenenwechsel wirken, um an den an-
visierten Ort zu reisen, wahrend die Karte aktiv ist, erscheint
er fehlerfrei genau dort, statt 5W100 x 1.5 km entfernt. Im An-
schluss wird der Ring fir 24 Stunden inaktiv.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 2.000 GM

Ring schmieden, Aufspiren

Preis
8.000 GM

Gewicht —

| DR

Ausriistungsplatz Ring 15 17

Aura Starke Nekromantie

Sollte der Trdger dieses zerbrechlich wirkenden Platinringes
sterben, so treibt seine Seele im Fluss der Seelen und reist nicht
zu ihrem letzten Richtspruch auf dem Beinacker. Solange die
Leiche den Ring tragt, kann sie unabhdngig von der verstrichenen
Zeit mittels Zaubern wie Tote erwecken oder Auferstehung ins
Leben zuriickgeholt werden; wird der Ring entfernt, beginnt
das normale Zeitlimit fur derartige Zauber zu verstreichen. Es
hat keine Wirkung, wenn der Ring erst nach dem Tod an den
Finger gesteckt wird, dasselbe gilt fir ein Wiederanstecken des
Ringes nach Entfernen - der Ring muss zum Zeitpunkt des Todes
getragen werden, um die Seele zu verankern. Seelenbegleiter
und andere Anhanger Pharasmas betrachten diese Ringe als
Sakrilege und zerstoren sie, wann immer es ihnen maglich ist.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 4.000 GM
Ring schmieden; Seele binden oder Wahre Auferstehung




PATHFINDER

ROLILEINSPIEIL /o

ZAUBERZEPTER

Diese zepterartigen Geritschaften verfligen iiber magische Krifte
und besitzen in der Regel keine Ladungen. Jeder kann sie be-
nutzen, allerdings haben Metamagische Zauberzepter keinen
Effekt in den Hinden von Kreaturen, die keine Zauber wirken
konnen. Normale Metamagische Zepter kénnen mit Zaubern des
maximal 6. Grades verwendet werden, Schwichere Metamagische
Zepter mit Zaubern des maximal 3. Grades und Michtige Meta-
magische Zepter mit Zaubern des maximal 9. Grades.

Andere Formen von Zauberzeptern haben die unterschied-
lichsten Einsatzmoglichkeiten. Soweit nicht anders vermerkt,
musst du ein Zauberzepter halten, um seine Fihigkeiten nutzen

zu kénnen.
METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER,
APOKALYPTISCHER ZAUBER variiert
Schwacheres Metamagisches Zauberzepter,

Apokalyptischer Zauber 3.000 GM
Metamagisches Zauberzepter, _
Apokalyptischer Zauber 11.000 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter,

Apokalyptischer Zauber 24.500 GM
Aura Stark (keine Schule)

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu drei
Zauber am Tag wirken, welche das Geldnde so verheeren, als

- waren sie mit dem Talent Apokalyptischer Zauber modifiziert.

Kosten Variiert

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber 1.500 GM

Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber

Machtiges Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber

Zauberzepter herstellen, Apokalyptischer Zauber®

--
AUTORITARER ZAUBER variiert

Ausriistungsplatz Keiner Gewicht 5 Pfd.

Aura Stark (keine Schule)

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu drei
Zauber am Tag wirken, welche das Ziel so binden, als waren sie
mit dem Talent Autoritarer Zauber modifiziert.

5.500 GM

12.250 GM

METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER,




Herstellungsvoraussetzungen

Kosten Variiert

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,

Autoritarer Zauber 1.500 GM
Metamagisches Zauberzepter,

Autoritarer Zauber 5.500 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter, 12.250 GM

Autoritarer Zauber

Zauberzepter herstellen, Autoritarer Zauber®

METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER,
ENTGULTIGER ZAUBER

Ausriistungsplatz Keiner

Preis
variiert

Gewicht 5 Pfd.

Schwacheres Metamagisches Zauberzepter,

Endqiiltiger Zauber

Endgiiltiger Zauber 3.000 GM
Metamagisches Zauberzepter,

Endqiltiger Zauber 11.000 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter, 24.500 GM

Aura Stark (keine Schule)

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu
drei Zauber am Tag wirken, welche die Ziele so verdammen, als
waren sie mit dem Talent Endgultiger Zauber modifiziert.

Herstellungsvoraussetzungen

Kosten Variiert

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,

TABELLE 1-8: ZAUBERZEPTER

Mindere durchschnittliche Zauberzepter

Preis

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Autoritdrer Zauber

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Endgdltiger Zauber

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Gliickseliger Zauber

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
WegstoBender Zauber

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,
Stygischer Zauber

Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber

Metamagisches Zauberzepter, Autoritdrer Zauber

Metamagisches Zauberzepter, Endgiiltiger Zauber
Metamagisches Zauberzepter, Gliickseliger Zauber
Metamagisches Zauberzepter, Wegstoender Zauber 11.000 GM

3.000 GM

3.000 GM

3.000 GM

3.000 GM

3.000 GM

9.000 GM

11.000 GM

11.000 GM

11.000 GM
11.000 GM

Mindere machtige Zauberzepter

Preis

Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
Apokalyptischer Zauber

Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
Autoritdrer Zauber

Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
Endgdiltiger Zauber

Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
Gliickseliger Zauber

Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
WegstoBender Zauber

Poltergeistzepter

Metamagisches Zauberzepter, Stygischer Zauber

24.500 GM

24.500 GM

24.500 GM

24.500 GM

24.500 GM

26.000 GM
32.500 GM

Hohere méachtige Zauberzepter

Preis

Endgultiger Zauber st G

Metamagisches Zauberzepter,

Endgultiger Zauber Sl

Machtiges Metamagisches Zauberzepter,

Endgultiger Zauber L2230 6
Zauberzepter herstellen, Endgultiger Zauber®

METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER, Preis

GLUCKSELIGER ZAUBER variiert

Ausriistungsplatz Keiner | 75 17 Gewicht 5 Pfd.

Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,

Gliickseliger Zauber 3.000 GM

Metamagisches Zauberzepter,

Gliickseliger Zauber 11.000 GM

Machtiges Metamagisches Zauberzepter,

Glickseliger Zauber 24.500 GM

Aura Stark (keine Schule)

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu drei
Zauber am Tag wirken, welche Ziele so besanftigen oder starken,
als waren sie mit dem Talent Glickseliger Zauber modifiziert.

Herstellungsvoraussetzungen

Kosten Variiert

Schwacheres Metamagisches Zauberzepter,

Gluckseliger Zauber 1.500 GM
Metamagisches Zauberzepter,

Gliickseliger Zauber 5.500 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter, 12.250 GM

Gluckseliger Zauber

Zauberzepter herstellen, Glickseliger Zauber®

METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER, Preis
STYGISCHER ZAUBER variiert
Ausriistungsplatz Keiner | 15 17 Gewicht 1 Pfd.
Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,

Stygischer Zauber 9.000 GM
Metamagisches Zauberzepter,

Styqischer Zauber 32.500 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter,

Stygiscﬁer Zauber 73.000 GM
Aura Stark (keine Schule)

Stimmgabelzepter
Mdchtiges Metamagisches Zauberzepter,
Stygischer Zauber

50.000 GM

73.000 GM

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu drei
Zauber am Tag wirken, welche Erinnerungen so unterdriicken, als
waren sie mit dem Talent Stygischer Zauber modifiziert.

Herstellungsvoraussetzungen

Kosten Variiert

Schwacheres Metamagisches Zauberzepter,
Stygischer Zauber

4.500 GM

Metamagisches Zauberzepter, Stygischer
Zauber

16.250 GM

Méchtiﬂes Metamagisches Zauberzepter,
Stygischer Zauber

36.500 GM

Zauberzepter herstellen, Stygischer Zauber®
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METAMAGISCHES ZAUBERZEPTER, Preis
WEGGESTOSSENER ZAUBER variiert
Ausriistungsplatz Keiner 18 17 Gewicht 5 Pfd.
Schwdcheres Metamagisches Zauberzepter,

WegstoRRender Zauber 3.000 GM
Metamagisches Zauberzepter,

WegstoRender Zauber 11.000 GM
Machtiges Metamagisches Zauberzepter,

WegstolRender Zauber 24.500 GM
Aura Stark (keine Schule)

Der Trager dieses Metamagischen Zauberzepters kann bis zu drei
Zauber am Tag wirken, welche Ziele so zerstreuen, als waren sie
mit dem Talent WegstoBender Zauber modifiziert.

WUNDERSAME GEGENSTANDE

Wundersame Gegenstinde gibt es in allen mdglichen Formen
und Farben. Manche miissen in bestimmten magischen Aus-
riistungsplitzen getragen werden, damit sie funktionieren,
wihrend andere lediglich in der Hand gehalten und benutzt
werden miissen. ,Wundersamer Gegenstand“ ist eine Auffang-
gruppe fiir alles, das nicht in eine der anderen Gruppierungen
wie Riistungen, Waffen, Ringe, Stecken usw. fillt. Falls in der Be-
schreibung nicht etwas anderes steht, kann jeder einen Wunder-
samen Gegenstand benutzen. Es gibt zwei Hauptkategorien an
Wundersamen Gegenstinden — jene, die einen magischen Aus-
riistungsplatz belegen, und jene, die keinen Ausriistungsplatz
belegen. Erfordert ein Wundersamer Gegenstand einen Aus-
riistungsplatz, so muss er in diesem getragen werden, um die

Herstellungsvoraussetzungen Kosten Variiert ihm innewohnenden Vorteile zu erbringen.
Schwacheres Metamagisches Zauberzepter, N
WegstoRender Zauber Lo TABEI.I.E I'gi WUNDERSAME GEGENSTANDE
Metamagisches Zauberzepter, Mindere schwachere Gegenstande Preis
WegstoRender Zauber Sty 3
M“ght‘ et T———— : Planarer Riemen 500 GM
achtiges Metamagisches Zauberzepter,
WegstoRender Zauber 2250 6 P(oteanergmhang +7. 500 GM
Zauberzepter herstellen, WegstoBender Zauber * Linse der Ubernatiirlichen Antworten 1.150 GM
Dornenbombe 1.250 GM
PULTERGEISTZEPTER Preis Federleichter Kompass 1.500 GM
26.000 GM Proteanerumhang +2 2.000 GM
Ausriistungsplatz Keiner 15 13 Gewicht 1 Pfd. Amulett der Démmerung 2.500 GM
Aura Starke Hervorrufungsmagie Mindere méachtige Gegenstinde Preis
Finstere Runen flieBen wie Schatten Uber die Oberflache Taschenuhr der Heimatzeit 4.000 GM
dieses Mlthralzepte(g. Wahrend dt_er Trager dlese§ kurzen_ Proteanerumhang +3 4500 GM
Zepters sich auf der Atherebene befindet, kann er bis zu drei Jond R
Mal am Tag mit Zaubern und Zauberghnlichen Fahigkeiten der Gedendes Secialls BIelEl Enna
Kategorie Energie auf Kreaturen auf der Materiellen Ebene Mindere durchschnittliche Gegenstande Preis
einwirken. Nach Anwendung dieser Fahigkeit leuchtet der Proteanerumhang +4 8.000 GM
Trager schwach gnd kann von Kreaturen auf der Materiellen Geweihtes Heiliges Symbol 10.000 GM
Ebene und der Atherebene gesehen werden. Das Leuchten T 2
wahrt 1 Minute und entspricht ansonsten Feenfeuer. Maske de Nl elieen e
Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 13.000 GM DI L 2 IlAT
Zauberzepter herstellen, Atherischer Ausflug Proteanerumhang +5 12.500 GM
Astralabium 16.000 GM
ST|MMGABELZEPTER Preis Planarer Schlussstein 16.200 GM
50.000 GM T, W % 3
Ausriistungsplatz Keiner 15 9 Gewicht 3 Pfd. Méchtlge durchschnittliche Gegenstande Preis
— - - Stiefel der Planaren Verankerung 25.000 GM
Aura Durchschnittliche Erkenntnismagie .
2 : T . 2 ; Tarsturzstein 26.000 GM
Dieses Mithralzepter dhnelt einer GbergroBen Stimmgabel.
Das Stimmgabelzepter fungiert als Fokus fir Ebenenwechsel, Mindere méachtige Gegenstdnde Preis
wobei es als Standard-Aktion wie eine gewdhnliche Stimm- Maske des Weltenreisenden 38.000 GM
gabel auf eine Ebene eingestimmt werden kann (siehe
Seite {85}). Es kann ein Mal am Tag genutzt werden, um
Ebenenwechsel auf jene Ebene zu wirken, auf die es ein- - ; Preis
gestimmt ist. Als Standard-Aktion kann der Trager drei Mal - ] JF 4.000 GM
am Tag eine Kreatur oder einen Gegenstand mit dem Zepter Ausriistungsplatz Hals 75 ¢ Gewicht —

so angreifen, als ware es ein Leichter Streitkolben +1. Bei
einem Treffer verursacht das Zepter keinen Schaden, sondern
belegt das Ziel fir 9 Minuten mit Dimensionsanker. Solange
dieser Effekt anhalt, kann das Zepter nicht benutzt werden,
um Ebenenwechsel zu wirken, als Fokus fur Ebenenwechsel
zu fungieren oder ein anderes Ziel mit Dimensionsanker zu
belegen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 25.000 GM
Zauberzepter herstellen, Dimensionsanker, Ebenenwechsel

Aura Schwache Bannmagie

An dieser einfachen Halskette befindet sich ein Anhdnger in Form
eines Stundenglases, das halftig schwarz und halftig weiB ist. Der
Tréger kann ein Mal am Tag ein Befehlswort aussprechen, um
Zauberresistenz 15 gegen Zauber und Zauberdhnliche Fahigkeiten
der Kategorien Licht oder Schatten”®® und Zauber und Zauberahn-
liche Fahigkeiten der Unterschule der Schatten zu erlangen. Dieser
Effekt wahrt 1 Minute.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 2.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Dunkelheit, Tanzende Lichter




Preis
16.000 GM

Gewicht 3 Pfd.

ASTRALABIUM

Ausriistungsplatz Keiner 1S 8

Aura Durchschnittliche Erkenntnismagie

Ein Astralabium ist im Grunde ein extraplanarer Kompass: Eine
Geratschaft, welche Ebenenreisende zu Orientierung nutzen
konnen, so es keine gemeinsamen Himmelsrichtungen oder
Naturgesetze gibt.

Die Gerdtschaft erzeugt einen abstrakten Norden, Suden,
Westen und Osten, sowie hoch, runter, rein, raus, vorwarts, riick-
warts, Vergangenheit, Zukunft und diverse andere Richtungen,
die beim Bereisen der Ebenen hilfreich sein konnen. Trotz
kosmetischer Unterschiede besitzen alle Astralabien einen
identischen inneren Aufbau und liefern im GroRBen und Ganzen be-
standige und identische Richtungsangaben. Entsprechend nutzen
viele - oder wohl sogar die meisten - planaren Kartographen
Astralabien beim Erstellen von Karten, welche Reisenden ermdg-
lichen, Lander ohne Magnetpole oder mit formbarem Geldnde so
zu bereisen, als gabe es einen festgelegten Norden. Die Gerat-
schaft sorgt fir Orientierung, achtet aber nicht auf Gefahren und
Hindernisse und zeigt auch keine bestimmten Wege. Eine Kreatur,
die ein Astralabium aulerhalb der Materiellen Ebene in Ver-
bindung mit einem Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst, Wissen
0.4. zur Orientierung benutzt, erhdlt einen Bonus von +4 auf den
Fertigkeitswurf.

Ein Astralabium kann zudem bei Vorbereitungen einer Reise
zu einer anderen Ebene helfen. Die Gerdtschaft kann die Aus-
strahlung von Portalen, Toren und anderen Verbindungen
zwischen den Ebenen erkennen und auf ihrer Oberflache dar-
stellen. Diese Darstellungen konnen mit einem Fertigkeitswurf
fur Wissen (Die Ebenen) gegen SG 25 interpretiert und gelesen
werden -im Falle von Halbebenen und noch seltsameren Reichen
konnte der SG hoher liegen oder das Gerat keine schlissigen Aus-
sagen liefern. Gelingt der Fertigkeitswurf, erfahrt der Benutzer
den Namen der Ebene hinter dem Portal, aber nicht, wohin es
genau fuhrt. Sollte die Ebene in mehrere Bereiche untergliedert
sein, erfahrt er auch nichts Gber Schichten, Unterbereiche
oder dergleichen. Misslingt der Fertigkeitswurf, kann der Be-
nutzer nicht erkennen, welche Ebene auf der anderen Seite
liegt. Scheitert der Wurf um 10 oder mehr, identifiziert der Be-
nutzer die falsche Ebene (der SL bestimmt den Umfang an Fehl-
informationen).

Astralabien funktionieren in der Regel nicht auf der Materiellen
Ebene, wo sie sich abschalten und nur eine Aura Schwacher Er-
kenntnismagie abgeben. Sollte ein solches Gerat aber auf 6 m
oder weniger an ein Portal oder shnliche Passage zu einer
anderen Ebene herangebracht werden, wird es aktiv, solange es
sich innerhalb dieses Radius befindet. Auf anderen Ebenen als
der Materiellen Ebene funktioniert ein Astralabium fortwahrend.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 8.000 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Richtung wissen, kann
nicht auf der Materiellen Ebene erschaffen werden

Preis
1.250 GM

Gewicht 1 Pfd.

DORNENBOMBE

Ausriistungsplatz Keiner 15 3

Aura Schwache Beschworungsmagie
Diese wie Tannenzapfen aussehenden Dornenknoten werden
haufig von Bewohnern der Ersten Welt hergestellt. Sie konnen
als Waffe mit Flachenschaden mit Grundreichweite von 3 m ge-
worfen werden. In einem 6 m-Radius um den Aufschlagspunkt
herum bricht dichtes Dornengestripp (Harte 5, 15 TP) hervor,
welches Kreaturen im Wirkungsbereich behindert. Die Dornen
reichen 6 m hoch, sofern dieser Platz nach oben vorhanden ist.

PG AT

T R

Sie versperren nicht die Sicht, bieten aber Deckung
gegen Angriffe, die durch sie hindurch erfolgen.
Eine Kreatur, die sich durch die Dornen bewegt,
erleidet 1W4 Punkte Stichschaden pro 1,50 m,
die sie zuriicklegt. Ferner muss sie einen
Reflexwurf gegen SG 20 ablegen; misslingt
ihr dieser Rettungswurf, erhalt sie an Ort und
Stelle den Zustand Verstrickt. Verstrickte
Kreaturen kdnnen sich als Volle Aktion mit
einem Starkewurf oder Fertigkeitswurf fur
Entfesselungskunst gegen SG 20 befreien. Eine
in den Dornen feststeckende Kreatur kann wahlen,
sich nicht zu bewegen, so dass sie keinen weiteren Schaden erleidet. ==
Eine Kreatur kann sich ferner langsam durch die Dornen bewegen,
indem sie jede Runde als Volle Aktion einen Geschicklichkeitswurf
gegen SG 10 ablegt; gelingt dieser Attributswurf, erleidet sie keinen Z
Schaden und erhélt auch nicht den Zustand Verstrickt. Pro 5 Punkte,
um die das Ergebnis 10 wbertrifft, kann die Kreatur sich um weitere é
1,50 m fortbewegen (maximal normale Bewegungsrate). P :
7

Eine einmal geworfene Dornenbombe ist zerstort.

| Kosten 625 GM
Pflanzenwachstum,

Herstellungsvoraussetzungen
Wundersamen
Verstricken

Gegenstand herstellen,

> Preis ek
4.500 GM L

Gewicht —

Ausriistungsplatz Keiner 1S5
Aura Schwache Nekromantie

Diese kunstvolle rotschwarze Schreibfeder enthdlt ein endloses
Reservoir roter Tinte, welche frischem Blut ahnelt. Ein Mal am Tag
kann der Trager die Feder als Standard-Aktion aktivieren, wenn er
sich innerhalb von 1,50 m Entfernung zu einer lebenden Kreatur
aufhalt, die sich im Negativen Trefferpunktebereich befindet.
Er schreibt dabei einen kurzen Satz in die Luft, mit dem er
den Tod des Sterbenden beschreibt. Das Opfer muss einen
Willenswurf gegen SG 15 ablegen; misslingt ihm dieser
Rettungswurf, so stirbt es und der Trager erhalt fur
10 Minuten pro TW des Opfers einen Unheiligen Bonus
von +5 auf Fertigkeitswirfe fur Bluffen, Diplomatie
und Motiv erkennen, einen Unheiligen Bonus von +1
auf seine effektive Zauberstufe fir Zauberéhnliche £
Fahigkeiten und einen Verbesserungsbonus von +2
auf Charisma. -~

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 2.250 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Silberzunge™’, Toten- =
glocke

| #=n il

» » » Preis
J UMPA 1.500 GM

Ausriistungsplatz Keiner 15 3 Gewicht —

Aura Schwache Erkenntnismagie

Die Bauteile dieses Kompasses sind so leicht, dass sie im
Grunde kein Gewicht besitzen. Halt der Benutzer ihn in
einem Bereich mit subjektivem Schwerkraftvektor in
der Hand, gelingt ihm automatisch jeder Weisheits-
wurf zum Wechseln der Richtung und er kann in der
ersten Runde nach einer solchen Richtungsanderun
seine Fallgeschwindigkeit um 9 m erhohen oder verringern.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 750 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Richtung wissen




GEWEIHTES HEILIGES SYMBOL [JSrScom

Ausriistungsplatz Keiner 15 7 Gewicht 1 Pfd.
Aura Durchschnittliche Hervorrufungsmagie

Dieses hohle Heilige Symbol enthélt ein Reservoir fir eine An-
wendung Heiliges Wasser. Wurde es damit als Volle Aktion auf
der Heimatebene der Gottheit des Tragers befllt, erlangt das
Symbol zusatzliche Macht. wird das Symbol dann im Rahmen von
Energie fokussieren benutzt, kann der Trager entweder normal
Energie fokussieren oder eine Variante passend zu einem Aspekt
seiner Gottheit nutzen (siehe Ausbauregeln: Magie); die Wahl
erfolgt jedes Mal beim Einsatz des Symbols. Der Nutzer kann
stets nur auf maximal eine Variante zugleich zuriickgreifen. Das
Geweihte Heilige Symbol bleibt hierfir 3 Tage lang aufgeladen,
danach ist das enthaltene Heilige Wasser verbraucht und muss
nachgefillt werden.

Es gibt auch Geweihte Unheilige Symbole boser Gottheiten,
welche mit Unheiligem Wasser befillt werden mussen, an-
sonsten aber identisch funktionieren.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 5.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Ort weihen

Preis
12.500 GM

Gewicht —

HANDSCHUHE DES PORTALSUCHERS

Ausriistungsplatz Keiner

Iasst), kann der Benutzer anstelle nur eines Intelligenzwurfes
einen Intelligenz-, Weisheits- oder Charismawurf ablegen, um
den Intelligenz- und Charismaentzug zu verhindern, der mit dem
Zauber riskiert wird. Der Besitzer kann ferner 1W10 vom Prozent-
wurf (bis auf ein Minimum von 1) abziehen, um zu bestimmen, ob
eine kontaktierte Wesenheit die Wahrheit sagt, ligt, eine zufdllige
Antwort gibt oder gar nichts weil3. Sollte der Besitzer sich auf der-
selben Ebene befinden wie die kontaktierte Wesenheit, zieht er
stattdessen vom Prozentwurf 2W10 ab.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 575 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Kontakt zu anderen Ebenen

| ' | » Preis
12.000 GM
Ausriistungsplatz Kopf 15 3 Gewicht 1/2 Pfd.

Aura Schwache Verwandlungsmagie

Diese farbenfrohe Maske erinnert an den Hasenprinzen aus dem
Turmkartenreich. Sie bedeckt die obere Gesichtshélfte des Trager
und verleiht ihm das Aussehen eines strengblickenden Hasen samt
Hangeohren aus Filz. Obwohl die Maske wenig widerstandsfahig
aussieht, ist sie reiffest wie Eisen (Harte 10). Die Maske verleiht
dem Trager tollkihnen Mut in Form eines Moralbonus von +2 auf
Initiativewirfe und Rettungswiirfe gegen Furchteffekte. Zudem
gilt der Trager bei Fertigkeitswrfen fur Akrobatik zum Springen
stets so, als hatte er Anlauf genommen.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 6.000 GM

Aura Schwache Erkenntnismagie

Diese enganliegenden, schwarzen Lederhandschuhe haben
verstarkte, mit arkanen Symbolen versehene Fingerspitzen.
Die Handschuhe schicken in der Ndhe von Portalen zu anderen
Ebenen ein leichtes Prickeln durch die Hande ihres Tragers. Der
Trager erhalt einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fir Wahr-
nehmung und Wissen (Die Ebenen), um Portale und planare
Verbindungen zu identifizieren. Er erkennt zudem automatisch,
wohin diese Verbindungen fihren, wenn er das Portal oder ein
damit verbundenes Gebiet (z.B. eine Mauer) innerhalb von 3 m
Abstand berihrt.

Herstellungsvoraussetzungen

Wundersamen Gegenstand herstellen,
Weissagung

| Kosten 6.250 GM
Magie entdecken,

LINSE DER Preis
UBERNATURLICHEN ANTWORTEN 1.150 GM

Ausriistungsplatz Keiner Gewicht 1/2 Pfd.
Aura Starke Erkenntnismagie

Dieses vielfacettige Prisma dient als Konzentrationshilfe. Es
kann als Fokus fur die Okkulte Fertigkeitsspezialisierung Aura
lesen®®* V' dienen, um die zum Lesen einer Aura nétige Zeit von
10 auf 5 Minuten zu reduzieren. In Handen einer mentalmagisch
begabten Kreatur gibt sie in einem Radius von 3 m Licht ab, dies
genigt, um die Lichtverhaltnisse um einen Schritt zu verbessern
(Dunkelheit zu Dammerlicht, Ddmmerlicht zu Normalem Licht).
Die Linse verbessert die Lichtverhaltnisse nicht iber Normales
Licht hinaus. Die Farbe des Lichtes hangt vom vorherrschenden
Gefuhlszustand des Benutzers ab (siehe Ausbauregeln Vil:
Okkultes, S. 199); im Falle emotionaler Ausgeglichenheit gibt die
Linse weiches wei3es Licht ab.

Der Benutzer erlangt zudem besondere Erkenntnisse zu Fragen
und Antworten, die von unergriindlichen planaren Machten ge-
stellt und gegeben werden. Wird die Linse als zusatzliche Material-
komponente bei Kontakt zu anderen Ebenen verwendet (was
die Linse zu wertlosen Kristallscherben und -staub zerfallen

Wundersamen Gegenstand herstellen, Furcht bannen, Springen

MASKE DES WELTENREISENDEN [JREESRSCOIN

Ausriistungsplatz Kopf | 15 7 | Gewicht 1/2 Pfd.
Aura Durchschnittliche Verwandlungsmagie

Diese lederne Halbmaske bedeckt Nase und Mund des Trager
und verbirgt seine Lippenbewegungen, nicht aber seine Stimme.
Kreaturen, welche sich auf ihrer Heimatebene aufhalten und Gber
eine Sprache verfiigen, verstehen alle Worte des Tragers so, als
wirde er ihre Muttersprache nutzen. Da die Maske zudem lokale
Dialekte und Mundarten bestens nachahmt, erhdlt der Trager
einen Kompetenzbonus von +5 auf Fertigkeitswirfe fir Diplomatie
und fir Bluffen zum Ligen. Eine Maske des Weltenreisenden
funktioniert nicht auf der Materiellen Ebene.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 19.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Zungen

DI A AR D B Preis
500 GM

Ausriistungsplatz Keiner 158 3 Gewicht —

Aura Schwache Verwandlungsmagie

wird dieser abgegriffene Lederriemen als Volle Aktion um den
Griff einer Waffe gewickelt, wird diese Waffe gegen die schad-
lichen Umgebungseffekte einer Ebene (z.B. Hitze oder Sdure-
haltigkeit) immun. Dies schitzt die Waffe aber nicht vor Energie-
effekten, die nicht der Umgebung entspringen.

Beispiel: Die Waffe ware vor dem allgegenwartigen Feuer-
schaden geschutzt, der mit einem Aufenthalt auf der Ebene des
Feuers einhergeht, nicht aber vor dem Schaden eines Feuerballs.
Sollte die Waffe zerstort werden, wird auch der Riemen zerstort.
Das Abwickeln des Riemens ist ebenfalls eine Volle Aktion. Eine
Waffe kann stets nur mit einem Planaren Riemen versehen
werden.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 250 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Planare Anpassung®*




Preis
16.200 GM

Gewicht 2 Pfd.

PLANARER SCHLUSSSTEIN

Ausriistungsplatz Keiner

PUAMIRE CHIFTHTE G

Aura Starke Beschwoérungsmagie

. N\ =~
DER PLANAR D , Preis e
25.000 GM
Ausriistungsplatz FiRRe 185 Gewicht —
Aura Schwache Bannmagie

Ein Planarer Schlussstein ist ein kleiner, runen-
gravierter Wirfel. Jeder Planare Schlussstein
ist auf einen bestimmten Ort auf einer be-
stimmten Ebene eingestimmt - dieser Ort
muss bei Erschaffung des Gegenstandes
festgelegt und kann spater nicht mehr ge-
andert werden. Mit einem Fertigkeitswurf
fur Wissen (Die Ebenen) gegen SG 20 kann
man anhand der Runenmuster die Zielebene und

den Zielort bestimmen. Ein Mal am Tag kénnen sich bis zu acht
intelligente Kreaturen innerhalb von 6 m Entfernung zum Planaren
Schlussstein 1 Minute lang auf die Muster konzentrieren. Diese
Konzentration muss umfassend sein - sollte eine der Kreaturen
wahrend dieser Minute angegriffen werden oder irgendeine andere
Handlung ausfiihren, bricht dies die Konzentration bei der ganzen
Gruppe und die Anwendung des Gegenstandes wird fur diesen Tag
effektlos verbraucht. Am Ende der Minute werden alle Kreaturen,
die sich auf den Schlussstein konzentrieren, auf die fragliche Ebene
an den bestimmten Ort transportiert (wie Ebenenwechsel, aber mit
praziser Genauigkeit). Der Planare Schlussstein macht diese Reise
mit und bleibt nicht zurick.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 8.100 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Tor

PROTEANERUMHANG e
Ausriistungsplatz Schultern | 25 5 Gewicht 1 Pfd.
+1 Bonus 500 GM
+2-Bonus 2.000 GM
+3-Bonus 4.500 GM
+4-Bonus 8.000 GM
+5-Bonus 12.500 GM
Aura Schwache Bannmagie

Diese vielfarbigen Umhange sind ebenso formbar wie
die Proteaner, die sie inspiriert haben. Der typische
Proteanerumhang scheint aus der Haut eines Naunet-
Proteaners gefertigt zu sein, schimmert und schillert
aber unabhdngig davon in einem wahren Aufruhr
von Farben. Das Material fahlt sich schuppig und
steif an, flieBt aber wie Seide und behindert die
Beweglichkeit nicht. Ein Proteanerumhang bietet
einen Resistenzbonus von +1 bis +5 auf eine Kate-
gorie von Rettungswirfen (meistens Willenswirfe).
Der Trager kann ein Mal am Tag als Standard-Aktion
die Kategorie des Rettungswurfs verandern, der
Umhang liefert seinen Bonus dann auf ent-
sprechende Rettungswirfe, bis die Kategorie
wieder gedndert wird. Sollte der Umhang langer
als 24 Stunden nicht getragen werden, kehrt er automatisch zur
Willenswurfkategorie zuriick.

Herstellungsvoraussetzungen Kosten Variiert
+1 Bonus 250 GM
+2-Bonus 1.000 GM
+3-Bonus 2.250 GM
+4-Bonus 4.000 GM
+5-Bonus 6.250 GM

Wundersamen Gegenstand herstellen, Entropieschild, Resistenz,
Erschaffer muss eine Chaotische Gesinnung besitzen, die Zauber-
stufe des Erschaffers muss wenigstens dem Dreifachen des
Resistenzbonus entsprechen

y den Trager mit der Ebene, auf der er sich befindet. Unabhangig

Diese schweren, mit Eisensohlen beschlagenen Stiefel verbinden

davon, wo er sich befindet, zahlt der Trager stets so, als ware er
auf seiner Heimatebene und erhalt niemals die Unterart Extraplanar.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 12.500 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Dimensionsanker

Preis
4.000 GM

Gewicht 1/2 Pfd.
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Ausriistungsplatz Keiner 185
Aura Schwache Erkenntnismagie

Diese komplizierte, aus Messing gefertigte Uhr o~
kann nur auf der Materiellen Ebene aufgezogen g’.%‘\\
J

werden, anderswo lauft der Aufziehmechanis-
mus frei und erzeugt keinen Effekt. Das Aufziehen
ist anstrengend und zeitraubend und erfordert
10 Minuten. Im Anschluss funktioniert die Uhr aber
fehlerfrei fir 10 Tage, die auf der Materiellen Ebene
verstreichen. Sollte sie auf eine Ebene mit ungleich-
maRiger oder flieBender Zeit gebracht werden, ver-
langsamt oder beschleunigt sie sich, um akkurat
die relative Zeit darzustellen, die auf der Materiellen
Ebene verstreicht (sollte sie z.B. auf eine Ebene gebracht
werden, wo 1 Tag gleich 1 Runde auf der Materiellen Ebene ist, wird
die Uhr deutlich langsamer und funktioniert auf dieser Ebene nahezu
40 Jahre lang). Auf einer Ebene mit der Eigenschaft Zeitlos lauft der
Aufziehmechanismus sofort aus und die Uhr kommt zum Stehen, er-
leidet dadurch aber keinen Schaden.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 2.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Erkenntnismagie

Preis
26.000 GM

Ausriistungsplatz Keiner 15 11 Gewicht 12 Pfd.

Aura Durchschnittliche Beschwérungsmagie

Dieser schwere Granit entfaltet seine Effekte erst, wenn er als
Standard-Aktion an den Sturz einer Tir, eines Fensters oder hn-
lichen Durchganges gehalten und mit einer metallenen Stimmgabel
beriihrt wird, welche als Fokuskomponente fiir Ebenenwechsel ein-
gestimmt wurde. Nach dieser Aktivierung bleibt er der Schwerkraft
zum Trotz fir 1 Minute am Durchgang befestigt und kann nicht ent-
fernt werden. Wahrend dieser Zeit muss jede Kreatur, welche die
Offnung durchquert, einen Willenswurf gegen SG 17 ablegen; bei
Misslingen wird sie auf jene Ebene geschickt, auf welche die Stimm-
gabel eingestimmt war. Alle Reisenden erscheinen am selben Ort
und treten dabei aus einem anderen Durchgang irgendwo auf der
Zielebene (dabei kénnte es sich um einen natiirlichen Bogen wie
einen Hohleneingang oder eine Tiroffnung handeln, ganz wie es
zur spezifischen Ebene passt). Im Gegensatz zu Ebenenwechsel be-
sitzt die Kreatur, die den Tiirsturzstein aktiviert keine Kontrolle hin-
sichtlich des Ankunftspunktes auf der Zielebene - meistens fihrt der
Durchgang in einen dhnlich gearteten Bereich, z.B. von einer Stadt
in eine Stadt. Nach einer Minute verschwindet der Tirsturzstein und
erscheint zwischen den Besitztimern der Kreatur, die ihn aktiviert
hatte, egal wo oder auf welcher Ebene sie sich befindet. Ein Tirsturz-
stein kann ein Mal am Tag aktiviert werden.

Herstellungsvoraussetzungen | Kosten 13.000 GM
Wundersamen Gegenstand herstellen, Ebenenwechsel
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= ic Welt um sie herum war
élD bereits am Verblassen.

Das Flussufer begann ent-
setzlich zu stinken, wihrend der
Styx sich tiber die bisherige Reali-
tdt legte. Die moosbedeckten Felsen

wurden zu riesigen Totenschddeln,

die sie aus leeren Augenhohlen an-
glotzten. Fort waren die Sterne bis
auf das Licht des Mondes — und
selbst dieses verblasste rasch.

Alahazra verharrte auf dem
wackligen Steg, wihrend die
anderen bereits in das Boot
kletterten, welches aus den Nebeln
gekommen war. Diistere Stille um-
gab sie. Vor ihnen lag eine Reise in
die Stimpfe von Abaddon und die
Mystikerin wollte wenigstens einen
letzten Blick auf das Leben werfen,
ehe sie den anderen folgte ...
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ie Realitit ist nicht die Konstante, als welche eine

rationale Kreatur sie gern sieht. Selbst auf unterschied-

lichen Welten der Materiellen Ebene unterscheiden sich
die fundamentalen Aspekte des Lebens — Planeten kénnen
eine hohere oder niedrigere Schwerkraft aufweisen, die
Atmosphire kann fiir manche oder die meisten Arten giftig
sein und es mag andere Abweichungen von dem geben, was
die Bewohner einer Welt als normal erachten.

Die Abweichungen werden vielfiltiger und michtiger,
wenn man das Grofle Jenseits bereist, da man bei Verlassen
der Materiellen Ebene auch viele Konstanten der Realitit
hinter sich lisst. Jede Ebene definiert ihre eigene Realitit
— und in manchen Fillen ist diese Realitit alles andere als
stabil. Aspekte wie Schwerkraft, Zeitablauf und die Grofle
und Form der Region kénnen wild variieren. Auf manchen
Ebenen kénnen nicht einmal die Gotter Verinderungen be-
wirken, auf anderen werden Gedanken zur Wirklichkeit und
die Realitit ist lebendig. Selbst philosophische Ideale wie Gut
und Bose oder die Prinzipien der Magie selbst konnen ver-
zerrt werden oder sich in derart exotischen Regionen kérper-
lich manifestieren.

Es gibt sieben Kategorien an Eigenschaften, welche das
Wesen der Realitit in jedem Reich der Existenz zusammen-
fassen: Schwerkraft, Zeit, Form, Gefiige, Essenz, Gesinnung
und Magie.

SCHWERKRAFT

Der Richtungsvektor, in den man von der lokalen Schwerkraft
gezogen wird, mag unerwartet sein. Auf manchen Ebenen
konnte er sogar die Richtung verindern!

Normale Schwerkraft

Auf den meisten Ebenen herrschen Schwerkraftverhiltnisse
wie auf der Materiellen Ebene; die Ebene besteht entweder
aus Planeten mit jeweils eigenen Gravitationsfeldern oder sie
besteht aus einem einzelnen Reich, wo ,unten“ immer die-
selbe Richtung besitzt — zum Boden hin. Auf diesen Ebenen
gelten die iiblichen Regeln fiir korperliche Attributswerte,
Tragekapazitit und Last.

Hohe Schwerkraft

Auf einer Ebene mit dieser Eigenschaft ist die Schwerkraft
um einiges hoéherer als auf der Materiellen Ebene. Als Er-
gebnis erleiden alle Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik, Klettern,
Reiten und Schwimmen, sowie alle Angriffswiirfe einen
Malus von —2. Das Gewicht aller Gegenstinde zihlt doppelt,
was Auswirkungen auf die Bewegungsrate und/oder Be-
lastung eines SC haben kann. Die Reichweite von Waffen
wird halbiert. Charaktere, die bei hoher Schwerkraft fallen,
erleiden 1W1o Schadenspunkte pro gefallenen 3 m (maximal
20W1o Schadenspunkte).
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Niedrige Schwerkraft

Aufeiner Ebene mit dieser Eigenschaft ist die Schwerkraft um
einiges niedriger als auf der Materiellen Ebene. Als Ergebnis
erhalten alle Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik und Reiten, sowie
alle Angriffswiirfe einen Situationsbonus von +2. Alle Gegen-
stinde wiegen nur die Hilfte und die Reichweite von Waffen
wird verdoppelt. Diese Vorteile gelten fiir Besucher wie fiir
Einheimische. Charaktere, die bei niedriger Schwerkraft
fallen, erleiden 1W4 Punkte an Schaden pro gefallenen 3 m
(maximal 20W4 Schadenspunkte).

Reine Schwerkraft

Auf dieser Ebene schweben Wesen im freien Raum, solange
ihnen keine Mittel zur Verfiigung stehen, um sich abzustofSen
oder die Richtung der Schwerkraft zu bestimmen. Meistens
bewegt man sich hier fliegend.

Objektiv ausgerichtete Schwerkraft

Die Hohe der Schwerkraft entspricht auf einer Ebene mit
dieser Eigenschaft jener auf der Materiellen Ebene, jedoch
muss der Schwerkraftvektor nicht traditionell abwirts weisen,
also nach ,unten” gerichtet sein. Er kann stattdessen auf jedes
feste Objekt, in einem Winkel auf die Oberfliche der Ebene
oder sogar nach ,oben“ gerichtet sein. Ferner konnten auch
noch an verschiedenen Orten innerhalb der Ebene unter-
schiedliche Ausprigungen bestehen, wo ,unten liegt. Dies
kann z.B. eine Ebene zur Folge haben, welche aus einem end-
losen Berghang besteht.

Subjektiv ausgerichtete Schwerkraft

Die Hohe der Schwerkraft entspricht auf einer Ebene mit
dieser Eigenschaft jener auf der Materiellen Ebene, jedoch
entscheidet jedes Wesen selbst iiber die fiir sie geltenden
Schwerkraftgesetze, bzw. den fiir sie geltenden Gravitations-
vektor.

Kreaturen ohne Intelligenz und Gegenstinde, um welche
sich niemand kiimmert oder mit sich fiihrt, verhalten sich wie
bei Schwerelosigkeit.

Auf einer solchen Ebene kénnen sich Charaktere auf jeder
Oberfliche normal bewegen, indem sie sich vorstellen, dass
yunten“ unter ihren Fiiffen liegt. Falls er in der Luft hingt,
kann ein Charakter ,fliegen®, indem er fiir sich bestimmt, wo
sunten“ liegt und dann in diese Richtung ,fillt, wobei er in
der ersten Runde 45 m und in jeder weiteren Runde 9o m weit
ystiirzt”. Bewegung funktioniert auf diese Weise immer nur
in eine Richtung und in gerader Linie. Um zu verlangsamen,
muss der Charakter ein neues ,unten” fiir sich festlegen, er
reduziert seine Fallgeschwindigkeit dann schrittweise erst
von 9o m auf 45 m in einer Runde und dann von 45 m auf
o m. Zum Andern der Richtung sind eine Freie Aktion und
ein Weisheitswurf gegen SG 16 erforderlich; der Attributswurf
kann ein Mal pro Runde erfolgen. Sollte der Weisheitswurf
misslingen, erhilt der betroffene Charakter auf folgende
Wiirfe einen Bonus von +6, bis er Erfolg hat.

ZEIT

Zeit verstreicht stets subjektiv. Dies gilt auch fiir die ver-
schiedenen Ebenen: Reisende kénnten entdecken, dass sie
Zeit gewinnen oder verlieren, wihrend sie zwischen Ebenen
reisen, doch von ihrem Blickwinkel aus verstreicht die Zeit
stets normal.
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Normaler Zeitablauf
Dies ist der Standard, wie die Zeit auf der Materiellen Ebene
vergeht. 1 Stunde auf einer Ebene mit normalem Zeitablauf’
entspricht 1 Stunde auf der Materiellen Ebene.

FlieRender Zeitablauf

Aufmanchen Ebenen ist der Fluss der Zeit bestindig schneller
oder langsamer. Jemand konnte auf eine andere Ebene reisen,
dort ein Jahr verbringen und dann auf die Materielle Ebene
zuriickkehren, wo er feststellt, dass dort nur sechs Sekunden
verstrichen sind. Alles auf der Heimatebene ist gerade sechs
Sekunden gealtert, doch fiir den Reisenden, seine Ausriistung,
Zauber und ihn betreffende Effekte ist ein Jahr verstrichen.
Wenn du Ebenen mit flieender Zeit ausarbeitest, stelle die
Materielle Ebene voran und dann den Zeitfluss der anderen
Ebene (z.B. 6 Sekunden /1 Jahr).

Unsteter Zeitablauf
Auf manchen Ebenen vergeht die Zeit schneller oder lang-
samer, so dass ein Ebenenreisender Zeit verliert oder gewinnt,
wenn er sich zwischen solchen Ebenen und anderen bewegt.
Fiir die Bewohner der Ebene vergeht die Zeit subjektiv normal
und Verinderungen bleiben unbemerkt.

Die folgende Tabelle gibt dir einen beispielhaften Uber-
blick, wie die Zeit auf einer Ebene mit Unstetem Zeitablauf -
im Vergleich zur Zeit auf der Materiellen Ebene verstreichen
konnte:

Leit auf der Zeit auf Ebene mit

W% Materiellen Ebene Unstetem Zeitablauf
1-10 1 Tag 1 Runde
11-40 1 Tag 1 Stunde
41-60 1 Tag 1Tag

61-90 1 Stunde 1 Tag
91-100 1 Runde 1 Tag
Zeitlos

Auf Ebenen mit dieser Eigenschaft verstreicht die Zeit immer
noch, aber ihre Auswirkungen sind stark reduziert. Wie
die Zeitlosigkeit bestimmte Aktivititen oder Zustinde wie
Hunger, Durst, Alterung, Vergiftungen und Heilung beein-
flusst, unterscheidet sich von Ebene zu Ebene. Die Gefahr bei
zeitlosen Ebenen besteht darin, dass ein Wesen, welches so
eine Ebene verlisst und wieder Teil des normalen Zeitablaufes
wird, riickwirkend von diesen Effekten erfasst wird (und z.B.
rapide altern kénnte). Wenn eine Ebene auch im Hinblick auf
Magie Zeitlos ist, wihren dort alle Zauber, die keine sofortige
Dauer haben, permanent, bis sie gebannt werden.

FORM UND GROSSE

Ebenen kommen in einer Vielzahl von Formen und Gréflen
vor. Die meisten von ihnen sind endlos oder zumindest so
grof$, dass sie ebenso gut unendlich sein kénnten. Andere
— hauptsichlich Halbebenen — kénnen recht klein sein. Un-
abhingig von der Form und GroéfSe gilt fiir jede Ebene eine der
drei folgenden Eigenschaften:



Endliche Form

Eine Ebene mit dieser Eigenschaft hat festgelegte Grenzen
oder Rinder. Diese kénnen andere Ebenen berithren oder
feste, harte Grenzen wie der Rand der Welt oder eine grofie
Mauer sein. Halbebenen sind oft endlich.

Unendliche Form

Ebenen mit dieser Eigenschaft scheinen kein Ende zu be-
sitzen und tatsichlich sind viele derart gewaltig, dass sie aus
praktischen Griinden als Unendlich behandelt werden. Die
Materielle Ebene besteht aus dem gesamten Universum —
welches derart gewaltig ist, dass es der Unendlichkeit nahe
genug kommt, um sich flir diese Eigenschaft zu qualifizieren.
Ahnliches gilt fiir die Auflere Sphire; diese besitzt zwar eine
statische Grofle, ist aber so unvorstellbar gewaltig, dass man
sie ohne michtige Magie nicht vermessen oder bereisen kann.
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Geschlossene Form

Auf solchen Ebenen sind die Enden miteinander verbunden.
Kugelformige Ebenen sind Beispiele fiir geschlossene
Formen, aber es konnen auch Wiirfel, Torbégen oder flache
Ausdehnungen sein, welche Reisende ans entgegengesetzte
Ende schicken, wenn sie die Grenze iiberqueren.
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GEFUGE

Die Gesetze der Realitit, welche bestimmen, wie die Be-
wohner und Landschaften einer Ebene funktionieren, werden
iiber die Merkmale der Gefiige beschrieben. Unabhingig
vom Gefiige einer Ebene konnen alle Ebenen bis zu einem
bestimmten Grad durch die Launen der Goétter verindert
werden. Hierbei ist die Macht einer Gottheit iiber die Gesetze
der Realitit innerhalb ihres eigenen Reiches am gréfiten.
Halbgétter kénnen nur in geringerem Mafle auf die Realitit
einwirken und sind dabei auf ihre eigenen planaren Reiche
beschrinkt. — Siehe auch Géttliche Macht auf Seite 7o fiir
weitere Einzelheiten.

Anhaltend

Auf einer Ebene mit dieser Eigenschaft verbleiben Gegen-
stinde, wo sie sind (und was sind sind), sofern sie nicht von
physischer Gewalt oder Magie betroffen werden. Jeder kann
daher mit entsprechenden Bemiithungen seine unmittelbare
Umgebung verindern.
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Statisch

Diese Ebenen verindern sich nie. Besucher kénnen weder
auf lebende Bewohner, noch auf Gegenstinde in deren Be-
sitz dauerhaft einwirken. Solange die statische Eigenschaft
fortbesteht, kénnen auch Zauber niemanden auf dieser Ebene
betreffen. Zauber, welche vor Betreten der Ebene gewirkt
wurden, wirken jedoch weiterhin. Selbst ein Gegenstand,
den niemand mit sich oder am Leib fiihrt, kann auf einer
statischen Ebene nur durch einen Stirkewurf gegen SG 16
bewegt werden, und besonders schwere Gegenstinde zu be-
wegen konnte sogar unméglich sein. Oftmals ist bei Ebenen
mit der Eigenschaft Statisch eine Dauer aufgefiihrt — dies ist
der Zeitraum, fiir den eine Verinderung andauert, ehe die
Realitit der Ebene in den Urzustand zuriickkehrt.

Wandelbar

Eine Wandelbare Ebene verhilt sich dhnlich wie eine An-
haltende Ebene, allerdings kénnen sogar nichtgottliche
Wesen die Gesetze der Realitit und der Physik hier teilweise

-

mit Leichtigkeit verindern. Besitzt eine Ebene die Eigen-
schaft Wandelbar, so werden im Eintrag weitere Einzelheiten
aufgefiihrt, wie sich dies manifestiert.

Empfindungsfihig

Diese Ebenen reagieren auf die Gedanken eines einzelnen
Wesens. Reisende konnten feststellen, dass sich die Land-
schaft abhingig davon verindert, was die Ebene von ihnen
hilt, und somit gastfreundlicher oder gar unbewohnbarer
werden. Der Einfluss einer Gottheit oder eines Halbgottes
kann manchmal die Launen der Ebene unterdriicken, doch
in den meisten Fillen ist eine Empfindungsfihige Ebene
stindig dabei, derart unerwiinschte Einfliisse zu bekimpfen
und aufzuldsen.

ESSENZ

Vier Grundelemente (Erde, Feuer, Luft und Wasser) und
zwei Arten von Energie (Positiv und Negativ) verbinden sich
auf verschiedene Arten und bilden so die Grundlage aller
Realitit. Manche Ebenen besitzen keine Elementaren oder
Energetischen Eigenschaften — solche Eigenschaften sind in
der Beschreibung einer Ebene nur dann vermerkt, wenn sie
dort auch vorhanden sind.

Vermischte Essenz

Die Materielle Ebene ist das klassische Beispiel fiir eine
Ebene mit Vermischter Essenz — hier besteht die Realitit
aus einer Mischung aller Formen von Essenz. An manchen
Orten konnte eine Form von Essenz dominanter sein als
andere, doch insgesamt betrachtet sind alle Formen in relativ
gleichem Umfang vertreten.

Auf den Auferen Ebenen besteht die Realitit aus einer
anderen Form vermischter Essenz: Quintessenz. Dieses
Material bildet die Grundlage allen Lebens und aller Materie
auf den AufSeren Ebenen und ist mit der Natur der Seele selbst
verbunden. Mehr zu Quintessenz findest du im Abschnitt Der
Fluss der Seelen ab Seite 64. Wenn Quintessenz eine andere
Art von Essenz (z.B. Erde oder Feuer) dupliziert, interagieren
Effekte mit der fraglichen Essenz wie erwartet.

Vorherrschaft der Erde

Ebenen mit dieser Eigenschaft bestehen hauptsichlich aus
fester Materie. Reisende laufen Gefahr, aufihnen zu ersticken,
wenn es ihnen nicht gelingt, eine Hohle oder Tasche in der
Erde zu erreichen. Schlimmer noch, Wesen ohne die Fihig-
keit Graben sind lebendig begraben und miissen sich den
Weg frei graben (Bewegungsrate 1,50 m pro Volle Runde, die
zum Graben aufgewendet wird).

Vorherrschaft des Feuers

Solche Ebenen bestehen aus dauerhaft brennenden
Flammen, die ihre Brennstoffquelle nicht verbrauchen.
Von Feuer beherrschte Ebenen sind extrem lebensfeindlich
fiir Bewohner der Materiellen Ebene und jene ohne Feuer-
resistenz oder Immunitit. Ungeschiitztes Holz, Papier,
Stoff und andere brennbare Materialien fangen fast augen-
blicklich Feuer. Triger ungeschiitzter brennbarer Kleidung
beginnen ebenfalls zu brennen. Wesen nehmen in jeder
Runde auf einer Ebene mit Vorherrschaft des Feuers
3W1io Punkte Feuerschaden. Wesen der Unterart Wasser
fiihlen sich auf solchen Ebenen extrem unwohl und Wesen
aus Wasser nehmen pro Runde den doppelten Schaden
(6W1o Punkte Feuerschaden).



Vorherrschaft der Luft

Diese Ebenen bestehen vornehmlich aus offenem Raum mit
ein paar schwebenden Steinen oder anderer fester Materie.
Die Luft ist in der Regel zum Atmen geeignet, es kann aber
auch Wolken aus Siure oder giftigen Gasen geben.

Vorherrschaft des Wassers

Diese Ebenen bestehen grofitenteils aus Fliissigkeit. Besucher
ohne die Fihigkeit Wasser atmen zu konnen oder die keine
Luftblase rechtzeitig erreichen, werden wahrscheinlich er-
trinken. Wesen der Unterart Feuer fiihlen sich duflerst un-
wohl auf solchen Ebenen und Wesen aus Feuer erleiden jede
Runde auf einer solchen Ebene 1W1o0 Punkte Schaden.

Vorherrschaft der Negativen Energie

Diese Ebenen sind grofle, leere Orte, welche Reisenden das
Leben aussaugen. Sie sind meist einsame, verfluchte und
heimgesuchte Orte ohne Farbe, Tier- und Pflanzenleben,
auf denen die Winde das Stohnen jener weitertragen, die auf
ihnen gestorben sind.

Todesschutz schiitzt vor den Effekten einer solchen Ebene,
solange seine Wirkungsdauer anhilt, egal wie stark die Vor-
herrschaft der Negativen Energie ausgeprigt ist.

Auf Ebenen mit Schwacher Vorherrschaft der Negativen
Energie erleiden lebende Wesen jede Runde 1W6 Punkte

Negativen Energieschaden. Wenn sie auf o Trefferpunkte
oder weniger reduziert werden, zerfallen sie zu Asche. Untote
erhalten auf solchen Ebenen hingegen Schnelle Heilung 2
(nicht kumulativ mit sonstiger Schneller Heilung).

Ebenen mit Starker Vorherrschaft der Negativen Energie
sind sogar noch gefihrlicher: Ein Lebewesen muss dort jede
Runde einen Zihigkeitswurf gegen SG 25 ablegen; misslingt
dieser Rettungswurf, erhilt es eine Negative Stufe. Ein Wesen,
dessen Negative Stufen der Anzahl seiner Klassenstufen oder
Trefferwiirfel entsprechen oder sie iibertreffen, stirbt und er-
hebt sich wieder als Todesalb. Untote erhalten auf solchen
Ebenen hingegen Schnelle Heilung 5 (nicht kumulativ mit
sonstiger Schneller Heilung).

Vorherrschaft der Positiven Energie

Eine unglaubliche Vielfalt an Leben ist charakteristisch fiir
solche Ebenen. Ahnlich den Ebenen mit Vorherrschaft der
Negativen Energie gibt es auch Ebenen mit Schwacher und
Starker Vorherrschaft der Positiven Energie. Eine Schwache
Vorherrschaft bedeutet eine wahrlich explosive Ausdehnung
von Leben in allen Formen. Aufgrund der Positiven Energie,
welche die Ebene durchdringt, sind Farben kriftiger und
greller, Feuer heifler, Geridusche lauter und Sinneseindriicke
intensiver.
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Alle Lebenwesen auf einer Ebene mit Vorherrschaft der
Positiven Energie erhalten Schnelle Heilung 2. Untote er-
leiden stattdessen 1W6 Punkte Positiven Energieschaden pro
Runde und zufallen zu Asche, sobald sie auf o Trefferpunkte
reduziert werden.

Auf Ebenen mit Starker Vorherrschaft der Positiven Energie
fallen die Effekte noch kriftiger aus. Eine Kreatur muss einen
Zihigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; bei Misslingen erleidet sie
aufgrund der herrschenden Helligkeit fiir 10 Runden den Zu-
stand Blind. allein der Aufenthalt auf so einer Ebene verleiht
Schnelle Heilung 5. Ferner erhalten Wesen, die voll geheilt sind,
pro Runde 5 zusitzliche Temporire Trefferpunkte, die 1W20
Runden nach dem Verlassen der Ebene wieder verschwinden.
Allerdings muss eine Kreatur jede Runde, in welcher sie dank
dieser Temporiren Trefferpunkte ihre Gesamttrefferpunkte-
zahl tibersteigt, einen Zihigkeitswurf gegen SG 20 ablegen;
misslingt dieser Rettungswurf, explodiert das Wesen in einem
fiir die Kreatur tédlichen Ausbruch von Energie. Untote er-
leiden auf einer Ebene mit Starker Vorherrschaft der Positiven
Energie jede Runde 3W6 Punkte Positiven Energieschaden und

in jeder Runde den Zustand Wankend, in welcher sie diesen
Schaden erleiden.

GESINNUNG

Einige Ebenen besitzen eine Neigung zu einer bestimmten
Gesinnung. Gesinnungseigenschaften besitzen mehrere Be-
standteile: Moral (Gut oder Bose) und Ethik (Rechtschaffen
oder Chaotisch) — eine Ebene kann nur eine moralische
Komponente haben, eine ethische oder auch eine moralische
und eine ethische Komponente. Zudem kann jeder Bestand-
teil Leicht oder Stark ausgeprigt sein. Viele Ebenen besitzen
jedoch keine Gesinnungseigenschaften, weshalb diese auch
nur dann in einer Beschreibung aufgefiihrt werden, wenn sie
auch vorhanden sind. Keine Ebene kann sowohl Gut wie auch
Bose gesinnt sein, ebenso kann keine Ebene zugleich Recht-
schaffen und Chaotisch sein.

Leichte Gesinnung

Wesen, deren Gesinnung entgegengesetzt zu der einer Ebene
mit Leichter Gesinnung ist, erleiden einen Malus von —2
auf alle charismabasierten Wiirfe. Eine Ebene mit Leicht
Neutraler Gesinnung verursacht keine Mali.

Starke Gesinnung

Auf Ebenen mit einer Starken Gesinnung erleiden Wesen mit
einer abweichenden Gesinnung einen Malus von —2 auf alle
intelligenz-, weisheits- und charismabasierenden Wiirfe. Die
Mali fiir die moralische sowie die ethische Komponente sind
kumulativ.

Eine Ebene mit Stark Neutraler Gesinnung steht im Wider-
spruch zu allen moralischen und ethischen Prinzipien von
Gut und Bése, Ordnung und Chaos. Solch eine Ebene kénnte
sich mit dem Gleichgewicht zwischen den Gesinnungen be-
fassen, anstatt einer Gesinnung den Vorzug zu geben, und ver-
suchen andere Standpunkte zu akzeptieren. Wie andere stark
gesonnene Ebenen gibt sie jedem Wesen, das nicht selbst von
Neutraler Gesinnung ist, einen Situationsmalus von —2 auf
alle intelligenz-, weisheits- und charismabasierenden

Wiirfe. Die Mali zihlen doppelt, einmal fiir die Achse Gut
gegen Bose und einmal fiir die Achse Ordnung gegen Chaos.
Neutral Gute, Neutral Bése, Rechtschaffen Neutrale und
Chaotisch Neutrale Wesen erleiden einen Malus von —2 und
Rechtschaffen Gute, Chaotisch Gute, Chaotisch Bése und
Rechtschaffen Bose Wesen einen Malus von —4.

MAGIE

Die magischen Eigenschaften einer Ebene beschreiben, wie
Magie im Vergleich zur Materiellen Ebene funktioniert. Be-
stimmte Ortlichkeiten auf einer Ebene, beispielsweise jene
unter der direkten Kontrolle einer Gottheit, kénnten Taschen
bilden, in denen andere magische Eigenschaften gelten.
Die Einheimischen einer Ebene wissen in der Regel, welche
Zauber und Zauberihnlichen Fihigkeiten von den magischen
Eigenschaften ihrer Ebene betroffen sind, wihrend Ebenen-
reisende dies wahrscheinlich selbst herausfinden miissen.

Normale Magie
Diese Eigenschaft bedeutet, dass alle Zauber und Ubernatiir-
lichen Fihigkeiten wie beschrieben funktionieren.

Tote Magie

Auf diesen Ebenen gibt es keine Magie, es gelten dhnliche
Regeln wie bei dem Zauber Antimagisches Feld. Erkennt-
niszauber kénnen keine Dinge auf einer Ebene mit Toter
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TABELLE 2-1: EFFEKTE WILDER MAGIE

W% Effekt
01-19 Der Zauber schldgt auf den Zauberkundigen mit normalen Auswirkungen zuriick. Falls er den Zauberkundigen nicht betreffen
kann, scheitert er.
Eine kreisrunde Grube mit einem Durchmesser von 4,50 m 6ffnet sich unter den FiBen des Zauberkundigen, pro Stufe des
Zauberkundigen ist sie 3 m tief.
Der Zauber scheitert, aber sein Ziel (beziehungsweise seine Ziele) wird 1 Runde lang von einem Hagel kleiner Gegenstande
(von Blumen bis hin zu verdorbenen Friichten) getroffen, welche nach dem Aufschlag verschwinden. Die Ziele erhalten fir
diesen Zeitraum den Zustand Blind und missen Konzentrationswirfe gegen SG 15 + Grad des Zaubers ablegen, um zaubern
zu konnen.
Der Zauber wirkt auf ein zufalliges Ziel oder einen zufalligen Bereich innerhalb seiner Reichweite. Um zu bestimmen, wo
der Zauber sich zufdllig entladt, wirfle mit TW8 und wandere entsprechend im Uhrzeigersinn beginnend im Stiden eine ent-
sprechend Anzahl an Feldern um deine Position herum. Bei der Reichweite wirfle 3W6 und multipliziere das Ergebnis mit
1,50 m fir Zauber mit naher, 6 m fir Zauber mit mittlerer und 24 m fir Zauber mit langer Reichweite.
Der Zauber funktioniert normal, verbraucht aber keine Materialkomponenten und verschwindet auch nicht aus dem Gedacht-
nis des Zauberkundigen, er kann also erneut verwendet werden. Ein Gegenstand verliert keine Ladung und der Effekt zahlt
nicht gegen die Anzahl, wie oft ein Gegenstand oder eine Zauberahnliche Féhigkeit sich pro Tag (etc.) anwenden lassen.
Der Zauber funktioniert nicht, stattdessen kommen alle im Radius von 9 m um den Zauberkundigen herum - Freunde wie
Feinde - in den Genuss des Zaubers Heilung.
Der Zauber funktioniert nicht, stattdessen bedecken die Effekte der Zauber Stille und Tiefere Dunkelheit fir 2W4 Runden
einen Bereich von 9 m Radius um den Zauberkundigen herum.
Der Zauber funktioniert nicht, stattdessen wirkt der Effekt des Zaubers Schwerkraft umkehren fiir 1 Runde auf einen Bereich
mit 9 m Radius um den Zauberkundigen herum.
Der Zauber funktioniert, jedoch ist der Zauberkundige fir TW4 Runden von einem Wirbel leuchtender Farben umgeben - be-
handle dies wie den Effekt des Zaubers Glitzerstaub mit einem SG von 10 + Grad des Zaubers fir den Rettungswurf.
Nichts passiert, der Zauber funktioniert nicht, Komponenten, Ladungen von Gegenstanden usw. werden wie Gblich ver-
braucht.
Nichts passiert, der Zauber funktioniert nicht, verbraucht aber auch keine Komponenten, Ladungen von Gegenstanden usw.
und verschwindet auch nicht aus dem Geddchtnis des Zauberkundigen.
Der Zauber funktioniert normal.

Der Zauber wirkt sich starker aus. Rettungswiirfe gegen diesen Zauber unterliegen einen Malus von 2. Der Zauber hat einen
maximierten Effekt, ganz so, als ware er unter Einsatz des Talents Zaubereffekt maximieren gewirkt worden. Sollte er bereits
unter diesem Talent gewirkt worden sein, erhéhen sich seine Effekte nicht weiter.
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Magie aufspiiren, ebensowenig wie Zauberkundige sie mittels
Ebenenwechsel betreten noch verlassen kénnen. Die einzige
Ausnahme zur ,Keine Magie!“-Regel sind permanente Portale
zwischen den Ebenen, die normal funktionieren.

Begrenzte Magie

Ebenen mit dieser Eigenschaft erlauben nur Zauber und
Zauberihnliche Fihigkeiten, welche bestimmte Voraus-
setzungen erfiillen. Die Magie kann auf Zauber bestimmter
Schulen oder Unterschulen, Effekte mit bestimmten Eigen-
schaften oder bestimmte Hochstgrade beschrinkt sein —
oder eine Kombination daraus. Zauber und Zauberihnliche
Fihigkeiten, welche diese Voraussetzungen nicht erfiillen,
funktionieren nicht.

Eingeschrankte Magie

Manche Zauber und Zauberihnliche Fihigkeiten sind auf
Ebenen mit dieser Eigenschaft schwerer einzusetzen - oftmals
weil die Natur der Ebene selbst den Zauber stort. Um einen
eingeschrinkten Zauber wirken zu kénnen, muss der Zauber-
kundige einen Konzentrationswurf gegen SG 20 + Grad des
Zaubers ablegen. Bei einem Fehlschlag funktioniert der
Zauber nicht, der entsprechende Zauber/Zauberplatz wird

jedoch verbraucht. Wenn der Wurf gelingt, funktioniert der
Zauber normal.

Verbesserte Magie
Manche Zauber und Zauberihnliche Fihigkeiten kénnen
leichter eingesetzt werden oder haben auf Ebenen mit Ver-
besserter Magie stirkere Effekte als auf der Materiellen
Ebene. Wenn ein Zauber verbessert wird, funktioniert er mit
einer um 2 erhohten effektiven Zauberstufe.

Wilde Magie
Auf Ebenen mit dieser Eigenschaft funktionieren Zauber und
Zauberihnliche Fihigkeiten komplett anders und zuweilen
auf gefihrliche Weise. Jeder Zauber und jede Zauberihnliche
Fihigkeit hat eine gewisse Wahrscheinlichkeit, mit unter-
schiedlichen Folgen fehlzuschlagen. Der Zauberkundige
muss einen Wurf auf seine Zauberstufe gegen SG 15 + Grad
des Zaubers beziehungsweise der Zauberihnlichen Fihigkeit
ablegen, damit die Magie normal funktioniert. Ein Fehlschlag
kann seltsame Folgen haben - wiirfle anschlieSend mit W%
und konsultiere Tabelle 2-1: Effekte Wilder Magie. Der SL
kann noch andere Effekte eintreten lassen, die nicht in der
Tabelle aufgefiihrt sind.
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eine Frage beschiftigt die Lebenden stirker als das
Mysterium des Todes. Doch sobald eine Seele die Grenze
zwischen Leben und Tod iiberschreitet und einen Blick
auf die Antwort wirft, muss sie erkennen, dass das Mysterium
nur ein Teil eines noch weitaus gréfleren Ritsels ist. — Denn
fiir die Toten ist das Leben das grofte Ritsel der Existenz!
Diese Mysterien der Existenz waren die zugleich am besten
und am schlechtesten gehiitetsten Geheimnisse im ganzen
Multiversum. Jenseits dessen, was Prediger sich zusammen-
reimen und raten, breitet sich eine gewaltige und lebens-
wichtige Wahrheit aus, ein Kreislauf von Schépfung und Auf-
16sung, der nicht nur fiir jedes Leben, sondern auch fiir jeden
Tod und den endlosen Wechsel zwischen beidem verantwort-
lich ist. Dieser Zyklus ist so alt wie die Existenz selbst und fiir
die Stabilitit der Ebenen verantwortlich. Er ist nicht weniger
als der Puls des lebenden Multiversums und die Antwort auf
jene Fragen, welche die Lebenden und die Toten beschiftigen.
Allen ist es vorherbestimmt, am Ende und am Beginn ihrer
Existenz diese mysteriése Route zu bereisen. Auf den Ebenen
nennt man diesen Pfad den Fluss der Seelen und jedes Wesen,
welches dereinst leben wird, wird auch eines Tages seinem
endlosen Lauf folgen.

R

e

i
/

700:/)

%

TERMINOLOGIE

Hinsichtlich des folgenden Abschnitts muss die Bedeutung
einiger Begriffe festgelegt werden. Einige miissen auf eine
bestimmte Bedeutung begrenzt werden. Andere werden in
einem unglaublich weiten Kontext verwendet und haben zahl-
reiche Ausnahmeregeln, doch die folgenden philosophischen
Definitionen gelten fiir die grofle Mehrheit an Umstinden
und verindern geltende Regeln weder, noch unterminieren
sie diese.

) R (1

Bittsteller

Sobald eine sterbliche Seele beurteilt und zu ihrer end-
giiltigen Belohnung geschickt wurde, wird sie wahrschein-
lich zu einem Externaren, in diesem Fall zu einem Bittsteller.
Dabei werden Personlichkeit und Erinnerungen der Seele aus-
geloscht. Mit der Zeit kénnte ein Bittsteller zu einer héheren
Form externaren Lebens aufsteigen, nach und nach mit der
Struktur der Ebene verschmelzen oder durch Gefahren, Pech
oder Raubtiere zerstort werden. Stirbt ein Bittsteller auf diese
Weise, so verfillt sein Kérper und seine Energie wird in die
Quintessenz der Ebene zuriickgefiihrt.

Der Fluss der Seelen und die Antipode

Der Zyklus von Leben und Tod, dessen am besten bekannter
Abschnitt die Prozession oder eben ,Fluss“ der kiirzlich ver-
storbenen Seelen von zahllosen Welten zum Beinacker der
Auferen Ebenen ist. Ein anderer, weniger dokumentierter
sFluss trigt die zurlickgewonnenen Energien der planaren
Quintessenz zuriick zur Ebene der Positiven Energie — dieser
Fluss ist als die Antipode bekannt.

Quintessenz
Aus diesem philosophisch gesonnenen Material bestehen die
Aufleren Ebenen. Es besitzt unendliches Potential fiir Form

und Zustand und reagiert auf die vorherrschenden Glaubens-
richtungen und Ansichten. Es kann jedes auf der Materiellen
Ebene bekannte Material nachahmen und so reagieren und
sich verindern, als wire es am Leben, auch wenn es iiber keine
innewohnende Intelligenz verfiigt. Verschmilzt Quintessenz
mit einer Seele, iibernimmt sie die Gesinnung dieser Seele
und wird zu einem Externaren, dessen Gestalt in der Regel
bestimmten planaren Schablonen folgt.

Seele

Eine unsichtbare metaphysische Energie, welche Lebewesen
die motivierende, belebende Kraft verleiht. Im Verlauf eines
sterblichen Lebens kénnen Intelligenz, Erfahrung und
duflere Einfliisse die einer Seele innewohnende Neutralitit
in Richtung der Extreme der Ordnung, des Chaos, des Bosen
oder des Guten bewegen. Seelen behalten fiir einen gewissen
Zeitraum die Persénlichkeit und Erinnerungen an ihr sterb-
liches Leben, welche dann aber mit der Zeit und im Rahmen
vom Wechseln in andere Zustinde verblassen.

Sterblicher

Jedes Wesen, das seit Erhalt seiner Seele noch nicht von
Pharasma gerichtet wurde. Nicht sterblich zu sein, bedeutet
nicht zwangsliufig, dass man unsterblich ist.

Tod

Der Augenblick, in dem die Seele eines Sterblichen den
Korper verlisst und sich dem Fluss der Seelen anschliefit.

WAS PASSIERT, WENN EIN
STERBLICHER STIRBT?

Sterbliche, die den Tod erfahren haben, beschreiben dies
oft als Gefiihl des Schwebens oder Aufsteigens und dass sie
auf ein nebliges Licht hingezogen oder mit einer anonymen
Menge mitzogen werden. Manche erinnern sich, Blicke auf
unbekannte Gesichter erhascht zu haben, und an Gesprichs-
fetzen, alles unterlegt mit einem Gefiihl von Zeitlosigkeit.
Doch selbst jene, die nach Jahrhunderten ins Leben zuriick-
gekehrt sind, erinnern sich kaum, was sie wihrend dieser Zeit
gemacht oder wo sie sich aufgehalten haben. Fiir die meisten
Sterblichen ist der korperlose Zustand nach dem Tod schwer
zu verstehen, so dass es entsprechend noch schwerer fillt,
davon zu erzihlen. Metaphysisch gesehen ist es dagegen nicht
so vage, was im Moment des Todes passiert.

Der Tod trennt die Verbindung zwischen Leib und Seele
eines Sterblichen. Der Kérper wird zu unbelebtem Material,
wihrend sich die Seele daneben auf der Atherebene unsicht-
bar oder als weitere unkenntliche Gestalt in diesem geister-
haften Reich manifestiert. In den meisten Fillen verlisst die
nun unverankerte Seele den Korper und begibt sich auf die
Reise auf jenem Abschnitt des Flusses der Seelen, welcher
am meisten von Gelehrten und Theologen diskutiert wird.
Dies fiihrt die Seele schliefflich zum Beinacker, der Ebene
der absoluten Neutralitit. Dort sorgen Seelenbegleiter und
Abgesandte der verschiedenen Ebenen dafiir, dass der Neu-
ankémmling zu einem der Gerichtshéfe gelangt, die Pharasma
eingerichtet hat. Die Diener der Goéttin betrachten sodann
genau die Taten der Seele zu Lebzeiten, bedenken und be-
urteilen sie und zeichnen natiirlich alles auf. Ist bereits klar,
wohin die Seele im Nachleben wandert, z.B. im Fall Gliubiger
bestimmter Gottheiten oder bei klaren Ubereinstimmungen
mit einer bestimmten Ebene, so ist einer der niederen Ge-
richtshofe zustindig, welcher kaum mehr tut, als die Seele




in Richtung ihres ewigen Schicksals zu weisen. Die héheren
Hofe dagegen richten iiber Seelen mit besonderem Schicksal
oder weniger klaren Bestimmungsorten, wihrend Pharasma
selbst nur iiber die alleraufSergewohnlichsten Fille urteilt.
Letztendlich aber wird jede Seele durch eines der zahllosen
Tore geschickt und erreicht so ihr neues Zuhause im Jenseits.

WIE RICHTET PHARASMA SEELEN?

Die Gottin des Todes unterhilt zwecks der Sortierung der
Seelen eine eigene Gruppe von Beratern. Aonen an Beispielen
legen aber nahe, dass ihr Urteil von zwei Hauptfaktoren be-
einflusst wird: Glaube und Uberzeugung.

Seelen, die sich Gottheiten geweiht haben, halten sich in
der Regel nicht lange in Pharasmas Zustindigkeitsbereich
auf. Wahre Gliubige werden sogar von Beauftragten der
fraglichen Gottheiten und Pharasmas Dienern direkt in die
Reiche ihrer Schutzherren geschickt. Die fragliche Ebene
besitzt dabei in der Regel dieselbe Gesinnung wie die Gott-
heit, auch wenn es Ausnahmen gibt. Manche Seelen sind
aber keinen Géttern versprochen. Diese ziehen nicht in die
Reiche bestimmter Gottheiten weiter, stattdessen werden
die Seelen von Animisten, Polytheisten, Agnostikern und
all denen, die keine spezifischen Goétter verehren, auf jene
Ebenen geschickt, welche am ehesten zu den individuellen

Gesinnungen und Philosophien passen. Die tugendhafteren
Seelen gelangen so meistens auf gute Ebenen, wihrend die
verderbten auf die bésen Ebenen geschickt werden. Dies ist
weder Belohnung noch Strafe, sondern eher ein Organisieren
einander dhnlicher Seelen. Diese Seelen werden auf der Ziel-
ebene sodann zu Bittstellern und fithren eine Existenz unter
jenen, die ihre Ansichten teilen oder zumindest dhnliche
Glaubensansitze besitzen.

Doch nicht immer liegt auf der Hand, wohin eine Seele
geschickt wird. In manchen Fillen besteht ein radikaler
Unterschied zwischen der Gesinnung einer Seele und der Ge-
sinnung ihrer Gottheit. In solchen Fillen greifen Pharasma
und ihre Diener auf Visionen aus dem sterblichen Leben
der Seele und die Krifte der Gerichtshofe des Beinackers
zuriick, um zu bestimmen, was der grofite Einfluss auf das
Leben des Individuums gewesen ist. Unterschiedliche Beauf-
tragte Pharasmas untersuchen und befragen eine Seele, deren
Schicksal in Frage gestellt ist. Zudem treten auch Gesandte
anderer Gottheiten oder Ebenen vor die Richterbank, um zu
argumentieren und Beweise vorzulegen, warum vielleicht
gerade diese Gotter oder Ebenen einen Anspruch auf eine
Seele haben kénnten. Die Gé6ttin oder ihre michtigeren Be-
auftragten legen dann den Bestimmungsort der fraglichen
Seele fest; im Anschluss wird die Seele entweder zum Portal




welcher sich gleichgesonnene Individuen authalten.

In den meisten dieser Fille ist der Zielort nach Vorlage
und Abschitzung der Beweislage wenig iiberraschend, doch
trotz Pharasmas zahlloser Urteile trifft die Gottin zuweilen
auch Entscheidungen, welche fiir andere Wesen undurch-
schaubar sind. Doch egal ob sie eine gute Seele in den Abyss
verdammt oder eine neutrale Seele ausschickt, die Ebenen zu
bereisen, sind die Entscheidungen der Goéttin endgiiltig und
nur wenige wagen es, sie in Frage zu stellen.

In ihrem Aspekt als Gottin des Schicksals weifl Pharasma,
fiir welche Seelen das Kapitel als Sterbliche abgeschlossen ist
und fiir welche nicht — und welchen es bestimmt ist, mittels
Magie auf die Materielle Ebene zuriickgeholt zu werden.
Diese Seelen werden nicht beurteilt oder in Bittsteller ver-
wandelt. Stattdessen warten sie auf dem Beinacker, bis sie ins
Leben zuriickgeholt werden und so ihrem wahren Tod einen
Schritt niherkommen.

WAS GESCHIEHT, NACHDEM
UBER EINE SEELE DAS URTEIL
GEFALLT WURDE?

Nachdem eine abgeurteilte Seele Pharasmas Reich verlassen
hat, erscheint sie auf ihrer neuen Heimatebene, wobei ihre

ins Reich einer Gottheit oder zu einer Ebene geleitet, auf

Erinnerungen und ihre Personlichkeit aus sterblichen Tagen
geloscht werden. Auf den rechtschaffenen Ebenen Axis,
Himmel und Hélle erscheinen diese Seelen meistens an be-
stimmten Zugangspunkten, wo sie weiteren Sortierungen
unterliegen. Auf den neutralen Ebenen Abaddon und Nir-
vana erscheinen sie an den Rindern und kénnen sich selbst
den Weg zu den bewohnteren Bereichen der Ebene suchen.
Auf den chaotischen Ebenen des Abyss, Elysiums oder Mahl-
stroms konnen Seelen in oder nahe jedem der verschiedenen
dortigen Reiche erscheinen und miissen sich mit den
dortigen Bewohnern auseinandersetzen. Sollte die Seele ein
Gliubiger einer bestimmten Gottheit sein, konnte sie im
Reich ihrer Gottheit erscheinen, alternativ kénnte diese Gott-
heit Diener bestimmt haben, welche Neuankdmmlinge von
anderen Teilen der Ebene in ihr Reich geleiten.

Unabhingig von der endgiiltigen Bestimmung einer Seele
verindert sie sich, wenn sie Pharasmas Urteil erhalten hat.
Die Seele ist nicht linger ein sterbliches Wesen, sondern wird
zu einem Bittsteller, einem wahren Einheimischen der Ebene,
die sie nun bewohnt. Bittsteller sind Externare und da sie ein
neues Leben beginnen, kénnen sie nicht linger mittels sterb-
licher Magie ins Leben zuriickgeholt werden.

Mit der Verwandlung in einen Bittsteller erlangt eine Seele
einen physischen Kérper, der nicht zwangsliufig ihrem Leib
zu Lebzeiten dhneln muss. Die Aufleren Ebenen sind eher




Reiche der Philosophie als der Korperlichkeit, daher werden
die Korper der Bittsteller aus Quintessenz geformt, welche
mit den fundamentalen Gesetzen ihrer neuen Heimatebenen
aufgeladen sind. Viele Bittsteller wirken humanoid oder
haben vage Gestalten, die ihren sterblichen Leibern nur be-
dingt dhneln. Manche Ebenen zwingen Bittstellern weitaus
radikalere Verwandlungen auf (z.B. in tierartige Gestalten),
bedecken sie mit Schriftzeichen oder wandeln sie in maden-
artige Larvae. Die vorherrschenden philosophischen Krifte
einer Ebene bestimmen die Einzelheiten dieser Gestalt,
wihrend die Persénlichkeit und Erfahrungen der Seele in-
direkte Einfliisse generieren.

In manchen Fillen werden Seelen nach ,innen“ statt nach
yauflen” geschickt und werden zu Bittstellern auf Ebenen wie
der Schattenebene, den Elementarebenen oder in manchen
Fillen sogar der Materiellen Ebenen; dies geschieht typischer-
weise dann, wenn die Seele eine Gottheit verehrt hat, deren
Reich sich nicht auf den AufReren Ebenen befindet.

Sobald eine Seele sich als Bittsteller auf einer Ebene
niederlisst, wird ihre Existenz fortan weitestgehend von den
Geboten und Anfithrern dieses Reiches bestimmt. Auf recht-
schaffenen Ebenen konnte einem Bittsteller eine Arbeitstitig-
keit, Verantwortung oder auch Folterqual auferlegt werden.
Auf chaotischen Ebenen kénnen sie dagegen oftmals tun und
lassen, was sie wollen. Ebenen mit guter Gesinnung sind in
der Regel gastfreundlich, wihrend bése Ebenen gefihrliche
Orte darstellen, an denen Bittsteller in der lokalen Hierarchie
(oder Nahrungskette) ganz unten angesiedelt sind. Doch
nicht alle Seelen verlassen den Beinacker. Wahrhaft Neutrale
Seelen diirfen Frieden und Gleichgewicht in der Einsamkeit
der Ebene suchen, wihrend Pharasmagliubige Teil des Hofes
der Géttin werden, wo sie Neuankémmlinge einweisen und
den Seelenbegleiterherolden dienen. Obwohl die Arbeit auf
dem Beinacker wie auch der Strom der Seelen nie ein Ende
nimmt, dient diese Ebene noch anderen Zwecken — siehe auch
Seite 68.

SIND BITTSTELLER UNSTERBLICH?

Manche Philosophien behaupten, die Reise einer Seele ende
mit dem Erreichen des Jenseits und dass Pharasma ewige Be-
lohnungen und Strafen ausurteile. In Wahrheit belohnt die
Gottin weder, noch bestraft sie und sind ihre Urteile auch
alles andere als ewig.

Die Existenz eines Bittstellers variiert drastisch von Ebene
zu Ebene, wie auch die Einzelheiten so vielfiltig sind wie
die Erscheinungen von Bittstellern. Letztendlich stehen die
meisten aber vor einem von zwei Schicksalen: Absorption
oder Aufstieg. Natiirlich gibt es noch Ausnahmen wie die
Moglichkeit, dass manche wiedergeboren werden, diese sind
aber duflerst selten.

Der typische Bittsteller kann nicht ewig bestehen, egal wie
lange er iiberlebt. Manche werden von planaren Kriften oder
brutalen Einheimischen zerstort. Da sie aus lebender, auf die
jeweilige Ebene eingestimmter Quintessenz bestehen, bilden
Korper und Seele eines Bittstellers eine Einheit. Sollte der
Leib zerstort werden, wird keine Seele freigesetzt, und er zer-
fillt langsam wieder zu Quintessenz, welche von der Ebene
absorbiert wird.

Andere sammeln Zeitalter an neuen Erfahrungen an. Nach
und nach verlieren Bittsteller allerdings ihre Individualitit.
Die wenigen nachhallenden Erinnerungen an ihre sterb-
lichen Leben verblassen rasch zu vagen Schatten und halb-
vergessenen Traumbildern und werden im Laufe der Jahr-

tausende immer unbedeutender. Hat man erst genug Zeit auf
den Ebenen verbracht, werden die dortigen Wunder alltig-
lich und setzt unweigerlich Langeweile ein. Viele Bittsteller
kommen bei der Jagd auf neue Sinneseindriicke zu Tode,
wihrend andere zunehmend nach innen blicken. Manche
Bittsteller finden schliefflich einen Ort, um dort quasi im
sprichwortlichen Sinn Wurzeln zu schlagen, bewegen sie sich
doch nie wieder von dort fort; ihre Quintessenz verschmilzt
langsam mit ihrem Heim und erfiillt die Ebene mit ihren Er-
fahrungen und ihrer Lebenskraft.

Die Auflésung ist aber nicht das einzige mégliche Schicksal
fiir Bittsteller. Manche koénnten zu hoheren Formen von
Externaren werden. Dies mag dem Willen michtiger planarer
Wesen entsprechen, ein natiirlicher Prozess der Ebene selbst
sein oder andere auflergew6hnliche Griinde haben. Ein
solcher Bittsteller muss neugeboren und neugeschmiedet
werden. Die Methoden dieser Wiedergeburt variierten von
Ebene zu Ebene und von Wesen zu Wesen, sei es, ob es augen-
blicklich geschieht oder Aonen lang dauert, welche und wie
viele Seelen nétig sind usw.. Im Nirvana z.B. kénnten Bitt-
steller, welche die Erleuchtung finden, zu Agathionen werden,
wihrend im Abyss Larvae, die bestimmten Siinden schuldig
sind, zu spezifischen Arten von Dimonen gemacht werden
konnten. Unabhingig von der Art ihres Entstehens sind
diese Externare wahre Kinder der Ebenen und in der Regel
werden alle Erinnerungen an eine sterbliche Existenz fort-
gewischt. Diese Wesen sind intelligente Verkorperungen
der Gesinnung, ethischen Einstellung, Ideale und Ziele
ihrer Ebenen. Sie eignen sich bestens fiir das Leben auf den
Ebenen, verlieren nur selten das Interesse an ihrer Existenz
und koénnten lange Lebensspannen leben, wobei sie mit der
Zeit michtiger werden oder neue Gestalten annehmen.

Letztendlich erfahren aber auch die meisten Externaren
dasselbe Schicksal wie Bittsteller — durch Aufopferung oder
Gewalt werden alle diese Wesen irgendwann zerstort. Zu
diesem Punkt wird ihre Signaturquintessenz freigesetzt, um
zur Macht ihrer Heimatebene beizutragen.

WOHER RKOMMEN SEELEN?

Viele planare Gelehrte behaupten, dass Seelen von der Ebene
der Positiven Energie kimen. Dies ist nicht wirklich falsch,
allerdings ist die Wahrheit um einiges komplexer.

Zwischen dem gleiffenden Licht und der ungezihmten
Energie der Ebene der Positiven Energie treiben Funken aus
formloser, nichteingestimmter Quintessenz. Mit der Zeit
lidt die Ebene diese Quintessenz mit ihrer Lebenskraft und
ihrem Potential auf und erschafft so im Grunde gesinnungs-
lose Seele ohne Willen und Intelligenz. An Fokuspunkten und
iiber planare Vortexe gelangen die Seelen von der Ebene der
Positiven Energie in die anderen Reiche. Viele passieren dabei
die unruhige Weite der Ersten Welt, wo sie neues Wachstum,
radikale Verinderungen und das Entstehen von Feenwesen
auslosen. (Feen sind in der Weise ihrer Entstehung einer
Ausnahme — sie sind keine Gefifle, welche Seelen anlocken,
sondern resultieren aus Seelenenergie, die in der Ersten Welt
zwischen den dortigen Energien festhakt und versumpft.)

Letztendlich brechen die Seelen auf die Materielle Ebene
durch und treiben durch die Atherebene, wo es sie zu Welten
zieht, die bereits reich an Leben sind. Auf der Materiellen
Ebene erfiillen sie Gefifle, die bereits als Wirte fiir sie ge-
eignet sind. Wann und wie eine Seele in einen entstehenden
sterblichen Leib einfihrt, wird noch immer diskutiert.



Spitestens aber wenn eine Kreatur vom gebéirenden Elternteil
unabhiingig existieren kann, besitzt sie eine Seele.

Seelen werden auf der Ebene der Positiven Energie aber
nicht aus dem Nichts erschaffen. Diese Ebene dient zwar als
Startpunkt der Reise einer Seele, jedoch ist die Existenz einer
Seele ein zyklischer Prozess — und dieser Zyklus fiir eine Seele
mit dem Ende der Reise einer anderen Seele.

Wird ein Externar zerstort — egal ob ein Bittsteller frei-
willig mit einer Ebene verschmilzt oder der Externar ein ge-
waltsames Ende findet - so kehrt seine Quintessenz zu seiner
Heimatebene zuriick. Dieser Energietransfer kann anhingig
davon, wo die Existenz des Wesens endet, augenblicklich
oder schrittweise erfolgen. Bei Geschdpfen bestimmter Ge-
sinnungen, die fern ihrer Heimatebenen zerstért werden,
wird die Energie ins Multiversum freigesetzt. Solche Energie
wird zwar von der gesinnungstechnisch zu ihr passenden
Ebene angezogen, geht aber sehr oft im Mahlstrom verloren.
Endet die Existenz eines Externaren auf einer Ebene mit
passender Gesinnung, erfiillt seine Quintessenz die Ebene
dhnlich wie Leichen auf der Materiellen Ebene ihre Nihr-
stoffe in den Boden zuriickfithren. Auf diese Weise erlangt
die Ebene neben neuer Quintessenz auch neuen Ideen, Vor-
stellungen und Ansichten aus dem sich entwickelnden multi-
planaren Zeitgeist.

Wihrend die Aufleren Ebenen auf diese Weise wachsen,
werden sie zugleich auch verzehrt. Der Mahlstrom korrodiert
ohne Pause die Gestade der anderen Ebenen und bricht
Quintessenz in winzigen Kornern und gewaltigen Bergen
ab. Diese geldste Quintessenz treibt fort und wird in den
ewigen Sturm des Mahlstroms gerissen. Wie ein gewaltiger
Magen 16st der Mahlstrom dann die Quintessenz auf, zer-
bricht Bindungen, brennt nachhallende Erinnerungen aus
und reinigt die Essenz der AufSeren Ebenen wieder zu ihrem
nicht ausgerichteten, unbeeinflussten Potential. Diese nahe-
zu substanzlose, gereinigte Quintessenz folgt den hals-
brecherischen Strémungen des Mahlstroms zu einem Nexus
inmitten dieses Reiches, einer Siule aus schimmernder
Energie, welche als die Antipode bekannt ist. Dieser Fokus-
punkt wird von Legionen der Aionen bewacht und sammelt
das nicht linger ausgerichtete spirituelle Potential der
Aufleren Ebenen, um es hinaus in die Inneren Ebenen zu
schicken. Dort sammelt es sich auf der Ebene der Positiven
Energie wie jene Sandkorner, um die herum Perlen ent-
stehen. Dieses Potential ist mit den Grundlagen des Lebens
aufgeladen, besitzt aber keine philosophische Gesinnung
oder Ausrichtung und beginnt den Kreislauf erneut. Durch
diesen Zyklus erneuert und formt der Wille der Sterblichen
das Multiversum auf indirekte Weise.
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WELCHE SEELEN VERBLEIBEN

AUF DEM BEINACKER?

Als Ebene der absoluten Neutralitit und Reich der Géttin
Pharasma dient der Beinacker als Zielort vieler Wahrhaft
Neutraler Seelen und jener, welche die Gottin des Todes ver-
ehren. Sowie sie zu Bittstellern werden, finden viele Orte des
stillen Friedens oder Titigkeit an Pharasmas Gerichtshofen.
Allerdings verlassen auch zwei weitere Gruppen Pharasmas
Turm nicht mehr, sobald sie hier eingetroffen sind: ab-
triinnige Seelen und gescheiterte Seelen.

Erstere glauben nicht nur unerschiitterlich, dass die Gott-
heiten der Verehrung nicht wiirdig seien, sondern weigern
sich zudem auch noch aktiv, sich am Zyklus der Seelen zu
beteiligen. Diese Ablehnung iibersteigt Unglauben oder

Atheismus und ist eine vorsitzliche Verweigerung der meta-
physischen Ordnung. Wenn diese Abtriinnigen die Chance
erhalten, zu Bittstellern zu werden und in andere Reiche
weiterzureisen, weigern sie sich. Viele sterbliche Philo-
sophien lehren, dass alle atheistischen Seelen dieses Ende
nehmen, doch in Wahrheit kénnen die meisten Atheisten und
Agnostiker, deren Seelen abgeurteilt wurden, das vollumfing-
liche Nachleben erfahren und wie Gliubige auf jene AufSeren
Ebenen wechseln, die mit ihren Uberzeugungen am ehesten
iibereinstimmen.

Gescheiterte Seelen konnten als spirituelle Totgeburten be-
trachtet werden. Was fiir ein Potential diese Seelen vielleicht
auch auf die Materielle Ebene gebracht haben, ist nie erwacht.
Sie lebten ohne Uberzeugungen, verbrachten ihre Leben ohne
Richtung und trugen beim Ubergang nichts mit sich. Da
kein Glauben und keine Leidenschaft sie zu anderen Ebenen
leitet und sie auch nicht den Willen besitzen, sich auf dem
Beinacker einzubringen und einen Teil der endlosen Arbeit
zu schultern, sind diese Seelen Treibgut auf dem Fluss der
Seelen. Pharasma bestimmt, welche Seelen nicht genug Ge-
legenheiten erhalten haben, um ihre eigenen Ansichten
und Glaubensausrichtungen auszubilden, und welche dazu
grundsitzlich nicht imstande waren. Sollte sie zu letzterem
Ergebnis kommen, gibt es keinen Ort, an den sie diese Seelen
senden konnte.

Fir beide Gruppen ist das Ergebnis identisch: Diese
Seelen werden nicht in Bittsteller verwandelt; stattdessen
eskortiert man sie auf den Friedhof der Seelen jenseits von
Pharasmas Hof, wo sie vergessen kénnen und vergessen
werden. Dort wandern diese verlorenen Seelen umbher, bis
sie Krypten und grabartige Risse im Boden finden, in denen
sie ewig iiber den Fehler der Realitit briiten kénnen. Dann
verbringen sie die folgenden Aonen - entweder freiwillig
oder weil es ihnen vollig egal ist — damit, sich langsam auf-
zulésen, wihrend es ihnen auf immer verwehrt ist, den Fluss
der Seelen weiter zu bereisen. Schliefflich verblassen ihre
Erinnerungen, stumpfen ihre Persénlichkeiten ab und ver-
bleibt nichts aufler einer Handvoll fiir immer stagnierender
Quintessenz. Die turmartige Felsnadel, auf welcher der Bein-
acker liegt, besteht vollkommen aus diesem Seelenabfall
und ist von gewaltigen Krypten und Katakomben durch-
zogen. Diese morbiden Bauwerke lagen einst an der Ober-
fliche der Ebene, werden aber stetig tiefer gedriickt und vom
stindigen Strom der Neuankémmlinge tiberbaut; im Laufe
unzihliger Zeitalter sorgten die Riickstinde hohler Seelen fiir
das nicht wahrnehmbare, aber unermiidliche Wachstum des
Turms. Zwischen den gewaltigen Friedhéfen, auf denen die
Grabsteine aus dem Boden wie Schiffchen auf einem Ozean
schauen und den unvorstellbar tiefen Gruften winden sich
die Archive der schwindenden Seelen und die versteckten
Bastionen der Seelenbegleiter-Herolde. Ganze Legionen von
Seelenbegleitern bewachen den Friedhof der Seelen, gibt es
doch genug finstere Michte im Multiversum, welche nur zu
gerne auf solche gescheiterten und zersplitterten Seelen Jagd
machen wiirden.

IST DER TOD STETS GLEICH?

Auch wenn es nahezu unmoéglich ist, sich den Michten zu
widersetzen, die das Multiversum anleiten und fithren, so sind
doch nicht zwangsliufig die Wege aller Seelen identisch. Viele
Glaubenssysteme stellen die Erfahrungen der Verstorbenen
ungenau dar, dennoch klammern sich zahllose Sterbliche
an diese Philosophien. Manche Sterbliche glauben, dass ihre



Seelen nicht freikimen, solange sie kein korrektes Begrib-
nis erhalten haben. Manche Kulturen behaupten, die Seele
bestiinde aus mehreren Teilen, die nach dem Tode allesamt
eigene Aufgaben hitten. Manche glauben, sie miissten einen
Zweck erfiillen oder eine Tat vollenden, ehe sie ins Jenseits
weiterziehen konnten. Wieder andere glauben gar nicht an
das Konzept der Seele und gehen davon aus, dass nach dem
Tod nichts mehr kommt.

In den meisten Fillen sind die Ansichten nebensichlich
und behindern die Weiterreise der Seele nicht. Einige glauben
aber derart stark daran, dass sie voriibergehend ihre Reise auf
dem Fluss der Seelen unterbrechen. Diese Seelen sind so auf
einen Aspekt des Lebens fixiert, dass sie nahe der Materiellen
Ebene festhingen. Manche sind sich vage bestimmter Details
der Welt bewusst — dies betrifft meisten ihre Leichen oder Z
ihnen zu Lebzeiten besonders wichtige Individuen — und
verweilen auf der Atherebene in ihrer Nihe. Andere
folgen den von ihren Philosophien vorgegebenen
Pfaden zur Reinkarnation. Wieder andere lungern
herum und warten darauf, dass jemand oder etwas
sie wieder in die Welt der Lebenden zuriickholt.
Die Zeit zehrt aber an allen Seelen: Leidenschaften
und Bande zur Sterblichen Welt werden stumpf
und farblos, bis sich die meisten dieser Seelen
schlieflich l6sen und mit dem Fluss der Seelen
forttreiben.

Auch die Feenwesen besitzen eine aufler-
gewohnliche Beziehung zu Seelen, sind sie doch
Auswiichse der Ersten Welt, die sich an junge,
der Ebene der Positiven Energie entschliipften
Seelen klammern. Wenn Feen in der Ersten
Welt zerstért werden, gehen ihre Seelen nicht
verloren. Stattdessen werden sie dort als neue Wesen
wiedergeboren. Auf der Materiellen Ebene sind
Feenwesen hingegen von der schépferischen Kraft
der Ersten Welt abgeschnitten. Werden Feen auf der
Materiellen Ebene getotet, konnen sie wie Sterbliche
ins Leben zuriickgeholt werden. Ansonsten werden sie
wie Sterbliche in den Fluss der Seele gezogen und ihre
Quintessenz geht der Ersten Welt verloren. Feen, welche
diesen Prozess verstehen, sind weitaus vorsichtiger und auf
Abstand bedacht, wenn sie die Materielle Ebene besuchen.

Die gefihrlichsten verweilenden Seelen werden zu Spuk-
erscheinungen oder Untoten. In der Regel wurden sie in den
letzten Momenten ihres Lebens traumatisiert und mit genug
Wut, Verwirrung oder egoistischem Zweckdenken erfiillt,
dass sie dem Ruf des Flusses der Seelen widerstehen kénnen.
Solche starken Emotionen erméglichen ihnen, die Krifte der
Negativen Energie zu beeinflussen, welche auf ihre Leichen
einwirken. Dies kénnte ihnen gestatten, wieder in ihre Kérper
einzufahren und sich als jene Arten von Untoten wieder
zu erheben, die zu den Umstinden ihres Ablebens passen.
Andere stellen keine neue Verbindung zu ihren Kérpern her,
weil sie spirituell dazu zu schwach sind (dies erschaftt Spuk-
erscheinungen) oder sie manipulieren Negative Energie zu
neuen korperlosen Gestalten (und erheben sich als korper-
lose Untote wie Geister und Schreckgespenster). Doch selbst
der Untod ist nur eine temporire Ablenkung vom Fluss der
Seelen. Unvermeidbar wirken die Zeit und duflere Krifte auf
solche delinquente Seelen ein, um sie wieder auf den ihnen
bestimmten Weg zu bringen. Dies kann Jahrtausende dauern,
doch solche Ewigkeiten bedeuten angesichts der gréferen
Mechanismen des Multiversums kaum etwas.



as Konzept des freien Willens ist Teil des Kerns aller
lebenden Wesen, sogar die Wahl, an die Gétter zu glauben
oder nicht. Wenn Gétter sich direkt in die Angelegen-
heiten der Sterblichen einmischen, fligen sie dieser Ver-
bindung Schaden zu und erodieren das Konzept des freien
Willens — denn welchen Sinn hat es schliefflich, eigene
Entscheidungen treffen zu konnen, wenn ein unendlich
michtigeres Wesen diese Entscheidungen einfach ignorieren
und ganz nach seinen Launen die Realitiit verindern kann?!
Die Gotter verstehen dieses Problem weitaus besser, als es
den Sterblichen méglich ist. Und dieses Verstindnis ist der
Grund dafiir, warum sie sich auf ihre sprichwértlich ,un-
ergriindliche Weise“ verhalten. Dennoch stellen die Sterb-
lichen oft die Frage: ,Warum lassen die Gotter schlechte
Dinge geschehen?“

Die einfachste Erklirung dieses Paradoxons ist es, gott-
liches Eingreifen mit einem Wettriisten gleichzusetzen. Gibe
es nur eine Gottheit, wiirde niemand ihr Handeln in Frage
stellen oder sich ihren Bediirfnissen widersetzen. Allerdings
ist dies nicht die Natur des Groflen Jenseits. Es gibt zahllose
Gotter, Halbgotter und gottgleiche Wesen, deren Interessen-
schwerpunkte sich iiber das Multiversum und alle Welten
der Materiellen Ebene verteilen. Dies bedeutet, dass selbst
der friedfertigste oder abgeschiedenste Gott im besten Fall
Konkurrenten und im schlechtesten Fall Feinde hat. Wenn ein
Gott auf einer Welt direkt eingreift, nehmen seine Rivalen dies
zur Kenntnis und reagieren. Das folgende Wettriisten, bei dem
rivalisierende Gottheiten zunehmend iiberwiltigende Hand-
lungen unternehmen, um einander zu kontern, kann schnell
aufler Kontrolle geraten und ganze Welten zerstoren, was die
ganze harte Arbeit der Schépfung schlagartig hinfillig macht.
Entsprechend unterwerfen die Goétter sich weitest-
gehend freiwillig dem Verbot der direkten Interaktion mit
der Materiellen Ebene. Sie iiberlassen ihre Sorgen und An-
gelegenheit ihren Gliubigen und gestatten ihren Kirchen,
die Interessen der Gottheiten zu reprisentieren und selbst
iiber ihr Schicksal zu entscheiden. Es ist aber zu beachten,
dass dieses Element der selbstauferlegten Nichteinmischung
sich nicht in gleichem Mafle auf die Ringe der Halbgotter er-
streckt. Diese Wesen sind zwar michtig, konnen aber von den
Sterblichen, deren Leben sie manipulieren, besiegt werden —
was sie besser nie vergessen sollten, auch wenn es eher un-
wahrscheinlich ist.
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GOTTLICHE MACHT

Es gibt drei Machtstufe unter den gottlichen Wesen, wobei
Angehorige aller drei Ebenen insbesondere im Vergleich mit
einfachen Sterblichen iiber gewaltige Macht verfligen.

Gottheit

Die michtigste Kategorie des Gottlichen besteht aus den
wahren Gottern. Diese Gottheiten existieren jenseits aller
Regelgeriiste, besitzen keine Spielwerte und konnen daher
nicht im einfachen Kampf get6tet werden. Eine Gottheit kann
die Realitit verindern, sterbliche Magie aufheben und Leben
wiederherstellen oder ausléschen, im Grunde also alles tun,
was du fiir die von dir erzihlte Handlung benétigst.

Gottheiten verleihen ihren Klerikern Zugang zu finf
Dominen.

Halbgott
Im Gegensatz zu einer Gottheit wird ein Halbgott im Spiel
mit Spielwerten reprisentiert und besitzt normalerweise
einen Machtgrad im Bereich von HG 26 bis HG 30. Dimonen-
herrscher, Erzteufel, Grofle Alte und Himmlische Herrscher
sind allesamt Beispiele fiir Halbgotter. Ein Halbgott, welcher
ein planares Reich kontrolliert, kann kraft seiner Gedanken
dort physische Verinderungen schaffen, die aber nicht augen-
blicklich sind. Jenseits des eigenen Reiches muss er seine
eigenen Fihigkeiten und Magie nutzen, um solche Ver-
inderungen hervorzurufen.

Halbgétter verleihen ihren Klerikern Zugang zu vier
Dominen.

Quasigottheit

Quasigottheiten sind die schwichsten und verschieden-
artigsten unter den géttlichen Wesen. Eine Quasigottheit be-
sitzt Spielwerte und einen beliebigen HG, wobei die meisten
in den Bereich HG 21-25 fallen. Werdende Dimonenherrscher,
die Malebranchen und Qlippothfiirsten sind alles Bei-
spiele fiir Quasigottheiten, wie auch die Altesten der Tiefen
Wesen"® vV Erobererwiirmer™"® V! und Griine Minner™"s v
welche die Fihigkeit besitzen, Klerikern Zauber zu verleihen.
Legendire Charaktere mit der Legendenfihigkeit Géttliche
Quelle sind ebenfalls Quasigottheiten.

Quasigottheiten besitzen keine angeborene Fihigkeit, die
Realitiit kraft ihrer Gedanken zu formen und zu verindern,
selbst wenn sie irgendwie die Kontrolle iiber ein planares
Reich erlangen sollten. Daher miissen sie zur Verinderung
des Wesens des Reiches ihre eigenen Fihigkeiten und ihre
eigene Magie nutzen.

Eine Quasigottheit verleiht ihren Klerikern eine bis vier
Dominen.

GOTTLICHE INTERVENTION

Im Pathfinder-Rollenspiel kommt es zu Elementen gott-
licher Intervention, wenn der SL den Spielfluss beeinflusst,
sei es indem er willkiirlich Wiirfelergebnisse bestimmt,
ganze Ereignisse ungeschehen macht oder sogar die Realitit
der Spielwelt verindert — und sei es nur fiir einen Sekunden-
bruchteil. Die Effekte gottlicher Intervention unterliegen
keinen Regeln und du kannst jede Verinderung der Reali-
tit und jeden Gliicks- oder Ungliicksfall als géttliches Ein-
greifen klassifizieren. Allerdings solltest du dieses Werkzeug
nur selten einsetzen — wenn iiberhaupt. Der beste Grund
fiir ein géttliches Eingreifen besteht, wenn es keine andere
Option gibt, um das Uberleben der Gruppe zu erméglichen,
du und deine Spieler die Kampagne aber fortsetzen wollen.
In einem solchen Fall kann ein gottliches Eingreifen nicht
nur die Fortfithrung des Spiels erméglichen, sondern bei
Charakteren und Spielern sogar ein Gefiihl von Dankbarkeit
fiir die pl6tzliche und unerwartete Errettung wecken.

Achte aber darauf, dass es in deinem Spiel immer noch
moglich sein muss zu scheitern — sollten die Spieler damit
rechnen, dass du ihre Charaktere rettest, wenn sie versagen,
so schwindet alle Spannung. Als Faustregel sollte es maximal
eine gottliche Intervention pro Spieler in einer Kampagne
geben, aber natiirlich liegt es letztendlich an dir, wie oft du
davon Gebrauch machst.



GOTTLICHE GABEN

Die Gotter miissen nicht darauf warten, dass Sterbliche sich
an sie wenden, um diesen ihre Segen zu verleihen. Es mag zu-
weilen geschehen, dass ein Charakter eine besonders gliubige
Tat vollbringt oder einen legendiren Kreuzzug vollendet und
seine Gottheit beschliefit, ihn dafiir zu belohnen. Wann und
wie oft gottlichen Gaben verliechen werden sollten, unter-
liegt strikt der Entscheidung des SL. Ein besonders gliubiger
Anhinger koénnte sie in einer Notlage erhalten. Sie kénnten
verliechen werden, wenn eine wichtige Queste abgeschlossen
wird, welche die Interessen des Glaubens férdern. Sie kénnten
auch zum Lohn fiir erbrachte Opfer im Namen einer Go6ttin
oder erwiesene Treue erfolgen. Eine géttliche Gabe kann
jeder Kreatur verliehen werden, sogar einem Anhinger einer
anderen Gottheit oder einer Kreatur, welche gar keine Gotter
verehrt. Die einzige Beschrinkung besteht darin, dass die
Kreatur intelligent sein muss, da es ihr aufgrund des freien
Willens moglich sein muss, die Gabe auch abzulehnen. Der
SL kann aber bestimmen, dass es Folgen haben kénnte, wenn
man eine Gabe der eigenen Gottheit ablehnt (und/oder die
einer anderen annimmt).

Gottliche Gaben kénnen jedem Machtgrad entsprechen.
Die im folgenden Abschnitt vorgestellten Gaben mit Fokus
auf das Kernpantheon entsprechen alle den Effekten, die

mittels Wunder machbar wiren — du kannst diesen Machtgrad
aber fiir deine Kampagne beliebig anpassen. Ebenso kénntest
du gottlichen Zauberkundigen gestatten, die Effekte einer
gottlichen Gabe mittels Wunder passend zu ihrer jeweiligen
Gottheit zu duplizieren.

DER GLAUBE UND DAS GOTTLICHE

Gottliche Wesen verfiigen iiber immense Macht und kénnen
sich in die Leben der Sterblichen einmischen, um ihnen
wundersame Segnungen zu verleihen. Sie kénnen Reiche er-
heben und Leben nach ihren Launen erschaffen. Dabei stellt
sich auch die Frage, welchen Nutzen sie iiberhaupt aus sterb-
lichem Leben ziehen?

Ein Nutzen liegt in der Natur der fundamentalen Bau-
steine der Auferen Ebenen — Quintessenz. Wie im Abschnitt
sDer Fluss der Seelen” beschrieben (siehe Seiten 64-69), ver-
schmilzt die Seele eines verstorbenen Sterblichen mit dem
Material einer anderen Ebene (meistens nachdem sie einige
Zeit als Bittsteller oder Externar verbracht hat). Dies trigt
dem Wachstum der Ebenen bei und gleicht die Erosion durch
den Mahlstrom aus. Entsprechend hingt die Existenz der
Aufleren Ebenen vom stindigen Zustrom an Seelen ab. Ver-
fiigt eine Gottheit iiber eine weitverbreitete Religion auf der
Materiellen Ebene, profitiert ihr planares Reich davon direkt
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in Form von mehr Bittstellern, welche mit der Zeit die Grofie
des Reiches erhdhen.

Sterbliche spielen aber noch eine wichtigere Rolle: Sie
glauben. Wenn ein Sterblicher an ein géttliches Wesen glaubt,
so bindet diese Macht das Schicksal und die Seele des Sterb-
lichen zunehmend an dieses gottliche Wesen. Das gottliche
Wesen erlangt aus dieser Interaktion keine direkte Macht —
eine Gottheit mit nur einem oder sogar gar keinen Anhingern
kann ebenso michtig sein wie eine Gottheit mit Trilliarden
an Gliubigen. Eine michtige und verbreitete Religion kann
allerdings den Einfluss des gottlichen Wesens auf eine Weise
vergroflern und ausdehnen, wie es diesem selbst nicht mog-
lich ist, ohne sich direkt in die Angelegenheiten der Sterb-
lichen einzumischen (wovon Gétter ja absehen). Eine Gott-
heit mit Legionen an Anhingern kann dabei zusehen, wie
sich ihre Religion ausbreitet. Und diese Ausdehnung bedeutet
mehr Seelen, die direkt in ihr Reich gelangen. Gottheiten mit
wenigen oder keinen Gliubigen dagegen miissen mitansehen,
wie der Mahlstrom mit der Zeit ihre Reiche frisst, ihre
Armeen schwinden und ihr Status unter ihresgleichen ver-
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blasst. Glaube kann aber auch die emotionalen Bediirfnisse
eines gottlichen Wesens flittern — eine selbstbezogene Gott-
heit erhilt eine Stirkung ihres Egos, eine extrovertierte Gott-
heit fithlt sich akzeptiert und beliebt, eine machthungrige
Gottheit fiihlt sich gefiirchtet und eine wohlwollende Gott-

heit sonnt sich in der Liebe ihrer Kinder und Familie.
Manche Gottheiten sind jedoch gar nicht am Glauben
interessiert. Diese gottlichen Wesen koénnen vielmehr
weitflichige Zerstorungen anstreben (z.B. Rovagug, dessen
Reich zugleich sein Kerker ist, und der auf das Multiversum
losgelassen werden wiirde, sollte dieser Kerker zerstort
werden). Andere existieren als Manifestation des Um-
standes, dass alles einmal enden muss (z.B. Groetus, dessen
»Reich“ sein eigener, hoch iiber dem Beinacker schwebender
Leib ist). Und dann gibt es noch die Auferen Gotter — gott-
liche Wesen, die schon linger existieren als das Konzept der
Existenz, wie es von Sterblichen verstanden wird. Geschépfe
wie Azathoth, Schub-Niggurath und Yog-Sothoth sind un-
vorstellbar alt und existieren auflerhalb der Grenzen und
Beschrinkungen des Glaubens, der Seelen und des Konzepts
der Quintessenz. Sterbliche verehren sie zwar, jedoch haben
die Aufleren Gotter kaum Interesse an ihnen und verstehen
zum Teil vielleicht nicht einmal das Konzept des Glaubens.
Unter den Aufleren Gottern stellt nur Nyarlathoteps
Forderung des Glaubens an ihn eine einzelne,
unheimliche und beingstigende Ausnahme

zu dieser Regel dar.

GOTTLICHE REICHE

Ein gottliches Wesen erlangt die
Autoritit iiber einen Teil einer Ebene
auf eine von zwei Methoden: Die
erste ist Eroberung. Solche Konflikte
kénnen gewaltige Armee, listige
Fallen, tiickische Spionage, politische
Tricks oder auch Kombinationen
davon enthalten. Die resultierenden
Kimpfe und Konfrontationen sind in
jedem Fall das Material von Legenden.
Rechtschaffene oder gute gott-
liche Wesen fiihren nur selten auf
Konflikten basierende Eroberungsfeld-
ziige. Die Ebenen sind gewaltig und fiir
jedes gottliche Reich gibt es Tausende
oder gar Millionen an Stitten auf
einer Ebene, die kein gottliches
Wesen fiir sich vereinnahmt hat.
Die iibliche Methode mit der ein
/ gottliches Wesen ein Reich fiir sich
7, beanspruchen will ist es, die ent-
sprechende Ebene selbst heraus-
fordert. Es wihlt das Reich, welches es
besitzen will, und setzt dann seinen Willen
ein, um das Gelinde nach seinen Wiinschen
in sein Herrschaftsgebiet zu formen. Je enger das
gottliche Wesen der Ebene und der gewihlten Gelinde-
art verbunden ist, umso schneller erfolgt die Trans-
formation.
Wihrend die Macht eines Halbgottes in seinem Reich
schon immens ist, ist die einer Gottheit praktisch ab-
solut. Doch auch im Reich eines Gottes gelten weiter-
hin das Konzept des freien Willens und das Gebot der



Nichteinmischung. So wie ein géttliches Wesen es seinen
Anhingern freistellt, ihren Glauben nach Belieben auszu-
driicken und ein eigenes Schicksal zu wihlen, iiberwacht
und lenkt es nicht alle Facetten des Lebens in seinem Reich.
Dies bedeutet, dass auch Nichtgliubige oder sogar Feinde des
Glaubens das planare Reich der fraglichen Gottheit bereisen
konnen, ohne sofort mit strafenden Handlungen rechnen zu
miissen. Ein Paladin, der mit seiner Abenteurergruppe auf
einer Mission in Lamaschtus Reich vorstofit, wird sich dort
wohl nicht willkommen fiihlen und auf starken Widerstand
der Einheimischen stoflen, miisste aber nicht fiirchten, von
Lamaschtu direkt bestraft zu werden. Ebenso wiirde Cayden
Cailean nicht sofort einen teufelsverehrenden Priester zer-
malmen, der in eine Enklave der Azatas in Caydens Reich im
Elysium eindringt, um einen aus der Hoélle geflohenen Bitt-
steller dort aufzuspiiren. Gotter und Halbgotter reagieren
nur auf bedeutsames Eindringlingen oder wenn sie direkt
herausgefordert oder konfrontiert werden — und selbst dann
schicken sie meistens einen michtigen Diener aus, der sich
der Lage annehmen soll.

DAS KERNPANTHEON

Die 20 wichtigsten Gottheiten der Region der Inneren See
werden im Grundregelwerk vorgestellt. Wenn du selbst einen
Kampagnenhintergrund entwickelst, bestimmst du selbst,
wer die bekanntesten und michtigsten Gottheiten sind. Egal
welche Goétter in der Kampagne von Bedeutung sind, du
solltest dir die Zeit nehmen, dein Pantheon zu entwickeln
und Einzelheiten zu bestimmen. Dies betrifft die Gotter
und Gottinnen als Gruppe und als Individuen. Der folgende
Abschnitt fasst diese Informationen fiir jede Gottheit des
Kernpanthons zusammen, um Spielern und SL, deren SC und
NSC eine oder mehrere dieser Gottheiten verehren, weitere
Informationen zum Rollenspiel zu verschaffen.

Aufbau der Spielwerte
Zum erleichterten Nachschlagen werden die folgenden Kern-
gottheiten in einem Spielwerteformat vorgestellt.

Name und Titel: Der Name der Gottheit und ihr iiblich ge-
nutzter Titel.

Gesinnung, Geschlecht und Interessenschwerpunkte: Das
Geschlecht einer Gottheit geht aus der Nutzung von ,Gott"
oder ,Gottin“ in diesem Eintrag hervor. Die Interessen-
schwerpunkte reprisentieren jene Aspekte der Realitit, an
denen sie am meisten interessiert ist und auf die sie den
grofiten Einfluss hat.

Reich: Dieser Eintrag benennt das Reich der Gottheit und
die Ebene, auf der es sich befindet.

Verbiindete: Dieser Eintrag fithrt jene Gottheiten des Kern-
pantheons auf, die mit der fraglichen Gottheit verbiindet sind.

Beziehungen: Sollte die Gottheit in einer verwandtschaft-
lichen oder anderen Beziehung zu einer anderen Gott-
heit des Kernpantheons stehen, so wird dies hier genannt.
Auch wenn viele Gottheiten z.B. mit anderen Gottheiten
oder Halbgéttern auflerhalb des Kernpantheons verwandt
sind, werden diese Beziehungen in diesem Band nicht auf-
gefiithrt. Eine Beziehung muss aber erklirt werden, die der
»Aufstiegsgeschwister”. Sie umfasst drei Kerngottheiten
(Cayden Cailean, Iomedae und Norgorber) - Sterblichen, die
im Rahmen einer kriftezehrenden, Priifung des Sternensteins
genannten Queste, zu Gottern geworden sind. Diese drei sind
meistens uneins, werden aber durch den unverbriichlichen

Umstand miteinander verbunden, dass sie alle auf dieselbe
Weise aufgestiegen sind.

Feinde: Dieser Eintrag flihrt jene Gottheiten des Kern-
pantheons auf, die aktive Feinde des Gottes oder der Gottin sind.

Symbol: Eine Beschreibung des Symbols der Gottheit.

Tempel: Dies beschreibt typische Stitten der Verehrung.

Heiliges Tier: Mit Ausnahme Gozrehs (dessen Religion
alle Tiere als heilig erachtet) betrachtet die Religion jeder
der Kerngottheiten ein bestimmtes Tier als besonders heilig.
Ein heiliges Tier taucht oft in kiinstlerischen Darstellungen
zusammen mit der fraglichen Gottheit auf, zuweilen werden
Vertreter der Tierart auch als Haustiere oder Wichter von
Tempeln gehalten.

Heilige Farben: Mit Ausnahme Schelyns, deren Religion
Schoénheit und heilige Bedeutung in allen Farben sieht,
assoziieren die Gliubigen des Kernpantheons in der Regel
jeweils zwei Farben als ihren Gottheiten heilig. Diese
Farben sind normalerweise Teil heiliger Gewandungen oder
Kleidungsstiicken, welche Gliubige tragen.

Feiertage: Die hier aufgefiihrten Tage sind dem Glauben
besonders heilig; Griinde fiir die Bedeutung der Feiertage
und zu welcher Jahreszeit sie begangen werden, werden in
Klammern genannt. Die meisten Religionen haben zudem
mehrere weniger bedeutsame oder regionale Feiertage, die
hier aber nicht aufgefiihrt werden. Diese Daten nutzen Tage
und Monate der wahren Welt, um Verwirrungen zu vermeiden;
die Namen der Tage und Monate kénnen in deiner Kampagne
davon abweichen, ganz wie Golarion eigene Monats- und
Tagesnamen hat.

Dominen, Unterdominen: Hier werden die Dominen
und Unterdominen aufgefiihrt, welche die Gottheit ihren
Klerikern verleiht. Du findest die vollstindigen Regeln zu
Unterdominen in den Expertenregeln.

Bevorzugte Waffe: Hier findest du die Bevorzugte Waffe der
Gottheit.

Gliubige: Die hier aufgefiihrten Anhinger reprisentieren
die hiufigsten Beauftragten der fraglichen Gottheit. Die Liste
ist nicht abschliefend. Da alle 20 Religionen Inquisitoren,
Kleriker, Kriegspriester und Mystiker zu ihren Reihen zihlen,
sind diese vier Klassen nicht aufgefiihrt, um Wiederholungen
zu vermeiden.

Diener: Dieser Eintrag fithrt die externaren Volker auf,
deren Angehorige oft der Gottheit dienen. Man kann diesen
Dienern in den Tempeln und anderen heiligen Stitten der
Gottheit begegnen, doch meistens kommen sie ins Spiel,
wenn ein Gliubiger einen der Diener seiner Gottheit mittels
Magie wie z.B. Monster herbeizaubern oder Verbiindeter aus den
Ebenen herbeiruft.

Herold: Hier findest du den Namen des Herolds der Gott-
heit. Ein Herold ist eine einzigartige Kreatur, welche als
Bote und Gesandter dient. Ein Herold hat in der Regel einen
HG von 15 und maximal 18 Trefferwiirfel, so dass er mittels
Miichtiger Verbiindeter aus den Ebenen gerufen werden kann
(Rovagugs Herold, die Tarraske, ist eine wichtige Ausnahme
von dieser Regel). Du findest die vollstindigen Spielwerte und
weiteren Informationen fiir jeden Herold im Quellenband
Gotter von Golarion.

Gottliche Gabe: Diese Gaben sind thematisch passende
Vorteile, welche die Gottheit verleihen konnte. Sie sind
aber keine abschliefende Aufzihlung, was die Gottheit an
Segnungen verteilen kann. Sofern nicht anders vermerkt,
kann jede Fihigkeit, die iiber eine géttliche Gabe verliechen
wird, nur ein Mal pro Gabe verliehen werden.



Der Herr der
Ersten Schatzkammer

RN Gott der Gesetze, Handler, Stadte und des Reichtums
GOTTLICHES REICH AKTUN, AXIS (SIEHE SEITE {175))

Verbiindete Asmodeus, Erastil, lomedae, Irori, Schelyn, Torag
Feinde Lamaschtu, Norgorber, Rovagug

RELIGION

symbol Goldener Schlissel

Tempel Banken, Gerichte, Kathedralen

Heiliges Tier Affe

Heilige Farben Gold und Silber

Feiertage Abadars Erntedank (Segnung des Herbstmarktes und
des Handels mit der Ernte des Jahres; erster Tag, an dem Giter
der Herbsternte die Marktplatze erreichen), Steuerfest (jahr-
liche Eintreibung der stadtischen Steuer, gefolgt von einem
offentlichen Festmahl mit den Oberhauptern der Birgerschaft;
Datum variiert nach Stadt)

Diener Cerberi™® " Hollenhunde, Teufel
ErzteufelMHe V1)

Herold Basileus (eine verderbte, engelsartige Kreatur)

Gottliche Gabe Asmodeus verleiht die Dienste eines Teufels
fur eine bestimmte Aufgabe (aber nicht langer als 9 Nachte).
Die Art des Teufels entspricht vom HG her in der Regel der
Stufe des Charakters (bzw. im Falle eines NSC dem HG des
Charakters).

Rl CALSTRIA oot s

CN Gottin der Lust, der Rache und der Trickserei

GOTTLICHES REICH GARTEN DER TAUSCHUNG UND DER FREUDEN, ELYSIUM (SIEHE
SEITE {170})

Verbiindete Cayden Cailean, Desna, Norgorber, Schelyn

Beziehungen Cayden Cailean (gelegentlicher Liebhaber)

Feinde Rovagug

(eingeschlossen

ANHANGER
Domadnen Adel, Erde, Ordnung, Reisen, Schutz

Unterdomdnen Aufopferung, Fihrung, Handel, Metall, Unver-
meidbare, Verteidigung

Bevorzugte Waffe Leichte Armbrust

Glaubige Anwalte, Architekten, Banker, Halblinge, Handler,
Magier, Ménche, Paladine, Richter, Ritter, Samurai, Stadt-
wachen, Zwerge

Diener Archonten, Axiomiten""8" Unvermeidbare™+8"

Herold Rechtsbringer (eine gewaltige Kreatur, die einem
Goldgolem &hnelt)

Gottliche Gabe Der Charakter kann Rickruf als Zauberdhnliche
Fahigkeit auf ZS 20 nutzen. Diese Version kann den Charakter
iber Ebenengrenzen hinweg transportieren, funktioniert aber
nicht in Bereichen, in denen Teleportationseffekte nicht még-
lich sind. Wenn ein Charakter diese Gabe erhalt, bestimmt
der SL einen spezifischen Abadartempel in einer Stadt mit
wenigstens 1.000 Einwohnern als das Heiligtum des Zaubers.

ASMODEUX Der Filrst

der Finsternis

RB Gott der Sklaverei, der Tyrannei, der Vertrdge und des Stolzes
GOTTLICHES REICH NESSUS, HOLLE (SIEHE SEITE {194))

Verbiindete Abadar

Feinde Cayden Cailean, lomedae, Irori, Lamaschtu, Rovagug,

Sarenrae, Schelyn
RELIGION

RELIGION
Ssymbol Drei ausgefdcherte Dolche, die den Boden berihren
Tempel Bordelle, Herrenhduser, Kirchen, Schenken, Verstecke
Heiliges Tier Wespe

Heilige Farben Schwarz und Gelb

Feiertage Keine (individuelle Tempel haben eigene Feiertage,
um bedeutsame Racheakte oder Tricksereien zu feiern)

ANHANGER

Domanen Chaos, Glick, Tricks, Verzauberung, Wissen

Unterdomdnen Azatas, Diebstahl, Erinnerung, Fliiche, Lust,
Tauschung

Bevorzugte Waffe Peitsche

Glaubige Antipaladine, Attentdter, Barden, Draufganger, Elfen,
Ermittler, Hedonisten, Racher, Schurken, Schiitzen, Vigilanten,
Waldlaufer

Diener Azatas, Chaosbestien""8" Empusas (siehe Seite {232}),
Feen, Riesenwespen, Walkdrene

Herold Menotherian (eine barengroRe Wespe)

Gottliche Gabe Der Charakter kann schnelles Person bezaubern
(zS 20) wirken. Sollte der Charakter am Ziel Rache fir eine
frihere Verletzung oder Erniedrigung suchen, kann er einen
Bonus in Hohe seines Charismamodifikators auf den SG des
Rettungswurfs gegen diese Zauberahnliche Fahigkeit addieren.

@ CAYDEN CA“_ Der Betrunkene

(G Gott des Bieres, der Freiheit, der Tapferkeit und des Weines

Symbol Rotes Pentagramm

Tempel Bibliotheken, Kathedralen

Heiliges Tier Schlange

Heilige Farben Schwarz und Rot

Feiertage Keine (viele Anhanger feiern aber an den Feiertagen

guter Gottheiten auf ketzerische Weise)

ANHANGER

Domanen Boses, Feuer, Magie, Ordnung, Tricks

Unterdomdanen Arkanes, Asche, Gottliches, Rauch, Tauschung,
Teufel

Bevorzugte Waffe Schwerer Streitkolben

Glaubige Alchemisten, Arkanisten, Attentater, Bigotte,
Diabolisten, Hexen, Hexenmeister, Kampfmagi, Magier,
Mesmeristen, Okkultisten, Paktmagier Ritter, Schlager,

Soldaten, verderbte Adelige

GOTTLICHES REICH HELDENHERZ, ELYSIUM (SIEHE SEITE {170})

Verbiindete Calistria, Desna, Sarenrae, Schelyn, Torag

Beziehungen Calistria (gelegentliche Liebhaberin), lomedae
(Aufstiegsschwester), Norgorber (Aufstiegsbruder)

Feinde Asmodeus, Norgorber

RELIGION

Symbol Humpen

Tempel Brauereien, Schenken

Heiliges Tier Jagdhund

Heilige Farben Silber und Beige

Feiertage Auffahrtstag (Saufgelage zur Feier des Aufstiegs
Cayden Caileans zur Gottheit, 11. Dezember), Erstbréu (ge-
meinschaftliches Probieren der Brauprodukte des Jahres,
meistens 1 Monat nach der Erntezeit), Frohmet (Geschichten-
erzahlen und Trinken am Feuer oder wahrend Sauftouren,
2. Februar)

ANHANGER
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Domanen Chaos, Gutes, Reisen, Starke, Verzauberung

Unterdomdnen Azatas, Entschlossenheit, Erforschung, Liebe,
Lust, Wildheit

Bevorzugte Waffe Rapier

Glaubige Abenteurer, Alchemisten, Barbaren, Barden, Blut-
witer, Draufganger, Halbelfen, Kdmpfer, Raufbolde, Rebellen,
Schurken, Schitzen, Skalden, Trunkenbolde, Vigilanten

Diener Azatas, Feenwesen

Herold Thais (eine Frau mit fanf Fligeln)

Gottliche Gabe Unterliegt der Charakter einem Effekt, den Be-
wegungsfreiheit verhindern konnte, kann er augenblicklich
diesen Effekt vermeiden. Er muss im Augenblick des Eintretens
des Effekts entscheiden, ob er die Gabe nutzt; sollte er
sich nicht dazu entscheiden, so kann er sich die Gabe
gegen einen spateren bewegungsunfdhig-machenden
Effekt aufnehmen. Er kann die Gabe aber nicht mehr [
gegen den dann andauernden Effekt nutzen, wenn er
seine Meinung andern sollte.

% DESNA Das Spharenlied

(G Gottin des Gliicks, der Reisenden, Sterne und Traume

GOTTLICHES REICH CYNOSURE (SIEHE SEITE {211}) UND DIE SIEBENFACHE
CYNOSURE, ELYSIUM (SIEHE SEITE {171})

Verbiindete Calistria, Cayden Cailean, Gozreh, Sarenrae,
Schelyn

Beziehungen Sarenrae (Geliebte), Schelyn (Geliebte)

Feinde Lamaschtu, Rovagug, Zon-Kuthon

RELIGION X
Symbol Schmetterling mit zwei Sternen, X
einer Sonne und einem Mond auf den
Fligeln

Tempel Higelkuppen, Menhire, Observatorien,
Tarme

Heiliges Tier Schmetterling

Heilige Farben Blau und Weil§

Feiertage Flug der Schwalbenschwanze (Tag des Speisens,
Geschichtenerzahlens und offentlicher Freisetzung einer
Wagenladung Schmetterlinge; Herbsttagundnachtgleiche),
Sternenstaubritual (Nacht der Lieder, Freudenfeuer und
Freundschaft; Sommer- und Wintersonnenwende)

ANHANGER

Domadnen Befreiung, Chaos, Gliick, Gutes, Reisen

Unterdoménen Azatas, Erforschung, Fliche, Freiheit, Revolution,
Schicksal

Bevorzugte Waffe Sternmesser

Glaubige Astronomen, Barbaren, Barden, Elfen, Entdecker,
Formwandler, Hexen, Hexenmeister, Medien, Mentalisten,
Reisende, Schamanen, Schurken, Spieler, Traumer, Waldlaufer

Diener Azatas, Aulergolarische

Herold Nachtmonarch (eine riesige mottenartige Kreatur)

Gottliche Gabe Der Charakter erhalt 20 Gluckspunkte, welche
er jederzeit als Freie Aktion aufwenden kann, um das Ergeb-
nis eines W20-Wurfes im Verhaltnis 1:1 zu erhdhen. Diese
Fahigkeit kann genutzt werden, solange der Charakter Gber
Gluckspunkte verfigt, aber nur ein Mal pro Wurf. Diese
Gliuckspunkte konnen genutzt werden, nachdem das Ergeb-
nis des Wurfs bestimmt wurde, allerdings miissen sie sofort
aufgewandt werden, andernfalls geht die Gelegenheit zum
Anpassen des Glicks verloren.




WEITERE GOTTHEITEN

Im GroRen Jenseits residieren hunderte weiterer Gott-
heiten, Halbgotter und Quasigottheiten, seien es An-
gehorige von Pantheons wie die Erzteufel, die Altesten,
Himmlischen Herrscher oder in der Region der Inneren See
weniger bekannte Gottheiten. Wenn diese Gottheiten und
Halbgotter anderswo in diesem Band erwdhnt werden, so
liefert der Kontext kurze Hinweise zu ihren Rollen. Solltest
du aber nach weiteren Informationen suchen, findest du sie
in den folgenden Banden:

Almanach der Elementarebenen:
Informationen zu den Elementarherrschern.
Almanach der Ersten Welt: Informationen zu den Altesten.
Almanach der Himmlischen Herrscher: Konzentration
auf Himmlische Herrscher.

Almanach der Religionen Golarions: Informationen
zu einigen weniger bekannten Gottheiten der Region der
Inneren See - Achaekek, Alseta, Apsu, Besmara, Brigh,
Dahak, Ghlaunder, Groetus, Gyronna, Hanspur, Kurgess,
Milani, Naderi, Sivanah und Zyphus.

Das Buch der Verdammten: Fokus auf Damonen-
herrscher, Erzteufel und die Reiter der Apokalypse.

Gotter von Golarion: Fokus auf die Gottheiten des Kern-
pantheons, aber auch weitere Informationen zu vielen
anderen gottlichen Wesen.

Enthalt

RG Gott des Ackerbaus, der Familie, des Handels und der Jagd

GOTTLICHES REICH SOMMERLAND, HIMMEL (SIEHE SEITE {159})

Verbiindete Abadar, Gozreh, Schelyn, Torag

Feinde Urgathoa

RELIGION

symbol Pfeil und Bogen

Tempel Brachliegende Felder, Dorfpldtze, Jagdhutten, Lang-

hauser, Rathauser, Scheunen

Heiliges Tier Hirsch

Heilige Farben Braun und Grin

Feiertage Schitzenfest (ein Tag des Speisens und Wettschiel3ens,
3. Juli)

GORUM Unser Herr im Eisen

CN Gott des Kampfes, der Starke und der Waffen

GOTTLICHES REICH SCHMETTERNDES UFER, ELYSIUM (SIEHE SEITE {169})

Verbiindete Keine

Feinde Norgorber, Urgathoa

RELIGION

symbol In einem Berg steckendes Schwert

Tempel Festungen, Ristungen, Schlachtfelder

Heiliges Tier Nashorn

Heilige Farben Grau und Rot

Feiertage Keine (manche Gldubige begehen spontane Feier-
tage)

ANHANGER

Domadnen Chaos, Herrlichkeit, Krieg, Starke, Zerstérung

Unterdomanen Blut, Entschlossenheit, Taktik, Proteaner, Wild-
heit, Wut

Bevorzugte Waffe Zweihdnder

Glaubige Barbaren, Blutwiter, Halborks, Kampfer, Raufbolge,
Ritter, Schmiede, Skalden, Soldaten, Soldner

Diener Proteaner, Riesen, Walkiren

Herold Das Erste Schwert (eine riesige, gepanzerte Kreatur)

Gottliche Gabe Gorum verleiht einen permanenten,
kategorielosen Bonus von +1 auf Starke.

4 01—

N Gott/Gottin der Natur, der See und des Wetters

GOTTLICHES REICH UMHERZIEHEND, MATERIELLE EBENE

Verbiindete Desna, Erastil

Feinde Rovagug, Urgathoa

RELIGION

symbol Tropfendes Blatt

Tempel Bereiche groRer natirlicher Schonheit, Leuchttirme,
Menhire, Mihlen, Windmihlen

Heiliges Tier Alle

Heilige Farben Blau und Griin

Feiertage Frihblite (Feier des kommenden Frithlings mit Tanz
und Fruchtbarkeitsriten, Frihlingstagundnachtgleiche), Ge-
zeitengleiche (ganztagiges Fasten in Erwartung des neuen
Jahres mit Gebeten fir sichere Uberfahrt, 7. April)

ANHANGER

Domanen Gemeinschaft, Gutes, Ordnung, Pflanzen, Tiere

Unterdomanen Archonten, Familie, Federn, Felle, Heim,
Wachstum

Bevorzugte Waffe Langbogen

Glaubige Bauern, Fallensteller, Formwandler, Halblinge, Handler,

Jager, Kampfer, Paladine, Siedler, Skalden, Spiritisten, Wald-

laufer

Diener Archonten, Pflanzenkreaturen, wilde Tiere

Herold Der Grimme Weie Hirsch (ein Hirsch aus Fleisch- und

Pflanzenmasse)

Gottliche Gabe Der Charakter erhalt drei Mdchtige Todespfeile

nach Wahl des SL. Die Pfeile verlieren ihre Magie, sollten sie

verkauft werden, konnen aber gegen Giter eingetauscht oder

verschenkt werden. Sollte ein Erastilgldubiger einen dieser

Pfeile abfeuern und sein Ziel verfehlen, so verschwindet der

Pfeil und es erscheint ein Todespfeil derselben Art im Kocher

des Charakters. Sollte dieser Pfeil sodann abgefeuert werden

und sein Ziel verfehlen, besteht die tbliche Chance von 50%,

dass er verlorengeht.

ANHANGER

Domadnen Luft, Tiere, Pflanzen, Wasser, Wetter

Unterdomédnen Jahreszeiten, Meere, Verwesung, Wachstum,
Wind, Wolken

Bevorzugte Waffe Dreizack

Glaubige Druiden, Entdecker, Eremiten, Formwandler, Gnome,
Hexen, Hexenmeister, Jager, Kinetiker, Schamanen, Uber-
lebensexperten, Waldlaufer

Diener Elementare, Pflanzenkreaturen, Tiere

Herold Die Personifizierte Raserei (ein Amalgam aus allen vier
Arten von Elementaren)

Gottliche Gabe Der Empfanger erlangt die Fahigkeit, den Zorn
der Natur herabzurufen, indem er einen der folgenden Zauber
als Zauberahnliche Fahigkeit mit ZS 20 wirkt: Erdbeben, Sturm
der Rache, Tsunami®® oder Wirbelwind.




Rl 10MEDAE ..o

RG Gottin der Ehre, Gerechtigkeit, Herrschaft und des Ruhms

GOTTLICHES REICH SCHWERTHEIM, HIMMEL (SIEHE SEITE {159})

Verbiindete Abadar, Sarenrae, Torag

Beziehungen Cayden Cailean (Aufstiegsbruder), Norgorber
(Aufstiegsbruder)

Feinde Asmodeus, Norgorber, Lamaschtu

RELIGION

Symbol Schwert und Sonne

Tempel Burgen, Kathedralen, Kirchen

Heiliges Tier Lowe

Heilige Farben Rot und Weifl

Feiertage Armass (ein der Ausbildung neuer Soldaten und dem
Studium der Geschichte geweihter Tag, 16. August), Auffahrts-
tag (ein Tag der Gesdnge und des Vergebens alten Grolls zu
Ehren von lomedaes gottlichem Aufstieg, 6. Oktober), Ge-
denkmond (stille Feier zu Ehren der Kampfer ver-
gangener Kreuzziige, erster Vollmond im Mai)

ANHANGER

Domadnen Gutes, Herrlichkeit, Krieg, Ordnung, Sonne

Unterdomdnen Archonten, Ehre, Heldentum, Licht, Tag,
Taktik

Bevorzugte Waffe Langschwert

Glaubige Aristokraten, Herrscher, Kdmpfer, Kreuzfahrer,
Medien, Monche, Paladine, Richter, Ritter, Soldaten

Diener Archonten, Engel, Lammasus™& "

Herold Die Hand der Erbin (ein goldhautiger Engel)
Gottliche Gabe Indem der Charakter 10 Minuten im Gebet
an lomedae verbringt - dies kann wahrend seiner tag-
lichen Vorbereitung seiner Zauber geschehen - kann er einen
Heilige Aura- oder Schild der Ordnung-Effekt mit ZS 20 auf sich

wirken, der die nachsten 12 Stunden anhalt.
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- ]RORI Der Meister der Meister

RN Gott der Geschichte, Selbstperfektionierung und des Wissens

GOTTLICHES REICH DER KREIS DER GELASSENHEIT, AXIS (SIEHE SEITE {176))

Verbiindete Abadar

Feinde Asmodeus, Norgorber

RELIGION

Symbol Blaue Hand

Tempel Bibliotheken, Dojos, Kampfschulen, Kloster

Heiliges Tier Schnecke

Heilige Farben Blau und weifl \

Feiertage Verschiedene regionale Feiertage \

ANHANGER IOMEDAE

Domadnen Heilung, Ordnung, Runen, Starke, Wissen

Unterdomédnen

Entschlossenheit, Erinnerung, Gedanken, Genesung, Sprache,
Unvermeidbare

Bevorzugte Waffe Waffenloser Schlag

Glaubige Arkanisten, Barden, Eremiten, Ermittler, Gelehrte,
Historiker, Kampfkinstler, Kinetiker, Magier, Mentalisten,
Mesmeristen, Monche, Paladine, Raufbolde, Samurai

Diener Aionen"®" Unvermeidbare™*®" Wachternagas

Herold Der Alte Mann (ein alter, aber immer noch gelenkiger
Mensch)

Gottliche Gabe Irori verleiht einen permanenten kategorielosen
Bonus von +1 auf Konstitution.




LAMASHTU 35

der Monster

(B Gottin der Albtraume, der Monster und des Wahnsinns
GOTTLICHES REICH KURNUGIA, DER ABYSS (SIEHE SEITE {206))

Verbiindete Keine
Feinde Abadar, Asmodeus, Desna, lomedae, Rovagug, Sarenrae

Gottliche Gabe Nethys verleiht einen
kategorielosen Bonus von +1 auf Intelligenz.

& [ —

NB Gott der Geheimnisse, Gier, Gifte und des Mordes

permanenten

RELIGION

GOTTLICHES REICH SCHATTENGRUND, AXIS (SIEHE SEITE {176})

Ssymbol Dreigugiges Schakalgesicht

Tempel Gebduderuinen, Héhlen, verlassene Waisenhauser

Heiliges Tier Schakal

Heilige Farben Rot und Gelb

Feiertage Die Fahle Nacht (Nacht grimmer Feier, 31. Dezember)

ANHANGER

Domanen Boses, Chaos, Starke, Tricks, Wahnsinn

Unterdomdnen Albtrdume, Dd&monen, Diebstahl,

Tauschung, Wildheit

Bevorzugte Waffe Krummschwert

Glaubige Alchemisten, Antipaladine, Barbaren, Blutwiter,

Damonenkultanhanger, deformierte AusgestoRene, Form-

wandler, Hexen, Hexenmeister, Jager, Okkultisten, Pakt-

magier, Wahnsinnige

Diener Bargheste, Ddmonen, Jethunde

Herold Yethazmari (ein schlangenschwdnziges, schakalartiges
Scheusal)

Gottliche Gabe Der Empfanger kann als Volle Aktion ein Diener-

monster aus seinem Korper herauswirgen. Das Monster be-

trachtet den Charakter als seine Mutter und folgt seinen

allgemeinen Befehlen, kann aber nicht direkt kontrolliert

werden. Der SL bestimmt die genaue Art des Monsters, aber

in der Regel entspricht der HG der Stufe des Charakters (oder

im Fall eines NSC dem HG des Charakters). Das Monster lebt

9 Tage lang und stirbt dann in einer spektakuldren Explosion

aus Eingeweiden und Korperflussigkeiten.

L NETHYS .. archense

N Gott der Magie

GOTTLICHES REICH AHKANEFTI, MAHLSTROM (SIEHE SEITE {187})

Verbiindete Keine

Feinde Keine

RELIGION

Symbol Zweifarbige Maske

Tempel Bibliotheken, Kathedralen, Tirme

Heiliges Tier Zebra

Heilige Farben Schwarz und Weif3

Feiertage Banntag (traditioneller Tag fur Lehrlingsprifungen,
8. November), Beschworungstag (Feuerwerk und Austausch
von Zaubern, 18. November), Transmutatum (Tag der Reflektion;
28. November)

ANHANGER

Domanen Magie, Runen, Schutz, Wissen, Zerstérung
Unterdomanen Arkanes, Gedanken, Gottliches, Katastrophen,
Schutzzeichen, Verteidigung

Bevorzugte Waffe Kampfstab

Glaubige Alchemisten, Arkanisten, Barden, Hexen, Hexen-
meister, Kampfmagi, Kinetiker, Lehrer, Magier, Medien,
Mentalisten, Mesmeristen, Okkultisten, Paktmagier, Schreiber,
Skalden, Zauberwirker

Diener Aionen""®" Elementare, Sphingen

Herold Die Arkanothein (eine weibliche Energiewolke)

Irrsinn,

Verbiindete Calistria

Beziehungen Cayden Cailean (Aufstiegsbruder), lomedae (Auf-
stiegsschwester)

Feinde Abadar, Cayden Cailean, lomedae, Irori, Gorum

RELIGION

Symbol Eindugige Maske

Tempel Diebesgilden, Lagerhauser, versteckte Anlagen

Heiliges Tier Spinne

Heilige Farben Schwarz und Grau

Feiertage Auffahrtstag (Feier von Norgorbers Aufstieg zur Gott-
heit, Wintersonnenwende)

ANHANGER

Domadnen Baoses, Tod, Tricks, Verzauberung, Wissen

Unterdomdnen Daimonen, Diebstahl, Erinnerung, Gedanken,
Mord, Tauschung

Bevorzugte Waffe Kurzschwert

Glaubige Alchemisten, Antipaladine, Attentater, Barden, Diebe,
Draufganger, Ermittler, Giftmischer, Kampfmagi, Kampfer,
korrupte Banker und Handler, Mesmeristen, Morder, Magier,
Ninja, Okkultisten, Schurken, Vigilanten

Diener Daimonen™*® " jorogumos""¢ " Seelenverschlinger¢",
Xille

Herold Die Hinterhaltige Bestie (ein skorpionartiger Humanoider)

Gottliche Gabe Norgorber verleihnt einen permanenten
kategorielosen Bonus von +1 auf Geschicklichkeit.

G JiLLEN ] ——

N Gottin der Geburt, der Prophezeiung, des Schicksals und des Todes

GOTTLICHES REICH BEINACKER (SIEHE SEITE {178})

Verbiindete Keine

Feinde Urgathoa

RELIGION

Symbol Kometenspirale

Tempel Flussinseln, Friedhofe, Kathedralen

Heiliges Tier Nachtschwalbe

Heilige Farben Blau und Weil

Feiertage Tag der Knochen (Tag der Leichenprozessionen und
Bestattung der Toten, 5. Mdrz)

ANHANGER

Domadnen Heilung, Ruhe, Tod, Wasser, Wissen

Unterdomdnen Ahnen, Eis, Erinnerung, Seelen, Gedanken,
Wiederbelebung

Bevorzugte Waffe Dolch

Glaubige Hebammen, Hexen, Hexenmeister, Medien,
Mentalisten, Okkultisten, Philosophen, Propheten, Schamanen,
Spiritisten, Totengraber

Diener Einherier™*® " Nornen"&!" Seelenbegleiter™"¢

Herold Die Huterin der Strange (eine gepanzerte, gefliigelte, ge-
sichtslose Frau)




Gottliche Gabe Der Empfanger ist immun gegen den nachsten
Effekt, Schaden oder anderes Ereignis, der oder das ihn an-
sonsten toten wiirde.

ROVAGUG 0. ausame st

(B Gott der Katastrophen, der Zerstdrung und des Zorns

GOTTLICHES REICH DAS TOTENGEWOLBE (SIEHE SEITE {212})

Verbiindete Keine
Feinde Abadar, Asmodeus, Calistria, Desna, Gozreh, Lamaschtu,
Sarenrae, Schelyn, Torag, Zon-Kuthon

RELIGION

Symbol Aufgerissenes Maul mit Spinnenbeinen

Tempel Festungen, Gruben, Hohlen, Schluchten

Heiliges Tier Skorpion

Heilige Farben Braun und Rot

Feiertage Das Erwachen (Feier der Zerstérungen des Erden-
falls, in der Regel zu Anfang des Frihlings), Der Letzte Tag
(Planetenpositionen, welche Schwachungen von Rovagugs
Gefangnis symbolisieren, in der Regel zu Anfang des Herbstes)

ANHANGER

Domadnen Boses, Chaos, Krieg, Wetter, Zerstérung

Unterdomdnen Blut, Damonen, Katastrophen,
Sturme, Wut

Bevorzugte Waffe Zweihandige Axt

Glaubige Antipaladine, Attentéter, Barbaren, Blutwter, Form-
wandler, hasserfillte Hetzer, Hexen, Jager, Kampfer,
Kinetiker, Schamanen, Unheilspropheten, Wahnsinnige

Diener Damonen, infernalisches Ungeziefer, Qlippoth""&"

Herold Die Tarraske (gewaltiges, zerstorerisches Monster)

Gottliche Gabe Der Empfanger erhalt die Fahigkeit Zerstorung
zu bringen, indem er einen der folgenden Zauber als Zauber-
dhnliche Fahigkeit auf ZS 20 wirkt: Implosion, Meteoriten-
schwarm, Sturm der Rache oder Tsunami®*®.

O YT A——

NG Gottin der Ehrlichkeit, Heilung, Sonne und Stihne

Proteaner,

GOTTLICHES REICH EWIGES LICHT, NIRVANA (SIEHE SEITE {164})

Verbiindete Cayden Cailean, Desna, lomedae, Schelyn

Beziehungen Desna (Geliebte), Schelyn (Geliebte)

Feinde Asmodeus, Lamaschtu, Rovagug, Urgathoa

RELIGION

Symbol Ankhférmiger Engel mit aufgerichteten Schwingen

Tempel Hospitale, Kathedralen, Kirchen, Menhire

Heiliges Tier Taube

Heilige Farben Blau und Gold

Feiertage Brennende Klingen (Tanzen und
Freudenfeuer, 10. Juni), Kerzenschein-
fest (individuelle Feier des eigenen Bei-
tritts zum Glauben, Wintersonnenwende),
Sonnenmacherfest (freundliche Taten, Tanz,
Geschenke machen und Drachen steigen lassen;
Sommersonnenwende)

ANHANGER

Domadnen Feuer, Gutes, Heilung, Herrlichkeit, Sonne

Unterdomdnen Agathionen, Genesung, Heldentum, Licht, Tag,
Wiederbelebung

Bevorzugte Waffe Krummsabel

— e = =

Glaubige Barden, Diplomaten, Druiden, Heiler, Hexen, Hexen-
meister, Mentalisten, Paladine, Philanthropen, Ritter,
Schamanen, Spiritisten

Diener Engel, Peris™*®" Phonixe

Herold Sonnenfirst Thalachos (strahlendes Engelswesen)

Gottliche Gabe Wenn die Sonne Uber der Heimatwelt des
Empfangers aufgeht, kann er ein 10minitiges Gebet an die
Dammerblume sprechen (ggf. als Teil seiner taglichen Zauber-
vorbereitungen). Fir die nachsten 24 Stunden heilen alle von
ihm ausgehenden heilenden Effekte die maximal magliche
Menge an Schaden. Ferner kann er wahrend dieser Zeit jeweils
drei Mal Heilung und Lebensatem als Zauberdhnliche Fahig-
keiten mit ZS 20 wirken.
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NG Gottin der Kunst, Liebe, Musik und Schonheit

GOTTLICHES REICH BLUTENHERZ, NIRVANA (SIEHE SEITE {164})

Verbiindete Abadar, Calistria, Cayden Cailean, Desna, Erastil,
Sarenrae

Beziehungen Desna (Geliebte), Sarenrae (Geliebte), Zon-Kuthon
(Bruder)

Feinde Asmodeus, Rovagug, Urgathoa, Zon-Kuthon

RELIGION

symbol Singvogel mit bunten Schwanzfedern

Tempel Garten, Kathedralen, Kunstgalerien, Museen, Opern-
hauser, Theater

Heiliges Tier Singvogel

Heilige Farben Alle

Feiertage Kristalltag (Erschaffung von Kunstwerken und
romantische Antrage, Wintersonnenwende)

ANHANGER

Domadnen Glick, Gutes, Luft, Schutz, Verzauberung
Unterdomdnen Agathion, Liebe, Reinheit Schicksal, Ver-
teidigung, Wolken,

Bevorzugte Waffe Gleve

Glaubige Alchemisten, Barden, Draufganger, Druiden, Gnome,
Kunsthandwerker, Kinstler, Liebende, Medien, Musikanten,
Paladine, Ritter, Skalden

Diener Agathionen™"®" Azatas, Feenwesen

Herold Der Geist der Anbetung (gepanzerte gefligelte Frau)
Gottliche Gabe Schelyn verleiht einen permanenten
kategorielosen Bonus von +1 auf Charisma.

TORAG oer ot

RG Gott der Schmiede, des Schutzes und der Strategie

GOTTLICHES REICH SCHMIEDEHERZ, HIMMEL (SIEHE SEITE {157})

Verbiindete Abadar, Cayden Cailean, Erastil, lomedae
Feinde Rovagug

RELIGION

Symbol Eisenhammer

Tempel Burgen, Festungen, Hohlen, Kathedralen, Lagerhauser,
Schlachtfelder, Schmieden

Heiliges Tier Dachs

Heilige Farben Gold und Grau

Feiertage Verlorener Himmel (Trauer um verlorene zwergische
Himmelszitadellen, Datum variiert)

ANHANGER

Domanen Erde, Gutes, Handwerk, Ordnung, Schutz

Unterdomanen Archonten, Hohlen, Konstrukte, Metalle, Mihe,
Verteidigung

Bevorzugte Waffe Kriegshammer

Glaubige Bergleute, Jdger, Kampfer, Monche, Okkultisten,

Paladine, Ritter, Schamanen, Schmiede, Schitzen, Skalden,

Soldaten, Spiritisten, Wachen, Waldlaufer, Zwerge

Diener Archonten, Azers™*" Konstructe

Herold Der GroRe Verteidiger (ein gewaltiger, zwergenférmiger
Golem)

Gottliche Gabe Der Empfanger kann ein 10minttiges Gebet
an Torag richten, um fir die nachsten 24 Stunden ein gott-
liches Verstandnis fir Verteidigung und Strategie zu er-
halten (dieses Gebet kann als Teil der taglichen Zauber-
vorbereitungen erfolgen). Fir diesen Zeitraum erhdlt der
Charakter einen Vorrat von 20 Verteidigungspunkten. Er
kann diese Punkte auf eine beliebige Anzahl an Empfangern
als kategorielose Boni auf die RK oder auf Rettungswirfe
verteilen (maximal aber 5 Punkte pro Empfanger und jeder
Empfanger kann nur einen Bonus auf RK oder Rettungs-
wirfe erhalten, nicht auf beides). Er kann wahrend dieser
24 Stunden die Verteidigungspunkte als Standard-Aktion
umverteilen, allerdings kostet ihn dies 5 Verteidigungs-
punkte seines Vorrats (d.h. er kann ein Mal die vollen
20 Punkte umverteilen, beim zweiten Mal nur noch ins-
gesamt 15 Punkte verteilen usw.).

URGATHOA e e s

NB Gottin der Krankheit, des Untodes und der Véllerei

GOTTLICHES REICH BLUTFAULE, ABADDON (SIEHE SEITE {199})

Verbiindete Zon-Kuthon

Feinde Erastil, Gorum, Gozreh, Pharasma, Sarenrae, Schelyn

RELIGION

symbol Totenschadelfliege

Tempel Festhallen, Friedhofe, Kathedralen

Heiliges Tier Fliege

Heilige Farben Griin und Rot

Feiertage Die Fahle Nacht (Nacht morbider Feier und Heim-
suchung, 31. Dezember), verschiedene regionale Feiertage

ANHANGER

Domadnen Boses, Krieg, Magie, Starke, Tod

Unterdomadnen Blut, Daimonen, Gottliches, Mord, Untod, Wildheit

Bevorzugte Waffe Sense

Glaubige Alchemisten, Antipaladine, Attentdter, Blutwiter, Hexen,
Hexenmeister, Magier, Medien, Nekromanten, Okkultisten,
Schamanen, Schurken, Spiritisten, Untote, VielfraRe

Diener Daimonen""®" Krankheitsibertrager, Untote

Herold Mutterschlund (riesiger, gefligelter Vampirtotenschadel)

Gottliche Gabe Der Empfanger stirbt und erhebt sich zum
ndchsten Sonnenuntergang (oder nach 12 Stunden, so dies
zuerst passiert, aber nie am Tag) als Vampir. (Der SL kann
statt der normalen Schablone fir Vampire auch andere
Vampirschablonen verwenden, z.B. Jiang-Schi™® " oder
Nosferatu™® V). Sollte der Charakter bereits ein Vampir
sein, leidet er fiir 24 Stunden nicht unter den traditionellen
Schwachen eines Vampirs (z.B. Sonnenlicht oder flieBendes
Wasser).




Der Herr
der Mitternacht

LON-KUTHO

RB Gott der Dunkelheit, des Neids, der Schmerzen und des Verlustes

GOTTLICHES REICH XOVAIKAIN, SCHATTENEBENE (SIEHE SEITE {110})

Verbiindete Urgathoa
Beziehungen Schelyn (Schwester)
Feinde Desna, Rovagug, Schelyn

RELIGION

Symbol Menschlicher Totenschadel, aus dessen Augenhéhlen
Ketten wie Tranenstrome hangen

Tempel Folterkammern, heimgesuchte Waldlichtungen, Hohlen,
Kathedralen, Laboratorien, stadtische Ruinen, verlassene
Friedhofe

Heiliges Tier Fledermaus

Heilige Farben Dunkelgrau, Rot

Feiertage Der Ewige Kuss (Opfer eines iber mehrere Tag
verhdtschelten  Gefangenen,
erster Neumond des Jahres),
Freudentag (Tag, an dem
bei Freiwilligen und Ge-
fangenen Amputationen
und Korpermodi-
fikationen durch-
gefuhrt werden,
Datum variiert)

ANHANGER

Domanen Boses, Dunkelheit, Ordnung, Tod, Zerstorung
Unterdomdnen Katastrophen, Mord, Nacht, Teufel, Untod, Ver-
lust
Bevorzugte Waffe Stachelkette
Glaubige Arkanisten, Attentater, Folterknechte, Hexen, Hexen-
meister, Kampfer, Magier, Mesmeristen, Monche, Ninja,
Okkultisten, Paktmagier, Sadisten, Schattenkultanhdnger,
Schurken, Ritter, Spiritisten, Verzweifelte, Vigilanten
Diener Kytonen, Schattenkreaturen, Untote
Herold Der First in Ketten (in Ketten gehllter Wolf)
Gottliche Gabe Der Empfanger kann ein 10minitiges Gebet
an Zon-Kuthon richten, bei dem er sich selbst geiBelt oder
Schmerzen zufiigt (dies kann im Rahmen seiner taglichen
Zaubervorbereitungen geschehen). Er ersetzt sodann
fir 24 Stunden seinen Korper durch einen schatten-
haften Doppelgdnger. Wahrend dieser Zeit existiert
er als seltsame, schattige Version seines
normalen Selbst und ist gegen Prazisions-
schaden (z.B. Hinterhaltiger Schaden), Blutung,
Furcht, Negative Energie und Schmerzeffekte
immun. Ferner behandelt er jeden Hieb- und
Stichschaden als Nichttodlichen Schaden.
Der Charakter wird als Untoter hin-
sichtlich der Frage
behandelt, ob er
von Positiver oder
Negativer Energie
.- Schaden erleidet
{|. oder dadurch ge-
heilt wird.




PLANARE KAMPAGNEN

er typische Abenteurer kann leicht Ruhm und Reichtum
in einem einzelnen Gewdlbe, einer Nation oder auf einem
Kontinent erlangen. Bei vielen Kampagnen ist es daher
das Richtige, sich an eine leichtverstindliche Welt voller
Goblins, Ritter und erdihnlicher Bedingungen zu halten.
Das Bereisen des Multiversums lisst dagegen die Mdglich-
keiten und Gefahren um ein Vielfaches ansteigen. In fihigen
Hinden kann eine planare Kampagne zu nie dagewesenen
Geschichten inspirieren. Doch gelingt dies nicht, mag eine
Tour iiber die Ebenen zu einer unzusammenhingenden Reihe
von Unfillen, plotzlichen Todesfillen und abrupten Hand-
lungsenden flihren, die potentiell dem Spiel langfristigen
Schaden zufiigen kénnen. Wie also kannst du als SL fiir
kreative, spafliige und einprigende Erfahrungen sorgen?

g
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WARUM DIE EBENEN?

Gut, du hast also die Wahl getroffen, die Kampagne auf die
Ebenen zu verlegen, allerdings sind die Charaktere deiner
Kampagne im Grunde fréhlich dabei, die bosen Buben auf
ihrer Heimatwelt niederzustrecken. Warum sollten sie nun
Leib, Leben und Integritit ihrer Seelen riskieren, um die
Ebenen zu bereisen, wenn sie eigentlich perfekte, nette Ge-
wolbe in ihrer eigenen Ecke des kosmischen Hinterhofs
haben? Die Méglichkeiten sind grenzenlos, doch die meisten
Ziele unterfallen einer oder mehreren von vier Kategorien:
Erwerb, Konfrontation, Rettung oder Zugang.

Jedes davon kann das Endziel einer Kampagne oder auch
nur ein Schritt weiter bei einer gréfieren Aufgabe sein. Eine
effektive planare Kampagne nutzt mehrere dieser Ziele fiir
eine beeindruckende Sequenz der Ereignisse.
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Erwerb

Selbst die geologisch vielseitigsten Planeten verblassen im
Vergleich zu der unvergleichbaren Vielseitigkeit, der man
auf nur einer der quasi unendlichen Ebenen begegnen kann.
Die meisten anderen Ebenen bestehen aus der destillierten
Essenz einer Gesinnung oder eines Elements, die jede ein
beeindruckendes Substrat liefern, um eine atemberaubende
Anzahl an Organismen zu versorgen und verschiedene Reali-
titen zu fordern. Auf vielen Ebenen gibt es dazu Reiche,
welche von erfinderischen Kreaturen bewohnt sind, welche
seit ungezihlten Aonen zahllose Werkzeuge, Gebiude und
Meisterwerke hervorbringen, die alles in den Schatten stellen,
was eine Welt der Materiellen Ebene vielleicht hervorbringen
konnte. Als Reiche der Gotter selbst kénnen die Ebenen
wahrlich einzigartige Schitze beherbergen, die die erste oder
reinste Form eines bestimmten Gegenstandes reprisentieren.
Abenteurer sind zumeist darauf spezialisiert, Wertsachen
zu erkennen und zu erlangen, so dass die Schitze einer
Ebene in den Augen mancher eigentlich nur darauf warten,
dass der Richtige kommt und sie erntet. Ein berithmtes Arte-
fakt, das zu Té6ten eines Dimonenherrschers benétigt wird,
konnte sich im Himmel befinden — und dort méglicher-
weise im Besitz eines Archonten, der nicht teilen méchte. Die
Reagenzien zum Brauen eines michtigen Trankes, mit dem
man einen legendiren Fluch brechen kann, kénnten nur in
Abaddons trinengetrinktem Boden wachsen oder sich in den
abgeschiedensten Héhlen der Ebene der Erde kristallisieren.

Manche Reisende suchen vielleicht auch nach Grund und
Boden und liefern sich Scharmiitzel mit den Sulsagas der
Astralebene, um eine neuentstandene Halbebene fiir sich zu
beanspruchen.

Ronfrontation

Die Externaren zihlen zu den iltesten und gefihrlichsten
Kreaturen des Multiversums. Viele mischen sich in die An-
gelegenheiten der Sterblichen ein, um Gliubige fiir ihre
gottlichen Schutzherren zu rekrutieren, Seelen zu gewinnen,
Macht zu erlangen - oder eine Kombination aus allen drei
Dingen zu erhalten. Von ihren extraplanaren Bastionen
aus konnen Externare andere Reiche nahezu hemmungslos
heimsuchen und durch mindere Wesen und Kulte wirken,
um die Wiinsche ihrer Schutzherren durchzusetzen. Sollten
Abenteurer solch ein Wesen zu ihren Todfeinden zihlen, mag
als einzige Losung anstehen, die Heimat der Kreatur aufzu-
spiiren und sie dort zu vernichten.

Dies ist aber leichter gesagt als getan. Diese Geschopfe ver-
fiigen iiber viele Verbiindete, die einen gutbefestigten Unter-
schlupf verteidigen. Die Helden an der Spitze des Angriffes
werden meistens nicht iiber gemeinsame Gesinnung oder
Unterarten mit ihrem Feind verfligen, so dass sie es mog-
licherweise mit nachteiligen planaren Merkmalen zu tun be-
kommen. Die stirksten Externare konnen sogar die Macht
ihrer Heimatebene als Waffe nutzen, ganz wie Dimonen-
herrscher in ihren eigenen Reichen iiber LegendenkraftA®® Y
verfiigen. Gelingt es Abenteurern, solch ein Wesen zu ver-
nichten, kénnten sie so zahllose Intrigen und Pline zugleich
beenden und ein Machtvakuum erschaffen, dass iiber die
Ebenen hinweg spiirbar ist.

Rettung

Zwei Fakten miissen immer wiederholt werden: Die Ebenen
sind gefihrlich und Seelen sind wertvoll. Unberechenbare und
titanische Wetterereignisse konnen selbst die michtigsten
magischen Fahrzeuge zertrimmern oder Reisende in alle
Winde verstreuen. Magie zum Bereisen der Ebenen mag
scheitern und jemanden an einen ganz anderen Ort schicken
als geplant, wihrend der Tod eines zauberwirkenden Ver-
biindeten eine Gruppe ihrer Heimreisegelegenheit berauben
konnte. Selbst etwas derart Gewohnliches wie ein Hohlenein-
sturz kénnte ansonsten fihige Entdecker auf einer anderen
Welt stranden lassen. Verbiindete oder geliebte Wesen vor
solch einem Schicksal zu retten, mag der einzige Weg sein,
um ihre Leben zu retten — und sollte es dafiir bereits zu spit
sein, konnte es die einzige Moglichkeit sein, dafiir zu sorgen,
dass ihre Seelen das ihnen bestimmte Nachleben erreichen.
Zu einigen der abruptesten Fillen von Verschwinden kommt
es, wenn man die Kerkerkarte aus einem Satz Schicksals-
karten zieht. Zahllose Scheusale und Bosewichte nehmen
gern lebende Beute gefangen, um sie zu verzehren, als Opfer
darzubringen oder an ihnen zu experimentieren. Zu den
beriichtigsten Entfiihrern gehéren die Xill der Atherebene
und die weite Strecken zuriicklegenden Zehrer, welche Jagd
auf lebende Wirte bzw. die Seelen der Sterblichen machen.
Nachtvetteln sind geiibte Seelenfinger, welche mit der Seele
eines Helden Handel treiben oder sie verzehren kénnten,
was eine Wiederbelebung vereitelt. Teufel kénnten sich dank
ihrer infernalischen Kontrakte unter den falschen Umstinden
(oder dank des teuflisch cleveren Kleingedruckten) mit einem
Freund oder Verbiindeten der SC absetzen.



Zugang

So wie Abenteurer aushandeln kénnten, eine seltene Biblio-
thek zu nutzen, die Geheimnisse eines Gelehrten entdecken
oder eine verbotene Technik auf der Materiellen Ebene er-
lernen wollen, kénnten sie nach Wissen, Werkzeugen und
Ressourcen auf einer anderen Ebene suchen. Auf diesen
Ebenen angetroffene Externare sind oft alterslose Unsterb-
liche, welche iiber Kontakte zum Géttlichen verfiigen und
Gestalten und Geisteskrifte besitzen, welche jene normaler
sterblicher Humanoider iibertreffen. Dank ihrer iiberlegenen
Krifte und der ihnen zur Verfiigung stehenden Zeit richten
diese Wesen unvergleichliche Werkstitten ein, um dort
phinomenale Artefakte zu erschaffen, felsenfeste Gewolbe, in
denen unaussprechliche Fehler untergebracht sind, und Sile,
in denen jede Art von Auftritt mit perfekten Nuancen aus-
gefiihrt werden kénnen. Aus der Perspektive der SC kénnen
diese Werkzeuge es ihnen ermoéglichen, ansonsten unmég-
liche Ziele zu erreichen. Ein verlorenes Geheimnis konnte
nur in einer extraplanaren Bibliothek iiberlebt haben. Die
Bedingungen zur Zerstérung eines bosen Artefakts kénnten
eine Reise ins Herz eines gottlichen Reichs erfordern. Um die
Pline eines Gegenspielers in Erfahrung zu bringen, miissen

die SC sich vielleicht in eine extraplanare Intrige stiirzen,
fremdartige politische Winkelziige iiberleben und Seelen von
lange Verstorbenen befragen. Manchmal ist das Ziel auch die
Reise auf eine der Transitiven Ebenen, um von dort auf eine
obskure Halbebene oder in ein anderes Reich zu gelangen,
das man mit gewdhnlicher Magie nicht aufspiiren kann.

DIE EBENEN DARSTELLEN

Es gibt einen sehr wichtigen Grund, warum die meisten
Kampagnen auf erdihnlichen Welten spielen — diese sind
vorhersehbar. Die Schwerkraft funktioniert wie erwartet, der
Tag hat 24 Stunden, es gibt Jahreszeiten und die Wettermuster
machen Sinn. Dies indert sich rapide in dem Moment, in
welchem die SC auf andere Existenzebenen iiberwechseln,
und der Konflikt zwischen den Erwartungen der Spieler und
der Realitit jeder Ebene ist fiir dich oft zehrender als fiir sie, da
das Darstellen und Kontrollieren dieser Unterschiede auf an-
sprechende Weise eine ziemliche Herausforderung darstellen
kann. Die Methoden zum Uberwinden dieser Schwierig-
keiten sind so unterschiedlich wie die Ebenen selbst, doch
die Grundlagen fallen in zwei breitgefasste Kategorien:




Mehr als nur das nachste Gewdlbe

Wo auch immer es die SC hinzieht, es gibt dort Kreaturen,
gefihrliche Orte und Plitze, an denen man zusammenkommt
— die Gewolbe, NSC und Ortschaften, welche fiir fast jedes
Abenteuer ausschlaggebend sind. Du kénntest versucht sein,
diesen Merkmale nur einen neuen Anstrich geben zu wollen,
damit sie zur jeweiligen Ebene passen. Allerdings geniigt
solche Oberflichlichkeit nicht; die Ebene sollte integraler
Teil des Hintergrundes und der Spielererfahrungen sein.
Dies umfasst nahezu alles, beginnend mit der Textur von
Oberflichen bis zu den planaren Eigenschaften, welche die
Realitit auf eben jene Weise umschreibt, an welche sich die
Kulturen und Bewohner der Ebene anpassen, um die selt-
samen Standards zu erfiillen.

Das gilt besonders fiir die Aufleren Ebenen, wo michtige
Gesinnungseigenschaften die Umgebungen formen kénnen
und viele Bewohner Gétter zu ihren Nachbarn zihlen.

So wire es eine schlechte Leistung, ein Gewdlbe in der
Holle mit Teufeln zu fiillen. Uberlege stattdessen, welche
Fihigkeiten die einheimischen Kreaturen in der Regel be-
sitzen — z.B. Teleportieren — und wie dies ihr Verhalten in
dieser infernalischen Zitadelle beeinflussen kénnte. Sollte die
Stitte aus besonderem Material erreichtet sein (z.B. Winden
aus ewig brennenden Knochen oder Béden aus Grabsteinen),
so verweile nicht mit der Frage nach dem Warum, sondern
iiberlege, wie sich dies auf die Bewohner und eindringende SC
auswirken konnte. Sollte es in der Nihe einen von Scheusalen
frequentierten und betriebenen Marktplatz geben, so
iiberlege, wie die Wihrung aussieht, wie sich die Inter-
aktion dort von einem Markt der Heimatwelt der SC unter-
scheiden kénnte, was dort verkauft wird und an wen sich das
Angebot richtet — schlieflich haben Externare eher begrenzte
Bediirfnisse.
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Normal ist Unnormal

Auf den Ebenen werden die iiblichen Erwartungen an
Kultur und Physik oft auf den Kopf gestellt. Abhingig vom
Ort konnten die SC sich ihren Weg durch Stidte suchen
miissen, die nur auf Bewohner ausgelegt sind, welche fliegen,
schwimmen oder lingere Zeit in gasformiger Gestalt ver-
bringen konnen. Gewalttitige Gedanken konnten sich
korperlich manifestieren und dem Denkenden nachstellen.
Oder das rohe Chaos konnte Gegenstinde neu formen, wenn
man sie zu lange liegen lisst. Fiir die Einheimischen mag dies
Teil ihres Alltags sein, so dass ihre schulterzuckende Reaktion
ebenso fremdartig wirkt wie das Phinomen selbst.

Wenn die SC die Ebenen bereisen, stoflen sie auf ver-
bliiffende Kreaturen und Traditionen und es gibt keinen
Grund, warum die Einheimischen nicht dhnlich auf ihre
Gegenwart reagieren sollten. Abhingig vom Ort koénnten
die einheimischen Kreaturen das Aussehen, das Verhalten
und die Korper der SC als seltsam, beunruhigend oder
auch widerwirtig erachten. Solche Bewohner kénnten ihre
Absichten allein mittels Pheromonen und Farbwechseln
kommunizieren, mit Aberglauben auf Blinzeln reagieren, die
Welt in einem grofleren Farbspektrum sehen oder bestimmte
Emotionen weder kennen noch verspiiren. Kosmologisch
kosmopolitische Regionen kénnten dagegen mit Reisenden
von der Heimatwelt der SC vertraut sein und in manchen
planaren Metropolen kénnte es Fremdenviertel geben, wo
Fremdweltler weitaus willkommener sind. Eine einfithrende
Begegnung an einem solchen Ort hat den Vorteil, dass die
SC an einem weniger verwirrenden Platz beginnen und sich

mit ihrem eigenen Tempo in zunehmend bizarrere Regionen
vorarbeiten.

Wenn du das Unnormale zur Normalitit erhebst, so sei
aber auch gewarnt: Sei sehr, sehr vorsichtig, wenn du die
Gesetze der Realitit umschreibst. Es mag auf den ersten
Blick als tolle Idee erscheinen anzunehmen, dass die Gesetze
der Physik bis hin auf die atomare Ebene auf einer anderen
Ebene anders funktionieren, allerdings wiirde dies auch be-
deuten, dass sich sogar der Leib eines Magiers der 20. Stufe
in einem Augenblick auflésen konnte. Ziele daher in den
meisten Fillen besser auf einen Kompromiss an unheim-
licher Seltsamkeit ab — nutze interessante Orte, an denen die
Spielmechaniken nicht vollig auf den Kopf gestellt werden.
Wie bei Detektiv- oder Horrorkampagnen kann es auch bei
planaren Kampagnen im Vorfeld erforderlich sein, sich mit
den Spielern zu unterhalten, wo ihre persénlichen Grenzen
und Erwartungen liegen.

DIE EBENEN BEREISEN

Ein machbares planares Abenteuer benétigt eine Richtung,
insbesondere wenn SC und Spieler erstmals einen Fuff auf
die Ebenen setzen. Je vertrauter die Spieler mit planaren Ent-
deckungen aller Art werden und je mehr sie ihre planaren
Kontakte ausweiten, umso grofleren Freiraum kannst zu
ihnen lassen und umso flexibler kannst du agieren.

Neben einer iiberzeugenden Geschichte ist dein bestes
Werkzeug zum Lenken der Handlung die Schwierigkeit, von
einer Ebene zur anderen zu reisen. Die meisten Abenteurer-
gruppen verfiigen nicht iiber die Mittel, unabhingig zwischen
Ebenen zu reisen, bis sie den Bereich der 9. bis 13. Stufe er-
reicht haben. Entsprechend benétigen sie von dir platzierte
Portale, Gefallen von Externaren und seltene magische
Gegenstinde. SC konnten in einer planaren Kampagne der-
artige Werkzeuge als Schitze iiber ihren erwarteten Reichtum
nach Stufe hinaus erhalten, wobei die Spieler wissen sollten,
dass dies fiir kiinftige Abenteuer handlungsrelevante Be-
lohnungen sind. Im Folgenden fithren wir die wohlbekannten
Werkzeuge auf, welche die SC erlangen kénnten:

Amulett der Ebenen: Kein Gegenstand ist derart brauch-
bar beim Ebenenreisen wie dieses Amulett, erlaubt es doch
einer ganzen Gruppe, zusammen an eine Vielzahl von Orten
Zu reisen.

Fliegendes Boot*®® VI: Wenige Optionen sind luxuriéser
und teurer und ganze Kampagnen kénnen um ein Fliegendes
Boot herum aufgebaut werden. Die SC konnten als Mann-
schaft an Bord dienen und gemif} der Weisung des Kapitins
und Eigners diverse Orte ansteuern, dann aber das Schiff
erben, nachdem der Vorbesitzer einem Verhingnis zum Opfer
gefallen ist.

Obsidianreittier: Diese Zauberstatuette ist ein exzellenter
Fluchtplan, solange die Spieler beachten, dass sie nur eine
Kreatur tragen kann. Die Neigung des Gegenstandes, Reiter
guter Gesinnung an unangenehmen Orten abzusetzen,
konnte zudem zu rasch erforderlichen Rettungsmissionen
fithren.

Planarer Schlussstein: Dieser in Kapitel 1 zu findende
Gegenstand stellt eine billige Reisemethode zwischen be-
stimmten Ebenen dar. Da die Zielpunkte beschrinkt sind und
die Aktivierung Zeit erfordert, kann man Planare Schlusssteine
nicht im Kampf einsetzen. Sie stellen aber eine der besten
Optionen dar, um eine SC-Gruppe beliebiger Stufe auf eine
Ebene oder zuriick zu transportieren.



Stecken der Ebenen*®*: Ein voll aufgeladener Stecken kann
eine Gruppe auf eine andere Ebene und zuriick transportieren
oder die Gruppe transportieren und dabei bis zu fiinf ihrer
Mitglieder vor gefihrlichen planaren Eigenschaften schiitzen.
Im Notfall kann man mit dem Stecken auch einer gefihr-
lichen oder eskalierenden Situation entrinnen. Beachte aber,
dass nur ein eher hochstufiger Zauberkundiger den Stecken
aufladen kann — bei manchen Kampagnen ist aber auch eine
derart begrenzte Ressource genau das, was benétigt wird.

Sternenrobe: Eine Sternenrobe ermdglicht nur einer Kreatur
das Reisen. Da sie aber den Triger korperlich auf die Astral-
ebene bringt, ist dieser durch die Silberschnur des Zaubers
Astralprojektion weder geschiitzt noch beschrinkt und kann
ohne Einschrinkungen beliebig weit zu anderen Halbebenen
und Aufleren Ebenen reisen.

Weltenbrunnen: Dieses tragbare Tor ist besonders in
Kampagnen des Typs Spielwiese niitzlich und erlaubt nahe-
zu unbegrenztes Reisen. Man darf dabei aber auch nicht ver-
gessen, dass ein Weltenbrunnen nur vom Ausgangspunkt aus
geschlossen und bewegt werden kann, nicht von dem Reich
aus, in das er sich 6ffnet. Dies bedeutet, dass SC, die den
Brunnen flir den Riickweg brauchen, ihn offenlassen und
hoffen miissen, dass keine gefihrlichen Kreaturen durch das
Tor schliipfen (und dann vielleicht auch noch den Brunnen
schlieffen und mitnehmen), ehe sie zuriickkehren. Alternativ
konnte der erste Schritt einer Queste darin bestehen, den
Brunnen mitten im feindlichen Gelinde tiberhaupt erst zu
finden.

Wiirfel der Ebenen: Da solch ein Wiirfel nur iiber sechs
mogliche Ziele verfiigt, ist er ein ideales Werkzeug fiir planare
Kampagnen mit begrenztem Umfang.

Verzweifelte Maffnahmen: Mehrere andere Gegenstinde er-
moglichen planare Reisen, wenn auch auf gefihrliche und un-
vorhersehbare Weise. Doch auch dann kénnen die Umstinde
den SC vielleicht keine Wahl lassen, als einen Nimmervollen
Beutel in ein Tragbares Loch zu stopfen oder einen Stecken der
Macht zu zerbrechen und zu hoffen, dass sie ... irgendwo ...
landen.

PLANARE STIMMGABELN

Ebenenwechsel verlangt eine speziell auf die Zielebene ein-
gestimmte Stimmgabel. Das Grundregelwerk fiihrt sie als
Fokuskomponente ohne Listenpreis auf, was nahelegt, dass
jeder Zauberkomponentenbeutel iiber einen vollstindigen
Satz an Stimmgabeln verfiigt. Allerdings sollte dies im Falle
von Kampagnen mit Ebenenreisen nicht der Fall sein. Indem
du den Zugang zu bestimmten Ebenen beschrinkst, kannst
du beeinflussen, wohin sich die SC wenden. Das Finden der
richtigen Gabel — oder einer nicht identifizierten Gabel, deren
Zielort man dann erkundet — kénnte die Grundlage fiir ein
ganz eigenes Abenteuer sein.

Du solltest iiberlegen, den benétigten Stimmgabeln einen
Preis in Goldmiinzen zu geben. Nicht nur erlangst du so
grofere Kontrolle dariiber, welche Ebenen die SC erreichen
konnen, sondern schaffst so sogar Gegenstinde von Interesse
und Sammlerwert fiir Ebenenreisende. Durch das Festlegen der
folgenden Werte vereitelst du zudem, dass Stimmgabeln auto-
matisch in Zauberkomponentenbeuteln enthalten sind, und
hast nebenbei einen Indikator, welche in Ortschaften erhilt-
lich wiren. Beachte auch, dass manche Ebenen nicht mittels
Ebenenwechsel erreichbar sind (zB. die Akasha-Aufzeichnungen),
wihrend es bei anderen notorisch schwierig ist, dauerhafte
Stimmgabeln zu erschaffen (z.B. die Dimension der Zeit).

TABELLE 2-2; STIMMGABELN FUR EBENENWECHSEL

Gegenstand Preis

Ungestimmte Stimmgabel 25 GM
Gewdhnliche Stimmgabel 100 GM
Ungewohnliche Stimmgabel 2.000 GM
Seltene Stimmgabel 20.000 GM

Unbezahlbar
Planare Stimmgabeln besitzen kein nennenswertes Gewicht.

Einzigartige Stimmgabel

Ungestimmte Stimmgabel
Eine nicht gestimmte Stimmgabel sieht wie eine einfache
eiserne Stimmgabel aus und kann nicht als Fokus fiir Ebenen-
wechsel verwendet werden. Eine ungestimmte Stimmgabel
kann als nichtmagischer Gegenstand mit einem Fertig-
keitswurf fiir Handwerk (Schmuck) gegen SG 20 hergestellt
werden, sofern der Handwerker tiber wenigstens 1 Fertig-
keitsrang in Wissen (Die Ebenen) verfiigt.

Bevor eine ungestimmte Stimmgabel als Fokus fiir Ebenen-
wechsel verwendet werden kann, muss sie auf die fragliche
Ebene gebracht und dort einem bestimmten Zustand aus-
gesetzt werden (siehe die jeweiligen Kategorien). Eine der-
art eingestimmte Stimmgabel verindert ihr Aufleres passend
zur Ebene und kann nicht linger auf eine andere Ebene ein-
gestimmt werden. Unabhingig von der Ebene kann inner-
halb eines Bereiches mit 9o m-Radius immer nur eine
Stimmgabel zugleich eingestimmt werden. Sollte wihrend
des Einstimmungsvorgangs eine weitere Stimmgabel inner-
halb dieses Bereiches geschlagen werden, lassen planare Dis-
sonanzen den Einstimmungsprozess bei beiden Stimmgabeln
sofort scheitern, so dass die Prozedur von vorn begonnen
werden muss.

Gewohnliche Stimmgabel
Eine gewohnliche Stimmgabel ist auf einer der 19 Ebenen
eingestimmt, die in Kapitel 3 iiber einen vollstindigen, sechs-
seitigen Eintrag verfiigen. Sollte eine Ebene iiber mehrere
Schichten verfligen, so kann eine gewoéhnliche Stimmgabel
nur auf die erste oder oberste Schicht eingestimmt werden
(die Schwelle des Himmels, Avernus in der Hoélle oder
Kurnugia im Abyss). Zum Einstimmen muss man muss man
die Stimmgabel irgendwo auf der fraglichen Ebene gegen
eine feste Oberfliche schlagen und sie dann 24 Stunden lang
die Energien der Ebene absorbieren lassen. Nach dieser Zeit
ist eine zuvor ungestimmte Stimmgabel auf diese Ebene ein-
gestimmt.

Ungewohnliche Stimmgabel
Eine ungewodhnliche Stimmgabel ist auf eine bedeutende
Halbebene oder eine tiefere Schicht einer Auferen Ebene ein-
gestimmt. Unter letztere Ebenen fallen die tieferen Schichten
des Himmels, der Hélle oder des Abyss. Bedeutende Halb-
ebenen wiren Cynosure, stabile Traumebenen in der
Dimension der Triume (wie z.B. Leng; Ebenenwechsel erlaubt
keine Reisen in die meisten Traumebenen) oder Xibalba.

Das Einstimmen einer ungewdhnlichen Stimmgabel
erfolgt grofitenteils wie im Falle einer gewohnlichen Stimm-
gabel, allerdings muss die Stimmgabel gegen einen auf der
Ebene hergestellten magischen Gegenstand mit ZS 11+, eine
dort heimische Kreatur mit HG 11+ oder ein spezifisches
oder einmaliges Merkmal nach Maf§gabe des SL geschlagen
werden; solche Merkmale sind in der Regel geschiitzt und



von der Schwierigkeit her
auf Stufe o+ ausgelegt. Die
Stimmgabel muss sodann 3 Tage
lang die Energien der Ebene ab-
sorbieren. Im Anschluss an diese Zeit
ist sie auf diese Ebene eingestimmt.
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Seltene Stimmgabel

Eine seltene Stimmgabel ist auf
eine obskure Halbebene ein-
gestimmt, eine aufgrund
ihrer Natur schwer zu er-
reichende Halbebene oder
eine besonders kleine
und unbedeutende
Halbebene.

Die folgenden in
diesem Band auf-
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gefiihrten  Ebenen
benétigen  seltene
Stimmgabeln: die

Totenkammer, das Turm-
kartenreich und Jandelay.
Das Einstimmen erfolgt wie bei

einer ungewohnlichen Stimmgabel, die Stimmgabel muss
aber gegen ein auf der Ebene erschaffenes Artefakt, eine
einheimische Kreatur mit HG 21+ oder ein spezifisches oder
einmaliges Merkmal der Ebene geschlagen werden (solche
Merkmal sind von der Schwierigkeit her auf Stufe 15+ aus-
gelegt). Im Anschluss muss die Stimmgabel 1 Woche lang
die Energien der Ebene absorbieren. Nach dieser Zeit ist die
Stimmgabel auf diese Ebene eingestimmt.

Einzigartige Stimmgabel

Die passende Stimmgabel fiir vergessene, verlorene oder ab-
sichtlich schwer erreichbare Dimensionen sollte unbezahlbar
sein. Um sie zu erlangen, miissen die SC sich entweder auf
eine passende Queste begeben, oder sie miissen sie mit einer
ungestimmten Stimmgabel mit anderen Mitteln auf die frag-
liche Ebene begeben, um sie zum spiteren Gebrauch einzu-
stimmen. Sowie die Gruppe eine solche Stimmgabel erlangt
hat, solltest du auf die Preise in Tabelle 2-2: Stimmgabeln
zuriickgreifen, um den Wert der Stimmgabel zu bestimmen —
sollten die SC den Markt iiberfluten, sinkt der Preis. Michtige
Bewohner der fraglichen Ebenen konnten gar nicht wollen,
dass man leicht in ihre Reiche gelangen kann, und daher ver-
suchen, die Verbreitung der Stimmgabeln zu unterbinden.
Zu den in diesem Band erwihnten Ebenen, die einzigartige
Stimmgabeln erfordern, gehéren Hao Jins Wandteppich und
die Dimension der Zeit. Als Faustregel kannst du jede Halb-
ebene als einzigartig behandeln, wenn die Handlung des
Abenteuers (egal ob verodffentlicht oder selbsterdacht) darauf
abstellt, dass die SC praktisch als erste auf eine vergessene
oder obskure Halbebene vorstofSen.

Das Einstimmen einer ungestimmten Stimmgabel auf eine
einzigartige Ebene oder Dimension erfordert eine fiir diese
Ebene spezifische Aufgabe. Um z.B. eine Stimmgabel auf die
persoénliche Halbebene eines legendiren Vampirs einzu-
stimmen, muss man vielleicht die Gabel in das Herz eines
dort einheimischen Vampirs stoffen und sie dann 13 Tage lang
die planaren Energien der Ebene absorbieren lassen, ehe sie
vollends eingestimmt ist.

-

ALTERNATIVE
ROSMOLOGIEN
Das Pathfinder-Rollenspiel geht
von einer auf das Grofle Jenseits
zentrierten Kosmologie aus. Dieses
Konzept bringt nicht nur das Ge-
sinnungssystem, die Funktionsweise
mancher Zauber (wie z.B. Atherischer
Ausflug und Schattenreise) und
das Wesen des Gottlichen in
einen Kontext, sondern hilft
auch bei der Definition der
Rollen der verschiedenen
Arten von Externaren.
Das Grofle Jenseits ist
aber nicht das einzige
mogliche Modell fiir
eine Kosmologie. Im
Folgenden  stellen
wir mehrere Alter-
nativen vor — diese sind
wie immer als Optionen
und Inspirationen gedacht,
schliefllich kannst du die Spiel-
welt ganz an deine Erwartungen und Bediirfnisse, wie auch
die deiner Spieler anpassen.

Gesinnungsfreie Kosmologie

Das Grofle Jenseits basiert auf der Annahme, dass Externare
mit Gesinnungen verbunden sind, doch was geschieht, wenn
du Gesinnungen ginzlich aus dem Spiel entfernst? In dieser
alternativen Kosmologie reprisentieren die verschiedenen
externaren Volker vielleicht Konzepte statt Gesinnungen.
Archonten stehen flir Gerechtigkeit, wihrend Engel ein-
zigartige Reprisentanten ihrer gottlichen Patrone sind.
Agathionen reprisentieren Gnade, Azatas Freiheit, Proteaner
Verinderung, Unvermeidbare Regeln, Daimonen den Tod,
Dimonen die Versuchung der Siinde und Teufel stehen fiir
Bestrafung. Du kannst das noch weiter aufteilen und zB.
jeder Art von Teufel eine andere Form der Strafe zuordnen.
Aus solchen Entscheidungen erwachsen von selbst Ideen zu
ginzlich neuen Ebenen, die jeweils als Heimat eines Volkes
fungieren. Unabhingig von den konzeptuellen Zuordnungen
diirfte sich an Aussehen und Beschreibungen nicht viel
indern. Das mechanische Regelgeriist muss aber angepasst
werden, wenn es keine Zauber und Fihigkeiten mehr gibt, die
sich nur an der Gesinnung orientieren — Effekte wie Schutz vor
Bosem entfallen.

Ohne Gesinnungen verlaufen die Linien von Konflikten
zwischen Externaren auch nicht entlang passender Linien
und es konnte zu ungewdhnlichen Biindnissen kommen.
Daimonen, welche denTod durch Hinrichtung reprisentieren,
koénnten sich mit Teufeln, die fiir rechtmifige Strafe stehen,
und Archonten zusammentun, die die Gerechtigkeit ver-
treten. Zwischen Vertretern von engeren Konzepten konnten
noch merkwiirdigere Allianzen entstehen, wenn z.B. eine Art
von Proteanern, die sich kreativer Architektur widmen, mit
axiomitischen Stadtplanern zusammenarbeitet.

Ohne Gesinnung spielen die Gétter in dieser Kosmo-
logie eine weitaus wichtigere Rolle, da sie eine Vielzahl an
Externaren hinter den Konzepten ihres Einflussbereichs
sammeln und Kampagnen auf Basis der Rolle der Externaren




statt ihrer Moral und Ethik ermdglichen. Sterbliche Seelen
flieen immer noch jenen Géttern zu, die sie iiber allen ver-
ehrt haben, doch statt der Gesinnung bestimmen die Taten
des Verstorbenen sein Schicksal, sollte er keiner bestimmten
Religion angehort haben. Die Seele eines ehrlichen Bauern,
der den Gesetzen des Landes gehorcht und pflichtbewusst
seine Familie und die Gesellschaft versorgt hat, wiirde es in
das Reich der Unvermeidbaren ziehen, wihrend ein anderer
Bauer, welcher seine Arbeiter misshandelt und ausgebeutet
hat, vielleicht im Reich der Teufel zur Bestrafung landet.

Zauber, welche auf Gesinnung basieren, arbeiten sehr
anders oder vielleicht gar nicht. Du musst wahrscheinlich
ad hoc entscheiden, ob z.B. Bdses entdecken Informationen
liefert oder ob ein Heiliges Schwert einer bestimmten Kreatur
Schaden zufiigt. Entsprechend wird es noch wichtiger, dass
die Spieler deinem Urteilsvermégen vertrauen und deine
Entscheidungen respektieren und dich nicht als Gegner oder
Rivalen sehen.

Alternative Realitaten und Parallelwelten

Das Universum ist ein strahlendes Juwel mit vielen Facetten
und jeder Winkel und jede Fliche prisentiert eine andere
Spiegelung der Existenz. Viele der zahllosen Seiten kénnten
sich dhneln und doch ist jede v6llig anders und enthilt eine
leicht oder deutlich verinderte Version der Realitit. Jede
dieser alternativen Realititen fiillt eine Rolle aus, die durch
den Verlust anderer Ebenen frei wird, folgt anderen meta-
physischen Gesetzen und besitzt Einheimische, die sich aus
einem oder mehreren spezifischen Externarenvélkern zu-
sammensetzen. Die Gesinnung ist ein verbindender Faktor
fuir diese Volker, besitzt aber keine Implikationen, welche auf
eine groflere kosmische Macht mit Auswirkungen auf sterb-
liche Seelen hindeuten.

Archonten koénnten eine Version der Realitit beherrschen
und in andere Reisen, um ihr Credo der organisierten Wohl-
titigkeit zu verbreiten, die Entwicklung mancher Welten
anzuleiten, andere vor rivalisierenden Michten zu ver-
teidigen und vielleicht jene zu erobern, die sich mit sub-
tileren Methoden nicht liutern lassen. Daimonen kénnten
einer Realitit entstammen, in der sie bereits ihr Ziel erreicht
haben, alles sterbliche Leben auszuléschen. Ihr Kosmos
strebt dem entropischen Hitzetod entgegen, nachdem ge-
friflige Daimonen wie Schwarze Locher sogar die Sterne
verschlungen haben. Nun wollen sie sich die benachbarten
Facetten der Realitit vornehmen. Proteaner wiirden als Ge-
schopfe des Chaos ungehindert zwischen allen Facetten
herumschwimmen - Teil von allen und keiner zugleich —
den Gesetzen des Kosmos trotzen und doch ihrem Wesen treu
bleiben.

In dieser Kosmologie existieren die Gétter in eigenen
alternativen Realititen. Vielleicht sind sie das Resultat der
Verschmelzung der Seelen dieser Welten zu einzelnen Wesen
oder kénnten Gétter aus dem Glauben der Sterblichen heraus
in Welten entstehen, wo der Glaube die Macht besitzt, die
Grundfesten der Realitit zu verindern. In anderen Facetten
konnen Externare und Gotter dagegen iiberhaupt keinen Ein-
fluss besitzen.

Jede Instanz der Realitit ist fiir dich eine Méglichkeit, ginz-
liche neue Hintergriinde zu erschaffen, welche deine Spieler
erkunden konnen. Eine faszinierende Moglichkeit wire, dass
jede oder manche Facette eigene Inkarnationen der SC auf-
weist — wenn also ein Charakter stirbt und ins Leben zuriick-

geholt wird, wird eigentlich eines seiner Gegenstiicke aus einer
anderen Realitit herbeigezerrt, so dass sich der Charakter auf
seltsame und unerwartete Weise verindern konnte. Dies gibt
einem Spieler die Moglichkeit, seinen Charakter vollstindig
neuzubauen - so kénnte die neue Inkarnation von einer Welt
stammen, auf welcher der Charakter zum Magier und nicht
zum Kimpfer ausgebildet wurde.

Dualistische Kosmologie
Nicht jedes Glaubenssystem umfasst eine Vielzahl an Géttern.
Manche drehen sich lediglich um zwei, einander diametral
entgegengesetzte gottliche Rivalen, welche um die Seelen der
Gliubigen wetteifern, um sie zu belohnen oder zu bestrafen.
In diesem Modell gibt es nur zwei Auflere Ebenen - eine fiir
jede gottliche Macht. Das genaue Wesen dieser Ebenen wiirde
dabei vollstindig von der Natur der fraglichen Gétter ab-
hingen.

Beispiel: Gibt es nur Himmel und Hélle, wobei Sterbliche
nach einem guten Leben in den Himmel auffahren und
fortan unter den Archonten wandeln oder nach einer bos-
haften Existenz zur Hoélle fahren und dort von Teufeln be-
straft werden. Ordnung und Chaos sind in dieser Kosmologie
weniger wichtig als Gut und Bése. Jedes Paar aus einer guten
und einer bésen Ebene kénnte hierbei die Rollen von Himmel
und Hélle einnehmen. Da jede Ebene von einer Gottheit be-
herrscht wird, werden Halbgétter zu ihren Dienern und Ver-
lingerungen ihres Willens. Es konnte dabei noch eine dritte
Gruppe in Form von unabhingigen Halbgottern geben, die
sich in diesem ewigen Konflikt aufkeine Seite schlagen — dies
konnte aber das ganze System unterminieren und weniger
interessant machen.

Ein dualistisches System, das dagegen auf Ordnung und
Chaos basiert, konnte iiber eine rechtschaffene und eine
chaotische Ebene verfiigen, auf denen jeweils alle moglichen
rechtschaffenen, bzw. chaotischen Externare leben. Abhingig
von Taten und Ansichten zu Lebzeiten kénnten die Gliubigen
einer Gottheit der Ordnung im Moment ihres Todes auf eine
rechtschaffene Ebene aufsteigen, nur um dort dann fiir Ver-
fehlungen bestraft zu werden. Anhinger des Chaos werden
dagegen in ein Reich geschleudert, welches die Launen der
Proteaner mit dem zerstorerischen Schrecken der Dimonen
und der freiheitsliebenden Leidenschaft der Azatas verbindet.

Der Dualismus muss sich aber auch nicht an das Konzept
der Gesinnung halten - stattdessen konnten die hiesigen
Gottheiten andere gegensitzliche Konzepte verkérpern. Eine
Gottheit des Tages konnte im Streit mit einer Gottheit der
Nacht liegen, wobei beide positive und negative Aspekte im
jeweiligen Portfolio haben. Eine goéttliche Macht koénnte
in der Ersten Welt und die andere auf der Schattenebene
residieren. Leben und Tod, Liebe und Hass, Feuer und Wasser
- die Moéglichkeiten sind endlos!

Extraterrestrische Ebenen
In dieser Kosmologie kommen Externare nicht durch
Portale von anderen Ebenen, sondern von anderen Planeten
aus den Tiefen des Alls. Diese Externare sind unterschied-
liche, fremdartige Vélker, die von bizarren Welten stammen.
Archonten treten als Volk auf, welches seine Vision wohl-
wollender Ordnung und Struktur anderen Welten der
Sterblichen aufdriicken will, wihrend Teufel sich ihren
Archonschépfern widersetzen und eigene Eroberungs-
ziige ausfithren — sie kénnten aber auch ein véllig anderes



fremdes Volk aus einem anderen Sonnensystem sein, das
seit langem gegen die Archonten kimpft. Proteaner konnten
schlangenartige Bestien sein, welche durch die Tiefen des
Weltalls schwimmen und sich am Chaos und der Anarchie
eines Kosmos‘ erfreuen, wie er vor dem Entstehen von
Planeten und anderen Vélkern existierte. Dimonen kénnten
blutdurstige, raumfahrende Pliinderer sein, die von bereits
zerstorten Welten stammen, wihrend Unvermeidbare ein
Robotervolk sind, das im Auftrag seiner verschwundenen
Schopfer dafiir sorgt, dass sich die Ordnung im Kosmos
durchsetzt.

In solch einer Kosmologie konnten Seelen nicht von der
Positiven Ebene der Energie stammen, sondern einem ge-
waltigen und fernen kosmischen Phinomen entspringen, das
mit der Geburt des Kosmos verbunden ist und immer noch
Seelen ausstéft. Ahnlich dem Zyklus sterblicher Seelen im
Groflen Jenseits streben manche Seelen von diesem Punkt
fort und verteilten sich iiber eine Vielzahl von Welten, die die
Sterne umkreisen. Die Rolle der Ebene der Negativen Energie
konnten derweil gewaltige Schwarze Locher tibernehmen, die
am Rand des Universums brodeln; Geister, Ghule und andere
Untote ziehen ihre Krifte von diesen immensen, heim-
gesuchten Sternen.

Im Tod reisen Seelen nicht in die Reiche der Gétter oder
auf Ebenen passender Gesinnung, sondern zu jener Welt oder
jenem Sonnensystem, welches ihr Gott fiir sich beansprucht,
oder streifen anderswo umher, um sich jenen Wesen anzu-
schlieflen, die metaphysisch am stirksten mit ihren Taten
und Ansichten zu Lebzeiten verbunden sind. Ein Chaotisch
Neutraler Charakter ohne religiosen Glauben kénnte sterben,
nur um die Augen zu 6ffnen und wiedergeboren als Proteaner
inmitten seines Chors durch das tiefe Weltall zu schwimmen.
Und ein reuiger, tiefgliubiger Charakter kénnte sich nach
dem Tod als Bittsteller zu Fiiflen seiner Gottheit unter einem
Himmel voller fremder Sterne wiederfinden, um bei ihr fort-
an die Ewigkeit zu verbringen.

In dieser Kosmologie kénnten die Gotter nur ultra-
michtige Fremdwesen sein, welche iiber Planeten oder ganze
Sonnensysteme herrschen, die fiir die Seelen ihrer Anhinger
reserviert sind. Dort sind die Bittsteller fiir alle Ewigkeit vor
den Gefahren und Schrecken zwischen den Sternen geschiitzt.
Der Glauben an diese Wesen, welche an einem physischen Ort
statt auf einer unerreichbaren Ebene hausen, kénnte weniger
glithend ausfallen, doch vielleicht stirkt ihre Nihe auch den
Glauben an sie und der Kontakt zum Géttlichen kénnte zu
etwas Alltiglichem werden — aufler die Gotter haben dies in
einem gemeinsamen Willensakt verboten.
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Nichtmagische Kosmologie

Und wie sieht es aus, wenn es gar keine Ebenen gibt? Wenn es
nur das Universum gibt und nichts aufSerhalb der prosaischen
Existenz der physischen Realitit? Keine Himmlischen, keine
Scheusale, keine Elementare und keine Gotter? In solch einem
Hintergrund wiirde auf das Leben der Tod und das Nichts
folgen. Welche Art von Welt wiirde ohne das Celestische, das

Infernalische und sogar ohne das Gottliche existieren? Wie
wiirde eine solche Welt ohne die stindige Drohung géttlicher
Gerechtigkeit und ewiger Belohnung oder Strafe aussehen?
Sicherlich gibe es immer noch Religion, sie wiirde aber auf
reinem Glauben basieren statt demonstrierbarer géttlicher
Intervention und direktem Kontakt mit géttlichen Boten.

Es wiirde zwar immer noch géttliche Zauberwirker geben,
allerdings wiirde ihre Magie allein durch ihren Glauben an-
getrieben werden (du kénntest die Klassenwahl auf Kleriker
und dergleichen beschrinken, welche Dominen wihlen
miissen, oder auch den Spielern bei der Wahl von Dominen
vollig freie Hand lassen, damit sie ihren persénlichen
Glaubensansitzen folgen kénnen); in jedem Fall wiren sie
nicht linger die direkten Diener iibernatiirlicher Wesen.

Bei einer solchen Kosmologie musst du entscheiden, ob es
iberhaupt moglich ist, Tote ins Leben zuriickzuholen, und
ob Untote hier einen Platz haben. Beide Konzepte setzen
eine Seele oder dergleichen voraus, doch was geschieht
mit einer Seele in einer derart weltlichen Kosmologie?
Sind Seelen natiirliche Nebenprodukte des Lebens oder ist
eine Seele eine Art stellare, im Kosmos treibende Energie?
Vielleicht gibt es so etwas wie Seelen gar nicht und jeder, der
stirbt, wird zu einem Geist, es sei denn, ein anderes Ereignis
verwandelt ihn in einen spezifischen Untoten. Wohin gehen
diese Geister? Wie viele bleiben zuriick, um den Ort ihres
Todes heimzusuchen? Sind diese Geister unsichtbar und
unauffillig? Treiben sie zu den Rindern des Universums?

Wiirde es iiberhaupt Externare geben? — Sicherlich nicht
in der normalen Version. In solch einer Kosmologie konnten
sie den Glauben der Sterblichen anstelle eines komplexen
Teils der Realitit reprisentieren. Michtige Zauberkundige
beschwoéren sie wohl nicht von anderswo her, stattdessen
werden sie aus roher magischer Energie geschaffen und mit
einer bestimmten Gesinnung oder einem charakterisierenden
Glauben erfiillt. Ein Magier auf der Suche nach blutiger,
destruktiver Rache kénnte seine Macht fokussieren, um einen
Balor zu erschaffen, und die Kreatur dann auf seine Feinde
loslassen. Ein religiéser Zauberkundiger kénnte einen Engel
formen, der seinen eigenen Glauben verkérpert, statt an das
Credo des gottlichen Schutzherrn des Engels zu glauben, und
so das Standardparadigma auf den Kopf'stellen.

Weltenbaum

Durch das Grofle Jenseits fliefit der Styx als planarer Wasser-
weg. Seine Seitenarme und Zuliufe winden sich durch die
bésen Ebenen und teilweise noch in andere Bereiche. Wie wire
es, wenn es nur eine Methode zur Reise zwischen Ebenen gibe
- nicht auf dem Styx, sondern iiber eine verbindende Ebene,
welche alle anderen Ebenen beriihrt? Diese Ebene ist der
Weltenbaum. Er kénnte auf der Materiellen Ebene existieren,
wobei aber sein Stamm quasi in den Wolken verschwindet,
die mit den Aufleren Ebenen verbunden sind, wihrend seine
Wurzeln sich in unbekannte Tiefen graben und bis auf die
Elementar- und Energieebenen reichen.



Als einzige Route zwischen den Ebenen ist der Welten-
baum ein Schlachtfeld, wie es sonst keines gibt. Armeen der
Celestischen, Scheusale, Unvermeidbaren und Proteaner
streben danach, in einem gewaltigen und nahezu unergriind-
lichen Krieg Gelinde dort zu erobern, wo die Aste und Wurzeln
des Baumes andere Reiche berithren. Alle wenden die Taktik
der verbrannten Erde an; Dimonenarmeen marschieren in
Massen auf die Tore des Himmels zu, solange sie kérperlich
dorthin gelangen kénnen. Die Vier Reiter flihren ihre Armeen
selbst den Baum hinab zur Materiellen Ebene und versprechen
ihren Daimonen ein Festmahl an sterblichem Leben, sobald
die Distanz dorthin tiberwunden ist. Das Reisen ist gefihrlich,
muss man doch Schlachtfeld um Schlachtfeld und Kriegsgebiet
um Kriegsgebiet durchqueren, wihrend nicht an den Kimpfen
Beteiligte sich miihevoll einen Weg um die verschanzten oder
lagernden Armeen herum suchen.

Figen wir der Ebene des Weltenbaumes noch ein ein-
heimisches Volk hinzu, das aus dem grofien Mutterbaum ent-
sprungen ist, und dessen Angehorige vielleicht teils Pflanzen-,
teils Feenwesen sind. Diese haben eigene Stidte und Gesell-
schaften und beschiitzen den Weltenbaum, u.a. indem sie ver-
suchen, das Reisen auf ihm zu regulieren. Natiirlich kommt
es immer noch zu Kriegen, doch sobald der einzige Weg
von den Einheimischen kontrolliert wird, wandelt sich der
Weltenbaum von einem Kriegsgebiet zu einem eher neutralen
Boden zwischen den Ebenen. Externare und sogar Sterb-
liche kénnten den Baum bereisen, sofern dies im Willen des
Baumes und seiner auserwihlten Diener ist. Anstelle Zauber
mit teilweise teuren Komponenten zu nutzen, miissten die
Reisenden der lebenden Géttin des Weltenbaumes Tribut
bringen und hoffen, als Antwort auf ihre Gebete sicheres Ge-
leit oder eine Eskorte zu erhalten.
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= ¢r Wald heulte vor Schmerz
G auf, als der Titan hervor
brach und dabei Dutzende
von Bdumen ausriss. Schon griffen
die Walkiiren den monstrosen
Eindringling an und schon war
die Hdlfte von ihnen zu Brei zer-
quetscht, aus den Sdtteln ihrer
Sleipnirrosser geschleudert oder
von schartigen Steinbrocken aus
der Luft zu Boden geworfen ge-
worden, wihrend die Hdinde des
Titanen durch die Luft fegten —
Hinde, grof$ genug, um Burgen zu
Staub zu zertriimmern. Dennoch
kampften die tibrigen weiter.

Der Hekatonkheiros plapperte

seine Begeisterung mit einhundert
Mdulern und hoffte instindig, dass
noch mehr Walkiiren auf dem Weg
zu ihm waren ...




ngel und Dimonen, Proteaner und Teufel sowie noch

viel seltsamere Kreaturen bevélkern die diversen Ebenen,

aus denen das Grofle Jenseits besteht. Und wihrend die
Ebenen nicht fiir die Augen der Sterblichen gedacht waren —
denn wie kann ein Sterblicher seine Heimat anders als traurig
und farblos betrachten, wenn er das Paradies besucht hat? —,
bieten die Ebenen wunderbare Handlungsorte fiir Abenteuer.
Die Gefahren und Chancen, welche auf den Ebenen warten,
liegen hauptsichlich im hoherstufigen Bereich. Allerdings
gibt es auf jeder Ebene, egal wie lebensfeindlich, wenigstens
einen Ort, an dem selbst der unvorbereitetste, unerfahrenste
und magieirmste Reisende zumindest ein bisschen Sicher-
heit und Annehmlichkeit finden kann. Jenseits dieser fried-
lichen Flecken ist aber alles méglich.

Der Rest dieses Kapitels prisentiert Informationen zu den
19 wichtigsten Ebenen des Groflen Jenseits (die zwanzigste
Ebene wire die Materielle Ebene und dieses Buch befasst sich
mit ihr nicht im Detail). Dazu kommen wichtige Einzelheiten
zu den bedeutenderen Halbebenen und jenen Dimensionen,
die fiir Abenteurer schwerer zu erreichen sind.

SPIELWERTE FUR EBENEN

Der Prisentation jeder der Ebenen in diesem Kapitel ist ein
kurzer Spielwerteblock mit Schliisselinformationen voran-
gestellt. Neue Regelelemente und Spieleroptionen, die in
diesem Band zu finden sind, sind mit einem Sternchen (*)
markiert. Der Spielwertblock ist wie folgt aufgebaut.

Name und Beschreibung: Am Beginn steht der Name der
Ebene, dann folgen weitere Namen, unter denen sie bekannt
ist. Dem schliefit sich eine kurze Beschreibung der Ebene an.

Kategorie: Hier steht, ob es sich um eine Innere Ebene oder
eine Auflere Ebene handelt. Transitive Ebenen und die Ge-
sinnung Auflerer Ebenen werden in Klammern aufgefiihrt.

Eigenschaften: Dieser Abschnitt fithrt alle Eigenschaften
der Ebene auf; siehe auch Seiten 58-63.

Bewohner: Dieser Abschnitt enthilt Informationen zu den
Bewohnern der Ebene. Unter Kerngottheiten sind dort an-
sissige Gottheiten des Kernpantheons aufgefiihrt. Andere
Gottliche Wesen enthilt Pantheons und weitere Gottheiten,
die man auf der Ebene antreffen kann. Externare fithrt die
Arten der dortigen Externaren auf, z. B. Dimonen, Engel oder
Luftelementare. Unter Bittsteller ist der Name der spezi-




fischen dortigen Art von Bittstellern aufgefiihrt, gefolgt von
den einzigartigen Eigenschaften, welche die fraglichen Bitt-
steller erhalten. Die Schablone fiir Bittsteller findest du im
Monsterhandbuch II.

Aufladungen: Der letzte Abschnitt liefert Details zu den
Vorteilen, die ein Charakter erlangt, wenn er eines der drei
Aufladungstalente besitzt: Planare Aufladung, Verbesserte
Planare Aufladung und Michtige Planare Aufladung (du
findest diese Talente in Kapitel 1).

Beispiel-Spielwerte

Im Folgenden findest du einen Satz Beispiel-Spielwerte fiir
die Materielle Ebene; die Materielle Ebene wird in diesem
Band nicht weiter behandelt.

DIE MATERIELLE EBENE

Das Universum

Die Materielle Ebene ist die Heimat unzdhliger Sonnensysteme,
die sich tber die Galaxien des Universums verteilen.

Kategorie Innere Ebene

EIGENSCHAFTEN

schwerkraft Normal

Zeit Normal

Form und GroBe Unendlich

Gefiige Anhaltend

Essenz Vermischt

Gesinnung Keine

Magie Normal

BEWOHNER

Kerngottheiten Gozreh

Sonstige Gottheiten Arazni, AuRere Gotter, GroRe Alte, Kamifirsten,
Kitumu, Oni-Daimyos, Rakschasa-Unsterbliche, Ydersius

Externare Aasimars, Ganzi®, Kami"*®" Oni""8" Rakschasas, Tieflinge

Bittsteller Beute (Oni-Daimyo- oder Rakschasa-Unsterbliche-
Bittsteller)

oder Uberbleibsel (alle anderen)

Eigenschaften SR 11 + TW, Allgemeine Monsterfahigkeit Wildheit

AUFLADUNGEN

Einfache Aufladung Keine

Verbesserte Aufladung Keine

Méchtige Aufladung Keine

PLANARE KNOTENPUNKTE

Manche Ebenen sind fiir sterbliche Besucher gefihrlicher
als andere. Es gibt aber auf jeder der wichtigen Ebenen des
Groflen Jenseits wenigstens einen sicheren Ankunftsort fiir
planare Reisende. Diese Zufluchtsstitten sind den Reisenden
als Planare Knotenpunkte bekannt. Dise kénnen eine grofie
Bandbreite von Formen annehmen, von einfachen Festungen
zum Schutz gegen die verheerende Natur der Ebene bis hin zu
ausgedehnten Metropolen, welche Annehmlichkeiten bieten,
die es nur auf der fraglichen Ebene gibt.

Die meisten der Eintrige zu den 19 wichtigen Ebenen in
diesem Kapitel fithren einen Planaren Knotenpunkt auf,
welcher in Form der Spielwerte einer Ortschaft prisentiert
wird — siehe auch das Spielleiterhandbuch. Planare Knoten-
punkte besitzen meistens die folgenden Eigenschaften:

Planare Hauptstadt: Die Ortschaft dient als Hauptstadt fiir
eine Ebene oder eine Schicht einer Ebene. (Zwei der Ortschafis-
modifikatoren erhalten einen Bonus von +2, ein dritter erhdlt einen
Malus von -8)

DAS GRS EnSEITS NN

WAS IST MIT DEN STERNEN GESCHEHEN?

Aufden Weltender Materiellen Ebeneistder Himmel voller
astronomischer Himmelskérper (z. B. die Sonne, der Mond
und die Sterne) und es werden fir Himmelsrichtungen
Begriffe wie Norden, Siden, Westen oder Osten ver-
wendet. Diese fir die Materielle Ebene fundamentalen
Konzepte sind auf den anderen Ebenen teilweise oder
ganzlich anders. Der Abschnitt ,Erkundung” bei den
folgenden Ebenen enthalt Informationen, wie man sich
auf der fraglichen Ebene orientiert, wie der Tag-Nacht-
Zyklus funktioniert und wie der Himmel aussieht. Sofern
nicht anders spezifiziert, sind die Sterne, Monde und die
Sonne auf anderen Ebenen als der Materiellen Ebene
keine wirklichen physischen Objekte, die mit irgend-
welchen Reisemethoden zu erreichen waren. Sollte dies
jemand versuchen, wird er erkennen, dass er seinem Ziel
nie ndher kommt. Reist er lange und weit genug in eine
Richtung, mag es sogar passieren, dass er auf einer véllig
anderen Ebene auftaucht.

In Tagen oder Wochen gemessene Wirkungsdauer
nutzen weiterhin die Standards der Materiellen Ebene
(24 Stunden fir einen Tag, 7 Tage fir eine Woche usw.),
egal wie lange ein Tag oder eine Woche auf der aktuellen
Ebene dauern mag.

Kompasse funktionieren auf anderen Ebenen nicht
korrekt, gibt es dort doch keinen magnetischen Nord-
pol. Auf Ebenen mit alternativen Navigationsknoten
(z. B. der Gipfel des Himmels, der Katafalk der Holle
oder Pharasmas Turm im Beinacker) kann man ein
Astralabium® oder ein Ring des Ebenenfokus® anstelle
eines nichtmagischen Werkzeugs wie eines Kompasses
zur Orientierung verwenden.
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Planare Metropole: Eine Planare Metropole ist ein
stidtischer Zielort im Groflen Jenseits — eine Ortschaft, die
von zahllosen Reisenden besucht wird. (Wirtschaft +4, Verfiig-
barkeit +50 %, Kaufkraft +100 %)

TABELLEN FUR
ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Die Abschnitte zu den 19 wichtigen Ebenen enthalten jeweils
eine Tabelle fiir Zufallsbegegnungen. Solltest du den Ge-
fahrengrad und die Wahrscheinlichkeit einer Begegnung
mit michtigen Wesen hoch halten wollen, kannst du die Zu-
fallsbegegnungen zufillig auswiirfeln. In den meisten Fillen
solltest du in Erwigung ziehen, die Wiirfe bei einem HG
gleich der Durchschnittsgruppenstufe +1 zu deckeln. Solltest
du eine Begegnung mit hoherem HG auswiirfeln, so reduziere
entweder die Anzahl der Kreaturen, damit die Begegnung auf
einen passenden HG fillt, oder wiirfle neu. Diese Tabellen
dienen natiirlich noch einem weiteren Zweck: Sie sammeln
an einem Ort viele auf der fraglichen Ebene einheimischen
Kreaturen, so dass du sie als thematische Indexe beim Ent-
wickeln eigener Abenteuer nutzen kannst.



ATHEREBENE

DIE ATHEREBENEE

Die Geisterwelt, das Dazwischen, der Raum zwischen
den Rdumen

Die Atherebene ist ein geisterhafter Ort, der eine Haaresbreite

von der Realitdt der materiellen Existenz entfernt liegt. Es ist

ein Reich der verdrdngten Trdume, albtraumhaften Schrecken,

mdchtigen Gefihle, unzihligen Phantome und umher-

streifenden Seelen. Es existiert hinter jeder anderen Ebene der

Inneren Sphdre und ist doch ein eigener, einzigartiger Ort.

Kategorie Innere Ebene (Transitiv)

EIGENSCHAFTEN

Schwerkraft Keine

Zeit Normal

Form und GréBe Unendlich

Gefiige Anhaltend (auch wenn es kaum etwas zum Verandern gibt)

Essenz Vermischt (siehe Text)

Gesinnung Leichte Neutrale Gesinnung

Magie Normal (sieche Magie auf der Atherebene auf Seite 99)

BEWOHNER

Kerngottheiten Keine

sonstige Gottheiten Alazhra

Externare Aetherelementare™® Y,
SahkilieV, Xille

Bittsteller Terrorisierte (krankliche oder heimgesucht wirkende
Gestalten)

Eigenschaften Immunitat gegen Gift, Krankheit und Todeseffekte

AUFLADUNGEN

Einfache Aufladung Deine Sinne sind gescharft und auf die
Geisterwelt eingestimmt. Du erhaltst einen Bonus von +3
auf Fertigkeitswiirfe fiar Wahrnehmung auf der Atherebene,
gegen auf der Atherebene heimische Kreaturen oder gegen
atherische Kreaturen auf der Materiellen Ebene. Auf der
Atherebene kannst du doppelt so weit sehen (deutlich bis
180 m und verschwommen bis 540 m

Verbesserte Aufladung Deine Sicht verbessert sich auf der
Atherebene derart, dass du deutlich in der Geisterwelt sehen
kannst. Ektoplasma liefert dir Flissigkeit und Nahrstoffe, als
ware es geschmacklose Nahrung. Ferner kannst du ein Mal am
Tag Ektoplasmische Schlinge*® V" als Zauberahnliche Fahigkeit
einsetzen.

Machtige Aufladung Du kannst aus der Realitat ins Dazwischen
Uberwechseln, um darin zu reisen und es zu erkunden. Du
kannst ein Mal am Tag Atherischer Ausflug als Zauberéhnliche
Fahigkeit nutzen.

Die Atherebene ist ein iiber der Existenz liegender Nebel-

schleier — eine Geisterwelt, welche unterbewusst alle Inneren

MnemoidenMte 1t




Ebenen verbindet. Wer diese seltsame Dimension besucht,
stoflt auf ein Reich, das als weite, bleiche Nebelfliche er-
scheint und von sanft auf- und absteigenden griinen Licht-
wellen erhellt wird. Materie ist zwar selten, sammelt sich
aber manchmal im Nebel, wobei sie von Kreaturen ab-
sichtlich geformt oder von einer Elementarebenen ab-
gestoflen wird beziehungsweise sich spontan aus den auf
der Ebene herrschenden, wogenden Gezeiten der Emotionen
manifestiert. Der GrofSteil der Atherebene ist jedoch leer.

Von allen Transitiven Ebenen ist die Atherebene der
Materiellen Ebene am nichsten, aber dennoch ohne michtige
Magie unerreichbar. Wer die Kraft zum Uberwechseln besitzt,
sollte die verhiillte Existenz des Atherischen als niitzlich er-
kennen. Atherische Kreaturen kénnen Gegenstinde, Gelinde
und Kreaturen auf der Materiellen Ebene als fliichtige, geister-
hafte Bilder wahrnehmen, sind selbst aber fiir alle Wesen
der Materiellen Ebene unsichtbar, sieht man von den iiber-
sinnlich Begabten ab. Die Fihigkeit, sich durch feste Gegen-
stinde auf der Materiellen Ebene zu bewegen, verleiht einem
itherischen Reisenden unglaubliche Beweglichkeit, sofern er
sich auf dieser Ebene bewegen kann (sieche Bewegung auf der
Atherebene auf Seite 99). Beim Bereisen der Atherebene ist
eine Kreatur fiir jene auf der Materiellen Ebene substanzlos,
unsichtbar und vollkommen lautlos.

Die Atherebene wird meistens von Sterblichen als Méglich-
keit zur korperlosen und unauffilligen Fortbewegung genutzt.
Zudem wechseln Seelen nach dem Tod des Kérpers hierher
iiber, um in den Fluss der Seelen einzutreten und die Reise
zum Beinacker zu beginnen. Nicht allen Seelen gelingt dies
aber; die Atherebene reagiert auf machtvolle Emotionen, so
dass Seelen, die im Tod keinen Frieden gefunden haben, eine
Weile im Nebel verharren kénnen. Verirrte Seelen und jene,
die aufgrund extremen emotionalen Traumas im Moment des
Todes nicht weiterziehen kénnen, kehren unter Umstinden
als Geister, Gruftschrecken, Todesalben oder andere kérper-
lose Untote zuriick, wihrend andere von Spiritisten zuriick-
gerufen und zu Phantomen werden.Legenden behaupten
zuweilen, dass korperlose Untote und Externare irgend-
wie auf der Grenze zwischen Ather- und Materieller Ebene
existieren und so auf beiden Seiten bestiinden. Geister und
andere kdrperlose Kreaturen besitzen aber keine ihnen inne-
wohnenden Bande zur Atherebene und konnen iiberall im
Multiversum existieren.

BEWOHNER
Obwohl die Atherebene unfruchtbar, kahl und leer ist, ist
sie alles andere als unbewohnt. Die beriichtigtsten ihrer Be-
wohner sind die Xille, blutrote Pliinderer mit der Gabe, auf
die Materielle Ebene zu wechseln und dort Kreaturen zu ent-
fithren, welche dann als lebende Wirte fiir ihre Eier dienen.
Diese fremdartigen Externaren besitzen eine tyrannische
Militirkultur und betrachten alle anderen Kreaturen als
Futter fiir ihre Expansion — insbesondere Atherspinnen, gegen
die sie seit Aonen Krieg fiihren. Finstere Sahkili bewegen sich
ebenfalls durch die Atherebene. Sie kommen aus dem Alb-
traumreich Xibalba, um die sterbliche Welt zu foltern. Auch
wenn sie auf dieser Halbebene daheim sind (siehe Seite 219),
trifft man sie beunruhigend oft auch auf der Atherebene an.
Im Nebel lauern noch andere Kreaturen: Aetherelementare
wirbeln und tanzen herum, wo die Atherebene die Elementar-
ebenen beriithrt. Michtige Aetherdrachen lauern in ein-
samen Besitztiimern und Atherspinnen spinnen ihre An-
siedlungen aus ihren Netzen, wenn sie nicht gegen die Xill

TABELLE 3-1; BEGEGNUNGEN AUF DER ATHEREBENE

DAS GROSSE UEDSEITSEARR

W%  Begegnung @ HG Quelle
1-3 1W6 Ektoplasmatische Menschen 2 MHB IV, S. 66
4-6 1W3 Gedankenfresser 4  MHBV, S.98
7-8 1W8 Kleine Aetherelementare 5 MHBYV,S. 82
9 1W8 Aetherwysps 6 MHBY,S. 280
10-12  2Wé Terrorisierte Bittsteller 6 siehe Seite 94,
MHB 11, S. 40

13 1Junger Albtraumdrache 6 MHBYV,S. 62 ]
14-16  1W8 MittelgroBe Aetherelementare 7 MHB V, S. 82 & (
17 1 Junger Aetherdrache 7 MHBYV,S.60 =
18-22 1W6 Ungebundene Phantome 7 MHBYV,S.177 ) /3
23-27 1W12 Esipili 7 MHBYV,S. 203 é
28-32 1We6 Atherspinnen 8 MHB, S. 18
33-35 1 Atherwurzel 8 siehe Seite 233
36-38 1 Nachtvettel und 1 Nachtmahr 9  MHB, S. 193, 192
39-43 1Wé Xille 9 MHB, S. 282
44-46 1W8 Grol3er Aetherelementar 9 MHBV,S. 82
47-48 1W8 Hypnalise 9 MHBIV,S. 136
49-51 1W12 Nucoli 9 BdV,S. 253
52 1Junger Traumdrache 10 MHBY,S. 68
53 1 Erwachsener Albtraumdrache 10 MHB V, S. 62
54-56 1W8 Riesige Aetherelementare 11 MHB V, S. 82
57 1 Erwachsener Aetherdrache 11 MHBV,S. 60
58-59 1W4 Mondhunde 11 MHBYV, S. 161
60-62 1W12 Wihsaaki 11 MHBYV,S. 208
63-65 1W12 Mnemoiden 12 MHBIII, S. 173
66-68 1W12 Ichkohi 12 MHB VI, S. 233
69 1W6 Atherdrakas 13 MHBV,S.73
70-72 1W8 Mdchtige Aetherelementare 13 MHB Y, S. 82
73-76  1W10 Horlas 13 MHB VI, S. 135
1L 1W8 Pakalchis 13 MHBYV, S. 206
78 1 Erwachsener Traumdrache 14 MHBV,S. 68
79 1W8 Altere Aetherelementare 15 MHBV, S. 82
80 1W6 Monadische Devas 15 MHB I, S. 103
81 1W12 Zohanili 15 MHB VI, S. 236
82 1 Ehrwirdiger Albtraumdrache 15 MHB V, S. 63
83 1 Ehrwirdiger Aetherdrache 16 MHBY, S. 61
84 1W6 Qoloki 19 MHBV, S. 207
85 1 Ehrwirdiger Traumdrache 19 MHBV, S. 69
86 1 Kimenhuli 20 MHBV, S. 204
87 1W6 Ximtali 20 MHB VI S. 234
88 Wiirfle auf der Tabelle 21 siehe Seite 101

fir die Erste Welt
89-90 Waurfle auf der Tabelle 22 siehe Seite 108

fur die Schattenebene
91 Wirfle auf der Tabelle fur 24 siehe Seite 120

die Ebene der Positiven Energie
92 Wiirfle auf der Tabelle fiir 24  siehe Seite 114

die Ebene der Negativen Energie
93-94 Warfle auf der Tabelle fur 25 siehe Seite 138

die Ebene der Luft
95-96 Wadirfle auf der Tabelle fir 26 siehe Seite 144

die Ebene des Wassers
97-98 Widirfle auf der Tabelle fir 27 siehe Seite 126

die Ebene der Erde
99-100 Warfle auf der Tabelle fur 28 siehe Seite 132

die Ebene des Feuers




zu Felde ziehen. Ungebundene Phantome streifen durch den
Nebel und versuchen verzweifelt, der gefriffigen Entropie
der Ebene der Negativen Energie zu entgehen, wihrend die
enigmatischen Mnemoiden Erinnerungen und Geheimnisse
aus den Emotionen der Sterblichen herausfiltern. Belebte
Triume, die aus den zahllosen Traumebenen entkommen,
treiben durch die Atherebene. Letzteres gilt auch fiir gefihr-
lichere Albtraumkreaturen, die mit ihren eigenen, seltsamen
Intentionen durch den Nebel der Geisterwelt streifen. Ob-
wohl Nachtvetteln eher mit den Ebenen béser Gesinnung
assoziiert werden, pirschen auch sie iiber die Atherebene oder
reiten auf ihren Nachtmahren auf der Suche nach ihrer Beute
umher: triumenden Sterblichen.

GOTTLICHE WESEN

Man weifd nur von wenigen Gottheiten, welche sich in den
Nebeln der Atherebene niedergelassen haben, da es dort
kaum zu beanspruchende Substanz gibt und das Fehlen
grofler Mengen an Quintessenz die Méglichkeiten zum Ver-
groflern gottlicher Reiche einschrinkt. Die Folterfiirsten der
Sahkili hausen auf einer der gréfiten Halbebenen — Xibalba -,
welche durch die Atherebene treibt. Allerdings beanspruchen
diese Halbgétter die Geisterwelt nicht fiir sich. Die einzige
wahre Ausnahme ist dabei eine obskure Gottheit namens

Alazhra die Traumfresserin, eine Schutzherrin der Nacht-
vetteln, welche seit langem auf der Atherebene haust, um den
Triumen der Sterblichen und der Gétter niher zu sein. Viele
Nachtvetteln glauben, dass Alazhras fortwihrende Prisenz
zu den Dingen zihlt, welche ihnen Macht iiber triumende
Sterbliche verleiht. Als nomadische Halbgéttin unterhilt die
Vettelgottin keine eigene wahre Domine, da sie die Triume
aller Sterblichen als ihren Spielplatz betrachtet.

ORTLICHREITEN

Obwohl die Atherebene ein leerer Raum ist, gibt es iiber sie
verstreut Flecken fester Materie. Manche davon erreichen
die Grofle von Planeten. Wenn dies geschieht, werden sie
zu Halbebenen wie im Fall von Xibalba (siehe Seite 219). Die
meisten dieser Materieinseln sind aber viel kleiner. Wenn
sie entstehen, locken sie rasch Bewohner der Ebene auf der
Suche nach einem Zuhause an.

Die Alte Stadt

Tief im Nebel einer der abgelegensten Regionen der Geister-
welt treibt eine wundersame Stadt. Zwiebeltiirme, gewaltige
Rundmauern und elegante Balkone iiberragen Plitze voller
Statuen, griine Girten und spiegelnde Teiche. Alles ist fiir
Kreaturen von etwa doppelter Menschengrofie gedacht.




Trotz ihrer ungewohnlichen Schonheit ist die Alte Stadt
unbewohnt. Es gibt hier keine Lebewesen und keine beweg-
lichen Gegenstinde, als hitten ihre Erbauer sie in einer lingst
vergessenen Epoche verlassen. Architektur und vorhandene
Kunstwerke geben keine Hinweise auf die Identitit und
Natur dieser Erbauer. Nur im Zentrum der Stadt erhebt sich
ein Obelisk, welcher mit Schriftzeichen der vier Elementar-
sprachen graviert ist: ,Was unser war, gehért nun fiir immer
und alle Zeit den Toten.“

Die Leere der Alten Stadt darf aber nicht mit Sicherheit ver-
wechselt werden. Horlas und kleine Gruppen kérperloser Un-
toter suchen die leeren Hallen heim. Entdecker fithlen sich
auf unheimliche Weise mit der Stadt vertraut und verspiiren
aufwithlende Emotionen, die desto stirker ausfallen, je mehr
Zeit sie hier verbringen. Wer zu lange verweilt, wird schlief3-
lich von diesen Gefiihlen iibermannt und zu irrationalen und
selbstzerstérerischen Akten gedringt: Manche zwingen die
eigenen Gefihrten, sie in Notwehr niederzustrecken, andere
stiirzen sich von Mauern und Dichern. Wer hier stirbt, er-
hebt sich alsbald als Phantom, passend zu der Emotion, die
ihn tiberwiltigt und zerstért hat, um dann die Atherebene auf
der Suche nach einem Spiritisten, der ihn annimmt, zu durch-
streifen.

Fliissternetz
Atherspinnen kénnen Ektoplasma spinnen, wie eine Spinne
von der Materiellen Ebene Netze spinnt, so dass sie aus der
Atherebene halbfeste Nester formen kénnen. In den meisten
Fillen sind es einfache Verstecke. Allerdings konnen die
Spinnen auch weitaus groflere Nester aus spiralférmigen
Netzen bilden. Fliisternetz ist das grofite dieser Nester — ein
gewaltiger Kokon aus gewobenem Ektoplasma, welcher rand-
voll mit Atherspinnen durch den Nebel treibt. Diesen fehlt
zwar die Boshaftigkeit und Aggression ihrer xillschen Erz-
feinde, dennoch heiflen sie Besucher nicht willkommen. Fiir
den durchschnittlichen Biirger von Fliisternetz sind andere
Kreaturen entweder Kuriosititen oder potentielle Mahlzeiten.
Die Herrinnen von Fliisternetz, drei michtige
Atherspinnen-Hexen, sind allerdings weitaus pragmatischer
und bedachtsamer als ihre Untertanen. Sie sehen in anderen
Kreaturen potentielle Knechte und Spielsteine, die nur zu
gern ihr Leben in den Plinen der Atherspinnen riskieren, um
das magische Tuch und die gewobenen Gegenstinde zu er-
langen, welche die Hexen herstellen. Aus diesem Grund ver-
suchen die Hexen zuweilen, jene fiir Angriffe auf Feinde von
Fliisternetz oder andere Aufgaben zu gewinnen, die sich nicht
sofort gegeniiber den Spinnen aggressiv verhalten.

Das Haus der Wandelnden Seelen

Zu den freundlicheren Orten auf der Atherebene zihlt eine
stadtgrofle Kathedrale: das Haus der Wandelnden Seelen.
Die gewaltigen Hallen, langen Flure und michtigen Tiirme
- allesamt aus zu Stein verhirtetem Ektoplasma bestehend —
bieten keine Hinweise auf ihre Urspriinge. Heute dienen sie
verirrten Phantomen und Seelen als Bastion. Die Kathedrale
bietet mehr Raum, als ihn ihre gegenwirtigen Bewohner
filllen konnten, was zu der Atmosphire von Leere und Iso-
lation beitrigt, welche das Gebiude erfiillt.

Aus unbekannten Griinden dient das Haus der Wandelnden
Seelen als Bollwerk gegen den Zug, welcher vom Fluss der
Seelen und der Ebene der Negativen Energie ausgeht. Ent-
sprechend sind die meisten Bewohner auch Ungebundene
Phantome™"E™, Frei von der Verzweiflung, wie sie ihren Verfall
zu Untoten vereiteln kénnten, leben sie nun in einer Parodie
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ihres sterblichen Lebens zusammen. Die Geister vollziehen
die Handreichungen eines halb erinnerten Lebens, unter-
halten Heimstitten in dem barocken Gebiude und treiben
mit Besuchern Handel, wobei sie besonders Relikte und
Schmuckstiicke schiitzen, welche sie an ihre Leben als Sterb-
liche erinnern. Irgendwann wird aber jedes Phantom dieser
Existenz miide und bricht schliefflich auf, um sich Pharasmas
Richtspruch zu stellen. Es besteht jedoch kein Mangel an
Nachschub von neuen Phantomen, die die Plitze der alten
einnehmen. Auf diese Weise dient das Haus als Zwischen-
stopp zwischen Tod und Richtspruch, weshalb Pharasma
und ihre Seelenbegleiter sich vielleicht nicht darum scheren,
wissen sie doch, dass manche Seelen einfach linger brauchen
als andere, um sich mit ihrem Tod abzufinden, und dass das
Haus der Umbherziehenden Seelen als eine Art Wartebereich
dient, der vereitelt, dass sich verwirrte Seelen in korperlose
Untote wie Geister verwandeln.

Angesichts der vielen Handels- und Kontaktméglich-
keiten ist das Haus ein wunderbarer Ausgangspunkt fiir
Expeditionen auf die Atherebene. Reisende auf der Suche
nach einer der vielen verborgenen Halbebenen oder anderen
seltsamen Stitten der Atherebene konnen sich hier die
Richtung weisen lassen. Zumeist kommen die Informationen
in Form obskuren Wissens daher, aber manche Phantome, die
sich auf den Weg zum Fluss der Seelen machen, konnten als
ortskundige Fiihrer fungieren.

Das Haus verfligt kaum iiber formelle gesetzliche oder
gesellschaftliche Strukturen. Seit vielen Jahren regiert hier
Traistlara, die sogenannte Geisterkonigin, an der Seite ihres
treuen Phantomgemahls, allerdings nutzt sie die Autori-
tit ihrer Position nur selten. Stattdessen streift sie meistens
durch die Kathedrale und sucht in ihren Erinnerungen nach
Hinweisen, welche unerledigte Angelegenheit sie an den Ort
bindet.

Zahlreiche magische Verteidigungen beschiitzen das Haus
gegen Angriffe und die meisten antagonistischen Bewohner
der Atherebene haben gelernt, einen weiten Bogen um die
Stitte zu machen — mit Ausnahme des Sahkilfolterfiirsten
Chamiaholom. Als Personifizierung der Angst vor dem Tod
reagiert Chamiaholom aufgebracht und zornig auf die Vor-
stellung, dass ungebundene Phantome einen Ort der Ruhe
und des Friedens haben. Er strebt schon lange nach der Ver-
nichtung des Hauses, doch wann immer der riesige Halbgott
einen Ansturm auf die Mauern fiihrt, werden er und seine
Streitkrifte von den Verteidigungseinrichtungen des Hauses
zuriickgeschlagen, ohne wirklichen Schaden verursacht zu
haben. Seit der letzten Attacke sind Jahrhunderte vergangen
und da die Geisterkonigin bisher keinen solchen Ansturm
abwehren musste, wispern die Phantome veringstigt, dass
vielleicht schon bald ein neuer Versuch bevorstiinde, das Haus
zu zerstoren.

DAS HAUS DER WANDELNDEN SEELEN

N Kleinstadt

Gesetz +0; Gesellschaft +1; Korruption -1; Verbrechen +2;
Wirtschaft -1; Wissen +7

Eigenschaften Geisterstadt, Isoliert, Spirituelle Zuflucht, Unent-
schlossenheit

Gefahr +5

BEVOLKERUNG

Regierungsform Magisch

Einwohner 5.500 (5.000 Ungebundene Phantome; 500 andere) .,

WICHTIGE PERSONLICHKEITEN R

Traistlara die Geisterkonigin (N Elfische SpiritistinA® " 20)




MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 4.000 GM (8.000 GM bei spiritistische n Gegen-
standen); Kaufkraft 25.000 GM; Zauberei 7. (9. bei Mentalmagie)
Gegenstande, Schwachere 4W4; Durchschnittliche 3w4;
Machtige 1W6

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Geisterstadt Das Haus ist voller Phantome aus vielen Kulturen
und von vielen Orten mit weitreichenden Erinnerungen, viel-
seitigen Traditionen und Hunger nach Konversation mit Be-
suchern; zugleich haben sie wenige materielle Bedrfnisse.
(Gesellschaft +2, Wirtschaft -2, Wissen +2)

Spirituelle Zuflucht Das Haus ist ein Handelszentrum fir
spiritistische Relikte und Wissen. (Verfigbarkeit verdoppelt fiir
mit Geistern, Phantomen, Mentalmagie und Ghnlichen Themen
assoziierte Themen - solche Gegenstdnde werden als stets ver-
fiigbar erachtet; Zauberei +2 fiir mentalmagische Zauber)
Unentschlossenheit Viele Bewohner des Hauses reagieren nur
langsam auf die Probleme anderer. (Gesetz -2, Verbrechen +2)

Schlund der Phantasmagorie

Die Sahkili bezeichnen zwar die Halbebene Xibalba als ihre
Heimat, jedoch treibt dieses Reich wie eine eigene abtriinnige
Welt durch die Atherebene. Der Zugang nach Xibalba
manifestiert sich physisch auf der Atherebene als der Schlund
der Phantasmagorie, ein Fenster und Tor zur Materiellen
Ebene, welches von Xibalba aus durch die Geisterwelt fiihrt.
Der Schlund erscheint als bésartiger Berg wirren Ekto-
plasmas und reifizahnartiger Felsnadeln mit einem Portal
nach Xibalba auf der Spitze, dessen Wurzeln nach zahllosen
Welten auf der Materiellen Ebene reichen.

Das Innere des Schlundes der Phantasmagorie ist noch
furchtbarer als sein Aufleres. Als Meister der Teleportation
miissen die Sahkili sich in ihm nicht auf konventionelle
Weise bewegen. Die zuginglichsten Bereiche des Schlundes
sind qualvolle, alle Hoffnung raubende Todesfallen, wihrend
die wichtigsten Kammern der Festung hinter Schichten um
Schichten aus Illusionen verborgen oder nur durch Tele-
portation erreichbar sind. Aus dem Portal an der Spitze
quellen die Schrecken Xibalbas auf die Atherebene. Dies ver-
leiht dem Ort die planaren Eigenschaften beider Reiche und
lockt Schwirme von Allips und von Verzweiflung befleckter
Phantome zu den Randbereichen der Festung.

Varesk Gul

Die militaristischen Xille unterhalten auf der Atherebene
viele Bollwerke, doch nur wenige haben die Groéfle von
Varesk Gul, dem Stock der selbsternannten Tyrannenkénigin.
Die gnadenlose Kaiserin befehligt Tausende ihrer Art aus
dem Herzen dieses Stocks, dessen Bauweise ihre bereits
formidablen mentalen Krifte verstirkt und ihr erméglicht,
ihre Soldaten iiber grofle Entfernungen zu befehligen und zu
koordinieren. Diese Gabe reicht sogar bis auf die Materielle
Ebene.

Der Grofiteil der knolligen, aus Materie von der
Materiellen Ebene errichteten Struktur gehoért Barracken,
Schmieden und anderen Erfordernissen des Krieges. Weder
die Tyrannenkénigin noch ihre Soldaten kiimmern sich um
Annehmlichkeiten oder Frivolititen, sondern konzentrieren
sich auf Eroberung und Fortpflanzung. Gegenwirtig haben
sie nur ein mildes Interesse an der Materiellen Ebene und
durchqueren den Schleier nur, um an Ressourcen zu ge-
langen oder Opfern ihre Eier zu implantieren. Ihr Fokus
liegt ginzlich auf der Ausléschung ihrer uralten Feinde, der

Atherspinnen, gegen die die Streitkrifte der Tyrannenkénigin
seit Jahrtausenden Krieg fithren.

Xevnorvex

Die unheimlichen, als Mnemoiden bekannten Kreaturen
durchstreifen schon lange die Ebenen auf der Suche
nach mentaler Energie und neuem Wissen flir ihre
Schwarmbewusstseine. Da es beides auf der Atherebene in
Fiille gibt, diirfte es nicht iiberraschen, dass die Mnemoiden
eigentlich aus den Tiefen der Geisterwelt stammen. Heute
hausen sie zwar hauptsichlich auf der Materiellen Ebene,
doch ihre itherische Festung Xevnorvex ist ebenso fremdartig
und abweisend wie ihre Erbauer - ein gewaltiges, maden-
artiges Lebewesen, welches offenkundig mit den Mnemoiden
verwandt ist und sich windend den Weg durch die neblige
Leere sucht. Das Innere ist eine Mischung aus roher Ge-
hirnmasse, welche Erinnerungen anhiuft, und organischen
Kammern, in denen Mnemoiden leben.

ERRUNDUNG

Die Atherebene kann gefihrlich sein, wobei diese Be-
drohungen oftmals subtiler ausfallen als jene auf anderen
Ebenen. Da es den Einheimischen der Materiellen Ebene
schwerfillt, sich durch die Atherebene zu bewegen, kann
dies einen Kampf zur Herausforderung und die Flucht fast
unmoglich machen, wihrend die dreidimensionale Natur
der Geographie der Ebene bedeutet, dass Gefahren aus
allen Richtungen kommen kénnen. Es gibt keine wichtigen
Himmelskérper am ,Firmament dieser Ebene und keine
Analogie zum ,Norden“ hinsichtlich der Orientierung. Es ist
zwar moglich, sich an der schwach sichtbaren Materiellen
Ebene zu orientieren, jedoch kénnen diese Hinweise ver-
wirrend, verzerrt oder einfach schwer durch die Nebel der
Geisterwelt zu sehen sein.

Ektoplasma

Auch wenn der Nebel, aus dem der Grofiteil der Atherebene
besteht, normalerweise substanzlos ist, kann er sich bei der
Interaktion mit Seelen auf dem Weg vom Tod zum Fluss der
Seelen teilweise verfestigen und einen halbfliissigen Schlick
ausbilden — Ektoplasma.

Manche Kreaturen und Klassen kénnen Ektoplasma fiir
ihre Bediirfnisse manipulieren und formen, doch wenn Ekto-
plasma sich aus eigener Kraft auf der Atherebene bildet,
erzeugt es Bereiche verworrener, blassgriiner, an Spinnen-
weben erinnernder Schichten, die sich in einem nicht spiir-
baren Wind bewegen. Frei umhertreibendes Ektoplasma ist
geruch- sowie geschmacklos und fiihlt sich kalt und klamm
an. Ektoplasma dieser Art behindert die Fortbewegung wie
Schwieriges Gelinde und liefert Tarnung wie Dichter Nebel.

Magie auf der Atherebene

Zauber funktionieren normal auf der Atherebene, auch wenn
ihre Effekte nicht auf die Materielle Ebene iiberwechseln.
Dies gilt auch umgekehrt, sieht man von Zauber und Zauber-
dhnlichen Fihigkeiten der Kategorie Energie sowie Zaubern
der Schule der Bannmagie ab, welche auf itherische Wesen
einwirken — diese kénnen von der Materiellen Ebene auf
die Atherebene iiberwechseln. Zauberkundige auf der
Materiellen Ebene benétigen eine Methode, um Gegner auf
der Atherebene aufzuspiiren, damit sie Energiezauber auf sie
wirken kénnen. Es ist zwar moglich, dtherische Gegner mit
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energiebasierenden Zaubern von der Materiellen Ebene aus
zu treffen, nicht aber umgekehrt — keine magischen Angriffe
wechseln von der Atherebene auf die Materielle Ebene iiber,
Energieangriffe eingeschlossen.

Fortbewegung auf der Atherebene
Die Atherebene besitzt keine Schwerkraft und das fast
vollige Fehlen fester Materie wiirde normalerweise jede Fort-
bewegung fast unméglich machen; als Resultat der mentalen
Resonanz der Geisterwelt konnen sich Kreaturen aber mittels
Willenskraft durch sie bewegen. Dies erfordert dieselben
Handlungen wie regulire Fortbewegung, allerdings bewegt
sich die Kreatur nur mit ihrer halben normalen Bewegungs-
rate am Boden fort (oder mit einem Viertel der normalen Be-
wegungsrate, sollte sie iiber keinen Intelligenzwert verfiigen).
Eine Kreatur mit einer Bewegungsrate flir Schwimmen oder
Graben kann diese anstelle ihrer normalen Bewegungs-
rate am Boden nutzen. Flugfihige Kreaturen und jene mit
nicht-terrestrischer Fortbewegung koénnen sich mit vollen
Bewegungsrate fortbewegen. Die Fortbewegung ist eine rein
mentale Handlung, so dass sich auch gelihmte Kreaturen
auf diese Weise fortbewegen koénnen. Jeder Effekt, welcher
Gedankenkomponenten vom Funktionieren abhilt (siehe
auch Ausbauregeln VII, S. 144), vereitelt auch solche Fort-
bewegung auf der Atherebene.

Wahrnehmung auf der Atherebene

Der stets prisente Nebel auf der Atherebene verleiht
dem Reich ein unheimliches, graugriines Glithen, so
dass wahre Dunkelheit selten ist. Zugleich verzerren
und verbergen der Nebel auch die Sichtlinie jenseits
von 9o m Entfernung. Ab dieser Distanz bis hin
zu 270 m werden Kreaturen und Gegenstinde als
verschwommene, undeutliche Formen im Nebel
gesehen und erhalten Tarnung. Jenseits von
270 m Entfernung ist alles véllig verborgen;
manche gewaltige Gegenstinde konnten aber
als hellere oder dunklere Formen im Nebel in
der Ferne zu sehen sein.

Fihigkeiten, welche es erlauben, durch Nebel
oder dergleichen zu blicken, verleihen die Gabe,
normal zu sehen. Allerdings 4ndert dies nichts an dem
Umstand, dass in diesem weithin leeren Reich kaum
etwas Wichtiges zu sehen gibt.



DIE ERSTE WEIT

DIE ERSTE WELT

Das Feenreich

Dieser grobe Entwurf der Materiellen Ebene wurde von den

Gottern aufgegeben und abseits des Auf und Ab des Kreis-

laufes der Seelen abgelegt. Heute herrschen hier die Feen und

verdndern sich die Gesetze der Natur stdndig - ein Reich der

amoklaufenden Natur, dass von den Feenwesen und jenen Halb-

gattern beherrscht wird, die als die Altesten bekannt sind.

Kategorie Innere Ebene

EIGENSCHAFTEN

Schwerkraft Normal

Zeit Unstet

Form und GroBe Unendlich

Gefiige Wandelbar (siehe Formen auf Seite 105)

Essenz Schwache Vorherrschaft der Positiven Energie

Gesinnung Leichte Neutrale Gesinnung

Magie Eingeschrankte und Verbesserte Magie oder Wilde Magie
(siehe Magie in der Ersten Welt auf Seite 104)

BEWOHNER

Kerngottheiten Keine

Sonstige Gottheiten Die Altesten

Externare Keine

Bittsteller Speziell (siehe Inkarnation auf Seite 104)

AUFLADUNGEN

Einfache Aufladung Das Umherreisen in der standigen Ver-
anderungen unterworfenen Ersten Welt lehrt dich, stets auf
unvorhersehbare Veranderungen vorbereitet zu sein. Du er-
langst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswirfe fur Wahr-
nehmung, Initiativewirfe sowie Charismawirfe zum Formen
der Ersten Welt.

Verbesserte Aufladung Du kannst ein Mal am Tag als Zauberahn-
liche Fahigkeit eine Feenkreatur aus der Ersten Welt als Diener
herbeizaubern (wie Verbiindeten der Natur herbeizaubern Vi).
Du hast die Wahl zwischen 1 Calpina“"® V', 1 Huldra™" V¥,
Tlrrwicht™*8v! 1 Satyr, TW3 Schwellenfeen™"8V, 1W3 Pookas™""8",
1W4+1 Dornenfeen™® " 1W4+1 Heinzelmannchen"®
1W4+1 FauneM®® " 1W4+1 Grigs""® " oder TW4+1 Spottfeen™"e V.,

* Die Fahigkeit der herbeigezauberten Hulda Gluack manipulieren
funktioniert nur fir die Dauer der Herbeizauberung.

Machtige Aufladung Du kannst ein Mal am Tag Feengestalt 11/*e%*
als Zauberahnliche Fahigkeit einsetzen.




Die Materielle Ebene war nicht die erste ihrer Art. In den
ersten Tagen der Existenz, vor der Erschaffung der Sterb-
lichen und deren Reiches, schufen die géttlichen Wesen einen
groben Entwurf — einen Prototyp, wo sie die verschiedenen
Gesetze der Physik und der Magie austesten konnten. Ihre
Stellvertreter vor Ort waren die michtigen Elohimi. Die
Gotter und Gottinnen bevolkerten diese unendliche, form-
bare Landschaft mit zahllosen Lebensformen. Jede Kreatur,
die existieren konnte, wurde geformt und verbessert, und alle
natiirlichen Prozesse wurden untersucht. Am Ende stieflen
die Géttinnen und Gétter auf eine Konfiguration, die ihnen
gefiel, erklirten ihr Testprojekt deshalb aber nicht einfach fiir
beendet. Stattdessen begannen sie von vorn, gaben die alten
Ideen auf und malten die Endfassung der Materiellen Ebene
itber ihre groben Skizzen. So wurde die erste Welt von ihren
Schopfern aufgegeben und die Elohimi waren frei, ihren
Plinen auf der Astralebene nachzugehen.

Heute belegt die Erste Welt eine einzigartige Position im
Groflen Jenseits. Fern der gottlichen Interessen und des
Kreislaufes der Seelen ist die Erste Welt ein geschlossenes
System, wird ihr Seelenenergie doch stindig recycelt. Durch
die Nihe zur Ebene der Positiven Energie und die Seelen der
wenigen sterblichen Anhinger der Halbgdtter der Ersten
Welt, der Altesten, ist das Reich unnatiirlich lebendig und
platzt regelrecht vor Wachstum. Die Erste Welt ist aber kein
lindliches Wunderland, sondern ein Reich der unendlichen
Moglichkeiten und ungezihmten Evolution. Die Naturgesetze
wechseln von Ort zu Ort, um die Vielzahl an halbfertigen
Versionen widerzuspiegeln, welche von ihren Schépfern ge-
testet wurden. Die Landschaft erfindet sich andauernd neu,
um sich den Launen michtiger Individuen oder ihrer eigenen
unergriindlichen Wiinsche anzupassen. Thre Bewohner sind
ebenso mysterids — zugleich vertraut und fremd. Die meisten
leben in Harmonie mit einer wilden, urtiimlich schénen
Landschaft. Die Erste Welt ist das Reich der Feenmirchen, wo
alles moglich ist — sofern man den dafiir Preis bezahlen kann.

BEWOHNER

Die Erste Welt ist die uralte Heimat aller Feenwesen wie
auch der Gnome. Angehérige der auf der Ersten Welt ein-
heimischen Voélker unterscheiden sich allerdings von denen
der Materiellen Ebene. Am wichtigsten ist dabei, dass die Ein-
heimischen nicht im gewéhnlichen Sinn sterben. Werden sie
auf dieser Ebene getétet, finden ihre Seelen nicht den Weg
zu Pharasma fiir ihren Richtspruch. Stattdessen werden sie
nach einer unterschiedlich langen Zeitspanne mit intakten
Erinnerungen und Personlichkeiten aus dem planaren Ge-
flecht neugeformt. Sollte ein Gegner hinreichend michtig
und entschlossen sein, ist die wahre Zerstérung méglich, an-
sonsten ist der Tod fiir Bewohner der Ersten Welt eher eine
Unbequemlichkeit als ein Ende.

Neben Feen wird Satyrs, Nymphen und Dryaden ist die
Erste Welt auch das Zuhause von weniger bekannten Arten
wie den gefiirchteten Laurern im Licht, die Flutfische, die ihre
eigenen Strome mitfiihren, die schattenhaften Ankus und
zahllose Tiere mit der Schablone fiir Feenkreaturen. Die Erste
Welt ist auch die Heimat der Tane, welche von den Altesten
als Waffen erschaffen wurden, aber derart michtig wurden,
dass selbst ihre Schopfer sie nicht kontrollieren kénnen. Von
diesen ist der furchtbare Grinderlak der bekannteste, aber
auch andere wie der Jubjubvogel, der Stachelschnapper und
der Sard sind imstande, ganze Linder zu vernichten. Von

TABELLE 3-2:

TUFALLSBEGEGNUNGEN IN DER ERSTEN WELT

JﬂsGﬁOsss 3

W%  Begegnung 0 HG Quelle

1-5 1 Feenkreatur 3 MHB III, S. 89
6-8 1 Dryade 3 MHB, S. 88
9-11  2W6 Zahnfeen 3 MHB 1V, S. 284
12-14 1 Flutfisch 5 MHB I, S. 94
15-17 1W6 Schwellenfeen 5 MHB V, S. 217
18-20 1W6 Flitzlinge 6 MHB 1, S. 109
21-25 2W6 Heinzelmannchen 6 MHB Il, S. 137
26-28 2W6 Grigs 6 MHB 1, S. 130
29-31 1W8 Leprechauns 6 MHB Il, S. 159
32-34 2W6 Dornenfeen 6 MHB Ill, S. 62
35-39 2W6 Faune 6 MHB Ill, S. 87
40 1W8 Pookas 6 MHB 1V, S. 201
41-45 1W6 Satyre 7 MHB, S. 227
46-48 1 Nymphe 7 MHB, S. 199
49-51 1W6 Huldras 7 MHB IV, S. 124
52-54 1W6 Korreds 7 MHB 1I, S. 151
55-57 1W8 Wurzelmannchen 7 MHB II, S. 288
58 1W8 Laurer im Licht 9 MHB II, S. 157
59-60 2W4 Pixies 9 MHB, S. 210
61-62 1 Todliche Muse 9 MHB IV, S. 257
63-64 1W10 Rotkappen jist MHB 11, S. 214
65-66 1W6 Bogills 11 MHB VI, S. 27
67-69 1 Anku 14 MHB IV, S. 15
70-71 1 Felsenlindwurm 14 MHB, S. 171
72 1 Jubjub 15 MHB 1, S. 247
73-77 1 Hamadryade 15 MHB IV, S. 120
78-80 1W6 Ubellichter 15 MHB VI, S. 267
81 1 Zomok 16 MHB IV, S. 287
82 1 Stachelschnapper 17 MHB 11, S. 248
83 1 Thrasfyr 17 MHB Il, S. 252
84-86 1 Tunchi 17 MHB IV, S. 262
87 1 Erlkonig 18 MHB IV, S. 69
88-89 1W4 vilderavns 18 MHB V, S. 268
90 1 Sard 19 MHB 11, S. 217
91 1 Silenus 19 MHB V. S. 224
92 1 Vischap 19 MHB V. S. 270
93 1 Seelindwurm 20 MHB, S. 172
94 1W3 Nornen 20 MHB Ill, S. 182
95 1 Wisperer 20 MHB VI, S. 284
96 1 Julunggali 21 MHB IV, S. 142
97 1 Glaistig 21 MHB V, S. 100
98 wilde Jagd 21 MHB VI, S. 276
99 1 Elohim 23 MHB IV, S. 65
100 1 Grinderlak 23 MHB 11, S. 131
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den Tanen ist der legendire Leviathan (siehe Seite {240}) der
michtigste, ein Wesen, welches angeblich selbst die Altesten
fiirchten.

GOTTLICHE WESEN

Aufgrund des Umstandes, dass die Schépfergétter der Ersten
Welt diese vor uralten Zeiten im Stich gelassen haben, stehen
die Bewohner der Ersten Welt zu Gottheiten in einer einzig-
artigen Beziehung. Manche verabscheuen diese Gottheiten,
andere ignorieren sie v6llig und ein paar sehnen sich immer
noch nach ihrer Liebe. Die meisten haben zu diesem Thema
gar keine Meinung, da sie schon so lange in einer Welt leben,
aus welcher die Gotter selbst weitergezogen sind. Das End-
ergebnis ist aber dasselbe: Keine der Kerngottheiten lisst sich
in der Ersten Welt nieder. Stattdessen wenden sich Bewohner
der Ersten Welt auf der Suche nach spiritueller Fiihrung
einem Pantheon von Halbgdttern zu, die als die Altesten
bekannt sind.

Als die Goétter die Erste Welt im Stich lieflen, nahm eine
Gruppe der stirksten Feenwesen ihren Platz ein, welche das
Bediirfnis und die Gelegenheit erkannten. Sie nutzten ihre
gewaltigen Krifte, um Zauber zu verleihen, und wurden zum
De-Fakto-Pantheon der Ersten Welt. Wie bei allem auf der
Ebene haben sich im Laufe der Jahrtausende die Gesichter
und Interessenbereiche dieses Pantheons drastisch verindert.
Kulturell unterscheiden sich die Altesten drastisch von den
meisten Gottheiten darin, dass sie in der Regel kein Interesse
an Verehrung oder organisierter Religion haben, sondern
eher wie gewohnliche Herrscher statt als wahre Halbgotter
agieren sowie eine direktere und personlichere Beziehung zu
ihren Anhingern unterhalten. Dennoch kann niemand ihre
gewaltige Macht in Frage stellen und das Geflecht der Ersten
Welt selbst unterwirft sich ihren Launen.

Du findest in den Ausbauregeln X: Wildnis eine Ubersicht zu
den Gesinnungen, Interessengebieten, Dominen und Bevor-
zugten Waffen der Altesten

Der Entschwundene Prinz

Der ewige melancholische, aus einem unbekannten Reich
stammende Entschwundene Prinz inspiriert in aller Stille
unter jenen dhnlich wie er leidenden Individuen gewaltige
Loyalitit, welche sich von seinem Banner angezogen fithlen.

Graf Ranalc

Unter den Altesten ist Graf Ranalc auch als der Verriter bekannt.
Er wurde vor langer Zeit auf die Schattenebene verbannt, ver-
schwand dann aber unter mysteriésen Umstinden ginzlich.

Die Griine Mutter

Die Griine Mutter verkérpert die zugleich lebendige und t6d-
liche Schonheit der Natur und ist die Schutzherrin der Lust und
der T4duschung,

Imbrex

Imbrex scheinen genau das zu sein, was ihr Beiname andeutet —
die Statuenflirsten. Sie sind steinerne Zwillingsstatuen von vage
reptilischen Humanoiden, um deren Fiifle herum eine Stadt
ihrer Anhinger entstanden ist.

Magdh
Die dreikopfige Gottin der Vorahnung behilt zusammen mit
ihren Nornen ihre Finger auf den Fiden des Schicksals.

Ng

Ng der Vermummte hat keinen sichtbaren Kérper unter seiner
Robe und hinterlisst keine Fuflspuren, wihrend er durch die
Erste Welt streift und alle Geheimnisse sammelt, die er ent-
decken kann.

Ragadahn

Der selbsternannte Vater aller Lindwiirmer haust in seiner
versunkenen Hauptstadt, wo er das Unbegreifliche studiert
und gegeniiber jenen prahlt, die er nicht sofort verschlingt.

Schyka

Der Meister der Zeit ist in Wahrheit jedes Individuum, welche
jemals diesen Titel getragen hat und tragen wird. Alle teilen
sich eine gemeinsame, nichtlineare Existenz. Thre Gesichter,
Volkszugehorigkeit und andere Details konnten sich von
Moment zu Moment verindern, dennoch ist jede Inkarnation
immer noch Schyka.

Der Windlichtkonig

Der Windlichtkonig besitzt keine eigene Gestalt aufer einer
gekronten, strahlenden Lichtkugel. Man kann ihn iiberall auf
der Ebene antreffen, da er sie durchwandert, um die Dinge
sinteressanter zu gestalten.

ORTLICHREITEN

Entfernungen in der Ersten Welt sind formbar und Ort-
lichkeiten entsprechen im Gegensatz zur Schattenebene
nicht direkt ihren Gegenstiicken auf der Materiellen Ebene.
Kreaturen, welche iiber einen Dimensionsriss von Golarion
her kommen, treffen nahezu alle in derselben gréfieren
Region der Ersten Welt ein. Die Erste Welt ist groftenteils eine
einzelne Landmasse ohne umliegenden Weltraum, so dass es
theoretisch méglich ist, von Golarions Teil der Ersten Welt
zu jenen Gebieten zu gelangen, die hinter anderen Planeten
liegen. Die stindigen Verinderungen, denen die Erste Welt
unterliegt, machen es aber unméglich, sie zu kartographieren.
Erstellte Karten haben die seltsame Neigung, mit der Zeit sich
zu wirren Parodien der Kartographie zu verzerren, als wiirde
die Ebene es als Beleidigung auffassen, wenn jemand ihre
Ortlichkeiten genau auf Papier festhalten will.

Anophaeus

Anophaeus begann als Rastplatz flir Pilger, welche die Altesten
Imbrex besuchten. Heute ist es eine ausgedehnte Stadt, die
sich um und iiber Imbrex’ steinerne Fiiffe und Beine windet.
Anophaeus nutzt hauptsichlich konventionelle Bautechniken,
wie sie auch auf der Materiellen Ebene zum Einsatz kommen,
und dient als wichtiger Handelsknoten fiir die Erste Welt und
Reisende von anderswo. Die Stadt wird zusammen von der
Kirche der Zwillinge und der Traumwerkergilde regiert. Thre
wichtigste natiirliche Ressourcen sind die magischen Triume,
die von Imbrex ausgehen.

RN Metropole

Gesellschaft +10; Gesetz -1; Korruption +2; Verbrechen +4;
Wirtschaft +10; Wissen +5

Eigenschaften Gottliche Traume, Heilige Statte, Magisch ein-
gestimmt, Planare Metropole®, Sehenswirdigkeit, Wohlhabend

Gefahr +15



BEVOLKERUNG

Regierungsform Rat (die Kirche der Zwillinge und die Traum-

werkergilde teilen sich die Kontrolle zu gleichen MaRen)
Einwohner 2.400.000 (1.200.000 Gnome; 1.000.000 diverse
Feenwesen; 200.000 andere)
WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Caehorys, Mitoberhaupt der Kirche (RN Gnomischer Magier 9)

Jenway Nachtbliite, Oberhaupt der Traumwerkergilde (CN
weibliche Tadliche MuseMt& V)

Vasche, Mitoberhaupt der Kirche (N Gnomische Mystikerin®® 11)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit

Zauberei 9.

Gegenstande, Schwachere alle;
Machtige 3W4

.400 GM; Kaufkraft 270.000 GM;

Durchschnittliche 4w4;

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Gottliche Traume Die seltsam machtigen Traume, die standig
aus Imbrex’ schlummernden Gedanken lecken, verleihen
vielen Wesen in der Stadt magische und mystische Visionen,
kénnen aber zugleich gefahrlich suchterzeugend sein. (Gesell-
schaft +2, Gesetz -4, Wissen +2; Gefahr +5; Zauberei +1 Grad;
Verfiigbarkeit +20 %)

Der Brocklige Turm

Wie der Name andeutet, ist die Heimat des Entschwundenen
Prinzen stindig am Brockeln. Andauernd stiirzen Teile herab
und doch bricht er nie ganz zusammen. Er wechselt oft die
Position, landet dabei aber unvermeidlich fern der Reiche der
anderen Altesten. Im Turm leben zahlreiche Bewohner, die als
Gesandte des Prinzen fungieren. Zudem ist er fiir die Helix be-
rithmt, seine extradimensionale Bibliothek.

Die Hangende Laube

Die Freudenkammern der Hiingenden Laube schwingen trige in
den Wipfeln des Seidenwaldes an Kordeln, die von monstrésen
Spinnen gewoben wurden. Die Schatten der Blitter sorgen fiir
stindiges Zwielicht, in dem bunte Laternen leuchten. Die Laube
ist fiir sinnliche Orgien bekannt und zugleich ein Zentrum der
Intrigen und politischen Winkelziige, tiber das die Griine Mutter
aus dem Maul einer gewaltigen Fliegenfalle heraus wacht, die als
der Thron der Blutigen Bliiten bezeichnet wird. Zu den weiteren
wichtigen Orten innerhalb der Laube gehéren der dampfende
Ausgehohlte Schofi, in dem Winzlinge, Gremlins und andere
unterirdisch lebende Feen hausen, und die Seidenspindel, jener
Turm, von dem aus die Griine Mutter {iber wichtige Individuen
wacht, wofiir sie ein Artefakt namens der Verschlungene Knoten
verwendet.




PATHFINDERIES

LILEILIS P

Das Haus der Ewigkeit

Wer eine der vielen gefihrlichen Treppen zu Schykas Heim auf
der Bergspitze erklimmt, stofit dort auf ein Schloss, welches wie
sein Herr stindig zwischen einstigen und kiinftigen Formen
flackert. Zwar behauptet Schyka, lediglich zu beobachten, statt
sich einzumischen, doch die unglaubliche Vielfalt unbezahl-
barer historischer Artefakte im Trophiensaal des Schlosses legt
anderes nahe. Abenteurer werden regelmifiig damit beauftragt,
solche Gegenstinde zu besorgen; als Bezahlung erhalten sie
zu Zugang zu den Archiven — Schykas personlicher Bibliothek,
welche alle Biicher enthilt, die sie je geschrieben haben und je
schreiben werden.

Der Hexenmarkt

Die vielleicht berithmteste Ortschaft der Ersten Welt ist eine
Karawane von Feenhindlern, die zwischen den Portalen und
Rissen zur Materiellen Ebene umherzieht, um mit den Be-
wohnern dieser Ebene Handel zu treiben. Der Hexenmarkt ist
das Thema vieler Mirchen. Gewohnliche Wihrungen werden
nur selten akzeptiert, stattdessen verlangt man hier nach neuer
Magie, gefihrlichen Dienstleistungen oder scheinbar un-
sinnigen oder ungreifbaren Preisen fiir die angebotenen Waren.

Nachtfeste

Als Graf Ranalc verbannt wurde, riss sich sein Reich selbst
in Stiicke. Der Hiigel, auf dem es lag, wuchs und explodierte,
um die Blutende Befestigung zu bilden, einen Vulkan, dessen
Stréme aus Asche und Lava durch die zerstérte Akropolis
fliefen. Heute suchen bése Feenwesen und bosartige Schatten
dieses verschleierte Reich heim, deren Expansion aber von
einem Zaun aus magischen Laternen aufgehalten wird, der so-
genannten Lichtergrenze. Den Legenden nach wird der zum
neuen Herrn des Reiches, der auf dem Thron des Verriters Platz
nehmen kann, aber bislang hat niemand den Versuch tiberlebt.

Der Palast der Jahreszeiten

Die Zwiebeltiirme dieses Gebiudes erheben sich hoch und
fern aller Straflen durch die Thorasowiiste. Seine Steinmauern
wolben sich wie bei einer gewaltigen Bliite nach auflen. Im
Inneren ist der Palast leer bis auf unsichtbare Diener und den
Altesten Ng, welcher iiber die vielen Geheimnisse der Anlage
wacht. Zu diesen gehoren auch Dutzende verschiedener Jahres-
zeiten, die auf der Materiellen Ebene nie zum Einsatz gekommen
sind. Seltsamerweise wird dieser Palast zwar weitestgehend als
Ngs Heim betrachtet, wihrend er selbst behauptet, ihn nur fiir
jemand anderen zu hiiten.

TABELLE 3-3: MAGIE IN DER ERSTEN WELT

W% Effekt

Das Versunkene Raraphas

Niemand weifs, wer diese Ruinenstadt erbaut hat oder wie sie
auf den Grund des tiefsten Grabens des Himmelblauen Meeres
gelangt ist. Zwar lisst Ragadahn nur wenige Kreaturen in sein
Reich, doch Geriichten nach sucht er etwas, spricht aber nicht
dariiber, was es ist. Daher wollen viele Wesen die Gunst des
Wasserflirsten erlangen, die sich in Hiitten des Versunkenen
Hofes am Rand der Stadt sammeln.

Die Waldtiimpel

Tief im Weinenden Wald liegt Magdhs Reich, eine Ansammlung
nebelverhangener Timpel, die mittels Steinbriicken und
Dimmen verbunden sind. Hier lesen Magdh und ihre Nornen
die Zukunft in den Wahrsageteichen. Umsorgt von einer Gruppe
michtiger, mehrkopfiger Feendrachen™"® "-Hexenmeister
enthiillen sie Gliubigen im Gegenzug fiir seltsame Gefallen
Geheimnisse.

ERRKUNDUNG

Das Bereisen der Ersten Welt ist zugleich leichter und
schwieriger als auf der Materiellen Ebene, da Ortlichkeiten
stindig die Position zueinander wechseln. Fiir manche michtige
Bewohner ist es méglich, die Faltung des planaren Geflechts zu
steuern, so dass sie direkt einen Schritt von einem Ort zu einem
fernen anderen machen konnen. Alle anderen Wesen sollten
sich besser auf’jede Reise einrichten, als wiirden sie ihr Zuhause
niemals wiedersehen.

Inkarnation

Die Erste Welt belegt einen ungewéhnlichen Platz am Fluss der
Seelen. Neue Bewohner der Ebene werden oft aus den Seelen
fritherer Bewohner oder Verehrern der Altesten inkarniert,
welche nach ihrem Richtspruch in die erste Welt geschickt
werden. Diese neuen Seelen verbringen keine Zeit als Bittsteller,
sondern manifestieren sich als Feenkreaturen, welche zuweilen
Erinnerungen an ihre fritheren Leben behalten (aber keine
Klassenmerkmale). Die Feenart, als die die Seele inkarniert,
scheint zufillig zu sein, wird aber sowohl von den Wiinschen des
Altesten, der als Schutzherr der Seele fungiert, als auch von den
Launen der Ebene selbst bestimmt.

Magie in der Ersten Welt

Die Magie auf der Ersten Welt ist formbar, verwirrend und wider-
spriichlich. Die Effekte von Zaubern sind nahezu iiberall instabil
und konnen unerwartet michtig oder schwach ausfallen. In

1-7 Schaden +50%

8-14 Schaden -50%

15-21 Wirkungsbereich +50%

22-28 Wirkungsbereich -50%

29-35 Wirkungsdauer +50%

36-42 Wirkungsdauer -50%

43-49 Zauber wirkt auf den Zauberwirker statt auf das Ziel
50-56 Zauber wirkt auf das ziel und auf den Zauberwirker
57-63
64-70

71-77

78-100 Zaubereffekt wirkt normal

Zauber wirkt auf ein weiteres, legales, zufallig bestimmtes Ziel

Zauber wird von allen folgenden Metamagischen Talenten betroffen, sofern méglich, ohne dass der effektive Zaubergrad
angepasst wird: Zauber ausdehnen, Zauberbereich erweitern, Zaubereffekt maximieren, Zauberreichweite erhéhen

Ein unkontrollierte Kreatur wird herbeigezaubert (wie Verbindeten der Natur herbeizaubern; selber Zaubergrad)




DA GROSSE UEDSEITSEAN

e
i N T
manchen Regionen des Reiches herrscht allerdings wilde — Formen ist nicht einfach und die Verﬁnderung\ der
Magie — behandle diese Gebiete als besifle die Ebene ; % wandelbaren Natur der Ersten Welt erfordert 1 Minute

die Eigenschaft Wilde Magie

Auf dem Rest der Ersten Welt muss ein [

nicht-einheimischer Zauberwirker / f
4

Zustand Erschopft noch Entkriftet hat. Diese Hand-
| 4 A\ lung provoziert Gelegenheitsangriffe. Am Ende dieser

4 ) N\ Minute muss der Charakter einen Charismawurf

) .v\' ( y ={. gegen SG 20 + 4 pro vorherigem Formenversuch
| 4 in den letzten 24 Stunden ablegen. Misslingt
2 ? der Attributswurf, kann der Charakter fiir

24 Stunden nicht erneut versuchen, die

Erste Welt zu formen. Sollte der Wurf’
Wurf. Gelingt der Wurf, funktioniert )\ 'V LAY e 'l um 10 oder mehr misslingen, erhilt er
der Zauber normal, ansonsten muss der k : den Zustand Erschopft. Druiden, Jiger,
Zauberwirker auf Tabelle 3-3: Magie in der 4% AR A } Waldliufer, Feenwesen, Anhinger der
Ersten Welt auf Seite 105 wiirfeln, um zu N8 e~ Altesten und Einheimische der Ersten
bestimmen, wie sich die Energien der Ersten Welt erhalten alle einen Bonus von +4 auf
Welt auf den Zauber auswirken. Ein Zauber- Charismawiirfe zum Formen.
kundiger kann freiwillig bei diesem Wurf 'R Bei erfolgreichem Charismawurf kann
scheitern, um automatisch einen Wurf auf der Charakter die Erste Welt verindern,
der Tabelle zu erzwingen. Sollte die zufillig ' indem er eine Zauberihnliche Fihigkeit
generierte Verbesserung oder Einschrinkung zu nutzt, welche anhand seiner Treffer-
einem unmdglichen Ergebnis fiihren (z. B. Hast wiirfel bestimmt wird — siehe Tabelle 3-4.
mit erhéhtem Schaden oder ein Augenblicklicher Der Former muss die Zauberihnliche
oder Permanenter Zauber mit verinderter Wirkungs- Fihigkeit sofort im Anschluss an die ein-
dauer), so wird der Zauber normal gewirkt. miniitige Konzentration nutzen, andern-
falls ist die Chance verschwendet. Die
Zauberihnliche Fihigkeit wirkt mit einer
effektiven Zauberstufe gleich der Charakter-

\§ an Konzentration durch einen Charakter, der weder den

{

zum Wirken eines Zauber einen
Wurf auf die Zauberstufe gegen

SG 20 + Zaubergrad ablegen; ({f
Druiden, Jiger, Waldliufer und
Anhinger der Altesten erhalten
einen Bonus von +5 auf diesen

\

L

Formen
Die Fihigkeit, das Geflecht der Ersten Welt den
eigenen Launen zu unterwerfen, ist ein Aus- stufe oder dem Trefferwiirfel des Charakters,
wuchs der fundamentalen Formbarkeit und ' sofern dieser Wert hoher ist. Der SL kann
Inkonsistenz der Ebene. Dies ist allerdings £/ auch Zihnliche Zauber desselben Zauber-
schwer in Regeln zu gieflen. Selbst in der )/ 1 grades zulassen.

Ersten Welt wird das Formen nicht gelehrt,  [§
sondern mit vielen Versuchen erlernt, ist
es doch ein Ausdruck von Personlichkeit
und Willenskraft. Daher ist der Prozess

bei jedem anders. Die folgenden Hin-
weise sollen als allgemeine Richt- )
linien dienen, um das Formen 4
in deine Kampagne zu
integrieren.

)

[ ,' ’
_ & DIE GRUNE MUTTER
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TABELLE 3-4; BEISPIELEFFEKTE FUR FORMEN

TW des Formers Generierter Zauberdhnlicher Effekt

12 Zaubertrick

3-4 Erde und Gestein erweichen oder Holz formen

5-6 Dornenwuchs oder Windwall

7-8 Eiswand, Feuerwand oder Steindornen

9-10 Dornenwand, Steinwand oder Verarbeitung

11-12 Eisenwand, Erde bewegen oder Wasser kontrollieren
13-14 Kleine Halbebene erschaffen*® t oder Schwerkraft umkehren
15-16 Halbebene erschaffen*® t oder Beliebiges verwandeln
17-18 GrolBe Halbebene erschaffen*®*

19+ Wunsch

T Mittels Formen erschaffene Halbebenen werden als extradimensionale Raume behandelt, die sich ganzlich in der Ersten Welt befinden.
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FINDER

SCHATTENEBENE

DIE SCHATTENEBENE
Die Unterwelt, die Ebene des Todes
Die Schattenebene ist ein schwach erleuchteter, triiber Spiegel
der Materiellen Ebene, welcher durch seine NéGhe zur Ebene der
Negativen Energie verzerrt und von bdsartigen Wesen und Un-
toten bewohnt wird.
Kategorie Innere Ebene (Transitiv)
EIGENSCHAFTEN
Schwerkraft Normal
Zeit Normal
Form und GroBe Unendlich
Gefiige Wandelbar (siehe Veranderliche Schatten auf Seite 111)
Essenz Vermischt
Gesinnung Leichte Neutrale Gesinnung
Magie Eingeschrankt und Verbessert (siehe Magie auf der
Schattenebene auf Seite 111)
BEWOHNER
Kerngottheiten Zon-Kuthon
Sonstige Gottheiten Kyton-Demagogen

Externare D’ziriaks""® ", Gestrandete™® ", Kytonen, Owbs"& ",
SChBESMHB"'

Bittsteller Verstimmelte (von blutenden Wunden ibersat)

Eigenschaften Regeneration 2 (gute Waffen und Zauber),
Immunitat gegen Furcht

AUFLADUNGENTY. . b Sl i, i T S e e R e )

Einfache Aufladung Du kannst bei schattigen Lichtbedingungen
auf kurze Entfernungen klar sehen. Du behandelst Ddmmer-
licht in jedem Feld deines Angriffsbereichs und in allen an
deinen Angriffsbereich angrenzenden Felden als Normales
Licht.

Verbesserte Aufladung Du kannst ein Mal am Tag Schatten-
beschwdrung als Zauberdhnliche Fahigkeit einsetzen.

Méchtige Aufladung Die Essenz der Schatten erfillt dich der-
art, dass du manchmal nur teilweise existierst. Solltest du
durch einen Angriff, Zauber oder anderen Effekt Schaden er-
leiden, kannst du als Augenblickliche Aktion den gefdhrdeten
Korperteil reflexartig zu quasirealer Schattenmaterie auf-
l6sen. Dies verleiht dir eine Chance von 50 %, samtlichen
Schaden des Effektes zu ignorieren. Du kannst diese Féhig-
keit bis zu drei Mal am Tag nutzen - solltest du diese Fahigkeit
aktivieren, sie aber den Schaden nicht vereiteln, so zahlt dies
nicht gegen deine tagliche Anzahl an Anwendungen dieser
Fahigkeit.




Die Schattenebene ist eine desorientierende Weite der nie
endenden Nacht. Sie ist ein dunkler, verworrener Spiegel
der Materiellen Ebene und existiert quasi als Isolierschicht
zwischen der Materiellen Ebene und der Ebene der Negativen
Energie. Mit dieser iiberlappt sie sich auf dhnliche Weise
wie im Fall der Atherebene, auch wenn ihre Winkel ver-
zerrt und wirr sind. Dunkelheit bedeckt die Ebene, dennoch
konnen die Schatten nicht ohne Licht existieren. Es gibt in
dieser Welt keinen Tag-Nacht-Zyklus — drinnen wie drauflen
sind die Lichtverhiltnisse stets dimmrig, ohne dass man
die Lichtquellen sehen kann. Die Schatten wandern und be-
wegen sich aus eigener Kraft, als wiirde sich die Quelle dieses
mysteridsen Lichts stindig und zufillig verindern. Das all-
gegenwirtige Zwielicht dimpft die meisten Farbténe auf der
Ebene. Es entzieht aber keine Wirme, so dass die Schatten-
ebene fiir die meisten Kreaturen relativ angenehm ist.

Als verzerrte Spiegelung der Materiellen Ebene enthilt die
Schattenebene viele Ortlichkeiten, die denen auf Golarion
und anderswo dhneln, allerdings erweisen sich diese Gegen-
stiicke im Vergleich als verindert, finster und fremdartig. Am
Himmel besteht eine endlose Weite ewiger Nacht ohne Mond,
Sterne oder auch nur Wolken — das ruffige Zwielicht ist derart
endlos, dass es klaustrophobisch wirkt.

BEWOHNER

Trotz der allumfassenden, dimmrigen Natur der Schatten-
ebene existiert dort eine iiberraschende Vielfalt an Leben.
Mehrere Pflanzenarten haben sich in den Schatten ent-
wickelt, aber es sind alles unheimliche, verzerrte und farb-
lose Reflexionen von Arten der Materiellen Ebene. Ebenso
pirschen an die Dunkelheit angepasste Tiere iiber die Ebene,
darunter Diisterfalter, Schatten, Schattenmastiffs, Schatten-
wiirmer und verschiedene Nachtschatten. Auch intelligente
Wesen leben auf der Schattenebene, von denen die wenigsten
Besuchern aus anderen Realititen gegeniiber freundlich ge-
stimmt sind.

D’ziriaks

Die ungewohnliche Natur der Gesellschaft der D’ziriak be-
unruhigt in Verbindung mit ihrem Auf8eren — mit komplexen,
leuchtenden Mustern auf ihren Kérpern irgendwo zwischen
Humanoiden und Termiten angesiedelt — die meisten
Fremden. Seltsamerweise sind diese farbenfrohen Exo-
skelette vom dimpfenden Zwielicht der Ebene nicht be-
troffen. Die komplexe Gesellschaftsstruktur der D’ziriaks ist
weitestgehend in ihren ausgedehnten, teilweise unterirdisch
liegenden Stidten verborgen, welche durch eine Kombination
aus alchemistischer und illusionirer Beleuchtung und der
eigenen, natiirlichen Biolumineszenz erhellt werden.

Gestrandete

Diese Nachfahren von Menschen, welche vor langer Zeit
auf der Schattenebene ohne Ausweg strandeten, gehéren zu
den Bewohnern der Ebene, die denen der Materiellen Ebene
vielleicht am vertrautesten sind. Nach all der Zeit sind sie
ein Volk fiir sich. Gestrandete sind aufSergew6hnlich schlank
und bleich, sieht man von ihren blassgelben Augen ab. Viele
verwenden aber extraplanare Pigmente, um sich das Haar
in grellen Farben zu firben, wenn sie andere Welten be-
suchen (auf ihrer Heimatebene funktioniert dies nicht, da
auch diese Firbungen dort stumpf sind). Sie gehdren zu den
zahlreichsten Bewohnern der Ebene und legen dort iiberall

menschliche Ortschaften an — die sich oftmals am glefchen
Ort wie Stidte auf der Materiellen Ebene befinden.

Owbs

Die mysteriésen Owbs sind schwebende humanoide Torsi,
welche in Schatten gehiillt sind, die dunkler als jene der
Ebene selbst ausfallen. Sie gehoren zu den am wenigsten
verstandenen Bewohnern der Schattenebene. Man begegnet
ihnen nur selten und ihre einzigen Beziehungen zu anderen
Volkern bestehen in ihren Verbindungen zu den Caligni
(dem Dunkelvolk) der Materiellen Ebene, denen gegeniiber
sie als Uberbringer géttlicher Fithrung auftreten. Die be-
unruhigendsten Legenden sprechen von ihnen als die Uber-
reste eines lingst vergessenen Pantheons von Halbgottern —
welches méglicherweise wieder nach der Macht greift!

V. BN

Schaes
Auf der Materiellen Ebene tragen Schaes Masken und
Kleidungsstiicke, welche ihren schattenhaften Leibern eine
eigene Form verleihen. Unter sich dagegen verzichten sie
auf derartiges und kehren zu ihren nicht fixen Gestalten aus
reiner Schattenmaterie zuriick. Ihre Heimat auf der Schatten-
ebene ist eine Stadt, deren soziales Geflige vielerlei typische
humanoide Strukturen besitzt. Ein iiberwiltigendes Gefiihl
fur ihren Volksstolz schrinkt aber ihre Interaktionen mit
Auflenstehenden ein, so dass sie nur wenigen Nicht-Schaes
den Zugang zu ihrer eleganten Zitadelle gestatten.

A
\

Schattenriesen
Schattenriesen ziehen einen mnomadischen Lebensstil
permanenten Ortschaften vor und durchstreifen ausgedehnte
Territorien. In der Regel reisen und jagen sie in Familien-
einheiten, schlieffen sich in Kriegszeiten aber zu gréferen
Stimmen zusammen. Sie stehen im Ruf, leidenschaftliche
Kriegstreiber zu sein, und werden zu Recht von vielen anderen
Bewohnern der Ebene gefiirchtet und respektiert. Mehrere
Reisende haben aber bereits herausgefunden, dass man ihren
Respekt durch die richtige Kombination aus Unterwiirfigkeit
und Kampfkénnen gewinnen kann. Die meisten gehen den
Nomaden aber aus dem Weg.

Svartalfare
Dieses nun auf der Schattenebene einheimische Feenvolk
wurde vor langer Zeit aus der Ersten Welt verbannt. In den
zahllosen Zeitaltern, die seitdem vergangen sind, haben
sie michtige Assassinensippen ausgebildet und stellen
ihre Dienste allen zur Verfiigung, welche ihre esoterischen
Honorare begleichen konnen; meistens fordern sie arkane
Geheimnisse, okkultes Wissen und obskure Informationen
iiber die Erste Welt. Niemand hat jemals die Anzahl der ge-
waltigen unterirdischen Bibliotheken katalogisiert, welche
die Svartalfare iiber die Schattenebene verteilt verborgen
haben. Es gibt aber einige Gruppen, welche fiirchten, dass
die Svartalfare entsetzliche Rache an jenen planen, welche sie
einst verbannt haben, und bereit wiren, fiir Informationen
bestens zu bezahlen.

Velstraci (Kytonen)
Die bésartigen Kytonen (oder Velstraci, wie sie sich selbst
bezeichnen) sich die vielleicht am besten bekannten — und
sicherlich beriichtigtsten — Bewohner der Schattenebene.
Diese nennen sie seit ihrer Flucht aus der Hélle irgendwann
kurz nach Anbeginn der Zeit ihr Zuhause. Thre halbgott-
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TAB[E 3-5: BEGEGNUNGEN AUF DER SCHATTENEBENE

W% Begegnung 0 HG Quelle
1-4 Kleine Leerenschware 2 siehe Seite 111
S5=F 1W8 Gestrandete 8 MHB 11, 5. 115
8-9 2W6 Wayange 4 MHB IV, S. 273
10-13 1 Dusterfalter 4 MHB 11, S. 91
14-15 1W6 Schattendrakas 5 MHB IV, S. 57
16-18 Leerenschwdre 5 siehe Seite 111
19-20 1W8 Auguren 6 MHB 11, S. 171
21-25 2W6 Verstimmelte 6 siehe Seite 106,
Bittsteller MHB 11, S. 40
26-32 1W8 Schatten 7 MHB, S. 228
33 1W4 Owbs 8 MHB IV, 5. 197
34-38 2W6 D’ziriaks 8 MHB 11, S. 93
39-43 1 Hoherer Schatten 8 MHB, S. 228
44-48 1W8 Ostiarii 9 MHB IV, S. 167
49-55 1W8 Schatten- 9 MHB I, S. 222
mastiffs
56-58 1 Vampir-Hexen- 9 MHB, S. 267
meister
59-60 1 Junger Zwielicht- 10 MHB 11, S. 83
drache
61-70 TW8 Kytonen 10 MHB, S. 165
T3 2W6 Schaes 10 MHB 11, S. 200
74-76 1W6 Schatten- 11 MHB I, S. 221
wurmer
77-79 1W12 Svartalfare 12 MHB IV, S. 245
80-81 1W4 Sakristane 12 MHB IV, S. 168
82 1 Apostelkyton- 1172 ABR IX, S. 236
Attentater
83 Machtige Leeren- 2 siehe Seite 111
schware
84 1 Schattenseiler 13 MHB IV, S. 216
(oder andere
Schattenkreatur)
1W4 Qitoses 13 BdV, S. 249
1 Erwachsener 14 MHB 1I, S. 83
Iwielichtdrache
87-88 1W6 Interlokutoren 15 MHB 11, S. 149
89-93 1W6 Schattenriesen 16 MHB VI, S. 228
94-95 1W6 Nachtschwingen 17 MHB I, 5. 178
1W4 Nachtschreiter 18 MHB I, S. 177
1 Ehrwiirdiger 19 MHB 11, S. 84
Zwielichtdrache
1W3 Nachtkriecher 20 MHB I, 5. 176
1 Nachtwoge 20 MHB I, 5. 179
1 Eremit 20 MHB I, S. 147

lichen Anfiihrer, die Demagogen, herrschen hier iiber ihre
Reiche, wihrend andere sich in der Nihe oder in isolierten
Gemeinden niederlassen, wo sie danach streben, sich und die
von ihnen erwihlten Folterqualen zu perfektionieren. Zahl-
lose Velstraci dienen Zon-Kuthon in seinem lichtlosen Reich
Xovaikain und iiben ihre Kiinste an den Seelen jener, die ins
Reich des Herrn der Mitternacht verdammt werden.

Wayange

Nur ein paar zuriickgezogene Wayange sind auf der Schatten-
ebene verblieben, wihrend die Mehrheit ihres Volkes durch
eine Reihe von Dimensionsrissen in Golarions Zeitalter der
Dunkelheit auf die Materielle Ebene gelangte, nur um dort
festzusitzen. Seitdem hat nur eine Handvoll den Weg zuriick
auf die Schattenebene gefunden, ist dort aber ebenso isoliert
und allein wie auf der Materiellen Ebene.

GOTTLICHE WESEN

Vor langer Zeit lief ein Gott namens Dou-Bral Golarion,
seine Schwester Schelyn und das Grofle Jenseits hinter sich,
um in ein Reich jenseits und hinter der Realitit zu reisen.
Als er zuriickkehrte, hatte er sich in Zon-Kuthon verwandelt,
den Gott der Dunkelheit, des Neides, des Verlustes und der
Schmerzen. Sein neuentdeckter Sadismus und seine Grau-
samkeit machten ihn rasch zum Feind der anderen Gott-
heiten, was in seinem gréfiten Verbrechen gipfelte: Er ver-
letzte seine Schwester und verdarb seinen eigenen Vater zu
einem entsetzlichen Monster. Als Gott der Ordnung ent-
wickelte Abadar einen Weg, um den Gétterkrieg zu vereiteln,
den alle fiir den Fall vorausahnten, sollte Zon-Kuthon un-
gestraft bleiben. Abadar bot Zon-Kuthon die Verbannung ins
Kerkerreich Xovaikain auf der Schattenebene, solange die
Sonne am Himmel Golarions steht, und im Gegenzug einen
Gegenstand aus der Ersten Schatzkammer an. Geduldig und
voller fremdartiger Einsicht stimmte Zon-Kuthon zu. Ewig-
keiten spiter verhiillte der Erdenfall jahrelang den Himmel
iiber Golarion. Zon-Kuthon entkam seinem Gefingnis und
konnte seinen Preis aus der Ersten Schatzkammer fiir sich
beanspruchen: den Ersten Schatten.

Zon-Kuthon entschied sich aber gegen die Riickkehr auf
die Aufleren Ebenen, sondern verblieb auf der Schattenebene.
Dort fand er unter den Velstraci und ihren kytonischen Halb-
gottern verwandte Seelen und verwandelte seinen einstigen
Kerker in sein géttliches Reich Xovaikain.

Rytonische Demagogen

Viele Kytonen dienen zwar Zon-Kuthon, haben aber
ihre eigenen gottlichen Anfiihrer. Die neun kytonischen
Demagogen beherrschen ihre eigenen Reiche auf der
Schattenebene, die als Heiligtiimer bekannt sind. Dabei
handelt es sich zum Teil um Treffpunkte, zum Teil um den
Verstand zerstérende Irrgirten und zum Teil um eine Aus-
stellung der H6hepunkte kytonischer Kunstfertigkeit.

ORTLICHRKEITEN

Die verzerrte Beziehung zwischen Materieller und Schatten-
ebene ist dahingehend besonders niitzlich, dass die Ent-
fernung zwischen Ortlichkeiten hiufig nicht stimmt, als
wiirden Gebiete, die auf der Materiellen Ebene wenig Be-
achtung finden, einfach verblassen. Beide Ebenen haben eine
unendliche — oder zumindest nicht messbare — Ausdehnung.



Dennoch ist die Schattenebene kleiner als die Materielle
Ebene und kann daher genutzt werden, um Reisen zwischen
zwei Punkten der Materiellen Ebene gewaltig zu verkiirzen.
Die hiufigste Reisemethode ist dabei Schattenreise. Zugleich
machen die Dimensionsverzerrungen, welche das Reisen be-
schleunigen, es praktisch unméglich, Entfernungen akkurat
abzuschitzen. Daher kénnen Reisende nur grob in die Nihe
des beabsichtigten Zieles auf die Materielle Ebene zuriick-
kehren — sofern ihnen das iiberhaupt gelingt.

Gotterverlassene Bastion

Diese gliserne Steinfestung ist ebenso mysteriés wie die
Owbs selbst und verbliifft jeden, der auf'sie stofit. Thre glatten
Mauern haben keine Tiir- oder Fenster6ffnungen; die Owbs
nutzen wahrscheinlich ihre Zauberihnlichen Fihigkeiten, um
durch die Winde zu gehen. Geriichte erzihlen von Reisenden,
welche die Festung betreten, aber nie wieder verlassen haben,
auch wenn unklar ist, ob sie hineinteleportierten oder von
Tllusionen verborgene Einginge verwendeten. Vielleicht aber
sind die Geriichte auch wirklich nur Geriichte und es gibt gar
keine Besucher. Das Licht wird hier noch stirker unterdriickt
als auf der restlichen Ebene und nur die von Owbs selbst be-
schworenen Lichter auf den Mauern durchbrechen zuweilen
die fast undurchdringliche Diisternis. Eine Gruppe planarer

Gelehrter verweist auf architektonische Ahnlichkeiten
zwischen der Gotterverlassenen Bastion und der varisischen
Stadt Kaer Maga. Allerdings wurden bislang keine weiteren
Verbindungen zwischen diesen beiden Orten gefunden.

Mitheeriak

Dieser breite Streifen Land ist nur im grobsten Sinn des
Wortes ein Staat. Zu einer Seite wird er von den schartigen
Bergen eines Onyxgebirges begrenzt, zur anderen von einem
endlosen Ozean undurchsichtigen schwarzen Wassers.
Schattenriesenfamilien beherrschen die sanften Ebenen und
kahlen Hiigel. Wenn sich mehrere Sippen zusammentun, um
in gewaltigen, donnernden Schlachten um Territorium oder
Reichtiimer zu kimpfen, gehen die groflen Kriege zwischen
den Familien in die Geschichte ein. In Friedensjahren
kommen die Schattenriesen dagegen zwar ebenfalls in grofSen
Gruppen zusammen, treiben dann aber Handel, tauschen
Neuigkeiten aus und suchen nach potentiellen Lebens-
partnern. Diese Sippen der Schattenriesen betrachten ihre
in Xovaikain hausenden Artgenossen als Verriter an ihrem
Vol. Allerdings erschweren es ihnen ihre eigenen Streitig-
keiten, sich gegen die besser organisierten und ausgeriisteten
Schattenriesen von Xovaikain zu erheben.




Nimmerkloster

Nachdem der Erzteufel Geryon die Velstraci verraten hatte,
flohen die Kytonen unter Fithrung ihres Altesten Aroggus aus
der Hélle. Er fiihrte sein Volk auf die Schattenebene, wo er
dieses halb-korperliche Kaleidoskop der Unméglichkeiten
schuf; in dem sich die Kytonen bei Bedarf fiir immer ver-
bergen konnten. Seit dieser Zeit kurz nach Anbeginn der Zeit
haben die Kytonen sich iiber die Schattenebene ausgebreitet,
wo sie nun ihre Existenz genieflen und die Hoélle nicht linger
fiirchten. Aroggus verblieb aber in dem von ihm errichteten
Refugium,; er hat seinen Korper schon lange abgelegt und nur
Schatten und Rauch sind noch {ibrig. In den seltenen Fillen,
in denen er sein Heim verlisst, hiillt er sich in eine Riistung.
Seine Essenz ist jedoch im Grunde eins mit dem Nimmer-
kloster. Daher sollte jeder, der sich in dieses gréfitenteils ver-
lassene, weitliufige Bauwerk wagt, Vorsicht walten lassen, er-
kundet er doch eigentlich die Eingeweide eines kytonischen
Halbgottes.

Schatten-Absalom

Die Reflexionen mancher Stidte der Materiellen Ebene auf
der Schattenebene sind nur verzerrte Ruinen. Andere da-
gegen gedeihen, locken Besucher an und fungieren als Weg-
punkte fiir planare Reisende. Tausende magische Laternen
und Lichter sorgen fiir ein unheimliches Leuchten iiber der
Stadt. Zudem gibt es hier eine der wenigen, seltenen Licht-
quellen auf der Schattenebene: Wo auf der Materiellen Ebene
die Kathedrale des Sternensteins in Absalom jenes michtige
Artefakt bewacht, das Gottheiten wie Cayden Cailean, Iomedae
und Norgorber den Aufstieg zur Gottlichkeit erlaubte, enthilt
das schattenhafte Gegenstiick der Kathedrale ein strahlendes
Leuchtfeuer weiffen Lichts — ein permanentes Portal, das aus
der Schattenebene fiihrt. Jede nicht auf der Schattenebene
heimische Kreatur, welche das Portal passiert, findet sich an
jenem Ort wieder, von dem aus sie zuletzt auf die Schatten-
ebene gewechselt ist. Das Portal garantiert dabei keine Sicher-
heit. Dennoch verdankt ihm Schatten-Absalom seine Position
als wichtigen Zwischenstation fiir Reisende und die An-
siedlung vieler Hindler und Handwerker, welche gut von den
Durchreisenden leben kénnen.

SCHATTEN-ABSALOM

N GroRstadt

Gesellschaft +3; Gesetz +3; Korruption +2; Verbrechen +5;
Wirtschaft +8; Wissen +8

Eigenschaften Beriichtigt, Lockendes Licht, Magisch einge-
stimmt, Sehenswirdigkeit, Strategische Lage, Wohlhabend
Gefahr +20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Magisch

Einwohner 102.000 (51.000 Gestrandete, 24.480 Humanoide
von der Materiellen Ebene, 10.200 D'ziriaks, 6.120 intelligente
Untote, 10.200 andere)

WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Argrinyxia die Wandelnde Dame der Dunklen Schuppen (NB
GroRe Zwielichtdrachenwyrm™"¢"-Hexenmeisterin 5)
Gildenoberhaupt 2’mandrik (RN D’ziriak™"® "-Magier 11)
Gremala die Traumschacherin (NB Nachtvettel-Klerikerin des
Nethys 5)

Konigin der Diebe Inva Ebenholzklinge (CB Gestrande™"® "
Schurkin 8/Schattentanzerin 4)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 33.600 GM; Kaufkraft 220.000 GM;

Zauberei 9.

Gegenstdnde,
Méchtige 3W4

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Lockendes Licht Das ungewdhnliche Licht im Herzen von
Schatten-Absalom lockt nicht nur neugierige Besucher aus
anderen Winkeln der Schattenebene an, sondern fungiert
auch als Portal, welches zu den am meisten genutzten Ab-
reisepunkten aus der Unterwelt zahlt. (Wirtschaft and Gesell-
schaft +1)

schwachere alle; Durchschnittliche 4w4;

Schethalliahaya

Die eleganten Tiirme der Stadt der Schaes sind substantieller
als ihre Bewohner. Die Stadt besteht grofitenteils aus dem
schwarzen Stein der Ebene, dazu kommen weifle Akzente ihn-
lich der Masken, die Schaes tragen, wenn sie unter anderen
Voélkern wandeln. Die Schaes lassen nur selten Besucher in
ihre Stadt. Manche Sterbliche, die mit Schaes zu tun haben,
wispern aber Geschichten aus zweiter Hand iiber die Wunder
des Ortes: arkane Geheimnisse, die anderswo noch nie erblickt
wurden, oder Hinweise auf okkulte Rituale, durch welche die
Schaes ihre Kérperlichkeit abgelegt und ihre jetzige Form an-
gelegt haben. Anhinger Sivanahs, der Gottin der Illusionen,
behaupten zudem, es gibe in der Stadt einen heiligen Tempel
ihrer Géttin, nutzt doch auch Sivanah Schatten und ihneln
ihre Masken den Schleiern der Schaes. Auflerdem zihlt mit
der Gespaltenen Maske auch eine michtige Schae zu Sivanahs
Gottlichen Dienern.

Xovaikain

Die Bergfestung Xovaikain war einst Zon-Kuthons Gefing-
nis. Das gewaltige Vorkommen schattenhaften Obsidians
windet und streckt sich in qualvolle Hohen in den dunklen
Himmel. Nur wenige haben das Innere der Festung gesehen
und diese wieder verlassen, um davon zu berichten, doch die
Schreie der Gefolterten hallen meilenweit iiber die verheerte
Ode und dienen als hinreichender Beweis dafiir, was in den
zerkliifteten Mauern passiert. Bittsteller finden zwar zuweilen
hinaus, kosten die Freiheit aber gerade lange genug, um
seelisch ebenso gebrochen zu werden, wie sie bereits korper-
lich versehrt sind, da Schattententakel sie sogleich wieder ins
Innere zuriickziehen. Das Umland der Festung wird durch
Zon-Kuthons Triume und Albtriume aus der Zeit seiner Ein-
kerkerung geformt. Egal ob wirre, bosartige Landschaften
oder permanente magische Stiirme, diese Regionen werden
anscheinend von sterblichen Reisenden und von diesen oft
besuchten Orten angezogen. Nicht nur greift die Umgebung
hier Kreaturen aktiv an, sie verursacht auch Halluzinationen
und raubt die Willenskraft. Ebenso werden Diisterfalter,
Schatten und andere Raubtiere der Schattenebene angelockt,
die Jagd auf die geschwichten Opfer machen.

ERRKUNDUNG

Die Schattenebene ist zwar weniger unmittelbar schidlich
als die angrenzende Ebene der Negativen Energie und mag
auf den ersten Blick sicherer scheinen als die gefihrlichen
Winkel der Holle oder des Abyss, dennoch verfiigt sie iiber
viele eigene Gefahren.

,Norden“ funktioniert auf der Schattenebene auf dieselbe
Weise wie in jener Region der Materiellen Ebene, mit der sie
sich tiberlappt.



DA GROSSELLEDSEITSEAN:

Magie auf der Schattenebene

Zauber der Kategorie Schatten werden auf der Schattenebene
verstirkt. Schattenbeschworung und Schattenherbeizauberung
sind 30 % so michtig wie die nachgeahmten Beschworungs-
und Hervorrufungszauber (statt 20 %). Michtige Schatten-
beschworung und Miichtige Schattenherbeizauberung hat 70 %
(statt 60 %) und Schatten 9o % der Stirke des Originals (statt
80 %). Trotz des Zwielichts sind Zauber nicht betroffen, welche
Dunkelheit erschaffen, nutzen oder manipulieren. Zauber
der Kategorie Licht und solche, die Licht oder Feuer nutzen
oder generieren, sind auf der Schattenebene eingeschrinkt.
Zauber, die Licht produzieren, sind im Allgemeinen weniger
effektiv, da die Reichweite aller Lichtquellen auf der Schatten-
ebene halbiert wird (siehe auch unten unter Sicht).

Veranderliche Schatten

Teile der Schattenebene fliefen bestindig in andere Ebenen
hinein. Daher ist es trotz existenter Orientierungspunkte
praktischunmdoglich, eine genaue Karte der Ebene zu erstellen.
Zauber wie Schattenbeschworung und Schattenherbeizauberung
modifizieren zudem das Ausgangsmaterial der Schatten-
ebene. Die Macht und Niitzlichkeit dieser Zauber ist hier
verbessert (siehe oben), da sie auf das formbare Wesen des
Reiches zuriickgreifen.

Sicht auf der Schattenebene

Auf der Schattenebene herrscht Dimmerlicht, egal ob
man drinnen oder drauflen ist. Die Quelle dieses Lichtes
ist nie zu erkennen und scheint sich stetig zu verindern
und zu bewegen. Nichtmagische und magische Licht-
quellen konnen die Lichtverhiltnisse verbessern, haben
aber halbierte Reichweiten. Magische Dunkelheitseffekte
reduziert die Lichtverhiltnisse normal.

Leerenschwaren (HG 2, 5 oder 12)

Aufgrund der Nihe zur Ebene der Negativen Energie kommt
es auf Teilen der Schattenebene zuweilen zu Ausbriichen 4
schwarzer Blitze und schwarzen Feuers, welche sich durch/
das Geflecht der Ebene selbst fressen. Manchmal kann ein
solche Leerenschwire anhand tumorartiger Wucherungen]
vorhergesagt werden, welche sich rasch als Beulen im §
Untergrund erheben und schwach Negative Energie ab- ¥
geben. In diesem Fall steht einer Kreatur ein Fertigkeits-
wurf fiir Wissen (Die Ebenen) gegen SG 20 zu. Bei einem
Erfolg hat sie 1W4 Runden, um sich auf die Eruption vor-
zubereiten. Es kommt aber auch oft ohne Vorwarnung
zu Ausbriichen. Eine typische Leerenschwire (HG s)
verspriiht in einer Explosion mit 9 m-Radius Negative
Energie. Eine Kreatur kann der Energie mit einem
Reflexwurf gegen SG 16 entgehen. Bei einem Miss-
erfolg erleidet sie 6W6 Punkte Negativen Energie-
schaden. Eine kleinere Leerenschwire (HG 2)
verursacht nur 2W6 Punkte Energieschaden
innerhalb eines 6 m-Explosionsradius (REF,
SG 12, keine Wirkung), wihrend besonders
groffe oder potente Leerenschwiren
(HG 8) bis zu 10W6 Punkte Energie-
schaden in einem 18 m-Explosions-
radius verursachen (REF; SG 22,
halbiert) und fiir 1W6 Runden be-
stehen.

RN
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DI EBENE DER NEGATIVEN ENERGIE

Das Nichts, Die Leere

Die Ebene der Negativen Energie ist das Reich der konstanten

Entropie und nie endenden Zerstorung. Sie ist eine lichtlose

Leere des Nichts, welche die rohe Kraft des Lebens zerstért und

die belebende Kraft des Untodes stdrkt.

Kategorie Innere Ebene

EIGENSCHAFTEN

Schwerkraft Subjektiv ausgerichtet

Zeit Normal

Form und GroBe Geschlossen

Gefiige Anhaltend (auch wenn es kaum etwas zum Verandern
auf dieser Ebene gibt)

Essenz Starke Vorherrschaft der Negativen Energie (mit isolierten
und seltenen Nischen der Schwachen Vorherrschaft der
Negativen Energie)

Gesinnung Leichte Neutrale Gesinnung

Magie Eingeschrankt und Verbessert (siehe auch Magie auf der
Ebene der Negativen Energie auf Seite 117)

BEWOHNER

Kerngottheiten Keine

Sonstige Gottheiten Keine

Externare Danavas™*®V Hunduns"*8V SceaduinareMe!

Bittsteller Keine

AUFLADUNGEN

Einfache Aufladung Du bist mit Unleben aufgeladen und wirst
wie ein Untoter von Positiver und Negativer Energie betroffen.
Untote Kreaturen erhalten stattdessen einen Bonus von +2 auf
Resistenz gegen Fokussieren.

Verbesserte Aufladung Du kannst ein Mal am Tag Entkrdftung
als Zauberdhnliche Fahigkeit einsetzen.

Machtige Aufladung Negative Energie erfdllt dein Wesen,
welche du ein Mal am Tag in einer verheerenden Explosion
als Augenblickliche Aktion freisetzen kannst, wenn du auf
0 TP oder weniger reduziert wirst. Dies erzeugt eine Ex-
plosion Negativer Energie mit 6 m Explosionsradius, welche
von dir ausgeht und 1Wé Punkte Negativen Schaden bei allen
Kreaturen im Wirkungsbereich in Hohe deiner Trefferwirfel
verursacht (maximal 20W6). Jeder betroffenen Kreatur steht
ein Reflexwurf gegen SG 10 + dein halber Trefferwirfel + dein
Charismamodifikator zu, um den Schaden zu halbieren. Dieser
Negative Energieschaden heilt Untote nicht. Wird dieser Effekt
ausgelost, erlangst du augenblicklich eine Anzahl an Treffer-




punkten in Hohe deiner Gesamt-TW zuriick. Sollte dich dies in
einen Trefferpunktebereich gleich oder besser deines negativen
Konstitutionswertes (oder im Falle eines Untoten ber 0 TW)
bringen, vereitelt diese Heilung deinen Tod.

Die Ebene der Negativen Energie ist kalt und lebensfeindlich.
Sie ist auch als die Leere bekannt und verkorpert Entropie
und Verfall. Wihrend diese Energien zwar das Konzept des
Untodes stirken, besitzt die Ebene selbst keine bewusste Bos-
heit. Sie zerstort das Leben als rein natiirliche Konsequenz,
so wie Wasser Feuer 16scht. Ohne Negative Energie gibe es
keine natiirliche Alterung, keine Progression vom Leben zum
Tod und erst recht keine Anziehungskraft, welche der Ebene
der Positiven Energie Seelenenergie entzieht. Ohne die Ebene
der Negativen Energie kénnte kein Leben existieren, da ihre
Existenz das Leben definiert.

Materie, die mit dem lichtlosen Vakuum der Ebene der
Negativen Energie in Kontakt kommt, wird unweigerlich zu
Nichts reduziert. Lebewesen wird das Leben ausgesaugt und
sie werden zu einer verfluchten Existenz als Untote oder halb
lebendigen Kreaturen verdammt. Obwohl die Leere eine
brutal feindselige Umgebung darstellt, ist sie nicht vollstindig
leer, da die Ebene im Verlauf der Aonen furchtbare Dinge auf-
genommen hat, die in ihre Tiefen geschleudert wurden. Aus
verdammten sterblichen Reisenden entstandene Untote ver-
schmutzen die Ebene und fiihren einen ewigen Krieg gegen
die eigentlichen Einheimischen vom Volk der Sceaduinare.
Diese fremdartigen, schrecklich schénen Geschépfe begehren
gegen den Einfluss der Positiven Energie auf und geben Hin-
weise auf einen groflen Konflikt zwischen den beiden Ebenen
und ihren jeweiligen Energien, der zu einer Zeit getobt hat,
ehe die Materielle Ebene geschaffen wurde.

BEWOHNER

Die Ebene der Negativen Energie zerstort das Leben und die
meisten Arten von Materie, hat aber dennoch Bewohner. Die
meisten davon sind Untote — und davon wieder die meisten
korperlose Untote. Am hiufigsten st688t man auf Todesalben,
entsteht doch jedes Mal ein von ihnen, wenn eine sterb-
liche Kreatur auf der Ebene der Negativen Energie zu Tode
kommt. Dabei wird die Seele des Sterblichen nicht véllig ver-
dorben; der Todesalb wird quasi in einem metaphysisch und
emotional extrem schmerzvollen Prozess von der sterbenden
Seele geschabt. Das Resultat ist fast geistlos und wird nur von
dem Verlangen angetrieben, andere Lebewesen zu zerstdren,
die ihnen begegnen, wihrend sie ziellos umbhertreiben. Es
gibt hier noch andere Untote, aber die meisten manifestieren
sich in isolierten Gebieten — auf der Tabelle fiir Zufalls-
begegnungen fiir Seite 114 findest du nur jene, die in signi-
fikanten Mengen vorhanden sind.

Danavas

Die Gelehrten streiten sich zwar dariiber, welches der Titanen-
volker zuerst geschaffen wurde, doch die Danavas zihlen
sicherlich zu den iltesten. Die meisten von ihnen sollen am
Grund unendlicher Ozeane angekettet sein (was von vielen
als Einkerkerung in den Tiefen des Mahlstroms interpretiert
wird). Allerdings weiff man von wenigstens einem michtigen
Danava, der auf der Ebene der Negativen Energie lebt. Sein
Name ist unbekannt — und méglicherweise ist er nicht der
einzige seiner Art, der sich in der Leere verbirgt.

Entropions
Diese kolossalen Schlicke entstehen spontan in den tiefsten
und finstersten Winkeln der Leere. Die formlosen Monster
schliipfen aus dunklen und hungrigen Eiern. Die Ge-
lehrten streiten, ob sie die natiirliche Konsequenz von Vor-
gingen auf der Ebene der Negativen Energie oder eher das
Resultat sceaduinarer Manipulationen sind. Zwar entstehen
Entropions dhnlich apokalyptischer Friichte, die an dunklen,
kantigen Biumen wachsen, bevorzugt in der Nihe der
kristallinen Konstrukte der Sceaduinare, doch letztendlich
scheinen sie mit den Sceaduinaren weder verbiindet zu sein,
noch ignorieren und verschonen sie sie.

V. BN

Hundune
Diese Kreaturen des Wahnsinns und der Entropie sind zwar
keine Einheimischen der Leere, finden aber etwas Wahrheit
und Trost in der gefriffigen, alles verschlingenden Leere der
Ebene. Sie kénnen ganze Ewigkeiten lang auf Erhhebungen
hocken, von denen aus sie die Leere iiberschauen und sich in
den negativen Energien des Reiches aalen, wihrend sie iiber
die Entropie meditieren. SchliefSlich aber ziehen sie Aonen
spiter weiter, um sich um andere mysteriose Aufgaben zu
kiimmern.

A
\

Nachtschatten
Die gefiirchteten Nachtschatten gehéren zu den be-
riichtigtsten Untoten der Ebene der Negativen Energie. Sie
besitzen zwar stoftliche Korper, sind aber von dem stindigen
Verfall nicht betroffen, der hier die Realitit und alles Feste
betrifft. Nachtschatten sind korperliche Manifestationen
der Ebene selbst und doch keine wahren Einheimischen. Sie
werden aus toten Scheusalen geboren, nihren sich an den
Energien der Leere und streben danach, auf andere Ebenen
zu gelangen, um Elend und Tod zu verbreiten.

Sceaduinare
Die vielleicht iltesten Kinder der Ebene der Negativen
Energie dhneln gargylenartigen Humanoiden aus schartigem,
phosphoreszierendem, purpurnem Glas. In den Tiefen der
Leere, wo die Negative Energie einen Grad an Ubersittigung
erreicht, entstehen schone, aber tédliche, schneeflockenihn-
liche Gebilde, die alsbald wieder der Entropie anheimfallen.
Wihrend diese Manifestationen Negativer Energie existieren,
bringen sie neue Sceaduinare hervor. Sceaduinare unter-
scheiden sich von allen anderen Externaren darin, dass ihre
Seelen aus Negativer Energie bestehen. Dieser Unterschied ist
die Kraft, die ihren bitteren Hass auf praktisch alle anderen
Kreaturen im Kosmos antreibt.

Sceaduinare betrachten sich selbst als die Opfer eines
groflen Diebstahls, der ihnen die Gabe genommen hat,
Leben zu erschaffen. Die Schuld daran geben sie den Jyotis
der Ebene der Positiven Energie, welche in ihren Augen
mit den Gottern gegen sie kollaboriert haben. Nur wenige
Kreaturen konnen friedlich mit ihnen interagieren, sehen
sie sich doch in einem von auf Positiver Energie basierenden
Seelen dominierten Kosmos als bedroht und im Nachteil an.
Obwohl Untote von Negativer Energie genihrt werden, ver-
achten Sceaduinare sie als Parasiten ihrer Ebene. Frithe und
fortgesetzte Versuche der Daimonen, mit Sceaduinaren eine
Allianz einzugehen, nahmen bisher trotz der daimonischen
Besessenheit mit Sceaduinaren und der Leere stets ein
bitteres Ende.



TABELLE 3-6:
BEGEGNUNGEN AUF DER EBENE DER NEGATIVEN ENERGIE

W% Begegnung GHG Quelle
1-8 1W6 Schatten 6 MHB, S. 228
9313 1W6 Allips 6 MHB I, S. 11
14-43 2W6 Todesalben 11 MHB, S. 263
44-53 1W8 Sceaduinare 1 MHB I, S. 218
54-63 1W6 Hohere Schatten 11 MHB, S. 228
7 64-68 1W4 Zehrer iB MHB, S. 285
S, 69 1W6 Movanische Devas 13 MHB 1I, 5. 104
-)‘ 70-74 1W6 Nachtschwingen 17 MHB I, S. 178
g 75-78 1W4 Nachtschreiter 18 MHB I, S. 177
A 79-81 1W4 Mindere Schnitter 18 MHB YV, S. 218
. 82-34 1W3 Nachtkriecher 20 MHB II, S. 176
85-86 1 Nachtwoge 20 MHB II, S. 179
87 1 Entropion 20 MHB VI, S. 70
88 1 Hundun 21 MHB VY, S. 119
89 1 Schnitter 22 MHB V, S. 218
90 1 Danava 24 MHB'V, S. 242
91-100 Wirfle auf der Tabelle Variiert  siehe
der Schattenebene Seite 108

GOTTLICHE WESEN

Die kahle und leere Ebene der Negativen Energie weist keine
natiirlichen Wege fiir Seelen auf, welche Pharasmas Richt-
spruch erlangt haben. Entsprechend nennt keine Gottheit
die Ebene ihr Zuhause und haben die Gétter auch kaum
Interesse an ihr — nur die Diener und Priester von Gottheiten
des Untodes und der Entropie wie Urgathoa, Zura und Zyphus
interessieren sich zuweilen fiir sie im Rahmen ihrer Studien,
wie sie die Ebene und/oder ihre Bewohner zu ihren eigenen
Zwecken ausnutzen kénnen.

ORTLICHKEITEN

Die Ebene der Negativen Energie ist weitestgehend leer. Ent-
lang ihrer metaphorischen Rinder befinden sich klippen-
artige Vorspriinge der Soliditit — Auswiichse der Realitit, die
iiber der Leere hingen und mit der Zeit von ihr konsumiert
werden. Ab und an brechen Inseln dieser Materie ab, um
durch das Nichts zu treiben. Wenn ein besonders michtiges
Wesen oder eine machtvolle magische Quelle ihren Willen
nutzt, um den Verfall dieser Klippen oder Inseln zu vereiteln,
entstehen manchmal Nischen, in denen sich das Leben an die
Existenz klammern kann. Diese Orte sind weit verteilt, doch
allesamt allein schon ob des Umstandes auflergewohnlich,
dass es sie iiberhaupt gibt.

Das Gefallene Duromak

Dieser einst bewohnte Planet wurde zusammen mit seinem
Zwilling wihrend einer monstrésen Invasion von Qlippoth
und Teufeln in die Leere gezerrt. Die Welt wird von zer-
schmetterten, sich langsam auflésenden Monden umkreist.
Sie ist ein steriler, lebloser Gruftplanet, der von Todesalben,
uralten Konstrukten, einer ganzen leerenverheerten Okologie
und Massen an Nachtschatten bevélkert wird, die durch den
plotzlichen Tod der kriegfiihrenden Scheusale entstanden.

Duromak ist von immer noch sichtbaren Narben iiberzogen,
die von unergriindlicher Magie erzeugt wurden, welche
direkt vor oder im Moment der Ausléschung gewirkt wurde.
Die Echos dieses sterbenden Meisterwerkes erzeugen immer
noch hier und da Flecken Wilder Magie.

Das Gefallene Duromak stellt die wildeste Fantasie eines
Grabriubers dar, wartet doch der Wohlstand einer ganzen
Welt nur darauf, dass jemand ihn sich holt. Die Umgebung
ist deutlich freundlicher als die umgebende Leere, da auf der
Oberfliche die Negative Energie nur schwach vorherrscht.
Zudem wird der Planet von Sceaduinarpatrouillen weitest-
gehend ignoriert. Duromaks seit Millennien auseinander-
brechende Monde enthalten sichere Zonen, die von ein paar
iberlebenden Qlippoth und Teufeln geschaffen wurden,
welche sich auf unerklirliche Weise an die Ebene anpassen
konnten. Abenteurer, die bereit sind, sich in die Leere zu
wagen, und fihig, sich den Schwirmen von Untoten auf
dem Planeten zu stellen, konnten hier unermessliche Beute
machen. Allerdings haben bisher nur wenige Wesen den
Versuch gewagt und noch weniger sind mit nennenswerten
Reichtiimern zuriickgekehrt.

Uralte intelligente Untote, welche Duromaks Versetzung in
die Leere iiberstanden haben, besitzen kein Wissen dariiber,
wie dies geschah, da das Ereignis ihre Erinnerungen aus-
geldschte.

Duromaks grofites Geheimnis liegt im gréfiten Tempel des
Planeten - einer gewaltigen Kathedrale zu Ehren Pharasmas.
In den Hauptaltar des entweihten Gebiudes hat jemand auf
Aklo die folgenden Worte gemeifielt: ,Ruhm dem Kreis-
lauf und dem Mahl an den Verdammten.“ In der Kathedrale
hiufen sich immer noch die Leichen ihrer einstigen Be-
wohner. Keiner von ihnen ist als Untoter zuriickgekehrt,
was nahelegt, dass ihre Seelen geraubt oder verzehrt wurden,
ehe die Welt in der Leere angekommen war. Die Griinde der
Katastrophe sind unbekannt. Die Welt treibt allein und 6de
umher und wartet auf jene, die waghalsig oder dumm genug
sind, sie auspliindern zu wollen.

Die Schwelle zur Ewigkeit

Diese planetengrofle Kugel aus perfekt glattem, schwarzem
Glas konnte das grofite Enigma der Leere darstellen. Die
Schwelle zur Ewigkeit lauert scheinbar immun gegen den
ewigen entropischen Ansturm der Ebene stumm in der
Dunkelheit. Thr Aufleres weist keine Makel auf, doch in
gleichmif8igen Abstinden ist in Tausenden von Sprachen ein
Kehrreim eingraviert: ,Was ihr fiir Leben haltet, ist ein grofier
Schwindel. Die Gliubigen wurden bereits gefordert, geholt
und gerettet. Thr gehért uns.”

Die Kugel lockt Untote an wie ein gefrifliges Schwarzes
Loch und wird daher oft auch als Todesfalle beschrieben.
Korperlose Untote, die sich einmal in ihrer Anziehungskraft
befinden, werden in die Masse der Kugel hineingezogen und
verschwinden fiir immer, wihrend jene mit einem Kérper
ihrer belebenden Geister beraubt werden. Thre leeren Leiber
werden sodann langsam von der Macht der Leere erst zu
Asche und dann zu Nichts reduziert. Am furchtbarsten aber
ergeht es intelligenten Untoten im Griff der Kugel, schreien
diese doch in existentiellem Schrecken, wihrend sie in die
gliserne Oberfliche sinken. Sie versuchen verzweifelt, nach
irgendeinem Halt zu greifen, wihrend sich im Inneren der
Kugel Wolken aus vagen Schatten und Formen bilden, die
die Opfer packen und herabziehen. Sobald der Untote nicht
mehr zu sehen ist, brechen auch seine entsetzlichen Schreie



ab —auch wenn dies Aonen oder auch nur ein paar Sekunden
dauern kann.

Manche Gelehrte hegen den Gedanken, dass die Schwelle
zur Ewigkeit ein gewaltiges Bauwerk der Sceaduinare sei,
welches die Leere von der ,,untoten Verschmutzung” siubern
soll, auch wenn andere diese Hypothese anzweifeln, wirkt die
Kugel doch schon aufgrund ihrer Grof8e und Macht eher wie
das Werk einer sehr michtigen Gottheit. Die Sceaduinare
haben der Kugel zwar ihren Namen gegeben, streiten an-
sonsten aber jegliches Wissen zu ihrer Entstehung und
ihrem Zweck ab. Die Kugel steht auflerdem im Widerspruch
zur winkligen Kristallarchitektur der Sceaduinare. Dennoch
wissen diese ihre Effekte zu schitzen und vorbeikommende
Sceaduinarschwirme erfreuen sich gern am Anblick jener
verdammten Untoten im Griff des bosartigen Sirenen-
gesanges der Kugel.

Es gibt aber noch zwei weitere Hinweise auf das Wesen
der Schwelle: Erstens erkennen Zauberkundige, die magisch
ihren Zweck ausspihen wollen, nur ein blendendes, Ubelkeit
erregendes Boses vor dem Hintergrund der leeren und ge-
sinnungslosen Ebene. Keiner von ihnen méchte ein zweites
Mal eine solche magische Ermittlung durchfiithren; sie be-
richten nur von dem iiberwiltigenden Eindruck, dass es
zuriickgestarrt hitte — etwas Uraltes, Michtiges und abgrund-

tief Boses. Zweitens wiren da die Gruppen von Zehrern,
welche immer wieder iiber der Oberfliche der Sphire
schweben, ohne von ihr eingesogen zu werden, wie es mit
anderen Untoten geschieht. Sie starren die schwarzen Tiefen,
rufen dabei Gebete und neigen die Kopfe, als wiirden sie
Antworten lauschen. Zehrer, die zur Schwelle pilgern, wispern
in ihren Gebeten alle dasselbe Wort: ,Hirte.“

Malikars Festung
Malikars Festung wurde nach ihrem Erbauer und Herrscher
benannt, dem Leichnam Xegirius Malikar. Sie ist einer der
wenigen Orte in der Leere, welcher magisch vor den Ge-
zeiten d